T.C.

BAHCESEHIR UNIVERSITESI
LiSANSUSTU EGITIM ENSTITUSU
OYUN TASARIMI ANABILIiM DALI

DIJITAL OYUNLARDA COCUKLUGUN TEMSILI UZERINE BIiR
ARASTIRMA

YUKSEK LiSANS TEZi

BERK DEVRIM OZCELEBI

ISTANBUL 2023



T.C
BAHCESEHIR UNIVERSITESI
LiSANSUSTU EGITiM ENSTITUSU
OYUN TASARIMI ANABILIM DALI

DIJITAL OYUNLARDA COCUKLUGUN TEMSILI UZERINE BIiR
ARASTIRMA

YUKSEK LIiSANS TEZI
BERK DEVRIM OZCELEBI

TEZ DANISMANI
DOC. DR. DiGDEM SEZEN

ISTANBUL 2023



T.C.

BAHCESEHIR UNIVERSITESI
LiSANSUSTU EGITIiM ENSTITUSU

21/06/2023

YUKSEK LiSANS TEZ ONAY FORMU

ARASTIRMA

Program Ad: OYUN TASARIMI ANABILIM DALI

Ogrencinin Adi

Soyadi: Berk Devrim OZCELEBI

Tezin Adi: DIJITAL OYUNLARDA COCUKLUGUN TEMSILI UZERINE BIR

Tez Savunma Tarihi:

21 Haziran 2023

Bu tezin Yiiksek Lisans tezi olarak gerekli sartlar1 yerine getirmis oldugu

Lisansiistii Egitim Enstitiisii tarafindan onaylanmustir.

Dr. Ogr. Uyesi Fatma Elif CETIN
Enstiti Miidiirii

Bu Tez tarafimizca okunmus, nitelik ve i¢erik agisindan bir Yiiksek Lisans tezi

olarak yeterli goriilmiis ve kabul edilmistir.

Unvam, Ad1 Soyadi

Kurumu

Imza

Tez Danismani:

Dog. Dr. Digdem SEZEN

Teesside University
School of Arts and
Creative Industries,
UK

2. Uye (Kurum i¢i):

Dr. Ogr. Uyesi Giiven CATAK

Bahgeschir Universitesi
[letisim Fakiiltesi

3. Uye (Kurum Digs1):

Dr. Ogr. Uyesi Cakir AKER

Bahgeschir Universitesi
[letisim Fakiiltesi




Bu tezdeki tiim bilgilerin akademik kurallara ve etik ilkelere uygun olarak elde
edildigini ve sunuldugunu; ayrica bu kurallarin ve ilkelerin gerektirdigi sekilde,

bu ¢calismadan kaynaklanmayan biitiin atiflar1 yaptigimi beyan ederim.

Berk Devrim Ozcelebi



0z

DIJITAL OYUNLARDA COCUKLUGUN TEMSILI UZERINE BIR
ARASTIRMA

Ozgelebi, Berk Devrim
Oyun Tasarimi Yiiksek Lisans Programi

Tez Danigmani: Dog. Dr. Digdem Sezen

Haziran 2023, 40 sayfa

Calismanin amact c¢ocuklarin dijital oyunlarda nasil temsil edildigini ve oyun
tasariminda ¢ocukluga iligskin O6gelerden nasil yararlanildigini ortaya koymaktir.
Tarihsel siirecte gesitli degisikliklere ugrayan ¢ocuk imgesi antik ¢aglarda minyatiir
yetigkinler olarak karsimiza ¢ikar, sonrasinda ise bir Hristiyan doktrini olan ilk giinah
kavrami iizerinden “giinahkar ¢ocuk™ imgesi ile yorumlanir. 19. Yiizyilin egitim ve
edebiyat diinyasinda masumiyet ile iligkilendirilen ¢ocuklar modern donemde ise
yetiskinlik yolunda eksikligini gidermesi gereken “gelisen c¢ocuklar” olarak
tanimlanirlar.  Son donemlerde yapilan ¢ocukluk calismalarinda ise ¢ocuklar artik
“aktif 6zneler” seklinde nitelendirilmektedir. Dijital oyunlarda ¢ocuklara ¢ogunlukla
yardimci aktorler, yetigkinlige giden yolda bir evre veya kimi duygu ve diisiincelerin
sembolik tastyicist olarak yer verildigi goriiliir. Bu ¢aligmada ise ana kahramanlari
cocuk olan Among The Sleep (2014), Child of Light (2014) ve Gris (2018) adl1 ii¢ oyun
incelenmekte, bu kahramanlarin birer 6zne olarak nasil yansitildig1 ve bir tasarim 6gesi

olarak ¢cocuklugun nasil kullanildig1 igerik analizi yoluyla arastirilmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Cocukluk, Cocuk Ozne, Dijital Oyun, Dijital Oyun Tasarimi,
Dijital Oyunlarda Cocuk



ABSTRACT

A STUDY ON REPRESENTATION OF CHILDHOOD IN DIGITAL GAMES

Ozgelebi, Berk Devrim
Master’s Program in Game Design

Supervisor: Assoc. Prof. Digdem Sezen

June 2023, 40 pages

The aim of the study is to reveal how children are represented in digital games and
how elements related to childhood are used in game design. The image of children
which has undergone various changes throughout history appears as miniature adults
in ancient times and then was interpreted with the image of “sinful child” through the
original sin of the Christian doctrine. Children, who were associated with innocence
in the education and literature world of the 19th century, are defined as "developing
children" who need to make up for their deficiency on the way to adulthood in the
modern period. Today, in the academic field called Childhood Studies, children are
described as “active subjects”. In digital games, children are often featured as
supporting actors, a stage on the way to adulthood, or as a symbolic carrier of some
feelings and thoughts. In this study, three games called Among The Sleep (2014),
Child of Light (2014) and Gris (2018), which have child characters in the center, are
examined and how these heroes are reflected as subjects and how childhood is used as

a design element is investigated through content analysis.

Keywords: Childhood, Child Subject, Digital Game, Digital Game Design, Child in
Digital Games
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Bolim 1

Giris

Cocuklugun tarihsel siirecteki temsiline iligkin ilk ¢aligsmalar 1960’11 yillarda
Fransiz tarih¢i Philippe Aries tarafindan baslatilir. Aries 1962°de Ingilizceye cevrilen
Centuries of Childhood (Cocuklugun Yiizyil1) baglikli kitabinda donemin resimlerinde
cocuklarin ¢izilmeyisinden yola ¢ikarak c¢ocukluk kavramimin Orta Cag’da
bulunmadigini ortaya koyar. Orta Cag’da minyatiir yetigskinler olarak algilanan
cocuklar “ilk giinah” kavrami ¢ergevesinde ve “giinahkar ¢ocuk™ imgesi baglaminda
degerlendirilir. Bu donemde cocuklarin yasantis1 yetigkinlerle i¢ icedir ve ¢ocuk
yetiskin diinyasinin ¢ok da énemli olmayan bir pargasidir. 16. ve 17. yiizyillarda resim
alaninda ¢ocuk portrelerinin ¢izilmeye baglanmasiyla farkli bir cocukluk imgesi ortaya
cikar. “Aries’e gore 17. ylizyilda okulun gelisimi, ailelerin ¢ocuklarinin egitime
yonelik yeni ilgilerinin bir sonucudur. Bdylece aile ve okul birlikte, ¢ocugu yetiskin
diinyasindan uzaklastirmiglardir” (inal, 2007, s. 25). Cocukluk doénemine iligkin
algilar, romantik déonemde “masumiyet” cer¢evesinde anlam kazanir. “Cocuklarin
yetigkinler gibi kisisellestirilip ¢ocuklugun saygi duyulacak bir dénem oldugu
diisiincesi, romantik edebi yapitlarda ilging imge ve mitlerin yaratilmasina neden olur.
Simone de Beauvoir, altin ¢aga mitiyle ¢cocuklugun yetiskinlerde olmayan cesitli
{istiinliikleri (masumiyet, saflik) icerdigi diisiincesinin islendigini belirtir” (inal, 2007,

s. 33).

Modern donemde ise ¢cocuk “gelismekte olan bir varlik™ olarak nitelendirilir.
Kisilik (yani yetiskin tutum ve diislinceleri) edinme siirecinde yetigkinlige/olgunluga
(maturity) erigsme acisindan dikkate alinan ve yasam dongiisiinde ilk evre olarak
goriilen ¢ocukluk (childhood), bir dizi fiziksel ve zihinsel eksikligi ifade eden bir
yetersizlikler ¢ag1 olarak tanimlanmustir (Inal, 2007, s. 19). Bu nedenle ¢ocuk, evde,
okulda ve toplumda gelisim evrelerine gore planlanir ve yonlendirilir. Cocugun
“gelismekte olan varlik olarak nitelendirilmesi ve hayatinin olgunlagsma paradigmasi

cercevesinde planlanmasi 20. yiizyil boyunca siirmiis; giindelik yasamin diginda cesitli



bilimsel disiplinlerde ve sanat alaninda yogun bir bigimde bu paradigmanin bilesenleri

gecerli olmugtur.

¢ 2

1980’11 yillardan itibaren ise “vatandas g¢ocuk™ imgesi belirginlesmeye
baslamistir. Bu anlayisin ortaya cikmasinda Birlesmis Milletler Insan Haklar
Sozlesmesi (1989)’nde ifade edilen “vatandas ¢ocuk™ sdylemi ve sosyoloji alaninda
ortaya ¢ikan yeni gelismeler etkilidir. Sosyoloji alaninda 1990’11 yillardan itibaren
etkili olan yeni cocukluk calismalarinda ¢ocukluk ii¢ kategoride ele alinir. Colin
Heywood (2003) bu kategorileri sdyle siralar: Cocukluk insan yasaminin dogal ya da
evrensel bir evresi degil sosyal bir yapidir. Cocuklarin sosyal iligkileri ve kiiltiirleri
yetigkinlerin bakis agisindan bagimsiz olarak ¢alisilmaya degerdir. Cocuklar sosyal
yapinin insa siirecinde de aktif 6znelerdir. Modernist paradigmada cinsiyet, kiiltiir gibi
degiskenleri géz Oniline alinmadan tiim c¢ocuklarin evrensel bir dogasi oldugu
diisiincesinden hareket edilirken yeni g¢ocukluk c¢alismalarinda farkli ¢ocukluk
deneyimleri 6n plana ¢ikarilarak ¢cocuk etkileyen ve etkilenen aktif bir 6zne olarak

nitelendirilir.

