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OZET

IKLIM SENARYOLARINI EKO OYUNLARLA HAYAL ETMEK:

OYUNCU ALGILARINA YONELIK NITEL BIR INCELEME

Yaldiz, Duygu Naz
Iletisim Tasarimi Yiiksek Lisans Programi

Tez Danigsmani: Dr. Ogr. Uyesi Ertugrul Siingii

Mayis 2025, 47 sayfa

Oyunlar, gevresel temalarla etkilesimin miimkiin kilindig1 deneyimsel alanlar yaratir.
Iklim degisikligi, aciliyet ve belirsizlikle sekillenen kiiresel bir sorun olarak, video
oyunlarinda anlati, gorsel unsurlar ve oyun mekanikleri araciligiyla temsil edilebilir.
Ciddi ve eglence odakli iklim oyunlari, oyunculara gercek ya da kurgusal
senaryolarla etkilesim kurma imkani sunar. Ciddi oyunlarin ogretici degeri
literatiirde genis ¢apta incelenmistir, ancak kitlelere ulasma kapasitesi sinirhdir. Ote
yandan, elestirel bigimde tasarlanan eglence odakli iklim oyunlar1 6nemli bir
potansiyel tagimaktadir. Bu ¢alismada, g¢evresel temsilleri post-apokaliptik ve
solarpunk estetikleri lizerinden sekillenen, oyun mekanigi ve gorselligi bakimidan
birbirinden farkli iki ticari eko oyun Endling: Extinction is Forever (Herobeats
Studios 2022) ve Terra Nil (Free Lives 2023) se¢ilmis ve oyuncularin (N=24) iklim
senaryolar1 karsisinda gelistirebilecekleri umut ve kaygi kavramlarini incelemek
lizere oyun oturumlart gerceklestirilmistir. Oturumlarin  hemen ardindan
gerceklestirilen yar1  yapilandirilmis  goriismeler, refleksif tematik analiz ile
incelenmistir. Katilimcilar, kayip, yikim ve hayatta kalma temalarinin harekete
gecirici oldugunu belirtmis, ancak, post-apokaliptik kayginin aciliyet hissi uyandirsa
da inandiriciliginin smirli, glinlimiizle baglantisinin ise zayif oldugu ifade etmistir.
Solarpunk estetikte gomiilii olan umut, degisim, iyilesme ve yenilenme kavramlari
post-apokaliptik kasvet karsisinda yapici bir tepki olarak degerlendirilmistir. Bunun
disinda, tasvirlerin yalnizca birer “tema” olmaktan ¢ikip, anlati, mekanik ve hikaye
anlatiminda iklim gergeklerini barindirmasi gerektigi vurgulanmistir. Karakter odakli

anlatilar empatiyi gii¢lendirirken, didaktik olmayan elementler ve oyuncular arasi



diyalog gelistirme kapasitesi, iklim konularina ilgi, merak ve endise uyandirmada

Oonemli goriilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: iklim Oyunlari, Iklim Etkilesimi, Cevresel Hikdye Anlatimi,
Post-apokaliptik, Umut



ABSTRACT

IMAGINING CLIMATE FUTURES THROUGH ECOGAMES:
A QUALITATIVE EXPLORATION OF PLAYER PERCEPTIONS

Yaldiz, Duygu Naz
Communication Design Master’s Program

Supervisor: Assist. Prof. Ertugrul Siingii

May 2025, 47 pages

Climate change, a pressing global concern marked by urgency and uncertainty, finds
representation in video games by narrativizing, visualizing, and contextualizing
environmental themes through gameplay. In forms of both serious and entertainment,
climate games create experiential spaces for players to engage with factual or
fictional scenarios. The instructive value of serious play has been widely studied,
though remains limited in reach of the average video game player, while
entertainment climate games show potential if critically designed. In this study,
presenting post-apocalyptic and solarpunk environmental imagery respectively,
differing in mechanics and aesthetics, two commercially available ecogames:
Endling: Extinction is Forever (Herobeats Studios 2022) and Terra Nil (Free Lives
2023) were selected to gain a broad exploration of player impressions of climate
futures through the juxtaposition of worry and hope in contrasting approaches.
Following dedicated play sessions, semi-structured interviews (N=24) were
conducted and inductively analysed using reflexive thematic analysis. Participants
reported being moved by themes of loss, destruction, and survival. The post-
apocalyptic worry evoked reflections of urgency, but was seen weak in relevance or
accuracy. A belief in agency for change, healing, and renewal, with manifested hope,
was considered necessary and constructive during moments of gloom. Additionally,
it was noted that aesthetics must move beyond a witnessed “theme”, suggesting that
recognized climate realities and environmental ideologies need to be embedded into

narrative, mechanics, and storytelling in order to surpass being a virtual moral relief.

Vi



Character-driven play fostered empathy, while non-didactic factual elements

supported grounded concern, and peer dialogue was considered important.

Key Words: Climate Games, Climate Engagement, Environmental Storytelling,

Post-apocalyptic, Hope
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Boliim 1

Giris

Etkileri yogunlastik¢a iklim degisikligi konusu oOniimiizdeki on yillarin
giindelik tartigmalarinda giderek daha cok yer alacaktir. Kiiresel 1sinmaya dair
gelecek Ongoriileri ve bunlarin medyadaki yansimalart siklikla endise verici bir
bi¢imde sunulmaktadir, bu da toplum genelinde ¢aresizlik hissine yol agabilmektedir.
1990’lardan bu yana, iklim iletisimi ve ¢evre psikolojisi sosyal bilimlerde gelismekte
olan alanlar halini almistir. Yapilan calismalar, ¢evresel degisimin duygusal tepkilere
(Albrecht ve digerleri, 2007); stres, 6fke, kaygi ya da yas (Duggan, Haddaway ve
Badullovich, 2021) gibi olumsuz tutumlara yol acabilecegini gdstermektedir. iklim
krizinin soyut yapisi, karmasik bilimsel g¢erceveler ve belirsizlikle birlestiginde,
bireyler ¢ogu zaman eylemsizlige sikisip kalir (Gifford, 2011). Iklim eylemine
katilim icin gereken yonlendirme ve motivasyonun eksikligi de bu eylemsizligi

pekistirmektedir.

Cevresel eyleme yonelik ilk adim ilgi, merak ve Ogrenme istegi
gelistirmektir. Eylemi tesvik eden temel unsurlar ise iklim degisikligini anlamak ve
cevresel bilgiyi artirmaktir. Duygusal tepki ve tutum degisikligi ile beraber kaygi
ifade etme, nihayetinde cevre dostu davranislari izler (Kaiser, Ranney, Hartig ve
Bowler, 1999; Uzzell ve Rathzel, 2009; Moser ve Dilling, 2012; Ouariachi, Olvera-
Lobo, Gutiérrez-Pérez ve Maibach, 2018). Geleneksel 6grenme ydntemleri bugiine
dek 6n planda olsa da, oyunlar ve oyunlastirma, doga koruma veya iklim krizi gibi
temalar1 konu alarak insanlar1 bilissel ve davranigsal olarak etkileyen yontemlere
yeni bir boyut katma potansiyeli tasir (Fernandez Galeote ve digerleri, 2021).
Nitekim veriler, 2024 yil1 itibartyla siirekli biiyiiyen bu sektoriin yaklasik 3 milyar
oyuncuya ulastigini géstermektedir (Statista, 2024).

Ciddi ya da egitici iklim oyunlarinin &gretici potansiyeli, akademik
aragtirmalarda uzun siiredir ele alinmaktadir. Mevcut oyunlara dair kisa bir inceleme,
iklimi konu alan oyunlarin ¢ogunlukla tarayict bazli bulmacalar, bilgi yarigmalari,

basit simiilasyonlar veya ¢evrimici ve cevrimdigi gorevler iceren mini oyunlar
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seklinde, genellikle kurumlar, iiniversiteler ya da sivil toplum kuruluslar tarafindan
gelistirildigini gostermektedir (Wu ve Lee, 2015). Buna karsilik, ana akim ya da
ticari olarak piyasaya sunulan dijital oyunlarin hikaye ya da mekan kurgular
araciligiyla iklim degisikligi, biyolojik c¢esitlilik kaybi, doga koruma veya
stirdiiriilebilirlik gibi konular1 merkeze alarak ilgi ya da farkindalik artirict bir arag
olup olamayacagi daha yeni bir tartisma alanidir (Backe, 2017). Bogost’un (2007)
belirttigi gibi oyunlar “ifade edici ve ikna edici yapitlar” olduklarindan oyuncularin
tutum ve davranislarini etkileme potansiyeline sahiptir. Bundan yola c¢ikarak,
oyunlarin ekokritik bakis agisiyla tasarlanmasi ve sunulmasi, oyuncularin dogaya ve
hayvanlara yonelik tstlinliik¢ii yaklagimini torpiileyerek insan merkezli diisiinceden

bir adim uzaklagmalarini saglayabilir (Abraham ve Jayemanne, 2017).

Hikayesini ve anlatisim1 iklim degisikligi ya da biyolojik cesitlilik iizerine
kuran, oyunculara ¢esitli gevresel temalar1 deneyimleme imkani taniyan oyunlar eko
oyunlar (ecogames) olarak anilmakta, ayn1 zamanda yesil oyunlar (green games),
ekokritik oyunlar (ecocritical games) ya da iklim oyunlari (climate games) olarak da
adlandiriimaktadir (op de Beke, Raessens ve Werning, 2024). “Ecogames” terimi ilk
kez 2001 yilinda Ulrich Holzbaur tarafindan Simulation Games and Sustainable
Development baslikli ¢alismasinda kullanilmis olsa da, gevresel meselelerin
oyunlarda ele alinig1 6zellikle kutu oyunlarinda eskiye dayanmaktadir. Bu alandaki
erken Ornekler arasinda Smog (Richard Rosen, 1970) ve Save the World: A
Cooperative Environmental Game (Don Strachan, 1980) gibi yapitlar yer almaktadir.
Daha bir¢ok baska oyun zaman igerisinde gelistirilmistir ve bu miras, CO2: Second
Chance (Vital Lacerda, 2018) ve Daybreak (Matt Leacock ve Matteo Menapace,
2023) gibi Orneklerle siirdiiriilmektedir. Bu oyunlarda oyuncular, diinyayr ve
insanli@1 tehdit eden ¢esitli ekolojik krizlerle miicadele eder; politika gelistirir ve
iklim odakli stratejiler benimseyerek ¢oziim liretmeye calisir. Oyunlart “tasarlanmig
deneyimler” olarak tanimlayan Squire’dan (2006) yola ¢ikarak, Catan Scenarios: Oil
Springs (Erik Assadourian, Ty Hansen ve Klaus Teuber, 2011) ya da Keep Cool
(Klaus Eisenack ve Gerhard Petschel-Held, 2004) gibi oyunlarin oyuncularda
stirdiiriilebilirlik tutumunu iyilestirme ve sorumluluk hissini artirma gibi etkilerinin

olmasi sasirtict degildir (Chappin, Bijvoet ve Oei, 2017; Meya ve Eisenack, 2018).

Hem kutu oyunlar1 hem de dijital oyunlar, oyunculara iklim geleceklerine
dair senaryolar1 deneyimleyebilecekleri alanlar sunar. Bu oyunlar, ger¢ek ya da
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kurgusal bakis agilar1 etrafinda bir anlati kurarak iklim degisikligini gorsellestirebilir.
Oyuncular boylelikle, dniimiizdeki yiizyilin belki de en kritik sorunlarindan biri
olabilecek konuya yalnizca haberler ya da belgesellerle tanik olmaz, dogrudan
etkilesime gecer. Basitlestirilmis iklim modelleri ve temsiller araciligiyla iklim
degisikligi oynanabilir bir deneyime doniigiir. Bu deneyim, iklim degisikliginin
karmasik, bilimsel ve soyut dogasmin asilmasina katki saglayabilir; oyuncularin
sistemsel diisiinme becerilerini gelistirebilir ve hatta iklim inkarcilifinin Oniine
gecmeye yardimer olabilir (Backe, 2017; Chang, 2019; Waddington ve Fennewald,
2018; Becklas ve Baumann, 2023). Geleneksel medyada ¢cogunlukla bilginin pasif bir
alicis1t konumunda olan birey, oyunlarda kaynak kithigi, dogal afetler, kirlilik, asir1
niifus ya da ekosistem kaybi gibi gercek diinya sorunlarini ele alip test edebilir
(Chang, 2019), gelisen bu sistem bilgisi ¢evreye karsi duyarl bir tutum gelistirmeye
zemin hazirlayabilir (Milfont ve Duckitt, 2010) ve 6z-yeterlik duygusunu artirabilir
(Wolf ve Moser, 2011).

Tiim bunlar g6z onilinde bulunduruldugunda, eko oyunlarin iklim etkilesimini
artirma konusunda bir potansiyel tasidigi sdylenebilir. Eko oyunlar siklikla egitim
kurumlari, sivil toplum kuruluslart ya da arastirmacilar tarafindan gelistirilmis,
egitici amaglar tasiyan “ciddi oyunlar” olarak var olmaktadir. Daha 6nceki ¢calismalar
ciddi oyunlarin iklim etkilesimi etkisine deginmistir, ancak, bu oyunlara erigim
ortalama bir oyuncu agisindan sinirli kalmaktadir. Buna karsilik, eglence odakli
oyunlar, ozellikle elestirel bir yaklagimla tasarlandiklarinda, oyuncularin ¢evresel
temalara dair tutumlarin1 doniistirme konusunda bir alan sunabilir (Backe, 2017,
Ferndndez Galeote ve Hamari, 2021). Bu alandaki énemli bir donlim noktasi ise
Birlesmis Milletler’in 2019 yilinda baslattigi Playing for the Planet girisimi
olmustur; bu girisim, iklimle ilgili konulara anlamli bi¢imde deginen oyunlarin
gelistirilmesini tesvik ederek dijital oyunlarda cevre mesajlar1 ve siirdiiriilebilir
uygulamalarin gériiniirliigiinii artirmistir. Ozellikle son yillarda, Yale Universitesi
tarafindan 2022 yilinda gerceklestirilen ve 2.034 yetiskin video oyunu oyuncusunun
katildig1 6nemli bir arastirma, her bes oyuncudan birinin oyun oynarken ya da yaymn
izlerken iklim igerikleriyle karsilastigini, her on oyuncudan birinin ise oyunlardan
edindigi bilgi dogrultusunda harekete gectigini ortaya koymustur. Ayni ¢alismaya
gore, oyuncularin yaklagik yarist oyun toplulugunun (gaming community) yerel

isletmeleri veya sirketleri iklim meseleleri konusunda etkileyebilecegine “en azindan



orta diizeyde giiven” duydugunu belirtmistir. Ayrica oyuncularin %56’s1 oyun
sektorlinlin kiiresel 1sinmaya karst sorumluluk almasi ve kendi karbon salimini
azaltmasi gerektigine inandigini belirtmistir. Bu bulgular, oyun diinyasinin gelisen

iklim bilinci lizerindeki artan etkisini vurgulamaktadir.

Cevresel imgeler ve anlatilar sunan oyunlarda, gelecege dair senaryolar ¢ogu
zaman enerji sistemlerinin doniistiigli, teknolojinin hi¢ olmadigr kadar gelistigi,
distopik ve yasanamaz manzaralar; ilkel yasama doniis, hayatta kalma, diinyanin ve
toplumun yeniden insa edilmesi temalariyla sekillenmektedir. Bu ¢alisma, video
oyunlarindaki kiyamet sonrasi diinya (post-apocalyptic) ve solarpunk estetigi tizerine
kurulu gelecek senaryolarmin karsit temsillerini ele alarak; geri dondiiriilemez
kayiplarin yarattigi endisenin mi, yoksa iyilesmenin ilham verdigi umudun mu
etkilesim yaratmada daha giigli bir motivasyon kaynagi olabilecegi sorusunu
inceleyecektir. Bir sonraki bdliimde, iklim degisikligi, cevre ya da siirdiiriilebilirligin
video oyunlarinda nasil ele alindigina dair mevcut literatiir degerlendirilecektir. Bu
baglamda, kiyamet sonrasi ve solarpunk anlatilarin karakteristik ozellikleri
incelenecek; Endling: Extinction is Forever (Herobeats Studios, 2022) ve Terra Nil
(Free Lives, 2023) adlh iki oyunun c¢oziimlemesi yapilacaktir. Oyun
¢oziimlemelerinde Fernandez-Vara’nin (2019) oyun inceleme cercevesi kullanilarak
baglamsal ve bicimsel oOzellikler belirlenecektir. Ardindan, yari yapilandirilmis
goriigmelerden elde edilen bulgular ile tematik analiz sonuglar1 sunulacak, son

boliimde ise arastirma ¢iktilari tartigilacaktir.
1.1 Problem Durumu

Iklim degisikliginin asir1 bilimsel ya da endise verici bigimde ele alindig
medya igerikleri, gelecege dair belirsizlik yaratarak iklim aksiyonuna katilimin
onilinde bir engel olusturabilmektedir. Oysa ¢evre ve doga koruma icin harekete
gegme bilincinin olusmasi ¢ok boyutlu bir yolculuktur. Iklim degisikliginin ne
oldugunu kavrama ve krizin neden oldugu toplumsal ve bireysel sorunlarin farkina
varmakla baglayan bu siiregte, bireylerin ilgi ve kaygi gelistirmesi, sorumluluk
duygusu edinmesi ve anlamli eylemler igin gerekli kaynaklara ve motivasyona sahip
olmast gerekmektedir. Video oyunlari, bu sorunlari gorsellestirerek ve baglama
oturtarak deneyimsel bir alan yaratabilir; bu yolla iklim degisikligi ve buna bagh

kayiplar lizerine bir diyalog baslatabilir.