Dijital oyunlarda da ¢ocuklugun tarihsel siirecte kazandig1 temel imgelere
benzer bir sekilde temsil edildigi sdylenebilir. Ancak dijital oyunlarda dogrudan
cocuklugun temsiline iligkin ¢caligsma sayisinin az olmasi nedeniyle bu konuda argliiman
liretmemize yarayacak yeterli derecede malzeme olmadigini da 6zellikle belirtmek
gerekir. Dijital oyunlar genel olarak varlik ve yonelim baglaminda ¢ocukluga iliskin
bir sdylemden temellenmis olsa da gocugun kendi basina bir 6zne olarak bu diinyadaki
temsiliyetinin orantisal olmadigini sdyleyebiliriz. “Hem elestirel hem de popiiler
sOylemlerde video oyunlar1 genellikle ¢ocuklarin kiiltiiriiniin bir 6zelligi ve genclerin
entelektiiel, ahlaki ve psikolojik gelisimleri i¢in tasidigi olumlu ya da olumsuz

potansiyeller agisindan betimlenir” (Ermi ve Méyra, 2003).

Egitim alaninda teknoloji ¢aginin iiriinleri olan dijital oyunlar araciligiyla geng
kusak icin yeni bir deneyim alaninin nasil inga edileceginden dijital oyun oynamanin
cocuk ve genglerin kisilik gelisimi tizerindeki etkilerine degin pek c¢ok arastirma
yapilmistir. Ancak dijital oyunlarda ¢ocuklugun temsili ve oyun tasarimi dgesi olarak

kullanimina iliskin az sayida ¢alisma bulunmaktadir.



Bu konuda yapilan en kapsamli c¢alismalardan biri Emma Ray tarafindan
yayimlanan “The Child Games: Representations of Children in Video Games” baslikli
makaledir. Ray (2021), 2009-2019 yillar1 arasinda yayimlanan ¢ocuk karakter iceren
(cocuk, cocugun metaforu olarak oyuncaklar, yar1 insan ¢ocuklar ve robotlar dahil)
506 oyun iizerine icerik analizine dayali bir arastirma yapmis ve bu kadar oyun i¢inde
sadece 19 oyunun oyunu etkileyen ¢ocuk karakter igerdigini; bunlarin ise sadece
yarisinin oynanabilen ¢ocuk karakter oldugunu, bu karakterlerin cogunun 6-12 yas
arasindaki beyaz erkek cocuklardan olustugunu, kizlarin ve diger gruplarin dijital
oyunlarda ¢ok az temsil edildigini tespit etmistir. Ray, sonug olarak pek ¢ok oyunda
cocuk karakterin yer almasina ragmen, ¢ocuklarin dijital oyunlarda daha ¢ok yardimci
rollerde yer aldigini; onlara nesne veya sembol olarak yer verildigini; ¢ocuk

karakterlerin dijital oyunlarda sinirli bir bi¢imde temsil edildigini belirtir.

Oyun tasarimi alaninda da ¢ocukluk ve ¢ocuk karakterler iizerine ¢ok az sayida
calisma bulunmaktadir. Zarzycka “The Evolutionary Logic of Childhood in Retro
Game Design (Retro Oyun Tasariminda Cocuklugun Evrimsel Mantigi) (2017)
baslikli ¢alismasinda Evoland (2013), Undertale (2015) ve Baldi’s Basics oyunlarini
psikolog Stanley Hall’in “6zetleme kurami” baglaminda analiz ederek bu oyunlarin
tasariminda insan gelisiminin bir evresi olan c¢ocukluk déneminin olgunlasma
paradigmasindan, gorsel zekasindan ve safligi, zayiflig1 da iceren c¢ocuksuluktan
yararlanildigini; kurgulanan bu oyun ortamlarinin oyun tarihi boyunca oyunla
Ozdeslestirilen hirgin ve giic odakli kurallartyla gelisen bir meta-oyun ironisi araci
olarak goriilebilecegini ancak bunu yaparken, ayni1 anda entelektiiel bir proje ugruna
cocuklugu dtekilestirme ve nesnelestirme sdylemine katkida bulundugunu iddia eder

(Zarzycka, 2017).

Dijital oyunlardaki merkezi ¢ocuk karakterleri tasarim agisindan analiz eden
bir caligmaya ise rastlanmamistir. Cocuklarin ger¢ek yasamda oldugu gibi tasarlanmis
dijital oyun diinyalarinda da yogun bir sekilde yer almasina ragmen bu temsiliyetin
cocuk 6zne noktasinda zayif kaldigi goriilmektedir. Bu caligmanin amaci ¢ocuk
karakterlerin dijital oyunlarda nasil temsil edildigini ve oyun tasariminda ¢ocukluga
iliskin 6gelerden nasil yararlanildigini ortaya koymaktir. Dijital oyun arastirmalariyla
cocukluk arastirmalarinin her ikisi de disiplinlerarasi nitelikler tasirlar. Cocukluk

caligmalar1 yapanlar psikoloji, sosyoloji, antropoloji gibi ¢ok cesitli bilim alaninin



verilerinden yararlanirlar. Bu ¢alismalarmin bir alt disiplin ya da yeni bir disiplin
olarak tanitilmamasi gerektigi diislincesinde olan Woodhead, cocukluk ¢aligmalarini
disiplinlerarasi bir “bir odak” ya da “bir bulusma yeri”; elestirel analiz, arastirma ve
tartisma icin bir forum olarak olarak ifade edilmesini onerir (2009, s. 30-31). Oyun
tasarimimi da kapsayan dijital oyunlar {izerine yapilan c¢alismalarda da
disiplinlerarasilik s6z konusudur. Oyun arastirmalarinda miihendislik, psikoloji,
iletigim, sanat gibi cesitli alanlar; oyun tasariminda yazilim miihendisligi, sanat ve
tasarim stiregleri tasarim temelinde bir araya gelir. Cocuklugun dijital oyun tasarimda
kullanilmasini konu edinen bu ¢aligmada s6zii edilen alanlarin hepsine bir deginme
vardir. Bu nedenle ikinci bolimde once dijital oyunla cocuklugu bir arada
degerlendirmemize yardimci olacak alan yazin tizerinde durulacaktir. Dijital oyunlar
etkilesimli olmalar1 yani anlam ve isleyisi sadece oyunun kendisinde degil oyuncunun
oyunla girdigi etkilesimde ortaya ¢iktig1 i¢in bu baglami vurgulamak {izere 6nce oyun,
oynanig ve oyun tasarimi kavramlarina iligkin baglam aciklanacak ardindan
cocuklugun medyada, ¢esitli sanat alanlarinda ve dijital oyunlardaki temsili tizerinde
durulacaktir. Bu béliimde ayrica oyun tasarimina yansimalari bakimindan ¢cocuklugu

tanimlayan dgeler aciklanacaktir.

Uciincii boliimde dnce oyunlarin analiz yontemi anlatilacak ardindan analiz
odagi dogrultusunda belirlenen bagliklar agiklanacaktir. Analizde genis oOlciide
Fernandez Vara’nin bi¢cimsel oyun analizinden yararlanilacaktir. Dordiincii boliimde
secilen oyunlar, fiziksel ve zihinsel temsil, mekanikler ve anlati basliklar altinda
analiz edilecektir. Bu oyunlar; giigsiiz bir cocuk karakterin tasarimlandig1 Among The
Sleep (2014), giiglii bir ¢ocuk karakterin tasarimlandigr Child of Light (2014) ve
cocuklukla genclik arasinda bir karakterin merkezde oldugu Gris (2018)’tir. Bir
bebegin ana karakter oldugu Among the Sleep dogrudan dogruya bir gerilim ya da
korku oyunu olarak nitelendirilebilir. Child of Light’ da bir biiylime dykiisii esliginde
cocuklugun masal diinyas:1 ile karsilasiriz. Bu oyunda Uyuyan Giizel, Grimm
Kardesler ve Alis Harikalar Diyarinda gibi masallardan alinmis karakterler, izlekler
ve atmosferlerle ¢cocuklugun masalsi diinyasi oyun ortamina tasinmistir. Gris’te ise
annesini yeni kaybetmis bir kiz ¢ocugunun yas siireci, annesinin kaybiyla birlikte
yitirdigi kendi sesini ve diinyanin renklerini geri getirme dykiisii anlatilir. Bu oyunlarin

diinyasinin ¢ocuklugu tanimlayan ogelere uygun tasarimlanmis olmasi ve ana



kahramanlarinin ¢ocuk olmasi, ¢ocuklugun oyun tasarimindaki kullanimini analiz

etmek i¢in uygun olarak degerlendirilmistir.

Dijital oyunlarda ¢ocuklugun temsilinin oyun tasarimi perspektifinden analiz
edildigi bu ¢alismada sonug olarak hem ¢ocuklugun temsiline hem de tasarimcilara
cocukluga iliskin 6gelerin nasil kullanilabilecegine iliskin veriler sunulmaya

calisilacaktir.



Boliim 2

Alan Yazin Taramasi

Bu boliimde dijital oyunlarda ¢ocuklugun temsili {izerine mevcut alan yazin
(literatiir) “Oyun Tasarima Iliskin Kavramlar” ve “Cocuklugun Temsili” basliklar1

altinda ele alinacaktir.