Mevcut literatiirde sistematik derlemeler ve ampirik caligmalar agirlikli
olarak ciddi ve egitici amaglar tasiyan eko oyunlara odaklanmistir. Eglence odakli
eko oyunlar 6zelinde oyuncu algilarini inceleyen ¢alisma sayis1 oldukg¢a sinirhidir. Bu
boslugu goézeterek, bu calisma tiimevarimsal bir yaklasim ve nitel yontemler
benimseyerek, oyuncularin iki farkli iklim anlatisin1 eglence amacgli eko oyunlar
araciligiyla nasil yorumladigini incelemeyi amaglamistir. Katilimeilarla, Endling:
Extinction is Forever (Herobeats Studios, 2022) ve Terra Nil (Free Lives, 2023) adli
iki eko oyun kontrollii oturumlarla oynandiktan sonra yar1 yapilandirilmis
goriismeler yapilmis; elde edilen veriler Braun ve Clarke’m (2006, 2019) onerdigi

refleksif tematik analiz (reflexive thematic analysis) ¢ergevesiyle ¢oziimlenmistir.

1.2 Cahismanin Amaci

Temasinda iklim degisikligi ya da ¢evresel konulara deginen oyunlar, op de
Beke, Raessens ve Werning’e (2024) gore eko oyunlar (ecogames) ya da iklim
oyunlari (climate games) olarak tanimlanmaktadir ve bu temalar, hem kutu
oyunlarinda hem de dijital oyunlarda uzun siiredir yer bulmaktadir. Bu ¢aligma, ticari
olarak erisilebilir eko oyunlarda iklim senaryolarina dair anlatilarin oyuncular
tarafindan nasil algilandigini incelemek {izere nitel bir yaklasim benimsemistir. Oyun
tercihleri, aligkanliklari ve oyun oynama sikhiginin degiskenligi gz Oniinde
bulundurularak, bir kiyamet sonrasi (post-apocalyptic) ve hikaye odakli; bir de
solarpunk estetigi benimseyen strateji oyunu segilerek, oyuncularmn c¢evresel
meselelerin  gorsel ve anlatimsal temsilleriyle nasil iligskiler kurdugu
anlamlandirilmaya ¢alisilmistir. Bu  siiregte cevresel anlati  (environmental
storytelling) ve oyun mekaniginin anlam {iretimi {izerindeki etkisi aydinlatilacaktir.
Oyunculardan elde edilen iggoriiler, iklim degisikligini ele alan oyunlarin nasil daha

etkili tasarlanabilecegine dair siiregelen tartismalara katki sunacaktir.
1.3 Arastirmanin Sorulari

Mevcut oyun kiilliyati, iklim degisikligini c¢esitli tiirlerle konu almustir.
Bunlar strateji, rol yapma (role-playing games), basitlestirilmis iklim simiilasyonlari,
sehir kurma, ekosistem kesfi gibi bigimlerde ya da tam tersine, insan faaliyetlerinin
cevre tlizerindeki etkisini antropojenik bir bakisla yeniden kurgulayan sOmiirgeci

veya yayilmaci “tanr1” oyunlar1 seklinde karsimiza ¢ikmaktadir. Bu tiimevarimsal



calismada su noktalara odaklanilacaktir: (1) Ticari ve eglence amaclh eko oyunlar
iklim degisikligiyle ilgili anlayis1 sekillendirme potansiyeli tagir. Iklim geleceklerine
dair anlatilarin yer aldig1 oyunlarda, endise ve umut, oyuncularin iklim etkilesimi
motivasyonunda belirleyici etkiler yaratabilir. (2) Oyunlarda iklim, yalnizca bir tema
ya da yiizeysel bir tasarim unsuru olarak kalmamali; elestirel bir perspektifle
kurgulanarak oyuncu algisint derinlestirmelidir. Oyuncuya etki alani1 tanindiginda,

cevresel yaklagimlar olumlu tutumlar giiglendirebilir.
1.4 Calismanm Onemi

Video oyunlarinin, 6zellikle ciddi oyunlar kapsaminda, egitsel ve davranissal
doniisiim potansiyeline dair kapsamli ¢aligmalar bulunmaktadir. Bu ¢aligmalarin bir
kismi iklim degisikliginin sonuglarinm1 kavrama ya da siirdiiriilebilir aligkanliklar
gelistirme konularini ele almaktadir. Ancak, ticari olarak erisilebilir, eglence odakli
eko oyunlarin daha genis kitlelere ulasabilecek bir ara¢ olarak iklim etkilesimine
hizmet etme potansiyeline dair aragtirmalar sinirhidir. Eglence odakli oyunlara ¢evre-
merkezli (ecocentric) bir bakis agisinin nasil entegre edilebilecegi ve bu yolla iklim
degisikligi baglaminda ilgi ve farkindaligin nasil artirilabilecegi iizerine daha fazla
caligmaya ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu arastirma, post-apokaliptik ve solarpunk
estetikte iklim geleceklerinin temsilleri iizerinden oyuncularin gevresel meselelere
yonelik algilarint anlamayr amaclamakta ve eko oyunlar {izerine yiiriitiilen

calismalara ve birikime sinirl da olsa bir katki sunmay1 hedeflemektedir.



Béliim 2

Literatiir Taramasi

2.1 Eko Oyunlar

Op de Beke ve digerlerine (2024) gore eko oyunlar, hikaye ve anlatis1 iklim
degisikligi ile biyolojik cesitlilik etrafinda kurgulanan, ¢evresel temalari ele alan
oyunlardir. Dijital eko oyunlar hem ciddi hem de eglence odakli olabilir ve
simiilasyon, rol yapma, strateji, sehir kurma, macera, hayatta kalma gibi tiirlerde
ornekler barindirir. Dijital eko oyun birikimini sistematik bir derlemede sunan
Fernandez Galeote ve Hamari (2021) platform, tarayici ve mobil formatlarda “iklim
degisikligi”, “kiiresel 1sinma”, “stirdiiriilebilirlik” ve “cevre” anahtar kelimeleriyle
bulunan 150 iklim temali oyun listelemis ve Ouariachi ve digerlerinin (2018)
gelistirdigi 15 maddelik iklim degisikligi etkilesimi g¢ergevesi (climate change
engagement framework) ile analiz etmistir. Igerik analizi, ciddi ve eglence amagh
oyunlarin ¢evresel meselelere farkli gii¢lii yonlerle yaklastigini ortaya koymustur.
Ciddi oyunlar alt1 6zellikle iliskilendirilmistir: “Ulasilabilir”, “Zorlayic1”, “ikna
edici”, “Eylem odakl1”, “Deneyimsel 6grenme saglayan” ve “Geri bildirim odakli™.
Buna karsilik, eglence oyunlart daha cok ‘“Anlati odakli” nitelikle eslestirilmistir.
Calisma, ciddi oyunlarin uygulanabilir eylemler ve ulasilabilir hedeflerle krizle net
bir yiizlesme sundugunu; eglence oyunlarinin ise Ozellikle post-apokaliptik

evrenlerde gecen giiclii hikaye ve anlat1 derinlikleriyle one ¢iktigini gostermistir.

Derlenen 109 ciddi ve 41 eglence odakli oyun arasinda oyunlarin iigte biri
farkli nedenlerle erisilebilir durumda degildir (Steinhauser ve Vollgruber, 2024).
Mevcut eko oyunlarin dezavantaji ¢ogunun tamamlanmamis, kaldirilmig, dar
kapsama sahip veya genis kitlelere ulasma konusunda smirlt oluslaridir. Bu durum,
cli-fi (climate fiction) ya da hayatta kalma gibi eglence odakli temalarin daha ¢ok

oyuncuya ulagma potansiyelinin altin1 ¢izmektedir.



Michael ve Chen’in (2006) tanimina gore ciddi oyunlar “temel amac1 eglence
olmayan” oyunlardir ve bu oyunlar entelektiiel olarak uyarici yapilari sayesinde
oyuncularin gergek hayattaki tutumlarini etkileyebilir (Frasca, 2007). Ciddi oyunlar,
giivenlik ya da maliyet acisindan uygulanmasi gii¢ olan konu veya durumlari simiile
ederek bireylerin farkli alanlarda pratik yapabilecegi ve deneyim kazanabilecegi
alanlar sunar. Bu nedenle egitim ve saglikta yaygin olarak kullanilarak beceriler
tizerinde olumlu etki yaratma hedefi tagir (Susi, Johannesson ve Backlund, 2007).
Susi ve arkadaglarinin (2007) yaptig1 bir karsilastirmada ciddi oyunlar problem
¢cozme yetisini giliclendirme agisindan One ¢ikarken eglence oyunlari deneyim

zenginligi, eglence ve keyif vermesiyle one ¢ikmaktadir.

Iklim degisikligi baglaminda en yaygin oyun tiirleri simiilasyon ve strateji
oyunlaridir. Baudrillard’in hipergerceklik kurami hatirlanacak olursa, video oyunlari
gercekligin yeniden tiretildigi, taklit edildigi ve simiile edildigi araglardan biridir. Bu
yonilyle oyunlar, sistemsel diistinmeyi ve kriz algisim pekistirerek oyuncularda
farkindalik ve etkilesim yaratma potansiyeli tasir. Vervoort’un (2019) belirttigi gibi,
oyunlar 6ngorii becerilerini gelistirmek i¢in kullanilabilir. Ayrica, bilgisayar temelli
gorsellestirmeler (computer-based visualizations) ve simiilasyonlarin genclere iklim
modellerini agiklamakta giderek daha kullanigh hale geldigi goriilmektedir (Ranney
ve Velautham, 2021).

2.1.1 Eko oyunlar ve antropojenik diirtii. Video oyunlari, gergeklige veya
kurguya dayanarak ekosistemlerin sagligini etkileyen parametreler lizerinde eglenceli
ya da sinirlart zorlayict deneyler yapilmasina olanak saglayabilir. Bu tiirliin erken
ornekleri 1960’11 yillardaki metin tabanli strateji (text-based strategy) oyunlarina
kadar uzansa da (bkz. Frelik, 2024, s. 277), gezegen simiilasyon oyunlarinin
onciilerinden biri Will Wright’mm SimEarth (Maxis, 1990) oyunudur. SimEarth
oyununda oyuncu, okyanuslardan farkli biyomlara sicaklik, yagis miktari, volkanik
aktivite gibi bircok degiskeni yonetme ve kontrol etme imkani bulur. Cevresel tanri
oyunlarinda diinyay1 sekillendiren oyuncu ayni zamanda evrim dongiileri, artan
niifus yogunlugu ve kirlilik gibi insan etkisi altindaki siireclerle de basa ¢ikmakla
gorevlidir. Bu tiir sistem simiilasyonlari, dogal siirecleri ve ekosistemleri yeniden
tireterek uzak tehditleri ve soyut bilgileri temsili ya da prosediirel diizeyde

somutlagtirmaya yardimcit olur (Chang, 2019); ¢iinkli yeryiiziiniin karmagik
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kurallarimi oyuncunun miidahale edebilecegi basitlige getirir (Flood, Cradock-Henry,
Blackett ve Edwards, 2018).

Bilimsel dogrulugu ile 6ne ¢ikan Fate of the World (Red Redemption, 2011)
ya da Beecarbonize (Charles Games, 2023) gibi farkli tiirde ciddi oyunlar,
oyuncunun belirli krizlere yonelik hedeflenmis ¢ozlimler iiretmesi gereken cesiti
senaryolar sunar. Ornegin Fate of the World (2011) oyununun Fuel Crisis gorevinde,
iklim degisikliginin kotiilesmesi riskiyle birlikte oyuncu bir yandan insanlik igin
yeterli yakit iiretimini saglamak, diger yandan da kitligin tarim gibi belirli sektorleri
vurmasini dnlemek zorundadir. Ya da tam tersi, Diinya Giinii gorevinin kazanma
kosulu yeryiiziindeki tiim taraflarin siirdiiriilebilir gelecege dogru ortak hareket ettigi
iitopik bir senaryoda kiiresel 1sinmayla miicadelenin yillar i¢inde nasil gelistigini
gozlemlemektir. Bir bagka Ornek olarak, platformlarda iicretsiz olarak erisilebilen
kart strateji oyunu Beecarbonize’da (Charles Games, 2023) yasamu siirdiirebilmek
icin enerji Uireten endiistriler emisyon barini yavas yavas doldururken oyuncu, sicak
hava dalgalari, ekosistemlerin ¢okiisii gibi krizlerle kars1 karsiya kalir. Bu krizler,
ekosistem hizmetlerini artirmak ya da doga pozitif yatirnmlar cogaltmak gibi
stratejilerle ¢oziiliir. Basta yonetilebilir gibi goriinen krizlerin sikliginin ve etkisinin
hizla artis1 geri dondiiriilemez bir yikima neden olur ki bu, 2050 ve 2100 yillarina
dair bilimsel ongoriileri taklit eder. Kayiptan s6z etmisken, Fate of the World’deki
Fuel Crisis gorevini tamamlayabilen oyuncu oram1 yalmzca %6,9 dur.
Beecarbonize’da ise oyuncularin %65,3’iinlin “Climate Winner” olarak oyunu
bitirebildigi onemli verilerdir (Steam global basar1 istatistiklerine gore, Ocak 2025
itibartyla). Waddington ve Fennewald’in 2018'de lizerinde durdugu gibi, Fate of the
World benzeri oyunlarin asirt zorlugu, oyuncularda karamsarlik ya da kadercilige
(fatalism) yol acabilir; ayrica Moser ve Dilling’in (2012) belirttigi gibi, iklim
degisikligi iletisiminde asir1 bilimsel cercevenin etkili bir temel olusturmadigi da

hatirlanmalidir.

Mirzoeff’in  (2014)  antroposen  gorselligi  kavramini  antroposen
zamansalligina genisleten op de Beke (2020), cevresel tanr1 oyunlarini ‘“gaia
oyunlar1” olarak adlandirir. Bu oyunlarda ekolojik dengeler, siirecler ve dongiiler
gorsellestirilip simiile edilir; boylece doganin sinirlarina ve yapisina dikkat cekilir.

Cevresel tanr1 oyunlarinda yer alan genislemeci ve somiirgeci diirtii, 6zellikle Batili
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orneklerden tiiretilmis teknoloji agaclari (tech trees), bu oyunlart gezegenin kendi
zamansalligryla celisen bir konuma yerlestirir. Beke’nin (2020) ifadesiyle bu, bir tiir
ikiyiizliiliik durumudur. Bu oyunlardaki ¢6ziimler giintimiiz pratiklerini de yansitarak,
onleyici degil tepkiseldir. Ornegin Before We Leave (Balancing Monkey Games,
2020) oyunundaki teknoloji agacinda kirli alanlar1 temizlemek, ilk etapta hic
kirletmemenin onitindedir. Bu durum, doga pozitif bakis agisinin benimsenmedigini

ortaya koyar.

Problematik sayilabilecek bir baska bakis acist ise video oyunlarindaki hizli
akis dogasinin bir uzantist1 olarak sunulan ve gerceklikten uzak “mucizevi
¢oziimlere” fazlasiyla giiven duyulmasidir. Ornegin, Fate of the World oyununda
kurgusal ve son derece etkili bir kurum olan GEO’nun (Global Environmental
Organization) sinirsiz yetkileri ya da Cities: Skylines — Green Cities (Colossal Order,
2017) oyununda kirli suyun aninda aritilmasini saglayan tesisler bu duruma 6rnek
gosterilebilir. Oyun ortamlarinda birkag tikla iklim sorunlarmin veya doga
kayiplarinin tersine ¢evrilebilmesi, oyuncunun kayitsizlagsmasina yol agabilir veya
krizin gerekli kaynaklar saglandiginda mevcut etik ve ekonomik paradigma iginde
coziilebilecegi gibi yaniltic1 bir alg1 yaratabilir (op de Beke, 2020; op de Beke vd..,
2024). Ornegin, strateji oyunu Civilization VI: Gathering Storm (Fraxis Games,
2019) oyununda, buzullarin erimesi ve deniz seviyesinin ylikselmesi algak bolgeleri
kiyr tagskini riskine sokar ve bu durum gergek hayatta aslinda milyarlarca dolarlik
yatirimlar gerektiren “set duvarlar1” ile ¢oziiliir. Veya niifus fazlaligina ¢6ziim olarak
sunulan  okyanusta yiizen kent-devletler (seasteads) tabiki  gilinliimiizde
uygulanabilirligi olan c¢oziimler degildir. Dolayisiyla, yiiksek teknoloji oyun
ortaminda farkl krizlere ¢are gibi goriinse de, gercek adaptasyon stratejileri bu denli

kolay ya da ulagilabilir degildir.