2.1 Oyun Tasarimina iliskin Kavramlar

Oyun tasarimi etkilesimli bir siire¢ temelinde bir oyunun planlanmasini,
estetize edilmesini, teknik olarak yapilandirilmasini ve kullaniciyla bulusmasini igerir.
Bu alt boliimde tasarimin etkilesimli slirecini anlamak {izere oyunun temel kavramlari

olan oyun, oynanis ve oyun tasarimi lizerinde durulacaktir.

2.1.1 Oyun (game). Oyun insan ve toplum yasamindaki en islevsel yasanti
bicimlerinden biri olarak farkli akademik disiplinlerin konusudur. Oyunun kiiltiirden
daha eski oldugunu iddia eden Huizinga, oyunu “(...) bizatihi bir amaca sahip olan,
bir gerilim ve seving duygusu ile ‘alisilmis hayat’tan ‘baska tiirlii olmak’ bilincinin
eslik ettigi, iradi bir eylem ya da faaliyet olarak nitelendirmektedir (Huizinga, 2017, s.
53). Burada oyunun ikili karsitliklar temelinde ele alindigi goriilmektedir. Bu
karsitliklardan ilki gerilim-seving ikincisi alisilmis hayat-baska tiirlii olmak
kavramlaridir. Ona gore, oyunun Homo Faber’den (yapan insan), Homo Sapiens’e
(diislinen insan), oradan da Homo Ludens’e (oynayan insan) insanligin gelisiminde
toplumsal agidan kurucu bir rolii vardir ve ister kutsal bir oyun, isterse siradan bir
bayram,; ister bir ayin, isterse hosca vakit ge¢irme s6z konusu olsun, oyunun ortami
bliyiilenme ve heyecan ortamidir (2017, s. 181). Huizinga’y1 takip eden Caillois ise
oyunlar1 iki kutba aymrir. Ik kutbu, kontrol edilemeyen bir fanteziyi, kaygisiz bir
neseyi, kargasay1 ve 0zgiir dogaglamay isaret eden “paida”; ikinciyi ise daha fazla
caba, sabir, beceri ve ustalik gerektiren, diizen ve kontrolii iceren “ludus” olarak

adlandirir (Caillois, 2001, s. 13). Dijital oyunlarin temel ama¢ bakimindan klasik



oyunlardan ¢ok da farki yoktur. Zaman zaman video oyunlari, elektronik oyunlar ya
da bilgisayar oyunlar1 terimleriyle de ifade edilen dijital oyunlarin, Caillois’nin
siiflandirmasini temel alirsak, kurallara bagli ve denetimli olmasi nedeniyle ludus

kutbuna yakin oldugunu sdyleyebiliriz (Akbulut, 2009, s. 35).

Oyun oynama eylemi, bireyin etkinlige kendi istegi ile katildigini, eklendigini
varsayar. Ancak bu durum bireyin yalnizca eglenme amaciyla etkinlige dahil oldugu
anlamima gelmez. Kisi, bir beceri edinmek, oyunu oynayan diger kisilerle iletisime
gecerek sosyal toplumun bir pargasi olmak ve sectigi etkinlik ile zaman gegirmek de
isteyebilir (Pembecioglu, 2013, s. 484). 20. yilizyilin ikinci yarisindan sonra ortaya
cikan dijital oyunlar1 oynayan oyuncularin oyun oynamadaki temel motivasyon
kaynaklar1 da benzerdir. Oyuncular sanal bir ortamda fare, klavye ve klavye tuslar
gibi araclarla oyun diinyasinda hem sanal ortamin bilesenleriyle hem de diger
oyuncularla iletisime gecerek eglenmeye, 6grenmeye ve sosyal iletisime yonelirler. Bu
yiizden “Dijital oyunlar, nereden bakildigina gore, birer oyun, etkilesimli birer yazilim,
gorsel isitsel temsil araglari, anlat1 iceren kurmaca yapitlar olarak ya da birer sosyal

paylasim ortami olarak farkli bicimlerde ele alinabilir” (Sezen, 2011, s. 120).

Dijital oyunlar gittikce ¢ogalip boyutlanan bir sekilde 1960’lardan giiniimiize
oyuncu temelinde tek oyunculu, c¢ok oyunculu oyunlar {(RPG) Rol Playing Game -
Rol Yapma Oyunu; (MMORPG) Massive Multiplayer Online Role Playing Game -
Devasa Cok Oyunculu Rol Yapma Oyunlari}; konu ve oynanislarina gore aksiyon,
macera, spor, simiilasyon, strateji vb.; oyuncunun konumuna ya da ortamin kurgusuna
gore birinci kisi nisanci, platform veya sandbox; kullanilan teknikler agisindan da

konsol, mobil, bilgisayar oyunlar1 olarak siniflandirilabilir.

2.1.2. Oynams (gameplay). Hangi amagla ele alinirsa alinsin oyunlarin temel
ozelligi etkilesimli olmasidir. Eskelinen’e goére bir oyun, giris, gelisme sonug
biciminde veya Freytag piramidine birebir uyacak sekilde tasarlanamaz; oyuncunun
deneyimi dogrusal ilerleyen anlatisal bir deneyim degil, onun se¢imleri ve
performansia bagli olarak ilerleyen dogrusal olmayan oyunsal bir deneyimdir ve

odaklanilmasi gereken de bu oyunsal deneyimin yapisidir (akt. Sezen, 2011, s. 314).



Oyunun ortaya ¢ikardigi anlamlar, ancak oynanis esnasinda, yani oyun sistemi
ile oyuncu iligkiye gectiginde, bu iligki i¢inde ne ifade ettikleri ile degerlendirilebilir
(Aarseth, 2003). Oyuncunun etkin varligiyla tanimlanan oynanis, oyuncunun oyun
sistemini anlayip ¢ozme silirecindeki aksiyonlarina dayanir. Mekanikler Dinamikler
Estetikler (MDE) modeline goére oyunda mekanikler, dinamikler ve estetikler olmak
lizere ii¢ temel bilesen vardir. Oyunlagtirmanin veya oyun tasariminin alet kutusu
olarak nitelendirilen (Werbach, 2016) mekanikler, oyuncunun eylemlerini ydneten
temel sistem ve kurallar1 kapsar. Mekanigin oyuncu tarafindan calistirilmasi sonucu
ortaya cikan davranig ve etkilesimler dinamigi olusturur. “Estetikler ise oyunun
oyuncuda ortaya ¢ikartti§1 duygusal tepkilerdir ya da bir baska deyisle oyuncunun
oyunu neden oynadigidir. Kurgusal bir diinyada dolasmak, bir hikdye deneyimlemek,
rakip oyuncular ile miicadele etmek, arkadaslar ile is birligi yapmak oyunlarin farkli
oynanig sebepleridir ve her birinin oyuncuda ortaya ¢ikarttigi duygusal tepkiler
farklidir” (Bostan, 2022, s. 22). Oynanig tiim bu &gelerin oyuncunun beklentileri,
alimlamasi, tercih ve ilerleyisinin sunucunda orta ¢ikan biitiinciil ve degisken bir
siirecin adidir. Oyunun tiirline ve tasarimma bagli olarak c¢ok degisik
kombinasyonlarda ortaya cikabilir. Hatta bu siire¢ oyundan bagimsiz bir sekilde
stirekli yinelenerek farkli sekillerde de ortaya ¢ikabilir. Bu nedenle tasarimcisindan da

belli dlciide bagimsizlagabilen degisken bir yap1 sergilenir.

2.1.3 Oyun tasarmm (game design). Oyun tasarimi oyunun hayal edilip
planlanmasindan gelistirilmesine, gelistirilme slirecinden oyunculara sunulmasina ve
pazarlanmasina degin farkli siiregleri icerir. Tasarim siirecini yoneten tasarimci oyunu
planlar, estetize eder ve teknik olarak yapilandirir. Hunicke vd.ne gore (akt. Isigan,
2012, 5.181) oyun tasarimi metodolojisi yaratici diislince siirecini yonlendirir ve iyi bir
oyunun ortaya cikmasini da destekler. Tasarim acgisindan oyun tasarimi, fikir
olusturma, fikirleri prototip haline getirme, oyun testlerini uygulama ve oyun
testindeki durumlara gore tasarimi degistirmeyi kapsayan bir sanal diinya olusturma
stirecidir (Fullerton vd., 2008). Mekaniklerle kurallart ve sistemi, dinamiklerle
oyuncunun deneyimleme bi¢imini, estetiklerle de oyuncuda duygusal tepkileri
tasarimlayan oyun tasarimcisi, oyuncunun sec¢imleriyle isleyen sistemi oyun

deneyiminden aldig1 verilerle revize ederek gelistirir.



2.2 Cocuklugun Temsili

Pek cok kiiltiirde insan yasaminin bebeklikten ergenligin sonuna kadar devam
eden evresi olarak nitelendirilen ¢ocukluk, insan kisiliginin olusumundaki 6nemli
gelismeleri barindirmasi agisindan bilim insanlarinin; insanlhigin ortak korku ve
0zlemlerini barindiran bir siire¢ olarak da sanatcilarin ilgi alanindadir. Bat1 kiiltiiriinde
Onceleri giinah kavramiyla temsil edilen ¢ocuk, romantik donemde masumiyeti,
modern siirecte gelismekte olan heniiz olgunlasmamas kiiciik bireyi simgeler. Martin
Woodhead (2009, s. 23) ¢ocuklar i¢in kullanilan bu tiirden masum ¢ocuk, irrasyonel
cocuk, giinahkar ¢ocuk ve gelisen ¢ocuk gibi nitelendirmelerin Birlesmis Milletler

3

Insan Haklar1 Sozlesmesi (1989)’nde ifade edilen “vatandas ¢ocuk” sdylemiyle
kismen ortadan kalktigini belirtir. Bu yeni sdylem c¢ocugun 6zne olusuna vurgu
yapmaktadir. Tarihsel siire¢ igerisinde sirasiyla “glinahkéar, masum, gelisen ve 6zne”
seklinde degisen cocuk imgeleri giiniimiizde ise medyanin ve gorsel sanatlarin gesitli

alanlarinda farkli baglamlarda temsil edilmektedir.

2.2.1 Medyada cocukluk. Giinlimiiz medyasinda cocuklarin nasil temsil
edildigine bakildiginda c¢ocuklarin ¢ogunlukla haber metinlerinin konusu oldugu
goriiliir. Bu konular “istismar, siddet, mevsimlik tarim is gocii, is kazalarina maruz
kalma, kaza, afet, yakinin1 kaybetme, hastaliktan magdur olma, yanlis tedavi, yanlis
ameliyat, terk edilme, sokakta yasama, puan hesaplama hatas1” (UNICEF, 2007) gibi
temelde magduriyet igeren durumlar hakkindadir. Farkli programlarda ya da
reklamlarda c¢ocuklar; dikkat ¢cekme, sok etme, izlenme veya {iriin satis oranlarimni
artirma nesnesi olarak kullanilabilmektedir (Mutlu, 2017). Bu durumlar disinda ise
ozellikle sarki sdyleme veya bir enstriiman ¢alma gibi yetenekleri ile medyada yer alan
cocuklar1 gormek miimkiindiir. Sirin (2013) arastirmasinda; gazete ve televizyonlarda
cocuk haberleri ve yarisma programlart disinda neredeyse cocugun olmadigin
vurgularken medya toplumunda ¢ocukluk yasinin giderek kii¢tildiigline (9 yas1 alt1) ve
cocuklarin erken yasta yetiskinlere yonelik programlari izlemeyi tercih ettiklerine de
dikkat ¢cekmektedir. Cocuklugun Yokolusu (1995) adli ¢alismasinda ¢ocuklugun bir
biyolojik kategori degil, toplumsal bir kurgu oldugunu sdyleyen Neil Postman,
cocuklarin gelisen tiikketim endiistrisi ve kiiltiirii nedeniyle yeniden orta ¢agin minyatiir

yetigkinlerine geri donmeye basladigint belirtir (1995, s.7). Bugiin artik 6zellikle
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kentte yasayan orta smif cocuklar neredeyse yetiskinlerle ayni1 uyaranlara maruz
kalmakta, modern donemde g¢ocukluga iliskin ortaya atilan evreler teorisine gore
yetiskinlige hazirlanma siirecinden uzaklagsmaktadir. “Ortacagda yetiskinlerle birlikte
olan c¢ocuklarin, on yedinci yiizyildan itibaren onlardan ayrildigi, gilinlimiizde ise
bircok alanda onlarla yeniden birlestigi goriilmektedir; boylece, “acele ettirilmis”,

“yetiskinlestirilmis” bir ¢ocukluk dogmaktadir” (Onur, 2007).

Sonu¢ olarak medyada cocuklarin cogunlukla cocukluklariyla ve 6zne
konumunda degil; bir ara¢ veya nesne konumunda, yetiskinlere dykiinen yonleriyle

temsil edildikleri sdylenebilir.

2.2.2 Resim ve sinemada ¢ocukluk. Cocukluga sadece tematik bir malzeme
olarak degil, etkili bir anlatim bi¢imi olarak yer veren modern ressam ve sinemacilar

icin ¢ocuklarin algi bigimleri zengin bir esin kaynagidir.

19. yiizy1l sonlarindan 1940’lara kadar ¢ocuklarin ¢izim ve boyamalarinda
diinyay1 resmetme big¢imleri klasik temsil geleneginin ¢oziiliisiinii ve bilingdisinin
ortaya ¢ikmasini saglayan Avrupali sanatgilar iizerinde giiglii bir yapisokiicti etki
birakmistir. (Kennedy, 1999). Henry Matisse, Pablo Picasso, Vasily Kandinsky, Joan
Miro ve Paul Klee gibi ressamlar ¢ocuk goziinii ve alg1 diinyasini bir anlatim imkani
olarak goriirler. Jonathan Fineberg, Cocuk Sanati ve Modern Sanat¢i adl1 kitabinda bu
sanat¢ilarin ¢ocuk cizimlerinin dilini hatta bazen ¢ocuk cizimlerinin kendisini
anlatimlarinda kullanmak i¢in kendilerine uyarladiklarini, diinyay1 daha iyi bir
dogrudanlikla gérmek ve yasamak i¢in cocukluk donemi diislinme modellerine
yoneldiklerini, giiniimiizde de bir¢ok sanat¢inin ¢ocuga 6zgii bir gozle oOrtiisen bir

tarzda daha saf ve 6zgiin bir anlatimin pesinde kostugunu belirtir (Fineberg, 1997).

Bu orijinal anlatim sinemanin da ilgi alanindadir. Cocuk bakis agis1 6nceleri
Bisiklet Hirsizlar:t (V. De Sica, 1948) ve Almanya Sifir Yili (R. Rosselini, 1948) gibi
filmlerde toplumsal sorunlarin anlatiminda bir ileti araci olarak kullanilirken daha
sonralar1 400 Darbe (F. Truffaut ,1959), Zazie Dans le Metro (L. Malle, 1960) gibi
filmlerde ¢ocuklugun kendine 6zgii diinyas1 onlarin bakis agisindan ele alinir. Son
donem Tiirk sinemasinda da Karpuz Kabugundan Gemiler Yapmak (A. Ulugay, 2003),
Bal (S. Kaplanoglu, 2010) gibi filmlerde ¢ocuklarin aktif 6zneler olarak bakis agilart
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ve yasantilariyla sinemaya aktarildigi goriilmektedir. Ancak sinemada kimi zaman
cocuklugun temsilinin sadece bir ileti aract ya da aktif 6zne olarak degil, etkili bir
gerilim 6gesi olarak da kullanildigint belirtmeliyiz. Exorcist (1973), Children of the
Corn (1984), Hide and Seek (2005) gibi filmlerde ¢ocuklar yetiskinlerin diinyasini

zehir eden korku uyandirict figiirler olarak anlatinin merkezinde yer alirlar.

2.2.3 Dijital oyunlarda c¢ocukluk. Dijital oyunlarda ¢ocukluk ¢ok farkli
diizeylerde ele alinir. Egitim ortamlarinda da kullanilabilecek kimi strateji tiirii
oyunlarda ¢ocuklugun kendisinden ¢ok egitsel siire¢ 6n plandadir. Aktif odaklanmayz,
cok yonlii diisiinmeyi ve akil yiirlitmeyi gerektiren dijital oyunlarla kisilerin elestirel
diisiinme ve problem ¢dzme becerileri gelisir; oyunlar kullaniciya planlama, 6ngoriilii
davranma, sistemli hareket etme kabiliyeti kazandirir. Sayilan bu tiirden beceriler
egitim siirecinin Ogrenci lizerindeki nihai hedefleridir. Bazi oyunlar bu hedefleri
dogrudan icerirler. Ornegin Sid Meier’s Civilization serisini bu tiir oyunlara 6rnek
olarak gosterilebiliriz. Squire (2004), Civilization oyununun 6grencilerin diinya tarihi,
cografya ve politika alanlarinda kavramsal anlayislar gelistirmelerine katkida
bulundugunu, bu yonii ile tarih tabanli simiilasyon oyunlarmin tarih ve cografya
Ogretiminde bir ara¢ olarak kullanilabilecegini belirtir. Burada ¢ocuklugun kendisi

degil, ¢ocugun gelistirilmesi gereken zihinsel becerileri 6n plandadir.

Eglence ve maceraya doniik diger oyunlarda ise yetigkinlige hazirlik donemini
temsil etmek {izere pek ¢ok cocuk karaktere yer verildigi gibi korku ve gerilim 6gesi
olarak da cocukluga iliskin yasantilara bagvurulmaktadir. Merkezinde oynanabilir

cocuk karakterlerin tasarimlandigi oyun sayis1 da giin gectik¢e ¢cogalmaktadir.

Insan yasammin smirl bir evresi olarak cocuklugu yansitan, Final Fantasy
7/Final Fantasy 7 Remake, Assasin’s Creed 2/0Oddysey/Unity/Valhalla, Wicher 1/ 3
Wild Hunt, Star Wars Jedi: Fallen Order, Guardians Of The Galaxy vb. oyunlarin pek
cogunda karakterlerin kisiliklerinin  olusumunun kaynagi olarak cocukluk
yasantilarinin sergilendigi goriiliir. Bu oyunlarin bazilarinda oynanabilir olarak ¢ocuga
sadece sinirli bir aralikta yer verilir veya hi¢ verilmez. Beyond Two Souls, Fable,
Walking Dead gibi kimi oyunlarda ise ¢ocuk karakterler, olusum romanindaki

(bildungsroman) gibi anlat1 biitiinliigiinii tamamlayan yasantilar olarak karsimiza
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¢ikar. Bu tiirden oyunlarda ana karakterin kisiliginin olusumunu ayrintili bir bigimde
sergilemek ve Oykiiniin biitiinliigiinii tamamlamak icin karakterin ¢ocukluguna yer

verilir.