2.1.2 Siirdiiriilebilirligi birinci sahistan hedeflemek. Sistem odakli ve
politika iiretici simiilasyon ya da strateji oyunlart bir kenara, kiiglik dlgekte neler
yapilabilecegine dair fikir veren, belirli ¢evre ve siirdiiriilebilirlik kavramlarina
asinalik kazandiran ve aligkanlik gelistirmeyi destekleyen oyun Ornekleri de
mevcuttur. Bireysel diizeyde etkilesim 6rnegi sunan ilk video oyunlarindan birisi,
Hollanda yapimi egitim oyunu Thuis in het Milieu’diir (Redline Software Design,

1990). Oyuncular, ev igerisinde ¢esitli aksiyonlardan sorumlu tutulur ve c¢oktan
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secmeli sorularla en stirdiiriilebilir secenegi belirlemeye ¢alisir. Kalorifer peteklerini
kontrol etme, kullanilmis pilleri dogru sekilde atma, kompost yapimi, geri doniisiim
ya da okula yiiriiyerek gitmeyi tercih etme gibi aligkanliklar, temizlik, yemek yapma
ve ¢camasir yikama gibi giinliik gorevlerle bir arada ylriitiiliir. Oyun, oyuncular1 bir
hafta boyunca ne kadar enerji tasarrufu sagladiklarini gostererek tiiketimlerini

degerlendirmeye tesvik eder.

Oyunlagtirma, davranigsal ve bilissel degisimleri desteklemek amaciyla
kullanilmaktadir (Hamari, 2019). Siirdiiriilebilirlik baglaminda bu yol, ¢ogunlukla
cevre dostu yasam aligkanliklarini tesvik etme konusunda uygulanmaktadir. Douglas
ve Brauer’in (2021) mobil uygulamalar ve giindelik oyunlar (casual games) lizerine
incelemesinde de vurgulandigi gibi oyunlastirma, enerji tiikketimini azaltma, ulagim
planlama, atik yonetimi ve su tasarrufu gibi konularda cevresel davranislari takip
etme amaciyla kullanilmistir. Ornegin siirdiiriilebilir davranislarin karsihiginda rozet
ya da puan toplama gibi 6diil mekanizmalar1 devreye sokulmustur. Umut vaat etse
de, bu tiir miidahalelerin etkinligi hala yeterince arastirilmamis olup, ¢ogunlukla

kiictik 6l¢cekli 6rneklerle sinirli kalmistir.

Yasam simiilasyonlar1 ya da ¢ift¢ilik oyunlarnt (farming games)
sirdiirtilebilirlik kavramlarina dokunan temalarda tasarlanabilir. Giiglii ve giincel
orneklerden biri, tiiriin en bilinen yapimlarindan olan The Sims 4’tin Eco Lifestyle
(Maxis, 2020) eklenti paketidir. Eco Lifestyle’da simler, sanayilesmenin etkisiyle
hava ve toprak kirliligiyle kars1 karsiya kalan Evergreen Harbor’da sehir yasami ve
siirdiiriilebilir uygulamalar1 deneyimleyebilir. Bu deneyimlerin arasinda riizgar
tirbinleri ve gilines panelleriyle enerji liretmek, yagmur suyu hasadi ile su elde
etmek, dikey bahgelerde ya da bocek ciftliklerinde gida yetistirme, geri doniisiim ve
kompost, kentlileri Neighborhood Action Plans kapsaminda altyapi iyilestirmeleri
icin oy kullanmaya ikna etme ve vejetaryen diyeti benimseme gibi siirdiiriilebilir
aksiyonlar yer alir. Yiiksek karbon ayak izinin sonuclari kendini hava kirliligine
bagli sis, su kithigi, yiikselen faturalar, sokaklara sagilmis ¢opler ve asit yagmuru gibi
detaylarla gosterir, tiim bunlarsa simlerin sagligi, duygular1 ve “moodlet” ad1 verilen
tepkileri etkiler. Eco Lifestyle paketine 6zel eklenen “Green Fiend”, ‘“Recycle
Disciple”, “Maker” ve “Freegan” gibi c¢evre farkindaligi odakli yeni kisilik
ozellikleri, farkli cevresel tutumlart ve ideolojik yaklasimlari yansitarak oyuna
derinlik kazandirmstir.
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2.1.3 Oyunda simirhilik ve dayamisma. Alenda Chang’in (2019) yorumladigi
gibi doga, oyunlarda cogu zaman bir kaynak olarak yer alir. Ozellikle strateji
oyunlarinda, harita iizerinde gezinilerek toplanan malzemelerle yiyecek, esya,
barinak ya da silah {iretilebilir. Bu kaynaklar bazen bir meyve, degerli bir maden ya
da nadir bir bitki olabilir. Erigsme, elde etme veya yakalama zorluklar1 farklilik
gosterse de bu malzemelerin ortak noktasi genellikle sayica sinirsiz olmalaridir. Bu
sinirsiz arazi ve kaynak fikri, temelde somiiriiye dayali (exploitative) ve genislemeci
(expansionist) bir yaklasimi yansitir. Kesfedilecek ve fethedilecek alanlar olarak
kurgulanan sanal diinyalar, smirsizca kontrole acik “sOmiirge sonrast oyun
alanlar1”dir (post-colonial playgrounds) ve bu da insanin dogaya hilkmetme arzusunu
besler (Fuller ve Jenkins, 1995; Lammes, 2010; Murray, 2024). Bu egilim, 6zellikle
gezegen kolonilestirme temali oyunlarda ya da 4X (kesfet, yayil, somiir, yok et)
tirinde sikca goriliir. Lakoff'un (2010) da ifade ettigi lizere, bu oyunlardaki
yaklasimda insanlar kendilerini doganin {istiinde, ahlaki bir hiyerarside daha
yukarida konumlandirir; bu da doganin yalnizca insanin yarar1 i¢in var oldugu
diisiincesini  pekistirir. Cogu oyunda ¢evresel tahribatt karsisinda oyuncular
cezalandirilmaz, Mukherjee’nin (2024) de belirttigi gibi, “Age of Empires’ta

kasirgalar yoktur.”

Mevcut gercekligin oyunlarda yeniden kurgulanisi sorunlu bir bakis agisiyla
ele alindiginda, eko oyunlarda insan merkezcilikten uzaklasmak adina istilact ve
somiirgeci yaklasimi elestirel bicimde yeniden degerlendirmek ve siirdiirtilebilirligi
one cikarmak sinirli kaynaklarla kurgulanabilir. Ornegin, sira tabanli bir strateji
oyunu olan M.U.L.E.’da (Ozark Softscape, 1983) oyuncular, kolonilestirilmis bir
gezegende kaynak yoOnetiminden ve arz-talep dengesinden sorumludur. Kaynaklar
asir1 kullanildiginda, arz sikintilarmin yasandigi bir dongii baslar ve oyun yalnizca
koloninin tiimii hayatta kalirsa kazanilir, bu da oyuncuyu hem kendi refahin1 hem de
koloninin refahin1 ve devamliligin1 diistinmeye zorlar. Esasinda ekolojik bir bakis
sunma amact tagimamakla birlikte, ¢ikar odakli yaklasimdan uzakligiyla strateji

oyunlarinda sinirlilik ve igbirliginin 6ne ¢iktig1 erken 6rneklerden biridir.

Glincel bir Ornek olarak ise hayatta kalma simiilasyonu tiirtindeki Eco
(Strange Loop Games, 2018) ekosistemin karmasikligin1 gorsellestirerek dogadaki
dengeyi yeniden firetir: Toplanan kaynaklar sinirlidir, kesilen agaglar alisilmisg
sekilde aniden degil yavasga biiylir, toprak diizenli olarak nem, besin ve giibre

12



acisindan kontrol edilmelidir. Ciftgiden demirciye, miihendisten marangozluga
uzanan mesleklerin her biri, oyunda ilerleyebilmek i¢in farkli beceriler gerektirir ve
emek dagilimi ile kaynak paylasiminda tiim grubun hayatta kalmasi goz Oniinde
bulundurulmalidir. Fjellingsdal ve Klockner’in (2019) yiiriittigli, Eco oyun
deneyimi iizerine yapilan bir arastirmada oyun ile g¢evresel farkindaligin gorsel
temsiller aracilifiyla tesvik edilebilecegi ve oyuncularin ¢evresel konulardaki mevcut
bilgilerinin pekistirilebilecegi ortaya konmustur. Calismanin bulgularindan biri,
oyunun grup halinde oynanmasinin deneyimi daha anlaml kildigidir, hatta oyunu tek
basimna deneyimleyen bir katilimci, oyunun karmagikligini “bunaltict” olarak
nitelendirmistir. Bu durum, is birliginin gerekliligine isaret eder (Fjellingsdal ve
Klockner, 2019). Oyunlarda kurgusal dgeler yaygin olarak kullanilsa da, Eco’da
insanlig1 yok olusa siiriikleyen felaket diinyaya ¢arpmasi beklenen bir goktasidir.
Chang’e (2019) gore bu gibi kurgular, dissal tehditlerle sekillenen bir kader fikrini

ilettigi i¢in, insanin ¢evre karsisindaki sorumlulugunu yeterince vurgulamaz.

2.1.4 Sanal diinyalarda dogay1 kesfetmek. Baz1 eko oyunlar, hayatta kalma
ya da zorluk sunmadan, yalnizca ekosistemleri ya da tiirleri kesfetmeye odaklanir.
Ornegin dalis oyunu ABZU (Giant Squid Studios, 2016), oyuncuyu su alt1 diinyasini
kesfetmeye davet eder. Oyuncu balik siiriileri, kaplumbagalar, balinalar esliginde
yiizebilir, yunuslarla etkilesime gegebilir. Oyun, “cozy” olarak adlandirilabilecek
sakin bir deneyim sunar, kontrol mekanikleri basittir ve karmasik kurallar
barindirmaz. Biiylik hedefler ve aksiyon yerine nesli tiikenmis deniz canlilarim
canlandirmak ya da deniz kabuklar1 toplamak gibi kiiciik gorevler vardir. Oyunun
asil amaci, ortamin giizelligini deneyimlemeye alan agmaktir. Hatta, karakterin
oturup dinlenebilecegi meditasyon taslar1 bulunur, bu anlarda kamera uzaklasir ve
oyuncu su altt diinyasimni 3. kisi perspektifinden izleme firsati bulur. Bianchi’nin
(2024) ifadesiyle, bu anlar “gevreyle birlikte olma ya da onunla bir olma” deneyimi
sunar. Benzer sekilde, okyanus kesfine odaklanan anlati-macera oyunu Beyond Blue
(E-line Media, 2020), dalgic ve bilim insan1 Mirai ile arastirma ekibinin yeni
teknolojilerle deniz canlilarini goézlemleme, dinleme ve izini slirmelerini konu alir.
Oyundaki tiirler, ger¢ek goriiniimleri ve davranislar1 temel alinarak modellenmistir.
Ayrica, oyunda ilerledikge agilan “Ocean Insights” sahnelerinde, bilim insanlar1 ve

yaban hayata ait gercek belgesel goriintiileri gosterilir.
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The dolphin’s trapped in a
net! We gottarescueit,
quickly!

Sekil 1. Alba: A Wildlife Adventure (ustwo games 2020) ekran goriintiisii.

Eko oyunlarda degerli bir yaklagim, siddet icermeyen, huzurlu ve sakin
oynanig lizerine kurulu, doga ve hayvanlarla bir arada var olmaya odaklanan,
iyimserlik ve giiven hissi uyandiran cozy oyunlar olabilir. Bu oyunlar, rahatlatici ve
meditatif bir deneyim sunar, genellikle yesil ve dogal ortamlarda gecer (Pinder ve
Hayes, t.y.). Ornegin, Alba: A Wildlife Adventure (ustwo games, 2020) oyunu etrafi
kesfetmek ve hayvanlar1 gozlemlemek iizerinedir. Akdeniz’deki bir ada olan Pinar
del Mar’da biiyiikanne ve biiyiikbabasini ziyaret eden Alba, yaninda adada bulunan
61 hayvan tiiriinii listeleyen “la Fauna Mediterranea” adli yaban hayati rehberini
tasir. Oyuncu, Alba ile birlikte sahil, orman ve Doga Koruma Alani’nda (nature
reserve) gezinerek yan gorev olarak tiirleri fotograflar, basit bulmacalar ¢ozer.
Alba’nin asil amaci ise, sulak alanlar1 yok ederek otel insa etmeyi planlayan belediye

baskanina kars1 imza kampanyas1 baslatarak bu alan1 korumaktir.
2.2 Cevresel Hikaye Anlaticihigi: Biiyiileyici Manzaralarda Gezinmek

Ortam tasarimiyla 6ne ¢ikan video oyunlar genellikle dogal alanlarda geger,
oyuncular sonsuz arazilere, gérkemli daglara, biiyiileyici su alti manzaralarina veya
mistik ormanlara davet edilir. Doga, farklt mevsimlerde ya da ¢aglarda kendini
gosterir, bazen karla kapl ¢ayirlarla, bazen de sis bulutlarinin ardinda uzanan dallarla

karsimiza ¢ikar. Diinyanin farkli uglarindan iklimler ve bitki ortiileriyle karsilagsmak
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miimkiindiir. Bir ¢6l, genis bozkirlar ya da Japonya’da bir aday1 kesfedip tanimak

ozellikle acik diinya oyunlarinda miimkiin hale gelir.

Sekil 2. Assassin’s Creed Shadows (Ubisoft 2025) ekran goriintiisii.

Sonsuz detayla derinlesen c¢evresel anlati, ortam tasarimindan dogan
hikayeleri aktarir, karakter/oyuncu orada olmasa bile diinya, kendi hikayesini
anlatabildigi hissini verir (Rouse III, 2010). Ornegin, yerden tavana kitap raflariyla
cevrili bir oda, bir gaz lambasi, antika bir diinya haritasi ya da tozlu masanin
tizerindeki daktilo, hikdyenin gectigi zaman dilimine dair ipuglari sunar. Bu
raflardaki kalabalik arasinda dikkat ¢ceken bir anatomi kitabi, bir kavanoz fir¢a ya da
kiigiik an1 esyalari, karakterin ilgi alanlari, meslegi ya da kisilik 6zellikleri hakkinda
fikir verir. Mekén i¢inde bulunan nesneler ve yerlesimleri, sosyal baglami goriiniir
kilmak ve inandirici bir ortam yaratmak i¢in arag islevi goriir; bu sayede karakterin
kimligi, diislinceleri ve duygulari, zevkleri ya da ihtiyaglar ile ilgili izler aktarilir ve
anlatiy1 inga etme siirecine katki saglanir (Woodward, 2007; Bednorz, 2020; Bellard,
2021).

Mekana ipuglarinin yerlestirilmesi yoluyla gevresel anlati, oyun diinyasiyla
kurdugu bag ile tamidik ¢agrisimlar harekete gecirerek oyuncuya siiriikleyici
deneyimler sunar (Jenkins, 2004). Bu anlat1 bi¢iminin kdkeni, Carson’a (2000) gore
tema parklarma dayanir; ziyaretgiler ortamda dolasarak ya da araglara binerek bir

hikayeyi fiziksel olarak deneyimler (Pearce, 2007; Smith ve Worch, 2010). Cevresel
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anlati, edebiyat ya da resim gibi diger anlati bigimlerinde de yer alir ancak mekan
temsilleri ¢ogunlukla duragan ve betimseldir. Dijital ortamlar1 ayristiran unsur,
Murray’nin (1998) de belirttigi gibi, video oyunlarinin kullaniciya bir mekanda
dolasma ve mekanla etkilesime ge¢me imkani sunmasidir. Bu yoniiyle oyunlar,
dogalar1 geregi katilimci ve performatif alanlardir (Fernandez-Vara, 2009).
1990’lardan itibaren oyunlar iki boyutlu, yukaridan bakis (kus bakisi) ya da
izometrik perspektiflerden kesfe olanak taniyan {i¢ boyutlu yapilara evrilmis, boylece

cevresel anlatinin potansiyeli hi¢ olmadigi kadar genislemistir.

Kesfe agik bir mekan oyuncuya belirli bir yerde karsilasilabilecek olasi
olaylara dair ipuglar1 sunabilir (Catak, 2003). Ornegin, tepelerin iizerinde gérkemli
bir sato Ortagag donemine ait gondermeleri c¢agristirabilir, tasarlanmamis gibi
goriinen terkedilmis bir ara sokak tekinsiz hisler yaratabilir veya gokyliziinii
kaplayan siyah dumanlar yaklasan bir felaketin habercisi olabilir. Fernandez-
Vara’nin (2011) gosterge temelli anlat1 (indexical storytelling) olarak adlandirdig1 bu
yaklasim, ¢evresel 0geler araciliiyla anlatinin insa edilmesine olanak tanir. Oyun,
oyuncuyu cevreyle etkilesime gegen, nesneleri yorumlayan ve bu yolla olaylar
anlamlandiran etkin bir 6zne konumuna vyerlestirir (Smith ve Worch, 2010;

Fernandez-Vara, 2014).

2.2.1 Post-apokaliptik felaket sonrasi izler. Iklim senaryolarini konu alan
oyunlarin belirgin 6zelliklerinden biri, siklikla kiyamet sonrasi (post-apokaliptik) bir
diinyada ge¢meleridir (Fernandez Galeote ve Hamari, 2021). Cambridge Sozliigli'ne
gore “post-”, “belirli bir olayin veya durumun sonrasi” anlamina gelirken,
“apokaliptik” ifadesi ise “diinyanin tamamen yok olusunu” tanimlar. Bu tiir
oyunlarda gelecege dair tasvirler genellikle insan kaynakli yikimlara neden olan
niikleer felaketler ve biyoteknolojik tehditler ya da uzayl istilalar1 ve zombi
salginlari gibi kurguya dayali sorunlarin ardindan yasanamaz hale gelmis bir diinyayi
konu alir. Gelecege dair bu tahayyiiller cogunlukla toplumsal ya da ekolojik ¢okiisle
sekillenir; otoritenin kayboldugu, terk edilmis sehirlerin yavas yavas yesille
kaplandig1 ve varolusun ilkel bir hayatta kalma i¢giidiisiiyle siirdiigli senaryolar 6ne
cikar. Post-apokaliptik tiiriin ilk 6rnekleri, 19. yiizyilin baslarina, devrimler, savaslar,
salgin hastaliklar ve sel gibi dogal afetlerin yol agtig1 kaygilarin sik oldugu déneme
uzanir. Giiniimiizde ise sanayilegsmenin yarattif1 tehditlerle birlikte sinema,
televizyon, edebiyat ve dijital oyunlarda tekrar tekrar islenen paradigma degisimi
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Ongoriisii, 6zellikle Hirosima ve Cernobil gibi savas sonrast donemlerde yogunlasan
bir anlat1 olarak dikkat ¢eker. Hicks (2016) ve Stifflemire’in (2017) aktardigi iizere

post-apokaliptik endise, insanligin bilim ve teknolojik ilerlemeler araciligiyla

diinyadaki yasami yok etme potansiyelini tagidigina dair diisiinceden beslenir.

Iklim krizine odaklanan eko oyunlara geri déndiigiimiizde, bu yapimlar
siklikla toplumun hayatta kalma miicadelesini merkezine alir ve asir1 hava olaylari,
buzul ¢aglari, kum firtinalar1 ya da gilines patlamalar1 gibi felaketlerin ardindan
sekillenen distopik manzaralar sunar. Ancak bu carpici atmosferler her zaman
oyuncularin g¢evresel yikima ya da biyolojik c¢esitlilik kaybina dikkat kesilmesini
saglamayabilir. Oyun tiiriinden bagimsiz olarak, iklim degisikligiyle 1ilgili
kavramlarin ya da dogaya ait temsillerin yalnizca bir tema, dekor ya da arka plan
unsuru olarak ele alinmamasi 6nem tasir (Abraham ve Jayemanne, 2017; Chang,
2019; op de Beke vd., 2024). Elestirel bicimde tasarlanmis dijital ya da analog
oyunlarda bitkiler, canli tiirleri ve ekolojik felaketlerin izleri yalnizca gorsel detaylar
olarak kalmamalidir; aksi takdirde oyuncularin bu temalara kars1 duyarsizlagsmasi ve
kaybin romantize edilmesi riski ortaya c¢ikabilir (Friedersdorff, Thomas, Hay, Freeth-

Thomas ve Creevy, 2019; op de Beke vd., 2024).

2.2.2 Hayatta kalma direnci ve yenilenme umudu. Kurgusal diinyada kader
her zaman yikim degildir. Gelecegi mimari estetik olarak kullanilan enerji tiiriine
gore sekillendiren retro-fiitiiristik steampunk ve dieselpunk akimlarina zit bir alt tiir
olarak solarpunk ortaya c¢ikmistir. Yenilenebilir gilines enerjisinden ilhamla
adlandirillan bu akim, ilk kez 2008 yilinda anonim bir blog yazisinda dile
getirilmistir. Solarpunk akimi, insan ile doganin uyum iginde bir arada yasadigi,
toplumsal yeniden insanin onarim ve koruma temelli oldugu siirdiiriilebilir bir

gelecek hayal eder.

Video oyunlarinda oyuncular, kesfetmeye ag¢ik kurmaca diinyalarm bir
pargas1 haline gelir (Jenkins, 2004). Cevresel krizleri konu alan kurgu eserlerde,
Gerry Canavan’in (2014) belirttigi iizere, insanlik caresizlik hissine ragmen felaketin
sonuglarima uyum saglar ve bu stire¢ bir tiir “duygusal prova” olur (Yeates, 2021).
Sunulan olas1 gelecek senaryolari, gercekci ya da hayali sinirlar i¢inde kurtarilabilir

bir gelecege kaygi ya da umut gibi duygular esliginde dikkat ¢ceker. Video oyunlari,
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anlat1 ve karakterler araciligiyla kullanictya korku, heyecan, iizlintii ya da seving gibi

duygular1 aktarabilme yetisine sahiptir (Sayilgan, 2012, s. 119).

Kiiresel iklim krizi ya da c¢evresel felaketlere yonelik olumsuz duygu ve ruh
halleri literatiirde eko-anksiyete (eco-anxiety), iklim kaygis1 (climate anxiety) ya da
iklim kaynakli stres (climate distress) olarak tanimlanir (Searle ve Gow, 2010;
Clayton, Manning, Krygsman ve Speiser, 2017; Clayton, 2020; Wu, Snell ve Samiji,
2020). Video oyunlarinda hikayelestirme ve gorsellestirme yoluyla iklim
senaryolarini hayal etmek, iklim degisikliginin nasil ¢ercevelendigine bagli olarak
oyuncunun algisin1 ve iklim etkilesimine katilim diizeyini onemli Ol¢iide etkiler.
Iklim iletisiminde bilgi ve farkindalik artirma hedeflenirken korku, sugluluk ya da
umutsuzluk gibi duygularin asir1 vurgulanmasindan kaginmak gerekir (Wolf ve
Moser, 2011) ciinkii olumsuz sdylemler bireyin etkili olabilecegine dair inancini
zedeleyerek umudu zayiflatabilir; bu da asir1 endiseyi artirarak eylemsizlige yol
acma riski tasir. Buna karsilik, Ojala’nin (2007, 2012) altin1 ¢izdigi gibi, degisimin
miimkiin olduguna ve bireysel katkinin anlamli olabilecegine inanmak, c¢evresel
eylem i¢in gili¢lii bir motivasyon kaynagidir; bu inan¢ uyum siireglerine katilimi
tesvik eder. O’Neill ve Nicholson-Cole (2009) da, iklim degisikliginin ¢ogu zaman
“dramatik ve korkutucu” imgelerle sunuldugunu, bu durumun bireylerde endise
yaratarak bunaltabilecegini ve sonu¢ olarak eyleme ge¢meyi zorlastirabilecegini

belirtir.

Cevresel tehditleri fark etmek, ¢oziim yollarini anlamak ve bu ¢oziimleri
hayata gecirme konusunda giiven gelistirmek onem tasir cilinkii yalmizca “farkinda
olmak” bireyleri harekete gecirmek icin yeterli degildir, olumlu bir sonucun miimkiin
olduguna dair inancin, yani umudun yeniden insast kritik rol oynar. Uluslararasi
Oyun Gelistiricileri Dernegi (IGDA) SIG (Special Interest Group) tarafindan
hazirlanan Environmental Game Design Playbook’a (Whittle vd., 2022) gore, ¢evreci
davranig egilimi igin dort temel gosterge bilgi (knowledge), tutum (attitude), yeterlik
(efficacy) ve umuttur (hope). Davranis degisiminin (behavior change) oldukca genis
parametrelere bagli oldugu goz Oniinde bulunduruldugunda oyunlar, degisimi
dogrudan hedeflemektense bu gostergelerden bir ya da birkagina odaklanarak
oyuncuda ilgi ve niyet olusturmayr amaglayabilir. Rehberde de belirtildigi gibi,
oyunlar bu dort unsuru ayni anda icermek zorunda degildir; bazilar1 ciddi oyunlara
daha uygunken, bazilar1 eglence ya da ticari oyunlar i¢in daha elverislidir. Bir diger
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yaklagim olarak Backe (2017), Sicart’a referansla, oyuncuya daha fazla hareket alani
tanmmmanin ve etik ikilemlerle karsi karsiya birakmanin c¢evresel farkindalig

artirabilecegini One siirer.

Video oyunlari, iklim degisikligi, biyolojik cesitlilik ve insan kaynakli
tahribat gibi konulara dair diyalog baslatma potansiyeli tasir. Oyuncularin tiir ve
gorsel estetik tercihlerindeki farklilik g6z oniinde bulundurularak, ¢evresel temalarla
kurulan etkilesim sonucunda ortaya ¢ikan algi ve goriisleri incelemek ve iklim
senaryolarina dayali anlatilarin bu algilar {izerindeki etkisini degerlendirmek
amaciyla, calisma kapsaminda oyuncu deneyimlerini anlamlandirmak tizere iki farkli
ticari eglence oyunu segilmistir: Endling: Extinction is Forever (Herobeats Studios,
2022) ve Terra Nil(Free Lives, 2023).
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Boéliim 3

Yontem

3.1 Arastirma Modeli

Doga, iklim, iklim degisikligi kavramlarini isleyen eko oyunlar, gevresel
sorunlarla etkilesim gelistirme agisindan Onemli bir arag olma potansiyeli tasir.
Ozellikle ciddi iklim oyunlari, oyun temelli dgrenme ve davrams degisikligi
hedefleme baglaminda yiiriitiilen ampirik ¢aligmalarin odaginda yer almistir. Ancak
eglence amagli oyunlarin bu konulardaki etkilesim potansiyeli {lizerine yapilan
calismalar smirlhidir. Bu ¢alisma, eglence amacl video oyunlarinda doga, biyolojik
cesitlilik ve iklim degisikligi temsillerine taniklik eden oyuncularin deneyimlerini
nasil anlamlandirdiklarini incelemeye yonelik nitel bir ¢alismadir. Eko oyunlar i¢in
bir referans noktasi olusturmak adina, arastirmada iki farkli ticari eglence oyunu
secilmigtir: Endling: Extinction is Forever (Herobeats Studios, 2022) ve Terra Nil
(Free Lives, 2023). Katilimcilara eko oyun kavrami kisaca tanitilmis, oyun oynarken
kavrama dair gelistirdikleri fikirler gozlemlenmistir. Tiim katilimcilar her iki oyunu
arka arkaya, her biri en az 30 dakika olacak sekilde oynamistir. Oynama siiresine
herhangi bir iist sinir getirilmemistir ancak oyuncularin kontrolleri 6grenme ve
ilerleme hizlar1 dikkate alinarak, her biri dnceden belirlenen noktaya kadar oyunda
ilerlemistir. Ortalama olarak Endling: Extinction is Forever 38 dakika, Terra Nil ise
36 dakika oynanmistir. Bu siireler oyunlarin mekaniklerini, kurallarini, hedeflerini,
temalarin1 ve ¢evresel anlatiy1 kavramak icin yeterli olmustur. Her oyun oturumunun
ardindan oyuncularla 27 sorudan olusan yart yapilandirilmis gorlismeler
gergeklestirilmistir. Tiim katilimceilarla oyun oturumlar1 ve goriismeler toplam 1,5 ila
2 saat arasinda degismistir. Gorlismelerin amaci, gelecekte daha etkili oyunlar nasil
tasarlanabilir sorusuna katki sunabilecek icgoriiler elde etmektir. Gorilismelerde
tutarliligi korumak adina 6nceden hazirlanmis goriisme kilavuzu (interview guide)
hazirlanmistir. Sorular dort baslik altinda gruplandirilmistir: (1) oyun aligkanliklari,
tercihler ve deneyimler, (2) iklim degisikligine bakis, (3) Endling: Extinction is
Forever ve Terra Nil oyun deneyimleri, (4) eko oyunlarin potansiyeline iliskin

diisiinceler.
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Nitel aragtirma, bireylerin ya da gruplarin deneyimlerini nasil yorumladigin
ve anlamlandirdigint ortaya koymayi amacglayarak goriismeler, gézlemler ya da
metinsel/gorsel analiz gibi yontemlerle toplumsal olgulara atfedilen 6znel anlamlari
inceler (Merriam, 2009; Creswell, 2014). Sosyal c¢alismalarda derinlemesine
goriismeler ve acik uglu sorular katilimeilarin belirli bir konuya ya da olguya iligkin
diistincelerini, yorumlarii, deneyimlerini, anilarini, anlayiglarim1 ve algilarim
kavramaya olanak tanidigi icin en etkili veri toplama yontemleri arasinda yer alir
(Patton, 2002; Morris, 2015). Bu ¢alismada birincil veri toplama yontemi olarak yari
yapilandirilmis goriismeler tercih edilmistir. Yart yapilandirilmis  goriismeler
onceden belirlenmis bir akisa sahip olmakla birlikte katilimcinin yanitlarina gore
sekillenebilen esnek yapisi sayesinde derinlemesine sorgulamalara ve cevaplar takip
eden sorularin (probe questions) yoneltilmesine olanak tanimis; bdylece ele alinan
konularin daha kapsamli ve ayrintili bigimde incelenmesini saglamistir (Morris,

2015).

Toplanan veriler, Oriintiileri, temalar1 ve kategorileri (Patton, 2002)
belirlemek amaciyla tlimevarimsal bir yaklasimla analiz edilmistir ve nitel
verilerdeki Ortiik “anlamlar1” sistematik bicimde yorumlamay1 amaglayan Braun ve
Clarke’in (2006, 2019) refleksif tematik analiz ¢ergevesi kullanilmistir. Tematik
analiz (TA), katilmecilarin goriis, deneyim ve davranislarindaki agik ve kapali
anlamlan ortaya c¢ikarmayi hedefleyen bir nitel veri analiz yontemidir (Braun ve
Clarke, 2012). Refleksif tematik analiz yaklasimimnin dogasiyla uyumlu olacak
sekilde goriigmeler sirasinda belirli noktalarin ve tepkilerin 6ne ¢ikisi takip edilerek
notlar alinmigtir. Bu uygulama, analitik kararlarin ardindaki gerekgeleri,
aragtirmacinin yaklasgiminin kodlama siireci, tema olusturma ve gruplandirma
tizerindeki etkilerini degerlendirmeyi de igerir (Braun ve Clarke, 2019). Her goriisme
sonrast kayitlar transkript edilmistir. Veriye asinalik kazanmak amaciyla transkriptler
en az li¢ defa okunmus, tekrar eden oriintiiler belirlenerek ilk kodlamalar yapilmistir.
Kodlanan verilerin tiim veri setiyle iligkisi gozetilerek potansiyel tema ve alt temalar

belirlenmistir.

3.2 Katihmcilar
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Caligmaya, farkli tiir tercihleri ve oyun oynama sikliklar1 gbz Oniinde
bulundurularak kartopu 6rnekleme yoluyla secilen, yaslar1 18 ila 30 arasinda degisen
24 katilimer katilmistir. Katilimer profillerinin - dagilimi Bulgular bdliimiinde

sunulmustur.

3.3 Veri Toplama Araci

3.3.1 Veri toplama islemi. 2025 yili Subat ve Nisan aylar1 arasinda 24
katilime, yiiz ylize gergeklestirilen oyun oturumlarinin ardindan yar1 yapilandirilmig
goriigmelere katilmigtir. Tim katilimcilar, ayn1 donanim kullanilarak kontrollii bir
ortamda oyunlar1 art arda oynamistir. Katilimeilarin izlenimlerini ve deneyimlerini
anlamaya yonelik toplam 27 soru yoneltilmistir. Yanitlar, tim tepkisel sesler,
duraksamalar ve kesintiler dahil olacak sekilde ayni giin igerisinde Transkriptor
uygulamasi kullanilarak yaziya dokiilmiistiir. Gorlismeler sirasinda ayrica arastirmaci

tarafindan notlar ve gézlem kayitlar1 tutulmustur.
3.4 Simirlamalar

Nitel goriigmelerin dogas: geregi bazi katilimcilar bilgi vermekten kaginmis
ya da deneyimlerini tam anlamiyla aktaramamis olabilir. Bu arastirma kesifsel
nitelikte oldugundan, temsili bir 6rnekleme ulasmak hedeflenmemis ve katilimcilar
rastgele yontemlerle segilmemistir. Orneklem sayisi smirli ve segilmis bir grup ile
smirli kaldigindan, bazi Oriintliler gozlemlenmis olsa da c¢alisma bulgularinin
genellenmesi amaglanmamistir. Buna ek olarak, katilimcilarin oyunlarin yalnizca
belirli boliimlerini deneyimlemesi yanitlarin derinligini siirlamis olabilir. Gelecek
caligmalarda, eglence odakli eko oyunlara uzun siireli maruz kalmanin etkileri
incelenebilir ve bu oyunlarin cevresel temalarla etkilesimi nasil sekillendirdigi

arastirilabilir.

3.5 Se¢ilen Oyunlar

3.5.1 Endling: Extinction is Forever (Herobeat Studios 2022). Herobeats
Studios tarafindan gelistirilen ve HandyGames tarafindan 2022’de yayimlanan
BAFTA odiilli Endling: Extinction is Forever, Steam, Epic Games, mobil uygulama

magazalar1 ve konsol platformlarindan (PlayStation, Xbox ve Nintendo Switch)
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erisilebilen tek oyunculu bir hayatta kalma-macera oyunudur. Oyun, adini Webster
ve Erickson’in 1996 yilinda ortaya attig1, “bir tiiriin soyundan geriye kalan son birey”
anlamindaki “Endling” teriminden alir. Oyuncu, post-apokaliptik bir diinyada hayatta

kalmaya ¢alisan yeryiiziindeki son tilkiyi canlandirir.