Cocuklarin gerilim ve korku 6gesi olarak kullanildig1 oyunlardan ilk akla gelen
ornekler arasinda [Inside, Resident Evil, Silent Hill, Days Gone’u sayabiliriz. Bu
oyunlarin ¢ogunlugunda ¢ocuklar, oynanamayan karakterler olmakla birlikte, oyunun
gerilim ortamini destekleyen Ogelerdendir. Cocuk karakterlerin oynanabilir oldugu
Limbo, Among The Sleep, Little Nightmares gibi oyunlarda ise oyuncunun, avatarla
0zdeslesecek bicimde cocuklarin bedensel zayifligi, savunmasizligi ve algisinin

safliginin oyun deneyimi {izerinde etkili olmasinin hedeflendigi séylenebilir.
2. 3 Cocuklugu Tammlayan Ogeler

Ik ¢ag mitlerinde rastlamlan kurtaric1 cocuk imgesi, Orta Cag’da yerini ilk
giinah kavrami ¢ergevesinde kotiiciil cocuk imgesine birakir. Sanat ve egitim alaninda
cocukluga iliskin olumlu temsiller ancak 19. yiizyilda romantizm akimiyla birlikte
baslar. Cagin oncili filozoflarindan John Locke’un ardindan J. J. Rousseau’nun
cocukluga iliskin olumlu diisiinceleri bu ytizyilda popiilerlesir ve zamanla masumiyeti
simgeleyen ¢ocuk temsili 6n plana ¢ikar. Cocuklarin yetiskinlerden farkli olarak
kendilerine 6zgli bir dogasi olduguna dikkat ¢eken ilk egitimcilerden biri olan

Rousseau, ¢ocuklara iliskin sunlar1 sdyler:

“Doga, cocuklarin bliyliylip adam olmadan 6nce onlarin ¢ocuk olmalarini
istiyor. Bu diizeni bozmaya kalkarsak, ne olgunlugu ne de tadi olan ve ciirlimekte
gecikmeyecek turfanda sebzeler iiretiriz: Geng bilginlere ve yasl ¢ocuklara sahip
oluruz. Cocuklarin kendilerine 6zgli gbérme, diisiinme, hissetme bigimleri vardir;
bunlarin yerine kendimizinkileri koymak istemekten daha akilsizca bir sey olamaz ve
ben ¢cocugun on yasindayken diisiinme yetisine sahip olmaktansa, bes kadem boyunda

olmasini yeglerim” (Rousseau, 2011, s. 88).

Orta ¢agin ilk giinah1 temsil eden kétiiciil cocuk imgesinin tersine romantik
donemde cocuklar, masum, saf, dogalistli sezgilere sahip, kurtarici niteliklere sahip
varliklar olarak temsil edilirler. Inal’a gore (2007, s. 98) ¢ocuklugun yetiskinlik gibi

saygt duyulacak bir donem oldugu diisiincesinden hareketle, bu donemin romantik
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edebi yapitlarinda ilging imge ve mitler yaratilmistir. Eski donemlerden kalan kurtarict
¢ocuk miti daha da sofistikelestirilerek canlandirilmis oyuncaklardan (Pinokyo gibi)

gercekiistil yaratiklara degin bir dolu romantik figiir altinda ifade bulur.

20. ylizyilin baglarinda ise ¢ocukluk, kendine 6zgii 6zellikler igeren bir gelisim
donemi olarak nitelendirilmistir. Gelisim psikolojisine gore ¢ocuklar evreler teorisi
cercevesinde gelisimini siirdiiriir. Cocuklugun her bir déneminin bir 6nceki donemin
etkisiyle sekillendigini ve kendisinden sonraki donem iizerinde etkili oldugunu
belirten Eric Ericson, bu evreleri bebeklik, ilk cocukluk, oyun ¢agi, okul cagi ve
ergenlik olmak iizere bese ayirir. Jean Piaget’in cocuk gelisim kuramini dayandirdigi

biligsel gelisim donemleri ise su sekildedir:

1. Duyu-Motor Dénem (0-2 yas): Bu donemde bebeklerin 6grenmeleri ve davraniglari
duyularina ve motor becerilerine baglidir.

2. Islem Oncesi Dénem (2-7 yas): Cocuklarm bu donemdeki o6grenmeleri ve
davraniglar1 semboller ve dil yoluyla olmaktadir.

3. Somut Islemler Dénemi (7-11 yas): Cocuklar bu dénemde mantikli diisiinme
becerisi gelistirirler. Ayrica, somut problemleri ¢cozme yetenekleri gelismektedir.

4. Soyut Islemler Donemi (11-15 yas ve sonras1): Bu donem ergenlik 6ncesi ve
ergenlik donemine gelmektedir. Bu donemde ¢ocuklar soyut olan problemler dahil
olmak tizere tiim problemlere mantikli yaklagsmaktadir. Biligsel gelisim ile dil gelisimi

alani birbiri ile yakindan iliskilidir (Dere ve Tutkun, 2020, s. 3).

Modern donemin ¢ocukluk anlayisi bu iki psikologun goriisleri ¢ergcevesinde
sekillenerek ilerlemis, egitim siiregleri de gelisim psikolojisinin verilerine
dayandirilmistir. Kisilik (yani yetiskin tutum ve diisilinceleri) edinme siirecinde
yetigkinlige/olgunluga (maturity) erisme agisindan dikkate almman ve yasam
dongiisiinde ilk evre olarak goriilen cocukluk (childhood), bir dizi fiziksel ve zihinsel
eksikligi ifade eden bir yetersizlikler ¢ag1 olarak tanmimlanmustir (Inal, 2007a, s. 19).
1980’11 yillarda yogunlasan Yeni Cocukluk Caligsmalar1 alaninda ise ¢ocuklugun tek
bir  tanimmin  olamayacagi, ¢ocuklugun  yetersizlikler = ¢ag1  olarak
nitelendirilemeyecegi zamana, kosullara ve toplumlara gore farklilik gosterebilecegi
ileri siiriiliir. Colin Heywood (2003) bu yaklasimin ¢ocukluk konusuna bakisini {i¢

maddede Ozetler: Bunlardan birincisi, ¢ocuklugun sosyal bir yap1 oldugu ve tek bir
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evrensel formunun bulunmadig aksine fakli kiiltiirler temelinde zengin bir ¢esitlilik
gosterdigi, ikincisi ¢ocuklarin sosyal iliskilerinin ve kiiltlirlerinin yetiskinlerin bakis
acisindan bagimsiz olarak calisilmaya deger oldugu, tigiinciisii ise ¢ocuklarin kendi
sosyal yasamlar1 ile birlikte sosyal yapinin insa siirecinde de aktif olduklaridir. Bu
siireglerden bagimsiz olarak hangi anlayisla ele alinirsa alinsin ¢ocukluk dénemini
tanimlayan kimi ortak dgelerden s6z etmek miimkiindiir. Yani, ¢gocuklar bedensel ve
zihinsel gelisim Ozellikleri, psiko-motor beceriler, davranis ve tutum bakimindan
hemen her donemde ¢esitli benzerlikler gosterirler. Bu d6geler i¢inden ¢alismamizi
kategorize etmeye yardimci olarak psiko-motor gelisimle diisiince diinyasi iizerinde

durmak faydali olacaktir.

2. 3. 1 Psiko-motor gelisim. Psiko-motor gelisim dogum Oncesinde baglayip
Omiir boyu devam eden siireci kapsar. Bu beceriler ¢cocuklar i¢in gelisim donemlerine
uygun olarak bastan ayaga ve icten disa dogru gelisir. Cocuk, sinir sisteminin
gelismesine ve kaslar1 kullanma becerisine uygun olarak biiyiik ve ince kaslar1 agsamali
olarak kullanmaya baslar. Biiylik kaslarin kullanimin1 gerektiren emekleme, yiirime,
kosma, denge, ziplama gibi beceriler temel psiko-motor beceriler; tutma, kavrama,
yazma, kesme gibi beceriler ise ince psiko-motor becerilerdir. Cocuk asamali olarak
kazandig1 her beceriyle ¢evresiyle iletisim kurdugu gibi kendi bedensel olgunlagmasini

da adim adim gergeklestirir.

Gallahue (1982) cocukluk donemiyle sinirlandirdigi bu becerileri dort asamali
Piramit Modeliyle aciklar. Piramitin ilk asamasi 0-1 yas arasi refleks hareketleri
donemidir. Ilk hareketler, oturma, emekleme ve bagimsiz yiiriime bu donemde
gergeklesir. ikinci donem reflekslerin ortadan kalktig1 evre olan 1-2 yas arasi ilkel
hareketler donemidir. Refleksler ortadan kalkmistir ancak kontrol hala zayiftir.
Ucgiincii asama 2-6 yas aras1 kosma, sicrama, atlama gibi temel hareketleri igeren
donemdir. Cocuk hareketlerinin kontroliinii saglamis, mekanik agidan gelismis
hareketler sergileme baslamistir. Son asama 7-12 yas arasi ise spor hareketleri
donemidir. Cocuk Onceki asamada ulastigr olgunlagsmis mekanik hareketleri hiz,

dayaniklilik, denge gibi becerilerle birlestirerek spor becerilerine doniistiiriir.
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2. 3.2 Diisiince diinyasi. Cocuklarin diisiince diinyasi, algilama, sistematize
ve ifade etme acgisindan yetiskinden farklidir. Bu farkliligi Jean Piaget’in Cocuk

Goziiyle Diinya (2005) adli calismasindan yararlanarak yorumlayabiliriz.

Piaget, yetiskinlerle karsilastirildiginda ¢ocugun akil yiiriitmesinde goriilen
eksiklikleri alt alta siralamak yerine, ¢cocuk diisiincesinin ayirt edici 6zgiil nitelikleri
iistiinde, cocukta eksik olandan ¢ok cocukta var olan seyler iizerinde yogunlasmaistir.
Bu olumlu yaklasim sayesinde, ¢ocukla yetiskinin diisiinme tarzlar1 arasindaki farkin
niceliksel olmaktan c¢ok niteliksel oldugunu gostermistir (Vygotsky 1998, s. 27).
Cocuk, ilkel koordinasyonlardan, Piaget'nin deyimiyle, soyut muhakeme, kuramsal
(nazari) situasyonlar1 akilci yolla diisiinebilmek, zihinsel hareket ve kurallar
diizenleyebilmek anlamina gelen islemlere (operasyonlara), yani daha karmasik ve

yiiksek diizeydeki yapilara dogru belirgin bir ¢aba i¢indedir (Yavuzer, 2010, s. 42).

Cocugun diisiinsel yapisinin en belirgin 6zelliklerinden biri ben merkezci
olmasidir. Kendi diinyasini anlamlandirabilmek i¢in ¢evresindeki insanlarla, olgularla
ve nesnelerle de iletisime giren ¢ocugun gercekligi spontan ve dolaysizdir. Piaget’e
gbre (2005, s.112) ¢ocuk bu yiizden isaret ve isaret edilen, i¢ ve dis, psisik ve fiziksel
olani karigtirir. Bu yiizden ben ve dis diinya arasindaki sinir ¢ocukta yetiskine gore
daha bulaniktir. Hatta ¢cocuk zihninin gelisiminin baglangicinda (bebeklik) benlik ve
dis diinya arasinda ayrim yoktur. Bu durum, kiiciik ¢ocugun bebeklik déoneminde
kendisini dis diinyadan ayirt edememe ve nesnel olanla 6znel olani birbirine

karistirmasi (adualizm) olarak tanimlanir (Cebeci, 2004, s. 200).

Piaget’e gore cocuk diinyasi egosantriktir ve bu 6zelligiyle diis ya da hayalin
otistik ya da sembolik diislincesi ve mantiksal diisiince arasinda aracilik yapar (Piaget,
2005, s. 304). Cocuk diisiincesinin belirgin 6zelliklerinden bir digeri de, belki de tiim
masals1 anlatilarin  da kaynagi olan animistik diisiince yapisidir. Ilkellerin
cevrelerindeki hayvan, bitki, agag, tas, toprak vb. biitin doga nesnelerini ve
belirtilerini ruhlu sayma inanci (Hangerlioglu, 2000, s. 43-44) olarak tanimlanan
animizm, Piaget’in biligsel kuraminda onemli bir yere sahiptir. Piaget (2005)
“cisimleri canli ve amagsal diistinme egilimi” olarak tanimladigi ¢ocuk animizmini,
cocuklarin diisiinsel yapilarini tanimlayan bilegenlerden biri olarak goriir. Piaget bu
stireci biligsel gelisim gibi asamali olarak ele alir. Cocugun ben’inin ilk donemde

tiimiiyle nesnelere karigtigini, ikinci doneminde ben’in nesnelerden ayrildigini ama
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cocuk ben’in 6znel katilim i¢inde oldugunu son dénemde ise ben’in nesneden
ayrildigini, imge ve diisiincenin nesnede degil, zihinde temsil edilmeye baslandigini
belirten Piaget, cocugun kendi kisiliginin farkina vardik¢a nesnelere biling

ylklemekten vazgectigini belirtir.

Sonug¢ olarak c¢ocuklarin diisiince yapisinin ayirt edici 6zelliklerini ben
merkezlilik, spontanlik, dogrudanlik, biitiinsellik, imgesellik olarak siralamak

mumkindiir.
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Boliim 3

Analiz Yontemi

Dijital oyun, pek ¢ok yonden yoruma konu olabilecek degerlendirme
kategorilerini barindiran yapisal bir biitiin oldugu yani yapilandirilmis bir metin
ozelligi tasidigr i¢in diger metin tiirleriyle kimi agilardan benzer Ol¢iide bir analiz
nesnesi konumundadir. Oyun arastirmalarina bi¢cimsel analiz yontemi kazandiran
Fernandez-Vara’ya gore oyunlar1 bir tiir metin oldugunu kabul ettigimizde, onlar1

analiz edebiliriz (Fernandez-Vara, 2019, s. 9).

Bu arastirmada Fernandez-Vara’nin Introduction to Game Analysis (2019)
calismasinda yer alan yakin okuma ydntemi kullanilacaktir. Metnin sadece anlaminin
degil, anlamin ortaya ¢ikis bigiminin de ¢ézlimlemesinin amaglandigi yakin okumada
oyun bilesenlerinin olusturdugu sistematigin parga ve biitiin olarak isleyisi ortaya
konulur. Fernandez-Vara, analizi kolaylastirmak i¢in yapitaslarinin birbiriyle iliskili ii¢
ana alana boltinmesi gerektigini belirtir. Bunlar baglam, oyuna genel bakis ve bigimsel
Ogelerdir. Analiz igin birbiriyle iligkili olan bu {i¢ alan1 incelemeye yonelik olarak
spesifik bir sorunsal odag: tespit edildikten sonra bu odaga yonelik ¢oziimlemeler

yapilir.

Bu analizin tartisma odagi, ¢cocuklarin bir 6zne olarak nasil temsil edildigi ve
oyun tasariminda ¢ocuklugun nasil kullanildiginin ortaya ¢ikarilmasidir. Bu odaga

bagli olarak secilen oyunlar 6rnekleminde su sorulara cevap aranmistir:

l. Oyunlarda ¢ocukluga iligkin hangi 6geler 6n plana ¢ikarilmis?
2. Oyunlarda ¢ocuk karakterler kaliplasmis 6zelliklerle mi sunulmus?
3. Oyun mekaniginde ¢cocukluga iliskin ne gibi 6gelere yer verilmig?

Birinci soru oyunlarda ¢ocukluga iliskin hangi 6gelerin kullanildiginin ortaya
c¢ikarilmasina yonelik bir sorudur. Cocuklarin goriiniis acisindan bedensel yapilarinin,
psiko-motor becerilerinin ve diisince diinyalarinin oyuna yansitilis sekli onlarin

temsiline iligskin temel cevaplar1 bulmamizi kolaylastiracaktir.
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Ikinci soruda ¢ocukluga iliskin kaliplasmis bakis acismin yansitilip
yansitilmadigi iizerinde durulmustur. Jenks (2005) modern diinyada ¢ocuklarin sosyal
alanlardan yalitilarak yetiskinler tarafindan kisitlanip kontrol edilmesi gereken ve
nihayetinde yeterli bir bireye doniisecek yetiskin formu olarak goriildiigiine dikkat
ceker. Emma Ray (2021), Jenks’in ileri siirdligi modern toplumun ¢ocuklari yalitma
ve mesafede tutma arzusunun ¢ocuklarin tamamen silinerek  goriinliste korundugu
sanal diinyada da gecerli oldugunu, ¢ocuk karakterlerin merkezden uzaklastirilmasinin
sosyal bir konum olarak c¢ocugun pasifligini dogruladigi diisiincesindedir.
Yapacagimiz oyun analizlerinde ¢ocukluga iliskin kaliplasmis diistincelerin bulunup
bulunulmadiginin yani sira ¢ocuk karakterlerin bu goriislerde ileri siirtildiigii gibi pasif
olup olmadiklar1 anlagilmaya calisilacaktir. Bu ¢er¢cevede cocuklarin oyunlarda
gelismekte olan 6zneler mi, kendine 6zgiin 6zellikleri olan 6zneler mi yoksa zayif
Ozneler olarak m1 sunulduguna iliskin cevaplar aranacaktir.

Ugiincii soruda ise oynanabilir ¢ocuk karakterlerin oynanis sirasinda hangi
farkli Ozellikleri sergiledigi belirlenmeye c¢alisilacaktir. Bdylece ¢ocuga ozgii
Ozelliklerin ne oOl¢iide oynanisa ve oyun tasarimina yansitildigi ortaya konmaya

calisilacaktir.

3.1 Analiz Cercevesi

Oyunlara yonelik yakin okumalar igerik analizi yontemine gore yapilacaktir.
Icerik analizi sozel, yazili ve dier materyallerin nesnel ve sistematik bir sekilde
incelenmesine olanak tanityan bilimsel bir yaklasimdir (Tavsancil ve Aslan, 2001).
Icerik analizinde temel yapilan islem, birbirine benzeyen verileri belirli kavramlar ve
temalar cercevesinde bir araya getirmek ve bunlari okuyucunun anlayabilecegi bir

bicimde diizenleyerek yorumlamaktir (Yildirim ve Simsek, 2008).

(Calismada secilen her bir oyun ii¢ ana baslik altinda ayr1 ayr1 incelendikten
sonra elde edilen bulgular yukarida belirtilen arastirma sorularini cevaplamak tizere
yorumlanacaktir. Fiziksel ve diislinsel temsil alt basliginda oyunun merkezi ¢ocuk
karakterinin fiziksel ve disiinsel yapist ¢oziimlenecektir. Bu ¢ergcevede g¢ocuk

karakterin ortalama yasi, bedensel 6zellikleri, psiko-motor becerileri, diistinsel diinyas1
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ve temel kisilik 6zellikleri alan yazin boliimiinde ayrintili olarak agiklanan “Cocuklugu

Tanimlayan Ogeler” baglaminda yorumlanacaktr.

Mekanikler alt baghiginda oyuncunun eylemlerini yoneten temel sistem ve
kurallar tespit edilecek, ¢ocuk karakterin yetiskinden farkli 6zellikleri temsil edip
etmedigi irdelenecektir. Dubbelman (2016) anlati iceren oyun mekaniklerinin
oyuncuyu zihninde viicut bulan cazip Oykiiyii ve kurgusal diinyay1 destekleyen
hareketleri gergeklestirmeye tesvik ettigini belirtir. Anlat1 alt basliginda oyuncunun
zihninde uyandirilmak istenen Oykiiniin bilesenleri 6ykii, evren ve zaman kodlamalari
cergevesinde coziimlenecek; bu yaratimim g¢ocuk diinyasini yansitip yansitmadigi

irdelenecektir.

3.2 Oyun Se¢imi

Dijital oyunlarda ¢ocuklara her ne kadar, yetigkin kisiliginin gizemli mutluluk
giinlerinin ya da travmatik kisiliklerin erken donemdeki siireclerinin temsilcisi olarak
yogun bir sekilde yer veriliyorsa da Emma Ray (2021)’1n da arastirmasinda belirttigi

gibi bagimsiz olarak oynanabilir ¢cocuk karakterlerin bulundugu oyun sayisi ¢ok azdir.

Arastirmaci, 2009-2019 arasinda yaymmlanan 506 oyunu inceledigi
aragtirmasinda, bu oyunlardan yalnizca %19’unda ¢ocuk karakter oldugunu, bunun da
sadece yarisinin oynanabilir karakter igerdigini tespit etmistir. Arastirmamizda bu az
sayidaki oyun i¢inden analiz etmek {izere gii¢siiz bir ¢ocuk karakterin tasarimlandigi
Among The Sleep (2014), giiclii bir ¢ocuk karakterin tasarimlandigt Child of Light
(2018) ve cocuklukla ilk gencligin sinirlarinin belirsiz birakildigi bir karakterin
merkezde oldugu Gris (2018) secilmistir. Bu oyunlarin diinyasinin ¢ocuklugu
tanimlayan oOgelere gore tasarimlanmis olmasi ve merkezi kahramanlarimin ¢ocuk
olmasi, ¢ocuklugun oyun tasarimindaki kullanimini analiz etmek i¢in uygun olarak

degerlendirilmistir.