Hikaye odakli oyunlarda anlati, oyuncunun haritada dolasmasiyla birlikte
gelisir; ara sahneler (cut-scenes) ve yerlestirilmis ipuclariyla da desteklenir. Onceden
tasarlanmis bu dogrudan anlati 6geleri bir dizi olayin tetiklenmesini saglar ve
ortamin kesfedilmesiyle hikaye ilerlemeye devam eder (LeBlanc, 2006; Fernandez-
Vara, 2014). Oyunun baginda, tilkinin bir orman yangininin i¢inde yiiridigi goriiliir,
devrilmis agaglar alevler icinde kalmistir ve gokyiizii dumanla kaplidir. Cevresel
anlatinin ¢arpici bir 6rnegi olarak yikik dokiik bir tabela, ormanin 6nceden bir milli
park oldugunu ve koruma altindaki tiirlere ev sahipligi yaptigini1 gosterir. Tabelada
bazi tiir isimlerinin kirmiziyla {izeri ¢izilmistir, bu da bu tiirlerin glinlimiizde soyunun
titkendigini ima eder. Endling’de hikaye, yanan ormanin arasindan kagarak uzaklasan

ve anne olmak tiizere olan tilkinin inine ulagmasiyla baslar.

Sekil 3. Endling: Extinction is Forever (Herobeats Studios 2022) ekran goriintiisii.

Endling: Extinction is Forever oyununda temel mekanikler hayatta kalma ve
kesif iizerinden sekillenir. Anne tilki, her giin yavrularmi agliktan korumak icin
yiyecek toplar, avcilardan gizlenir ve haritanin farkli bolgelerinde tetiklenen

etkilesimler araciligiyla yavrularina hayatta kalma becerileri kazandirir. Kesif,
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baslangicta yol sinirlamalar1 nedeniyle kisithidir ve hikaye ilerledikce harita kademeli
olarak genisler. Chris Crawford’un (2004) “oyun fiilleri” (verbs) olarak tanimladigi
temel eylemler, oyuncunun gergeklestirebildigi hareketlerdir; koklayarak av ya da
yiyecek izini siirmek, kosmak, ziplamak, yavrular1 beslemek, nesne almak ya da
birakmak, tirmanmak, egilerek saklanmak, yavrulara seslenmek i¢in havlamak gibi

eylemler bu fiiller arasindadir ve ekranda sabit olarak yavrularin sayisi, ruh halleri,

tepkileri ve aglik gostergesi yer alir.

Sekil 4. Endling: Extinction is Forever (Herobeats Studios 2022) ekran goriintiisii.

Oynanis1 sekillendiren 6nemli kurallar ve zorluklar da bulunmaktadir.
Yiyecekler yuvada ya da baska bir yerde saklanamaz, bu da anne tilkinin giderek
zorlasan kosullarda haritada daha uzaga gitmesini zorunlu kilar. Oyunun toplam
hikayesi 30 gece boyunca ilerler; her gece sonunda tilki ailesi yeniden yuvaya
donmek zorundadir. Anne tilki bir avciya yakalanarak hayatini kaybederse oyun bir

giin 6nceden geri doner ancak kaybedilen yavrular geri getirilemez.

Fernandez-Vara’nin (2023) The Routledge Companion to Video Game
Studies’de yer alan tanimina gbére macera tliriinde smiflandirilan oyunlarda temel
odak bir karakter araciligtyla kurgusal bir diinyay1 kesfetmek ve nesnelerle etkilesim

kurarak hikayeyi ilerletmektir. Endling: Extinction is Forever da bu tanima uygun,
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hikdye odakli bir macera oyunu oldugundan “dogrusal” bir yapiya sahiptir ve

oynanis her seferinde biiyiik 6l¢iide benzer deneyimler sunar.

Oyunlarda kahramanlar insanlar, hayvanlar, yaratiklar, robotlar ya da Flower
(Thatgamecompany, 2009) oyunundaki gibi riizgarla savrulan kirilgan bir yaprak
gibi farkli formlarda var olabilir. Backe’ye (2017) gore, oyuncunun bir hayvan
bedenine biiriindiigii, hayvanlarin bakimini iistlendigi ya da avladig1 oyunlar, insan
merkezli bakis agilarim1 sorgulamaya tesvik edebilir. Bu arastirmada Endling:
Extinction is Forever (2022) oyununun tercih edilme nedenlerinden biri, biyolojik
cesitlilik tizerindeki baskiyr dogrudan ve filtresiz bir bi¢imde yansitmasidir. Oyunda
baskahraman, yavrularini korumaya calisan bir anne tilkidir ve orman yanginlari,
kirlilik, yiyecek kitlig1 ve insan kaynakli tehditler gibi tehlikelerin ortasinda kalir.
Uzaklarda yiikselen dumanlar ve 1siklar ¢alismakta olan bir tesise isaret eder. “Daha
iyi yarinlar i¢in” sloganiyla Care Corp fabrikasi, yok olmaya yliz tutmus yasam
alanlarin1 kirletmis ve ormansizlastirmistir. Yirtik c¢adirli miilteci kamplarindan
plastik sise ve c¢Ople dolu goletlere kadar uzanan giiclii anlati unsurlar1 geri

dondiiriilemez kayb1 gozler 6niine serer.

Sekil 5. Endling: Extinction is Forever (Herobeats Studios 2022) ekran goriintiisii.

Herobeats Studios, oyunda egitsel kaygi giitmeden “empatiyi tesvik etmeyi,

elestirel diisiinmeyi tetiklemeyi, diisiindiirmeyi ve duygu uyandirmay1” amaglamistir.
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Gergek bir mekana veya olaya dayanmamakla birlikte, oyundaki atmosfer giiniimiiz
diinyasinda yasanabilecek olasiliklarla carpici bigimde ortiisiir. Oyle ki, 2020
Avustralya orman yanginlarinda yaklasik 19 milyon hektarlik alan yanmis, 3 milyar

hayvan zarar gérmiis ya da yerinden olmustur.

3.5.2 Terra Nil (Free Lives 2023). Arastirma kapsaminda segilen ikinci oyun
olan Terra Nil (Free Lives, 2023), Steam, Epic Games, mobil uygulama magazalari
ve Nintendo Switch platformlarindan ulasilabilen tek oyunculu bir ¢evresel strateji
oyunudur. Strateji oyunlarinin genellikle somiirii, bliylime ve kir amaci dinamikleri
etrafinda sekillenen yapisit diisiiniildiigiinde Terra Nil, bu kaliplar1 tersine g¢evirerek
tiiriin yeniden yorumlandigi 6zgiin bir 6rnek sunar. “Tersine sehir kurma oyunu”

(reverse city-builder) olarak tanimlanan oyunun temel hedefi, ¢orak bir araziyi

yesillendirerek dengeli ve insan eli hiikiim siirmeyen bir ekosistem yaratmaktir.

Sekil 6. Terra Nil (Free Lives 2023) ekran goriintiisii.

Kurakliga tek basina direnen bir aga¢ goriintiisiiyle baslayan oyun, Ecosystem
Restoration (Ekosistem Restorasyonu) adli kitabin sayfalarinin ¢evrilmesiyle
oyuncuyu bu iyilestirme yolculuguna davet eder. Ug temel gérevin belirlenmesiyle
baslayan siiregte, geri kazandirilacak tiirler tanimlanir ve ardindan kullanilacak
makinelerin planlar1 oyuncuya sunulur. Dogay1 yeniden canlandirma misyonu, her
restorasyon silirecinde 0zgiin bir deneyim sunan prosediirel olarak olusturulmus bir

harita ile baslar.
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Calisma kapsaminda katilimcilar, dort farkli iklim temsilinden ilki olan River
Valley bolgesinin yeniden kazanilma siirecini deneyimlemistir. Cevresel tanri
oyunlarinda sik¢a rastlanan izometrik bir bakis agisiyla oyuncular restorasyon
siirecine gerekli yapilar ve makineleri stratejik sekilde yerlestirerek baslar. ik yap1
setinde yer alan riizgar tiirbini, enerji ihtiyacinin yesil ve siirdiiriilebilir enerjiden

kazanildigin1 gosterir ve bu yaklasim, oyunun solarpunk perspektifine isaret eder.

Terra Nil’de ilk adim, verimliligini yeniden kazandirmak igin topragi
temizlemekle baslar. Ardindan bitki ortlisii genisletilir, kurumus nehir yataklarina su
pompalanir ve bolgesel yaban hayat: yavas yavas canlandirilmaya baslanir. Ikinci
adimda, ekolojik dengeyi saglamak i¢in farkli biyomlar haritaya dengeli sekilde
yerlestirilir: Kugu ve kurbagalar i¢in sulak alanlar, Giiney Afrika’ya 6zgii fynbos
caliliklar1 ve kiillerden beslenen ormanlar biiyliyerek ay1 ve kurt gibi tiirlere yasam
alam sunar. Ugiincii ve son adimda ise hedef, oyunun belki de en carpic1 yonii olarak,
haritada higbir iz birakmadan ayrilmaktir. Restorasyon dongiisiinii tamamlamak i¢in
yerlestirilen tim yap1 ve makineler sistemli sekilde geri doniistiiriilerek kaldirilir ve
oyuncu geriye insan etkisinden tamamen arinmis, kendi kendine yeten bir saglikli bir

ekosistem birakir.

Hikaye odakli oyunlara kiyasla anlati alani sinirli olan strateji oyunlari,
cevresel temalar1 genellikle mekanikler, kurallar ve temsiller i¢ine gdmiilii ideolojik
yaklasimlar araciligiyla isler. Ornegin, ¢ogu oyunda kullanilmak istenen araglar ya
da yapilar imle¢ ucunda hazirdir ve art arda se¢ilip uygun yere yerlestirilebilir. Terra
Nil’de ise her bir yap1 i¢in meniiden tekrar se¢cim yapilmast gerekir, bu da

kaynaklarin asir1 kullanimini engellemeye yonelik basit bir tasarim tercihidir.

Her bir biyomda (1liman, tropikal, kutupsal ve kitasal) yollar, zorluklar ve
hedefler degiskenlik gosterebilir. Oyunda, farkli bolgelerdeki iklim sistemlerini taklit
eden bir dizi hedef bulunur; nemi artirarak yagisi tetiklemek, mangrov ormanlar
yetistirmek veya gerekli kosullar1 saglayarak kutup bolgelerinde auroralari
gozlemlemek bunlardan bazilaridir. Oyun, baslangi¢ kaynaklarinin miktarina bagl
olarak dort zorluk seviyesine sahiptir. Tekrar oynanabilirligi artiran bu seviyeler
arasinda Bah¢ivan (gardener), Ekolojist (ecologist) ve en zoru olan Cevre Miihendisi
(environmental engineer) yer alir. Digerlerinden farkli olan Kesis (Monk) modu ise

tiim sinirlamalar1 ortadan kaldirarak daha rahat ve kisitsiz restorasyon imkani saglar,
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el cizimi detaylar ve miizikler esliginde ise sakin hatta “meditatif” ve bir oyun
deneyimi sunar. Restorasyon tamamlandiginda, oyuncularin yarattigi ekosistemin
ayrintilarin1 goézlemlemelerine olanak taniyan bir “Takdir Et” diigmesi belirir. Bu
Ozellikleriyle Terra Nil, hizli tempolu oyunlardan ayrilir. Ayrica belirtmek degerlidir
ki oyunun gelistirici ekibi, Steam satislarindan elde edilen karin bir kismini1 Giiney
Afrika merkezli yaban hayati koruma dernegi Endangered Wildlife Trust’a
bagisladigini paylagir.
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Boliim 4

Bulgular

Bu calismada, iklim geleceklerinin estetik temsilleri iizerinden oyuncu
algilarin1 incelemek amaciyla iki eko oyun secilmis ve oyun oturumlar1 sonrasinda
24 katilmci (n=24) ile yar1 yapilandirilmig goriismeler gerceklestirilmistir. Oyun
oturumlarindan 6nce katilimcilara eko oyun kavrami ve arastirmanin amaci kisaca
tamtilmistir. ilk oyun, Endling: Extinction is Forever (Herobeats Studios, 2022),
iklim degisikliginin yikimi sonrast sekillenen post-apokaliptik bir diinyada,
oyuncunun diinya lizerindeki son anne tilkiyi canlandirdig1 bir hayatta kalma ve
anlati-macera oyunudur. Buna karsilik ikinci oyun olan Terra Nil (Free Lives, 2023),
yenilenebilir enerji kullanarak g¢orak bir arazinin geri kazanilmasimi ve dengeli
biyomlar olusturarak dogal yasamin yeniden canlandirilmasini konu edinen,
solarpunk temali bir cevresel strateji oyunudur. Oyunlar egitsel bir amagla
gelistirilmemistir ve katilimcilarin higbiri bu oyunlart daha 6nce oynamamistir ya da
deneyimlememistir. Bu béliimde, oyuncularin iirettigi anlamlar; katilimct profilleri,
goriisme sorularinin ¢ercevesi ve Braun ve Clarke’in (2006, 2019) onerdigi refleksif

tematik analiz yontemi dogrultusunda elde edilen bulgularla sunulacaktir.
4.1 Katihmel Profili

Katilimcr grubu (n = 24), %66,7 kadin (n = 16) ve %33,3 erkekten (n = 8)
olusmaktadir ve yas ortancasi 25’tir. Katilimcilarin yarisi lisans, dier yarisi ise
yiiksek lisans mezunudur ve farkli meslek arkaplanlarina sahiplerdir. Yiiksek lisans
mezunlarmin altisi1 (n = 6) Bahgesehir Universitesi Oyun Tasarimi programi
mezunudur. Oyun oynama aligkanliklarina bakildiginda, katilimcilarin %41,7’si
haftada 0-3 saat (n = 10), %25’i 4-9 saat (n = 6), %12,5’1 10-19 saat (n = 3) ve
%20,8’1 haftada 20 saatten fazla (n = 5) oyun oynadigimi belirtmistir. Oyun tiirii
tercihlerine gore, ¢cogu katilimci birden fazla tiirle ilgilendigini ifade etmis, en sik
oynanan tiirler rol yapma oyunlar1 (role playing games), birinci sahis nisanci oyunlari
(first-person shooter) ve strateji oyunlart olmustur. Az sayida katilimci (n = 2)

yalnizca mobil oyun (sudoku, bilgi yarigmast ve kelime/bulmaca oyunlari)
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oynadigin1 belirtmistir. Sadece bir katilimci higbir dijital oyun deneyiminin

olmadigini ifade etmistir.

4.2 Goriisme Sorular:

Oyun aligkanliklar, tercihler ve deneyimler

A e

o

10.
11.
12.

13.

14.

15.

16.

Haftada kag saat video oyunu oynarsiniz?

Hangi tiir oyunlar oynamayi tercih edersiniz?

Bir oyun segerken veya satin alirken genellikle nelere dikkat edersiniz?

Daha o6nce kiyamet sonrasi diinyay1 konu alan (iklim krizi, ekolojik ¢okiis,
biyolojik tehditler gibi) oyunlar oynadiniz m1?

Evetse, hangi oyunlar1 oynadiginizi hatirliyor musunuz?

Post-apokaliptik senaryolar ya da medya igerikleri sizde nasil duygular
uyandirir?

Gelecege dair iklim senaryolarini diisiindiigiiniizde, sizce bdyle bir felaket ne
kadar yakin olabilir?

Bu tiir felaket senaryolarint konu veya tema alan oyunlar, gergcek cevre

sorunlarina dair bir diislince/farkindalik yaratabilir mi?
Iklim degisikligine dair goriisler

Kiiresel 1sinmanin ger¢ek oldugunu diisliniiyor musunuz?
Iklim krizi hakkinda ne hissediyorsunuz?
Kendinizi ¢evre sorunlarina duyarl biri olarak tanimlar misiniz?

Sizce iklim degisikligine medyada yeterince yer veriliyor mu?

Endling: Extinction is Forever ve Terra Nil oyun deneyimleri

Endling: Extinction is Forever ve Terra Nil oyunlari hakkindaki
izlenimleriniz nelerdir? Oyunlarda sizi 6zellikle etkileyen bir sey oldu mu?
Oyunlarda metinlere, ara sahnelere veya yonlendirmelere ne Slclide dikkat
ettiniz?

Cevresel anlatim oyun deneyimini nasil etkiledi? Oyunlarin diinyas: hakkinda
ne distiniiyorsunuz?

Bu oyunlar1 oynamak, doga ya da hayvanlara dair yeni diislinceler ya da

duygular uyandirdi m1?
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17. Doga, iklim ya da biyolojik ¢esitlilik temalarini ele alma acisindan hangi
oyun daha etkileyiciydi? Neden?

18. Sizce bu iki oyun konuyu ele alis bigimi agisindan nasil farklilasiyor?

19. Oyun sirasinda, iklim degisikligi veya gelecekte yasanabilecek senaryolarla
ilgili diislinceler ya da duygular uyandi mi1?

20. Evetse, bu duygular artiran ya da azaltan belirli 6zellikler oldu mu?

21. Sizce oyunlari derinlestirmek igin neler eklenebilirdi?

22. Oyunlar1 oynamaya devam etmek ister miydiniz?

Eko oyunlarin potansiyeline iliskin diisiinceler

23. Video oyunlarinda iklim, doga ve ekoloji temalarla karsilagsmak hakkinda ne
diisiiniiyorsunuz?

24. Bu tiir oyunlar, oyuncularda farkindalik ya da ilgi yaratma a¢isindan ne kadar
etkili olabilir?

25. Cevresel mesajlar1 iletme konusunda hikaye odakli ve strateji oyunlariin
giiclii ve zay1f yonleri sizce nelerdir?

26. Sizce yikim ve kayiplar1 konu alan karanlik senaryolar mi1, yoksa umutlu ve
stirdiiriilebilir bir gelecegi hayal eden anlati m1 oyuncular {izerinde daha fazla
etki birakabilir? Neden?