Oynanisin farkli dinamiklerini ve oyunun tekrarlanabilirlik 6zelliginin analize
katt1g1 farkli degerleri de arastirmaya yansitabilmek 6dnemlidir. Fernandez-Vara (2019,
s. 6) oyun metninin eserle sinirli olmadigini, metnin nerede ve kim tarafindan

yorumlandigima bagli oldugunu, oyunun anlaminin ortaya c¢ikmasinda oyunun
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sistemleri ve temsilleriyle etkilesime giren oyuncunun da roliiniin oldugunu belirtir.
Bu yaklasimdan yola c¢ikilarak analiz, bir aylik siirecte her li¢ oyunun birka¢ kez

oynanmastyla tamamlanmaistir.

20



Boliim 4

Analiz

Bu béliimde merkezi karakterleri cocuk olan tic oyun Among The Sleep (2014),
Child of Light (2014) ve Gris (2018) ¢oziimlenecektir. Coziimlenecek olan oyunun
tanittim1 yapildiktan sonra oyun ¢ocuklugun temsili lizerine alan yazinda 6zetlenen
bakis agis1 gercevesinde ve yontem boliimiinde ifade edilen sorular dogrultusunda
fiziksel ve diisiinsel temsil, mekanikler ve anlati olmak iizere ii¢ baslik altinda
incelenecektir. Fiziksel ve diisiinsel temsil alt bagliginda oyun karakterinin alan yazin
boliimiinde agiklanan ¢ocuklugu temsil eden ogeleri tastyip tasimadig arastirilacaktir.
Mekanikler boliimiinde oyuncunun eylemlerini yoneten temel sistem ve kurallar
cocukluk agisindan incelenecek, anlat1 boliimiinde ise oyunda yaratilan evren ve dykii

uzerinde durulacaktir.

4.1 Among The Sleep (2014)

Bir bebegin ana karakter oldugu Among the Sleep Krillbite Studio taratindan

2014’te gelistirilip yayimlanan birinci kisi korku/macera oyunudur.

Among The Sleep’te oyuncu, iki yaslarindaki bir g¢ocugun diinyasini
deneyimler. Oyun, bir ¢ocugun deneyimini gerilim baglaminda yasattif1 igin
begenilirken oyundaki bulmacalarin basitligi elestiri konusu olur ve mekaniklerin
gelistirilmesine iliskin beklentiler vurgulanir. Cooke (2016), oyunun hayatin oldukca
korkutucu ve gizemli oldugu zamana mercek tutan ve ¢cocuklugun savunmasiz haline
geri dondiiren yoniine dikkat ¢ceker. Mekaniklerinin ¢esitli olmamasi ve oyunun kisa
stirmesi ise elestirdigi ana noktalardir. Roselli (2015) de oyunu ¢ok begenir, ancak kisa
bulur; oyunun tam ritme kavustugu anda bitmesini elestiri konusu yapar. Krupa (2014)
ise oyunun c¢ocukken oyun oynamanin diinyayla etkilesim big¢imimizi nasil
degistirdigini tam olarak kesfettiremese de ¢ocuksu kaygilarla dolu, harika ve tirkiitiicti
bir atmosfer yaratmay1 bagardigi diisiincesindedir. Ona gdre bu oyun, biiyiik bir korku
deneyimi yaratmaktan ¢cok ¢ocukluk ¢agi travmasinin dogasini kesfetmekle ilgilenen

bir korku deneyimidir.
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Among the Sleep’in gocuk bakis acis1 temelinde sundugu gerilimli deneyimin
basarili yonii elestirmenlerin birlestigi ortak noktayken oyunun &ykiisliniin elverisli

olmasina ragmen kisa slirmesi ise olumsuz yonde elestirilir.

4.1.1 Fiziksel ve diisiinsel temsil. Among the Sleep’te oyuncu, yaklasik iki
yasinda, yeni yiirimeye baglamig, uyku tulumlu bir ¢ocuk (David) roliinii iistlenir.
David 2 yas gurubu cocuklara uygun, gercekei fiziksel/diistinsel Ozellikler

¢er¢evesinde tasarimlanmuistir.

David’in hareketleri bir buguk iki yasinda heniiz yiirlimeye baglamis bir bebege
uygun hareketlerdir. Uzuvlarini kullanmay1 yeni yeni 6grenen bir bebek gibi kollar1 ve
bacaklar1 sallapati hareket eder. Kapilari siiriikleyerek kapatir, kapit kollarina
ulagabilmek ic¢in sandalyelere tirmanmasi ya da ¢ekmecelerden merdiven yapmasi
gerekir. Masa, yatak alt1 gibi cok kiigiik alanlara saklanabilir. Bu psiko-motor beceriler
Gallahue’nin (1982) dort asamali Piramit Modelinin ilk ve ikinci donemini
kapsamaktadir. Piramitin ilk asamas1 olan 0-1 yas aras1 refleks hareketleri doneminde
oturma, emekleme ve bagimsiz yiirtime goriiliirken reflekslerin ortadan kalktig1 donem
olan ilkel hareketler doneminde kontrol edimleri baglamasina ragmen hala zayiftir. Bu
stiregte bebek yiirlimeyi ve konugsmay1 heniiz 6grendigi i¢in tam da David’in iginde
bulundugu durumda oldugu gibi kontrol agisindan psiko-motor becerileri yetiskin
olgunluguna ulagsmamustir. Yiirtimesi emeklemesine gore olduk¢a yavas olan David,
emeklerken ¢ok daha hizli hareket eder. Bu nedenle karsilasti§1 zorluklar karsisinda
miicadele konusunda fiziksel agidan oldukca zayiftir. Hatta disaridan gelen her ses,

tirkiitiicii her golge, onun i¢in zay1fligin1 besleyen bilinmedik korku kaynaklaridir.

David’in bakis acis1 ¢ok minik bir bedenle 6l¢iilii olacak bigimde ve yetiskine
oranla oldukg¢a kisithidir. Oyuncu, ¢ocuk perspektifine uygun bir sekilde esyalari
mekanlar1 ve insanlar1 ¢cok bliyiik algilamaktadir. Boyuta iliskin perspektif farkliliginin
oyun boyunca vurgulanmasi oyuncunun algiladigi boyut hissini de sinirlandirir.
Oyuncu kendini minicik hissettigi gibi kisitlardan dolay1 ¢evredeki her seyi goriis

odagina alamaz.

David’in oyun genelinde yansitilan diislinsel diinyast da ¢ocukluga iliskin

Ogelerle uyumludur. Cocugun diinyasinda neyin gercek neyin hayal olduguna iliskin
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stnir  belirsizdir. Yetigkinler icin siradan olan pek c¢ok seyi cocuklar farkli
algilayabilirler. Among the Sleep’te kiigiik bir ¢cocugun bakis agisindan diinyay1
algilayan oyuncu, gercekle diis arasinda gecisken bir uzamla karsi karsiya kalir. Ayrica
David’in ¢ocuk zihni kimi zaman nesneleri canli olarak nitelendirir. Ornegin bir

trenckotu, buzdolabini, sémineyi canavar olarak algilar.

Bu durum ¢ocuk animizmine karsilik gelmektedir. Cocuklar kimi zaman
cevrelerindeki nesnelere canlilik atfederler. Cocuklugun ilk yillarinda ¢ocuk ben’inin
nesnelere karistigini, sonraki yillarda zamanla nesnelerden ayristigini sdyleyen Piaget
(2005), cocugun kendi kisiligi konusunda agik secik bir biling kazandik¢a nesnelere
biling yiiklemekten vazgectigini belirtir. Oyunun yardimci karakteri oyuncak ayi
Teddy de bu ¢ercevede degerlendirilebilir. David’in hareket alanini genisleten oyuncak
ay1 Teddy’dir. Konusan, sarildiginda 1s1k yayan, koruyan, yonlendiren, sakinlestiren
Teddy, ¢ocugun hem sevgi ihtiyacinin hem de korunma ihtiyacinin simgelestigi bir

nesnedir.

4.1.2 Mekanikler. Among the Sleep’te oyuncu, deneyim olarak, yaklasik bir
buguk iki yaslarindaki bir cocugun bedeninin ve zihninin yasayabilecekleriyle

karsilagir. Hatta bu yoniiyle oyun, bir bebek simiilatorii olarak da nitelendirilebilir.

Oyuncu, bir buguk iki yaslarindaki bir ¢cocuk bedeninde kisitli bir sekilde
hareket edebildiginden ka¢mak, yolu bulabilmek ve hedefe ulasabilmek igin
yetiskinden farkli bir sekilde davranmak zorundadir. Yeni yiirlimeye baslayan ¢ocuk
kimi zaman emekler, emeklediginde kollarini bir bagka hareket i¢in kullanamaz; kap1
kollarina boyu yetismedigi i¢in bagka nesnelerin iizerine ¢ikarak kapiy1 acar; esyalara
tutunarak yliriiyebilir; sallanarak kostugu i¢in dengesini kaybedip diisebilir. Bunlar

yetiskinden farkli olarak oyuncuyu yavaslatan 6zelliklerdir.

Emma Ray (2021), cocuklarla ilgili baskin kliselerin ¢ocuk karakterlerin oyun
mekanigini oyuncuya ileten okunakli simgeler olarak islev gorebilecegi diisiincesini
uyandirdigini; Inside gibi gizli mekaniklere sahip oyunlarin avatarin zayifligini ve
savunmasizlifin1 ifade etmek ve agiklamak i¢in oynanabilir ¢ocuk karakterleri
kullandigini; bunun da sirayla kagamak, dikkatli, stratejik bir oyun stilini tesvik

ettigini; gergin, sinir bozucu bir oyun deneyimini kolaylastirdigini belirtir. Among the
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Sleep’te ise tasarimcilar bir adim daha ileri giderek sadece ¢ocuga iliskin kligeleri

degil, ¢ocukluga iliskin dgelerin hepsini mekaniklere yansitmiglardir.