27. Bir oyun tasarimcist olsaydiniz, nasil bir eko oyun tasarlardiniz?
4.3 iklim Degisikligine Bakis

Katilimcilarin tamami (n = 24) kiiresel 1sinmanin gergek oldugunu kabul
etmis ve iklim degisikliginin etkilerinin yasandigim dile getirmistir. Katilimcilarin
neredeyse yarist (n =13), insanligin halihazirda risk altinda oldugunu ve kendi yasam
stireleri i¢inde bir iklim felaketinin gerceklesebilecegini diislindiiklerini belirtmistir.
Cevre sorunlarina duyarhilik diizeyleri soruldugunda, iicte biri (n = 8) aktif olarak
aksiyon aldigimi ifade etmistir (ancak detaylar soruldugunda bu eylemlerin geri
donilisiim yapmak ya da cevreyi kirletmemek gibi temel aksiyonlarla sinirl kaldig
paylasilmistir). Katilimeilarin yarisi (n = 12), konuya kars1 duyarl olduklarini ancak
herhangi bir somut adim atmadiklarini belirtmistir. Kiigiik bir grup (n = 4) ise
cevresel sorunlara kars1 6zel bir duyarliligi olmadiginmi ifade etmistir. Dikkat ¢eken

bir diger bulgu ise, tiim katilimcilarin mevcut toplumsal ve kurumsal iklim
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politikalarimi yetersiz bulmasidir. Bu durum, iklim krizine yonelik ortak bir ihmal

algisini ortaya koymaktadir.
4.4 Tklim Senaryolarim Video Oyunlari ile Hayal Etmek

Bu boliimde, oyuncularin secilen oyunlarla etkilesimleri sonrasinda iklim
geleceklerine dair anlatt ve temsilleri nasil anlamlandirdiklart incelenmektedir.
Kisaca deginmek gerekirse, Endling: Extinction is Forever iklim degisikliginin yikici
sonuglariyla sekillenmis post-apokaliptik bir diinya sunar. Buna karsilik Terra Nil,
giiclinli yenilenebilir enerjiden alarak tahrip olmus topraklarin dogaya yeniden
kazandirilmas: siirecini konu edinen solarpunk bir yaklasim benimser. Iki farkl
estetik, tiir ve dolayisiyla farklilasan oyun deneyimi goéz oniinde bulundurularak
katilimcilara, cevresel temalarla etkilesimi hangi tonun daha c¢ok tesvik ettigini
anlamaya yonelik su soru yoneltilmistir: “Sizce yikim ve kayiplart konu alan
senaryolar mi, yoksa umutlu ve siirdiiriilebilir bir gelecegi hayal eden anlati mi daha
fazla etki birakabilir?”. Katilimcilarin ¢ogunlugu (n = 16), oyundaki kayip, yikim,
hayatta kalma temalarindan daha fazla etkilendigini belirtmis ve bu kavramlarin
cevresel farkindalik agisindan daha gii¢lii uyaricilar oldugunu ifade etmistir. Buna
karsilik sekiz katilimeir (n = 8), onarim, umut ve iyilesme ekseninde kurgulanan
gelecek vizyonlariyla daha c¢ok bag kurabilecegini belirtmistir. Katilimcilardan
ayrica, cevresel temalar1 aktarma acisindan hikdye odakli ve strateji tiirlindeki
oyunlarmm gii¢lii ve zayif yonlerine dair diislincelerini paylagsmalar1 istenmistir.
Cevaplan takip eden sorular araciligiyla detaya inilmis, oyuncular oyun mekanikleri,
kurallar, ¢evresel anlati, zorluk seviyesi, gorsel ve isitsel unsurlar ile deneyimlerinin
nasil sekillendigini aktarmistir. Katilimeilarin biiylik ¢ogunlugu (n = 17), hikaye
odakli oyunlarin ¢evresel temalarla etkilesim kurma acisindan daha etkili oldugunu
belirtmis; bu durum anlatida duygusal derinlik ve kahramanla kurulan empati ile
iliskilendirilmistir. Strateji ve yonetim oyunlariyla etkilesimi giiclii bulanlarin sayisi
ise daha smirli kalmistir (n = 7). Bu algilar1 derinlemesine analiz etmek amaciyla,
kodlanan veriler {lizerinden iki ana tema ve bunlara bagl alt temalar gelistirilmistir:
(1) Oynanabilir krizin yapisal elestirileri (2) Umut ve kurtulusun anlatisi. Bulgular
orneklendirmek amaciyla katilimci alintilarina yer verilmistir. Gelecekte ne tiir
oyunlarin gelistirilebilecegine dair goriisler ise ilgili literatiirle iliskilendirilerek

tartisma ve sonug boliimiinde ele alinacaktir.
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4.5 Tema 1: Oynanabilir Krizin Yapisal Elestirileri

Bu calismada, katilimcilarin segilen eko oyunlardaki post-apokaliptik ve
solarpunk temsillerle ilgili deneyimlerini aktarmalar1 beklenmistir. Tekrar eden
kodlamalar sonucunda ortaya ¢ikan ilk tema, oyunlarin yapisal sinirlarina
odaklanarak cevresel konularin nasil temsil edildigine ve iklim bilinci baglaminda
oyuncu etkilesiminin nasil artirilabilecegine dair i¢goriiler sunmaktadir. Oynanabilir
Krizin Yapisal Elestirileri baslikli bu tema, ti¢ alt temadan olusmaktadir: (1) Seyirci
Kalmanmin Otesine Gecmek, (2) Kurguyla Gergegin Bulusmas: ve (3) Oyuncular
Arast Diyalog.

45.1 Alt tema 1: Seyirci kalmanin otesine gecmek. Cevresel mesajlarin
iklim etkilesimini artirabilecek bicimlerde nasil daha iyi ele alinabilecegine dair
i¢goriiler, Seyirci Kalmamn Otesine Gegmek alt temasi altinda ele almacaktir.
Ozellikle strateji tiiriindeki oyunlara atifta bulunarak katilimcilar, oyunlarda katmanl
eylemlere, cesitlendirilmis parametrelere ve karmasik sistemlere ihtiya¢ olduguna
vurgu yapmustir. Ormegin Terra Nil &zelinde, strateji tiiriinde deneyimli bazi
oyuncular hedeflenen yesillendirme seviyesine ¢ok kisa siirede ulasilabildigini
belirtmis; bu durumu, ¢6ziim yollarinin fazla basitlestirilmesi nedeniyle oyun
zorlugunun  azaldigt ve tekrar oynanabilirligin  zedelendigi  seklinde
yorumlamiglardir. Bu bakis1 gidermek adina, katilimcilar siireye bagl ilerleme
mekanizmalar1 (time-based progression) ya da hizli ilerlemeyi sinirlayan kosullar
gibi unsurlarin oyuna dahil edilmesinin faydali olabilecegini dile getirmistir. Ayrica,
cevresel 0n kosullarin saglanamamasi durumunda gozle goriiliir sonuglarin ortaya
¢tkmamasi, neden-sonug iliskisini deneyimleme firsatin1 sinirlamistir ve ihmal edilen
siireglerin olast olumsuz etkilerini gozlemleyebilmek, ekolojik diistinmeyi
gelistirebilecek bir unsur olarak degerlendirilmistir. Ozellikle deneyimli oyuncular,
yalnizca “vicdani bir rahatlama” hissi yasamaktansa, kullanilan yapi, ara¢ ve

makinelerin ¢aligma mantigin1 anlamaya daha fazla ilgi géstermistir.

Katilimer 7 (Erkek, 25): “Bence oyunlarda insan etkisi mutlaka goriiniir
olmali. Bir alamin hizlica yeserdigini gorebildigimiz gibi, insan faaliyetlerinin
olumsuz etkilerine de tanik olmaliyiz. Bu, deneyimi ¢ok daha derin ve gergek¢i hale
getirirdi. Yani oyunlarda da gercek hayatta oldugu gibi aldigimiz kararlarin

sonuglarint yagamamiz gerekiyor. Mesela, riizgar enerjisinin yaninda oyunda daha
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erigilebilir ve ucuz ama iyilestirme stirecini yavaslatan baska enerji kaynaklari da

olabilirdi.”

Katilimc1 3 (Erkek, 28): “Keske Terra Nil'de ekosistem siiregleriyle ilgili
daha fazla detay olsaydi, dogal afetler gibi. Ben genelde 4X tarzi oyunlar
oynuyorum. Siirdiiriilebilirlik artik popiiler bir konu, biliyorum, ama eger ¢evresel
bir tema islenecekse, biyomlarla ilgili kavramlarin daha net agiklanmasini tercih
ederdim... bu konular hakkinda pek bilgim yok ac¢ik¢asi. Mesela bazi geyikler ormant
terk etti ve bunun nedenini, neyin tetikledigini, orada nasil bir ekolojik denge

oldugunu anlamakta gii¢liik ¢ektim.”

Katilimer 23 (Erkek, 27): “Oyunlar ger¢ek diinyadan ¢ok kopuk
hissettirdiginde, onlari anlamli ya da uygulanabilir gérmek zorlasiyor. Son
zamanlarda siirekli Factorio oynuyorum — Terra Nil’in neredeyse tam tersi
diyebilirim. Kaynak yonetiyorum, altyapt kuruyorum, karmasik otomasyon sistemleri
tasarlyyorum. Terra Nil ise bunun tersini hedefliyor ve bu karsitlik beni sasurtti.
Keske araziyi yesillendirmek daha fazla parametreye bagl olsaydi. Oyunun boyle bir
derinlik sunmayr amaglamadigim biliyorum, ama zaten biz “Gardener” zorlugunda

i3]

oynadik; belki “Environmental Engineer” daha zorlayicidir. Mesela hiikiimet
tarafindan yok olmaya yiiz tutmus bir alant kurtarmakla goreviendirilmis bir
mithendisi oynadigimizi diisiiniiyorum ... koruma alanlari olugturmak, ekipman ve
isgiicti  saglamak, gerekli malzeme ve enerjiyi temin etmek gerekirdi.

Stirdiiriilebilirligi gozetmenin en onemli sart oldugu bir projeyi yonetme fikri ilgi

cekici olurdu.”

Katilimeilarin  ¢ogu, oyuncuyu taniklik etmenin Otesine gegiren anlamli
durum ve eylemlerin dnemine vurgu yapmustir. Ornegin Endling: Extinction is
Forever oyununda, orman yanginlart veya kirliligin yalnizca gorsel/isitsel diizeyde
kaldig1 ve oyun deneyimini dogrudan etkilemedigi belirtilmistir. Benzer sekilde
Terra Nil’de ise, riizgar tiirbini yerlestirme ya da arazilerin yesillendirilmesi gibi
detaylarin biiyiik Olciide “tematik bir motif” olarak kaldigi gozlemlenmistir. Bu
durum, cevresel konularin bir tema veya estetik temsilin Otesine tasinmasi

gerektigine dair tekrar eden kodlar olusturmustur.
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Katilimcilar, secilen oyunlar 6zelinde olmayacak sekilde fazla didaktik
anlattyl, dogrusal yapida kurguyu (alternatif sonuglara ulagilamamasi) ve tekrar
oynanabilirlik (replayability) disiikligiinii etkilesimi azaltan unsurlar olarak
yorumlamistir. Katilimcilarin neredeyse tamami (n = 22), oyunlarin yaratmak istedigi
ya da yaratabilecegi duygularin genellikle oyun siiresiyle sinirli kaldigint ve ¢ogu
zaman oyun oturumunun ve ekran siiresinin Otesine tasinmadigini belirtmistir. Bu
durum her ne kadar olumsuz olarak degerlendirilmemis olsa da, oyunun etkisinin

kalicilig1 agisindan bir sinirlilik olarak ifade edilmistir.

Katilimer 1 (Erkek, 30): “Bir noktadan sonra sadece oyunu bitirmeye
odaklandigimi ve c¢evreye dikkat etmeyi bwraktigumi fark ettim ... oyunlar fazla
dogrusal olursa ve eylem alam kisitlyysa zamanla bir fragman izliyormussunuz gibi

hissettirebiliyor.”

Katilimer 7 (Erkek, 25): “Genelde arkadaslarimla ¢evrimici tigiincii sahis
nisanct (third-person shooter) oyunlart oynuyorum, bazen de kiz kardesimle Don'’t
Starve Together oynuyoruz. Bu oyunlari oynarken aklima Don’t Starve
Together’daki Treeguard’lar geldi. Oyunun ¢evresel bir mesaji olup olmadigindan
emin degilim ama ¢ok fazla agag kestiginde Treeguard denen canavarlar ortaya
¢tkiyor ve onlardan kurtulmak igin fidan dikmek gerekiyor diye hatirliyorum. Bu
detay aklima geldi c¢iinkii verdigim zararmn sonucuna katlaniyorum ve ¢oziim
yaratiyorum ... deneme-yanilma yoluyla farkli kural ve zorluklarla miicadele etmek

giizel.”

Katilimcr 8 (Kadin, 27): “Strateji oyunlarinin mesaj iletme konusunda gii¢lii
olabilecegine emin degilim. Bir alani onarip hayvanlarin dogaya geri dénmesini
izlemek giizeldi ama bir eglence parki isletiyor ve ziyaretgi ¢ekmeye calisiyor da

olabilirdik. Aradaki farkin aktarildigini géremiyorum.”

Katilime1 9 (Kadin, 25): “Terra Nil bana ¢ocukken Facebook’ta oynadigim
¢iftcilik oyunlarimi hatirlatti. Bu tarz oyunlar bana biraz yiizeysel geliyor. Nasil
ilerledigimin pek bir 6nemi yokmus gibi hissediyorum ¢iinkii ne yaparsam yapayim
bir sekilde ilerliyorum. Endling’de ise ¢evrenin zamanla daha ¢ok kirlendigini
hissettim ama bu durum karakterimi etkiledi mi ya da benim engelleyebilecegim bir

sey miydi, ondan emin olamadim.”
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Son olarak, birgok katilimc1 oyunda alternatif senaryolarin ya da
kazanilamayan durumlarin (no-win scenarios) bulunmamasint bir eksiklik olarak
degerlendirmistir. Her ne kadar tiim katilimcilar Terra Nil’1 ayn1 zorluk seviyesinde
oynamis olsa da, iic oyuncu kaynaklarin erken tiilkenmesi nedeniyle oyunu yeniden
baslatmak zorunda kalmistir. Katilimcilar, basarisiz olma olasiligint degerli bularak,
“yapict” bir hayal kirikligi duygusu yaratabilecegini ifade etmistir. Ayrica, farkl
yonlere evrilebilen sonlarin oyuncuyu olasi sonuglar1 kesfetmeye tesvik ederek tekrar

oynama istegini artirabilecegi belirtilmistir.

Katilimer 5 (Erkek, 27): “Oyun ilk etapta kolay gibi gelmisti ama yangin
basladiginda o kadar hizli yayildi ki her seyi kaybettim. Yesillestirdigim alanlart
yeniden kazanmak i¢in elimde ¢ok daha fazla kaynak oldugunu saniyyordum ama éyle
degilmis. Sanwrim bir noktada riizgar tiirbinlerini ve sulama cihazlarin diizgiin
yerlestiremedim. Oyuna yeniden bagladigimda daha dengeli olmaya calistim ve

)

yanginin yayilmamast igin ozellikle nehir yataklarimin konumuna dikkat ettim.’

Katilimer 15 (Kadin, 30): “Insanin ve dogamn uyumla, dengeyle var olup
olamayacagini test ettim ... bir noktada islerin ters gidebilecegini diisiinmemistim

hi¢. Ama belirsizlik deneyimi diirtist hissettirdi.”

452 Alt tema 2: Kurguyla gercegin bulusmasi. Bu alt tema, video
oyunlarinda gercek hikayelere, olaylara, tiirlere veya ekolojik sorunlara yapilan
gondermelerin anlamli bicimde entegre edilmesine iliskin goriislerden ortaya
cikmistir. Katilimcilar, bu detaylarin oyun i¢i bilgilendirmeler, mekanikler veya
kurallar aracilifiyla sunulmasmin, kurgu ile gerceklik arasindaki ayrimi
yumusatabilecegini ve oyuncuda kisa siireli de olsa farkindalik yaratabilecegini
belirtmistir. Ayrica bu tir igeriklerin, oyunun pazarlama siireclerine ve
paratext’lerine (resmi tanitim metinleri, platform oyun agiklamalari, fragmanlar gibi)
yerlestirilerek oyuncunun zihninde fikir uyandiracak ipuclari olarak kullanilabilecegi

ifade edilmistir.

Katilimeilar agag, bitki ve hayvan tiirlerinin gercekten ilham alarak
tasarlanabileceginden s6z etmistir. Degerli bir 6rnek olarak bir katilimci, benzer
oyunlarin IUCN (International Union for Conservation of Nature) tarafindan

yayinlanan Kirmizi1 Liste’de yer alan tiirlerin etrafinda kurgulanabilecegini ve
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tirlerin karsilastigi gercek tehditlere dikkat g¢ekilebilecegini paylagsmistir. Benzer
sekilde bir bagka katilimci, yerel bir efsaneye dayanan veya tarihsel olarak énemli bir

tiirli merkeze alan hikayelerin etkileyici olabileceginden s6z etmistir.

Katilmer 13 (Erkek, 24): “Haftada ortalama 30-40 saat oyun oynuyorum
diyebilirim. Farkli tiirlerden, ozellikle yeni ¢ikan oyunlart denemeyi seviyorum.
Genelde bir mesaj vermeye ya da belli aliskanliklar kazandirmaya ¢alisan oyunlara
pek rastlamiyoruz, zaten ¢ogu insan oyunlari eglenmek ya da zaman gegirmek igin
oynuyor ... bence bir oyunun vermek istedigi mesaj ¢cok dogrudan olmamali. Kurgu
hayal giictinii tetiklemek acisindan onemli ama bilim kurgu ogeleri abartili ya da

orantisiz oldugunda mesaj gecirmesi zor diye diisiiniiyorum.”

Katilimci 14 (Kadin, 27): “Eger oyunda tilki popiilasyonlarina veya korunma
durumlarina dair gercek bilgilere yer verilseydi, beni ¢ok daha farkli bir diizeyde
etkileyebilirdi. Masalsi bir anlatidan ziyade, yasadigimiz diinyayla ve sorunlarla

daha somut bir bag kurabilirdim.”

Katilimer 21 (Kadin, 30): “'Yok olmak' kulagimiza nétr geliyor ama aslinda
50z konusu olan, milyonlarca canlimin kaybolmasi, bir yasamin yitirilmesi. Oyunlarin
nasil daha akilda kalici veya hayatin i¢inden olabilecegini diistiniiyorum ... yakin
zamanda Tiirkiye’de neslinin tiikendigi sanilan Anadolu Kaplani yeniden
goriilmiistii. Bir oyunda kaplanin yolculugunu, karsilastigi tehditleri; ya da
Avustralya’daki yanginlardan etkilenen bir koalamin hikdyesini deneyimlemek

mesela, inanilmaz etkileyici olurdu.”

Bircok katilimei, oyunlarda ele alinan ¢evre sorunlarinin giiniimiiziin somut
gerceklikleriyle daha dogrudan iliskilendirilmesi gerektigini ifade etmistir. Orman
yanginlari, niikleer tehlikeler, su kithgi, iklim krizine bagh kitlesel gogler gibi
durumlar; buzul ¢ag1 veya ekolojik ¢okiis sonrasi diinyay1 terk etme senaryolarina
kiyasla daha olas1 goriilmektedir. Bu da, asir1 distopik anlatilarin ya da yogun bilim
kurgu Ogelerinin, oyuncularin gercek diinya ile oyun arasinda kurabilecekleri

kopriileri zayiflatabilecegi anlamina gelmektedir.

Katilimer 4 (Kadin, 26): “Post-apokaliptik temalar: diisiindiigiimde, uzayh
istilasi falan olmadig siirece olasi geliyor. Ama sanirim artik bunu bile kaniksamaya

basladik. Bir seyi normallestirdigimizde, aciliyeti de yavas yavas kaybolur ... yarin
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suyun bitebilecegini bilmek insani harekete gegirir. Yiyecek bulamama ihtimali bir
seyleri degistirmeye zorlar. Iklimle ilgili sorunlar yokmus gibi davranmaya devam

ettik¢e daha yakin.”

Katilimc1 10 (Kadin, 21): “Bence oyunlarda kiigiik notlar ya da bilgi pop-
up’lart olsa harika olurdu, yani béyle ‘biliyor muydunuz?’ anlari. Mesela
‘diinyadaki toplam enerji ihtiyacinin su kadari riizgar enerjisinden saglaniyor’ ya da
‘xx sehir yenilenebilir enerji kullaniminda en verimli sehirlerden biri’ gibi. Oyundan
sizi bir anligina ¢ikarip gergege dondiiren ve ‘bunu hi¢ diisiinmemistim’ dedirten

kiigtik bilgiler.”

Katilimer 23 (Erkek, 27): “Belki oyunlar su kithg: ya da gog¢ gibi, bir¢ok
degiskenin birbirine bagli oldugu gercek bir soruna dayanabilirdi. Bu tiir senaryolar
bana uzak gelmiyor, 2030’larda dahi yasanabilir. Bugiiniin sorunlarini, bugiiniin

teknolojileri ve ¢oziimleriyle ele alan bir oyun ilging olurdu.”

453 Alt tema 3: Oyuncular aras1 dialog. Bu alt tema, oyuncu
tercihlerindeki farkliliklar1 goriiniir kilarken ¢evrimi¢i oyunlarin roliine yakindan
bakmaktadir. Katilimcilarin yarisindan fazlasi, oyunlardan aldiklar1 keyfin biiyiik
Olclide rekabet¢i dogasindan kaynaklandigini belirtmis; oyun oynamayi arkadaslarla
vakit gecirmek ve sosyallesmek icin bir ara¢ olarak gordiiklerini ifade etmistir.
Buradan yola c¢ikarak, az sayida katilimer (n = 5) sadece g¢evrimigi, ¢ok oyunculu
veya esli (co-op) oyunlar oynadigini belirtmis; 6zellikle Discord tizerinden sohbet
ederek oyun oynamay1 ya da Twitch ve Kik gibi platformlarda yayin izleyerek
oyuncu topluluklariyla etkilesime gecmeyi tercih ettiklerini dile getirmistir. Bu
nedenle katilimcilar, ¢evresel sorunlara dair ortak bir anlayis ve kolektif diislinme
stireci gelistirebilmek icin rekabeti tesvik eden ve oyuncular arasi diyaloga alan

taniyan oyun mekaniklerinin ilgi ¢ekici olabilecegini vurgulamistir.

Bu yaklagim, Rheingold’un (2000) tanimladig1 “sanal topluluklar” kavramini
animsatir. Bireylerin deneyim ve diisiincelerini paylastigi ¢cevrimigi sosyal alanlarda,
cevresel farkindaliklara yonelik paylasim degerli olabilir. Oyuncularin bu tiir
etkilesimleri, sosyallesmesi ve goriiglerini paylagsmasi; farkindaligi ve eyleme gegme
istegini artirarak caresizlik hissiyle bas etmede de onemli bir ara¢ haline gelebilir

(Schwartz vd., 2022).
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Katilimer 7 (Erkek, 25): “Cogu zaman arkadaslarimla Discord’da sohbet
ederek oyun oynuyoruz ya da birlikte yayinlara katiliyoruz. Ag¢ik¢ast artik yiiz yiize
bulusmaktan daha sik ¢cevrimigi goriisiiyoruz. Oyunlarin aramizda bir muhabbet,
cekigme falan baslatmasi gerekiyor, ister birlikte bir sey insa edelim, ister ytkalim ...
kendimi ¢evre konusunda ¢ok bilingli biri olarak tamimlamam ama eger oyunun
kazanma kosulu c¢evresel bir mesaj iletme iizerine olsaydi, aklimizda bir seyler

mutlaka tetiklenirdi.”

Katilime1 16 (Kadin, 23): “Her ne kadar sik oyun oynamasam da, etrafimdaki
insanlarin oyunlar hakkinda siirekli konustuguna sahit oluyorum. Bu bir tiir sosyal
etkilesime doniigiiyor. Insanlar sohbet ediyor, deneyim paylasiyor, bag kuruyor... Bir
sanat¢t olarak ben de malzeme kullaniminda siirdiiriilebilirlige dikkat etmeye
basladim ama bu farkindalik, ekolojik sanatla ugrasan arkadaslarimla yaptigim
sohbetlerden ortaya c¢ikti. Yani beni daha bilingli yapan ¢evremdeki insanlardl,

kolektif bir sekilde biiyiiyen farkindaligin par¢ast oldum”

Katilimer 17 (Erkek, 24): “Genelde arkadaslarimla birlikte oyun oynuyorum.
Tek oyunculu ya da hikaye oyunlart pek oynamam. Benim icin oyun oynamak, kafa
dagitmak, arkadaslarimla vakit gegirmek ve giinliik stresten uzaklagsmak anlamina
geliyor. Cevre korumayla ilgili oyun fikri ilging. Bir siirii yolu da olabilir, ister
birbirimize karsi, ister oyuna karsi oynayalim, tartisalim, hedefimiz bu olsun.

Herkesin tercihine uygun farkli yollar denenebilir.”

4.6 Tema 2: Umut ve Kurtulusun Anlatisi

Goriismelerden ortaya ¢ikan ikinci tema, umut ve iyilesme kavramlarmin
oyun deneyiminde nasil bi¢gimlendigini, oyuncu etkilesimini nasil tesvik ettigini ve
ekolojik ¢okiis karsisinda empati kurmanin oyuncularin konuya yaklasimini nasil
sekillendirdigini ele almaktadir. Bu tema, iki alt temadan olusmaktadir: (1) Yikimdan

yenilenmeye ve (2) Empatiyle bag kurmak.

46.1 Alt tema 5: Yikimdan yenilenmeye. Goriisme sirasinda alinan
aragtirmacit notlarina gore, katilimcilar post-apokaliptik oyun ortamini tanimlarken
“kasvet”, “merak”, “kayp”, “caresizlik”, “karamsarlik”, “suc¢luluk”, “kaygi” ve

“ctkmazda olma” gibi ifadeler kullanmistir. Asir1 karanlik senaryolarin, oyuncuya
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uzak ve gerceklikten kopuk gelebilecegi, bu durumun da konuyla bag kurma hissini
zayiflatabilecegi belirtilmistir. Post-apokaliptik endiseyle bas etme siirecinde, bircok
katihimc1 “hayatta kalma”, “iyilesme” ve “yeniden insa etme” imkaninin ve buna
eslik eden umudun oyuncuya kayip ve karamsarligin yogun oldugu anlarda giic
verdigini vurgulamistir. Iyilesme ve kurtulus umudunun anlatisal ipuglariyla,
cevresel hikdye anlatimi ve oyun mekanikleri aracilifiyla ya da ana gorevler ve
kazanimlar tlizerinden verilmesinin, anlamli bir oyun deneyimi yaratmak agisindan
onemli oldugu katilimcilar arasinda tekrar eden bir kod olarak ortaya ¢ikmistir. Terra
Nil 6rneginde oldugu gibi, insan etkisinin silinmesinin ekolojik onarimin merkezine
yerlestigi senaryoda, oyuncular yenilenme alanini degerli bulmustur. Bu yenilenme
umudu, oyuncularin olas1 iklim senaryolariyla daha aktif bir iligki kurmasin
saglayan itici bir gii¢ olarak 6ne ¢ikmistir. Katilimeilar, bir oyuncunun da ifade ettigi
sekilde, bireysel, toplumsal ya da ekolojik “kurtulusun” ulasilabilir olmasi

gerektigini ileri siirmiistiir.

Bazi katilimcilar, asir1 karamsarliga dayanan ya da siirekli “umutsuzluk™ hissi
asilayan oyunlara dair cekincelerini dile getirmis; bu tiir deneyimleri “bunaltic1”
olarak nitelendirmistir. Ornegin, iki katilimc1 Endling: Extinction is Forever oyunu
i¢cin sirastyla “¢Oziimsiizlik ve umutsuzluk duygusu, bir noktadan sonra acitasyon
gibi geliyor ve beni oyundan uzaklastiriyor” ve “oyun benim i¢in fazla stresliydi,
devam etmek istemezdim” ifadelerini kullanmistir. Umut duygusu, oyunlarda tasvir
edilen ekolojik ve toplumsal sorunlar ile yikim senaryolar1 karsisinda gerekli ve

yapici bir karsilik olarak tanimlanmastir.

Katilimer 6 (Kadin, 28): “Post-apokaliptik kurgularda hayat bitmis tiikenmis
halde tasvir ediliyor. Bu yiizden diinyayr onarmaya ve iyilestirmeye ¢alisma fikrini

sevdim. Daha iyi bir gelecek kurma ihtimali bana ¢ekici geldi.”

Katilime1 16 (Kadin, 23): “Kiiciik bir detay gibiydi ama Terra Nil 'de yagmur
vagdirdigim ve tiim karelerin kendiliginden yeserdigi an, doganin kendini iyilestirme

giictinii yansitryordu ve o direncin i¢inde bir umut vardi.”

Katilime1 20 (Kadm, 20): “Insani harekete geciren sey, aciliyet duygusudur.
Iklim krizi hepimizi etkilivor ve gelecegi diisiindiigiimiizde bu acilivet daha da

belirginlesiyor, isin ne kadar ciddi oldugunu fark etmeye baslyyoruz. Ama bizi asil
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ileriye tasiyan seyin kurtulus umudu oldugunu diigiiniiyorum ... kaywplar yasansa

bile, bizi ayakta tutan hala bir gelecek insa edilebilecegine dair inang olur.”

4.6.2 Alt tema 2: Empatiyle bag kurmak. Katilimcilarin biiyiik ¢ogunlugu
(n = 17), bir karakterin varligmin oyuncuyla oyun arasinda bag kurmayi
kolaylastirdigin1 ve ¢evresel temalarla etkilesimde karar alma siireglerine daha fazla
anlam kazandirdigini belirtmistir. Olaylarin bir karakterin bakis agisindan aktarildigi
hikdye odakli oyunlarda bu baglamda en sik 6ne ¢ikan kavram, empati olmustur.
Oyle ki oyuncular, karar verici, ¢iftci, aktivist, bilim insan1 ya da hayvan karakterler
gibi ¢ok farkli rolleri iistlenerek, toplumsal dinamikler ve dogal sistemler arasindaki
iligkileri daha i1yi kavrayabilme ve meseleleri farkli bakis agilariyla degerlendirme

olanagi bulabilmektedir (Ahamer, 2013).

Katilimer 2 (Erkek, 26): “Bence sistemsel ve koklii degisimler bizim degil,
milyarderlerin elinde. Bu yiizden dogay: koruma ¢abasi bana ¢ogu zaman sadece bir
teselli, bir vicdan rahatlatmas: gibi geliyor. Insanlari harekete gecirmek istiyorsaniz,
oncelikle onlarin bireysel hayatlarina dokunmali, gormekten kagindiklar: sorunlarla
yiizlesmelerini saglamalisiniz ... ve bunun yolu da ancak duygusal hikayelerden

gecer.”

Katilimer 10 (Erkek, 25): “Terra Nil bah¢ivan ya da miihendis gibi farki
roller sectiriyor ama aralarinda basta sahip oldugumuz kaynak miktar: disinda pek
bir fark géremedim. Keske oyunlarda c¢iftci ya da bilim insam gibi daha cesitli
rollere girebilsek;, boylece diinyaya farkli perspektiflerden bakabilirdik, hatta

karsilasilan sorun ve dogal olarak ¢oziimler de farkli olurdu.”

Katilimer 6 (Kadin, 28): “Oyunda yangindan ka¢mak, bana birka¢ ay dnce
Los Angeles’ta yasanan orman yanginlarini hatirlatti. Genelde afetlerin ekonomik
sonuglarint ya da evlerini kaybeden insanlari konusuyoruz, ama hayvanlarin da
yuvalarint kaybettigini pek diigiinmiiyoruz. Bunu bir tilkinin géziinden yasamak ve
verdigi ¢aresizlik duygusu, daha once iizerine diisiinmedigim bir seydi. Normalde
rekabet¢i veya zamana karst oynanan kutu oyunlarimi oynadigim igin bu benim igin
¢ok farklt bir deneyim oldu. Oyunlarin bu konulara deginebilecegini hi¢

diistinmemistim.”
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Katilimer 9 (Kadin, 25): “Oyunlarin empati veya korku gibi duygular
harekete gecirmesi gerektigini diistintiyorum. Duygular on planda olmali, ¢iinkii
bireysel c¢abanin degisim yaratabilecegimize inanmak pek de mantikli degil,
duygusal bir tutum. Ayrica, kadinlarin ¢evresel meselelere karsi daha hassas ve

sorumlu olduguna inaniyorum.”

Katilime1 14 (Kadm, 27): “Iklim ve ¢evre konularina onem veren insanlarin
genelde daha empatik oldugunu ve duygusal zekdlarimin yiiksek oldugunu
diistintiyorum ... oyunlarda her zaman kontrolii elinde tutan bir konumdan degil,
savunmasiz, kirilgan, hayatta kalmaya ¢alisan bir pozisyonda var olmaya ¢alismak

etkileyiciydi.”

Katthmer 16 (Kadm, 23): “Iklimin degistigini her yil daha fazla
hissediyorum, artik bizzat yasiyoruz. Bahar aylart yasanmuiyor gibi, kar ¢ok nadir
vagiyor ve yazlar asirt sicak gegiyor. Bunlarin farkindayim ama ne yapmam
gerektigini pek bilmiyorum. Ege’de orman yanginlari ¢ok sik olmaya basladi ve
vasam alanini kaybedenler genelde hayvanlar oluyor. Yeterince alanimiz yok gibi
hala daha fazlasini isgal etmeye devam ediyoruz. Endling’deki ormanin ortasina
kurulmus bir fabrika vardi mesela. Ben asla hayvanlar iizerinde test yapan
markalardan aligveris yapmiyorum, kiirk veya deri iiriin hi¢bir zaman satin almadim.

Bu diigiinceler, empati duygusundan geliyor.”

Katilmer 21 (Kadm, 30): “Tek odagim hayatta kalmak ve yavrularimi
korumakti. Ormanin icindeydik ama arka planda bir fabrika vardi. Gergek hayattaki
santralleri, madencilik i¢in agilan daglart hatirlatti. Haberlerde okuyoruz ama
etkilerini pek gormiiyoruz. Bu ortamin iginde olmak inanilmaz bir ¢aresizlik duygusu
yaratti. Orman bize ait degil ... Oyunun basinda sprey boyayla iizeri ¢izilmis hayvan
figiirleri vardi — sanirim soyu tiikenmis tiirlerdi. Basta rastgele bir karalama gibi
geldi ama insanlarin diger tiirlere ve dogaya ne kadar az deger verdigini simgeliyor

gibiydi.
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Boliim 5

Tartisma ve Sonug¢

Bu ¢alismada 24 katilimci, her biri farkli mekanik ve estetik temalar1 temsil
eden iki eko oyun oynamustir. Se¢ilen oyunlar, hikdye odakli bir macera-hayatta
kalma oyunu olan Endling: Extinction is Forever (Herobeats Studios 2022) ve
ekolojik restorasyona odaklanan solarpunk strateji oyunu Terra Nil (Free Lives
2023)’dir. Oyun oturumlarmin ardindan katilmcilarla yar1  yapilandirilmisg
goriismeler yapilmig, oyun aligkanliklari, iklim degisikligine dair algilari, secilen
oyunlarda g¢evresel mesajlarin nasil anlamlandirildigi incelenmis ve eko oyunlarin
potansiyeline iliskin goriisleri almmustir. Iklim geleceklerini hayal ederken,
katilimeilarin ¢ogu Endling: Extinction is Forever’in post-apokaliptik “kayip”,
“kayg1” ve “hayatta kalma” temalarindan etkilendiklerini ifade etmislerdir. Kasvetli
atmosfer, bazi oyuncular i¢in “fazla bogucu” ve “karamsar” olarak nitelendirilmis,
bu durumun yarattigr aciliyet hissi ve eyleme ge¢me c¢agrist ise olumlu
karsilanmistir. Ote yandan, daha kiiciik bir oyuncu grubu Terra Nil’deki “iyilesme”
ve “umut” temalariyla daha gii¢lii bag kurmus; yenilenmenin miimkiin oldugu bu
tyimser bakis acis1, dogaya yonelik adimlar1 ulagilabilir hale getiren motive edici bir
denge olarak degerlendirilmistir. Goriismelerin tematik analizinden iki ana tema
ortaya ¢ikmistir: "Oynanabilir Krizin Yapisal Elestirileri” ve "Umut ve Kurtulusun
Anlatist". Katilimcilarin yorumlar: dogrultusunda ortaya ¢ikan ilk kodlar, oyunlarda
daha fazla derinlik arayisini yansitmaktadir. Asir1 basitlestirme, lineer yap1 ve
doganin pasif temsilleri yerine, daha karmasik ve ¢ok boyutlu parametrelere dikkat
cekilmistir. Ozellikle strateji oyunlarinda yer alan iklim dinamiklerinin estetik bir
tercih veya arka plan detayr olarak kalmamasi gerektigi vurgulanmistir. Dogay1 ve
ekosistemleri konu alan gorsel temsillerde daha gercekci veya ekolojik agidan hassas
yaklasimlar degerli bulunmus; tehdit altinda olan tiirler veya giincel ¢evresel krizler
gibi unsurlarin oyuna dahil edilmesinin, kurgu ile gerceklik arasinda anlamli bir
koprii kurabilecegi ifade edilmistir. Katilimcilar ayrica oyunlarda sosyal etkilesimin
onemine dikkat ¢cekmis; kolektif diistinmeyi tesvik eden ¢ok oyunculu formatlara
yonelik bir egilim gdstermislerdir. Ikinci tema ise, karakteri odaga alan oyunlarin

empati ve bag kurmayr kolaylastirdigini; kayip ortaminda umudun yapici
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gerekliligini ve oyuncuya yenilenme siirecinde aktif bir rol (player agency)

verilmesinin dnemini ortaya koymustur.

Bu nitel arastirmanin amaci, heniiz gelismekte olan eko oyunlar literatiiriine
katki sunmaktir. Arastirmanin bulgular kisaca 6zetlenecek olursa, oyuncular strateji
ve yonetim odakli oyunlarda c¢oOziimlerin sistemsel siireclere dayandirilmasi
durumunda, yeterli diizeyde karmasikligin korunmasmin Onemli oldugunu
belirtmistir. Ayrica, oyunlar1 zorlastirmadan derinlestirebilmek adina dengeli bir
bilimsel temel sunulmasi gerektigi vurgulanmistir. Bununla birlikte, yalnizca
gerceklere ve bilgiye dayanan ikna yontemlerinin, ideolojik direng ya da farkli
engeller nedeniyle bireyleri iklim degisikligi konusunda harekete gecirmekte cogu
zaman yetersiz kaldig1 da g6z ardi edilmemelidir (Fielding, Russell, Spinks ve
Mankad, 2012; Ballantyne, 2016). Oyunlarin gergek hikaye, veri veya ve olgulara
dayanmasinin ve ozellikle yakin gelecege dair yasanabilir senaryolar1 icermesinin
etkilesimde daha etkili olabilecegi sik¢a tekrar eden ifadeler arasindadir. Post-
apokaliptik cevresel felaketleri konu alan mevcut oyun birikiminde yer alan asiri
bilim kurgu 6gelerinin konuyla anlamli bir bag kurmay1 zorlastirdigi goriilmiistiir.
Ornegin, gelecekte bir buz ¢agmin yasanacagma dair senaryo, oyuncular tarafindan
“uzak”, “olas1 goriinmeyen” veya “fazla fantastik” bulunmus; bu tiir anlatimlarin
gercek diinyadaki iklim olaylariyla baglanti  kurdurmakta zayif olduklar
belirtilmistir. Buna karsilik, giiniimiiz iklim sorunlartyla agikca iligkilendirilebilen
senaryolarin, ornegin niikleer tehlikeler, su kithg veya iklim kirilma/devirilme
noktalar1 (tipping points) gibi meseleleri konu almasi (okyanus asidifikasyonu
nedeniyle mercan resiflerinin veya Gronland’in kayb1), iklim problemlerini baglama

oturtmada daha gii¢lii ve anlaml1 olabilecegi ortaya ¢ikarmistir.

Bu noktalar1 destekler sekilde, Moser ve Dilling’in (2012) de belirttigi gibi,
bireyleri harekete geciren sey iklim krizine dair mevcut bilgi birikimi, medyada
karsilastiklar1 yogun bilimsel kanitlar ya da bunlarin yarattig1 kaygidan ote; iklimle
ilgili eylemlerde kendilerini ne kadar etkili hissedebildikleridir. Iklim degisikliginin
soyut ve belirsiz yapisi, bireylerde aksiyon alma konusunda motivasyon eksikligine
yol acabilir. Ojala’nin (2012) da ifade ettigi gibi, gevresel eylem so6z konusu
oldugunda umut yalnizca “hos bir duygu” degil, ayn1 zamanda “harekete gegirici bir
giic”’tiir. Olas1 iklim senaryolarimin oyunlastirilmasi baglaminda umut, énemli bir
islev tstlenmektedir. Bu tiir hikayelerde hayatta kalma ya da kalic1 kayiplarla basa
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citkma siirecinde ortaya c¢ikan endise (worry), ancak bireylerin degisim
yaratabilecegine dair bir inan¢ tagimasit durumunda yapict bir duyguya doniisebilir.
Li ve Monroe’nun (2017) liseli Ogrencilerle yiiriittiigii calismada, bireyin kendi
yetkinligine duydugu giivenin, umut duygusunun olugsmasinda 6nemli bir zemin
hazirladig1 ortaya konmustur. Aragtirma bulgularina gore, iklim degisikligine yonelik
kaygi tasiyan bireyler, ayn1 zamanda daha umutlu olma egilimi gostermektedir.
Bunun temel nedeni, bu bireylerin bilgi edinmeye ve etkili ¢oziimler gelistirmeye
daha fazla yonelme egiliminde olmalaridir. Cevresel sorunlara dair kaygi duymak,
bireysel yetkinlige glivenmek ve umut, eyleme ge¢me niyeti agisindan birbirini

besleyen temel etkenlerdir.

Video oyunlari, ¢evresel meseleler veya kirillganliklar1 merkezine alan anlati
yapilari, hikaye kurgusu ya da gorsel unsurlar iizerinden tasarlandiginda, oyuncularin
iklim, doga, siirdiiriilebilirlik gibi konularla etkilesime ge¢gmesini saglayan bir arag
olabilir. Ancak bu etkilesimin nasil kuruldugu, oyuncudan oyuncuya degiskenlik
gosterdigi gibi pek cok farkli etkene bagli olarak bigimlenir. Bireyin egitim ve
mesleki gegmisinin yani sira, tiir tercihleri, ilgi alanlari, oyun oynama motivasyonlari
ve becerileri gibi oyuncu profiline dair unsurlar ile bir oyuna ne kadar zaman ve
biitce ayirmak istedigi de etkilesim iizerinde belirleyici rol oynamaktadir. 1klim
degisikligi etkilesimini artirmak amaciyla oyunlastirmaninin potansiyeli, daha 6nce
yapilan calismalarda belirli 6l¢iide ele alinmistir (Fernandez Galeote vd., 2021); bu
caligmalar hem ciddi hem de eglence amacli oyunlara dikkat ¢ekmistir (Fernandez
Galeote ve Hamari, 2021). Bu alanda, etkilesimi sinirlayan ya da gii¢lendiren yapisal
ve deneyimsel bosluklara dair oyuncu algilarini inceleyen daha fazla arastirmaya
ithtiya¢ vardir. Oyuncular aras1 farkliliklar g6z Oniinde bulundurularak, farkli eko
oyun stratejileri, tiirlerin giiclii ve zayif yonleri, uzun siireli oyun deneyimi, farkli yas
gruplar, kiiltiirel ve demografik profillerde bu temalarin nasil karsilik buldugu gibi

noktalar arastirma konusu olabilir.

Sosyal meselelere gosterilen duyarlilik oyuncudan oyuncuya degisiklik
gostermektedir ki, oyunculara ulasmak miimkiin dahi olmayabilir. Ornek vermek
gerekirse, Trépanier-Jobin, Charre-Tchang ve Largeaud-Ortega tarafindan yiiriitiilen
bir calismada, ABZU (Giant Squid Studios, 2016) oyunu hakkinda 14 farkl
platformda paylasilan 2.421 oyuncu yorumu incelenmistir. Caligma sonucunda ¢ogu
oyuncunun, oyunun fiyati ya da diger oyunlarla karsilastirilmasi gibi konularda
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yorum yazdigi, yalnizca 56 oyuncunun g¢evresel mesajlara degindigi ve higbirinin

deniz ekosisteminin tahribati hakkinda yorum yazmadig1 izlenmistir.

Cevresel tutum degisimi icin farkindaligin bir 6n kosul oldugu kabul
edilmekle birlikte (Uzzell ve Rathzel, 2009), farkindaligin 6tesine gegilebilmesi icin
bireylerin “konuyu Onemsemesi, motive hissetmesi ve harekete gecebilme
kapasitesine sahip olmasi1” gerekir (Lorenzoni, Nicholson-Cole ve Whitmarsh, 2007).
Farkindalik ya da etkilesimi tetikleyebilmek i¢in, oyuncularin ¢evresel sorunlara
tanik olabilecegi kritik oyun alanlar1 yaratarak bu konularda diistinmeyi, sorgulamay1
tesvik etmek, ilgi veya endise uyandirmak onemlidir. Bu, iklim gercekliklerinin ve
sonuclarinin anlatiya, kurallara, oyun mekanigine, hikdye unsurlarina ve oynanisa

bilin¢li bir sekilde entegre edilmesiyle miimkiin hale gelebilir.

Backe’nin (2017) de ifade ettigi gibi, eko oyunlar ludik ve temsili araclar
kullanarak; farkli tiirler, yontem ve yaklagimlar ile gevreyle alakali kavramlar1 ve
nedensel iliskileri somutlastirmaya katki saglayabilir. Giiniimiiziin hizli ve yogun
medya tliketiminde, dijital oyunlar da dahil olmak iizere, iklim krizi ve gevresel
meselelerin ana akimda daha fazla goriiniirliik kazanmasi 6nem tagimaktadir, ancak,
ana akim oyunlarin ekokritik diistinmeyi tesvik etme potansiyeli ¢ogu zaman goz ardi
edilmektedir. Her ne kadar iklim oyunlar1 birikimi son yirmi yildir artista olsa da,
ticari olarak erisilebilir ve elestirel bicimde gelistirilmis oyun tasarimi anlayis1 erken
bir asamadadir. Oncelikle, ekokritik yaklasimla dogaya yonelik yerlesmis, hiyerarsik
bakis acilarinin sorgulanmasi gereklidir. Bu bakis agisi, video oyunlarinda farkl
bicimlerde kendini gosterebilir; kolonizasyon oyunlarindaki yayilmacilik ve somiirii
anlayisindan (Frelik, 2024, s. 275), kazanim sistemleri araciligiyla avcilik ya da
dogal bir alan1 yok etme gibi eylemlerin ddiillendirilmesine kadar birgok ornekle

karsimiza ¢ikmaktadir.

Oyunlar ve oyunlastirma, iklim etkilesimini gii¢glendirmek adina genis
imkanlar sunar. Mary Flanagan’in critical play kavramindan yola ¢ikarak, oyunlarin,
toplumsal degisime yol agma potansiyeli tagidigi sOylenebilir. Hem eglence amach
hem de ciddi eko oyunlarin, farkli cinsiyet, yas ve toplumsal gruplara uygun iletisim
stratejileriyle tasarlanmasi gerekir. Cesitli oyuncu profillerine hitap eden,
farkindaliktan davranis degisikligine uzanan ¢ok katmanli yapiyr tek bir oyunun

biitiiniiyle temsil etmesini beklemek gercekei degildir. Ancak, bu yonde katki
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sunmaya c¢alisan girisimler mevcuttur. Whittle ve digerleri (2022) tarafindan
hazirlanan Environmental Game Design Playbook gibi kaynaklar, ¢evresel etkilesimi
artirmay1 hedefleyen oyunlarin gelistirilmesine katki1 saglayabilecek cesitli taktikleri
ve ¢ergeveleri sunmaktadir. Bunun yaninda, “green game jam” gibi etkinliklerle
bagimsiz gelistiriciler ya da 6grenciler, oyunlarda “activations” olarak adlandirilan
dikkatle tasarlanmis mini gorevler, haritalar, oyun i¢i esyalar, karakter diyaloglari
gibi kiigiik ama anlamli dokunuslar eklemek iizere bir araya gelmektedir. iklimle
ilgili icerikleri oyunlara entegre etmek ¢ogu zaman zorlayici, kesfedilmemis ya da
g6z korkutucu bir alan olarak degerlendirilebilir (Foltz et al., 2019). Bu nedenle ilk
adim, iklim oyunlarinin potansiyeline dair sdylemi genisletmek ve konuya duyarl
tasarimci ve gelistiricileri siirece dahil etmektir. Bir diger adim ise, bu tiir mesajlarin
oyunlarin resmi aciklamalari, inceleme yazilari, basin biiltenleri, tanitimlar,
websiteleri ya da gelistirici konusmalar1 gibi bilgi sunulan alanlarda yer almasini

saglayarak goriintirliigii ve ulasilan kisi sayisini artirmaktir.

Iklim eylemi ve siirdiiriilebilirlige yonelik hedefler konuldugu noktada bir
baska 6nemli adim ise oyun endiistrisinin neden oldugu emisyonlar1 géz Oniinde
bulundurmasi ve olgiilebilir azaltim taahhiitleri olusturmasidir. Bu baglamda Green
Games Guide, oyun stiidyolarinin {iretim ve dagitim siireglerindeki karbon ayak izini
azaltmak adina enerji verimliligi ve atik yOnetimi gibi stratejiler benimsemeleri
gerektigini yollartyla one ¢ikaran 6nemli bir kaynaktir. Bu tiir adimlarin yani sira
oyunlar, dogrudan gercek projelere katki sunabilir. Ornegin, Imagine Earth (Serious
Bros., 2021) Green Planet Bundle paketine ait oyun miizikleri satiglarmin geliri,
oyunun Steam sayfasinda belirtildigi iizere Eden Reforestation Project ¢alismasina
bagislanmaktadir. Benzer sekilde, Gibbon: Beyond the Trees (Broken Rules, 2022)
oyununun resmi internet sitesi “The Game” ve “The Reality” basliklar1 altinda ikiye
ayrilmistir. Gelistiriciler, oyunun ormansizlagma, kagak avcilik ve iklim degisikligi
gibi gercek cevresel sorunlari ele aldigin1 vurgulayan bir agiklama paylagsmis ve doga
koruma alaninda aktif ¢alisan ¢esitli cevre STK’larinin baglantilarina yer vermistir.
Son olarak sdylemek gerekir ki, Fernandez-Vara’nin (2019) oyunlar1 “bulunduklari
zamanin ve sosyokiiltiirel baglamin trtinleri” olarak nitelendirmesiyle birlikte, iklim
ve ¢evre temalarinin hem giindelik sdylemde hem de medya temsillerinde giderek
daha goriiniir hale geldigi bu donemde, ¢evre merkezli bakis agilarinin dijital oyunlar

alaninda da daha fazla yer edinmesi muhtemeldir.
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