Oyunda bebegin karsisina ¢ikan canavarlarla miicadele etmesine yonelik
mekanikler bulunmamaktadir. Oyuncu, canavarlarla karsilastiginda, kiiglik bir ¢ocuk
gibi, sadece onlarin saklanip gitmelerini bekleyebilir ya da onlardan kacabilir.
Saklanamaz veya kacamazsa canavarlar onu ele gecirirler. Bebegin ele gecirilmesi
oyunun yeniden baslamasiyla sonuclanir. Oyun yeniden basladiginda ise ekranda
oyunu kaldig1 yerden devam ettirecek bir emzik butonu belirir. Oynanisin cocukluga
iligkin bir baska 6zelligi de David elleriyle gozlerini kapattiginda oyunun durmasidir.
David’in yapamadiklar i¢in ise oyun boyunca ona arkadaslik eden oyuncak Teddy
devreye girer. Teddy ¢cocuga yon verdigi gibi, oyuncuya da olacaklara iliskin ipuclar
verir. Oyunun temel kontrolleri emeklemek, esyalar1 almak, ¢evreyi aydinlatmak ve
endiselendiginde ayicik Teddy’ye sarilmaktan ibarettir. Oyuncu Teddy’e sarildiginda
ayicigin 151k yaymasi sembolik anlami tamamlayan mekanik 6ge olarak dikkati ¢eker.
Teddy zorluklarla bas etmesi ve yolu bulmasi i¢in David’e rehber oldugu gibi onun

etrafin1 aydinlatan bir 151k kaynagidir.

David’in annesine kavusabilmesi i¢in dort hatirayr bulmasi gerekir. Bu
yolculukta karsisina ¢ikan bulmacalar ise bu yas gurubuna uygun olan oldukg¢a kolay
bulmacalardir. Nesne toplayan, tuslar1 bulup basan, tahterevalli kullanan, agac eve
tirmanan oyuncu, kendisini hatira sembollerine ulastiracak nesneler toplar. Karsisina
¢ikan bulmacalarin bazilar1 yapbozlar ve anahtarli bloklar gibi klasiklesmis ¢ocuk
oyunlaridir. Par¢anin ait oldugu yerin bulundugu anahtarli bloklar, bebeklerin
genellikle sahip oldugu ilk oyuncaklarindan biridir. Oyuncu, tipki bir bir bucuk
yasindaki bir ¢ocuk gibi, hatiray1 temsil eden seklin anahtarini, ait oldugu biitiine

uydurarak bir ¢cocuk oyunu oynar.

4.1.3 Anlati. Oyun, birinci sahis kamera agisindan oynanmaktadir. Bu aci,

oyuncuyla oyunun ana karakteri olan ¢ocugun dogrudan biitiinlesmesini saglar.

Oyun David ile annesi Zoey’nin dogum giinii sahnesiyle baslar. David’in
dogum giinilinii kutladiklar1 sirada kapi1 ¢alinir ve annesi kapida David’in babasiyla

yiiksek sesle tartisir. Ardindan babasinin getirdigi hediyeyi David’e veren Zoey odadan
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cikar. Hediye, bir oyuncak ayidir. Konusan pelus ay1, adinin Teddy oldugunu sdyler.
David’le Teddy arkadas olur ve oyun oynarlar ancak geceleyin bir ara Teddy kaybolur.

David onu arayip bulur ve bu kez de birlikte kaybolan annesini aramaya baslarlar.

Teddy ¢ocuga annesini bulabilmeleri i¢in paylastiklar1 dort hatiray1 bulmalari
gerektigini belirtir. Bunlar bir kolye ucu, pembe oyuncak fil, miizik kutusu ve dykii
kitabidir. Birlikte evin i¢inde odalar1 kesfederken bodrum kattaki bir oyun evine
diigerler. Ardindan arayis yolculuklar1 devam eder. Bu yolculuk sirasinda farkli
canavarlarla karsilasir, onlardan kagarlar. Evin sayisiz odalar1 ve koridorlarinin disinda
kendilerini kaydirakla indikleri diigsel bir ortamda 6nce bir oyun alaninda sonra bir

malikanede ardindan da karanlik bir ormanda bulurlar.

Oyunda oyuncuyu takip eden ii¢ canavar bulunmaktadir. Ik canavar Harald,
onlar1 evin oturma odasinda takip eden gdlgemsi bir canavardir. Bir kadini andiran
ikinci canavar Hydra, ilk ii¢ seviyede karsimiza ¢ikar. Ugiincii canavar, son seviyede
ortaya ¢ikan parlak beyaz gozleri olan trengkot sekilli Heap adli canavardir. Ayrica bir
de bodrumda birkag¢ kez goriinen Hons adli sémine canavari vardir. Goriintimleri bir
karalt1 gibi olan canavarlardan kadin olan ortaya ¢iktiginda goriintiiye ninni eslik eder.
Oyunun sonunda David’in yalniz kaldig1 bir anda annesinin sesini takip ettiginde
annesinin elinde icki sisesiyle bir canavara doniistligiinii gérmesi, canavarlarin anneyi

temsil ettigini ima eder.

Bir siire sonra bu ortamdan siyrilip eve donen David, alt kattaki annesinin
yanina gittiginde annesi elindeki bos igki sisesini diisiiriir ve ona bagirir. Bu sirada
diger elinde duran yirtik kollu Teddy ise David’in sevgi alamayan benligini ve
yaralanan ruh diinyasini simgeler. O gece boyunca tiim 1siklarini kaybedip yapayalniz
kalirken annesi i¢gmektedir. Tam bu sirada kapida bir 151k belirir ve 15181n ardinda

Teddy’nin kolunu onaracagini sdyleyen babasi1 goriiniir.

Oyunun olay orgiisii keskin ve dallanip budaklanan bir 6ykii degil, gevsek bir
orgii seklinde yapilanmis, ugucu bir dykiidiir. Gergek ve diis i¢ ice gegmistir ve aradaki
siir  kiiclik yaglardaki bir c¢ocugun diinyasin1 temsil edecek bir sekilde
tasarimlanmigtir. Oyunun atmosferinde hem korkuyu temsil eden sesler, goriintiiler ve

olaylar hem de ¢ocukluga iligkin oyuncaklar, oyun parklart gibi 6geler bir aradadr.
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Oyunun tiim atmosferi, oyuncunun kendisini kii¢lik ve savunmasiz hissetmesi
tizerine kurulmustur. Bebek c¢ok kiigiiktiir; mekanlar ve nesneler ise ayni
cocuklugumuzda oldugu gibi ¢ok biiyiik. Erken ¢ocukluk déneminde ¢ocuklar diisle
gercekligi birbirinden ayiramaz, bir biitiin seklinde algilarlar. Piaget’e gore, cocuk
gercekeiligi spontan ve dolaysiz bir egilimle iliskilidir, sdyle ki, isaret ve isaret edilen,
i¢c ve dis, psisik ve fiziksel olami karistirir (Piaget, 2005, s. 112); ¢linkii cocugun
ben’iyle dig diinya arasindaki sinir birbirine karigmigtir. Bu yiizden oyunda tiim
esyalar David icin bakis acgisiyla kusatilamayacak o6l¢iide biiyiik ve korkutucudur.
Ayrica etraftaki sesler de Trkiitiici 6lciide yiiksektir. Mobilyalar, buzdolab,
merdivenler homurdanir, uguldar, gicirdar. Zaman zaman duyulan ninni sesi ise bir
annenin teskin edici sesi olarak degil, gerilimi arttiric1 bir ses dgesi olarak 6n plana

cikar.

Oyunda biri David’in annesiyle ger¢ek zamanda bulundugu digeri diigsel
diinyasinda yolculuk ettigi olmak tizere iki ana mekan vardir. Alt alanlarinda yatak
odasi, koridorlar, bodrum, harap oyun alani, karanlik kuliibe, orman gibi farkl: yerlerin
de oldugu bu mekanlar ¢ocugun algi diinyasina gore tasarimlanmistir. David ilk basta
kendisine cok biiyiik gelen tirkiitiicii evi kesfeder. Daha sonra sira bilingaltinin
derinlikleri olarak yorumlayabilecegimiz ormandaki tuhafliklarla dolu kuliibenin

kesfine gelir. Elde edilen dort hatira burada bir araya gelir.

Ayrica oyunun sonunda c¢ocugun korktugu canavarin aslinda alkolik annesi
oldugunun ortaya ¢ikmasi da alisilagelen kutsal anne imgesine karsit bir durum olarak
dikkati cekmektedir. Oyun, yeni yiirlimeye baslamis bir cocugun deneyimini bir dijital
oyuna tagimasinin yani sira ebeveynlik ve annenin bagimliliginin ¢ocuk tizerindeki
travmatik etkisini ortaya koyan yoniiyle ileti iceren sosyal temal1 bir oyun olarak 6ne

¢cikmaktadir.

4.2 Child of Light (2014)

2014’te Ubisoft Montreal tarafindan gelistirilerek yayimlanan Child of Light,
JRPG esintileri tastyan bir platform rol yapma oyunudur.

Oyunun Oykiisii gizemli bir hastaliktan dolayr hayatin1 kaybettikten sonra

bilmedigi bir baska iilkede uyanan Aurora adli kiigiik bir kizin kendi iilkesine
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donebilmek ic¢in giinesi, ay1r ve yildizlar1 kotii gece kraligesi Umbra’nin elinden

kurtarmasi izerine kuruludur.

Child of Light elle boyanmis izlenimi veren suluboya gorsel tasarimi, dykiisii,
kesif, bulmaca ve doviis sistemleri ile miizik acisindan olduk¢a olumlu elestiriler alir.
Tapionkaski (2021), oyunu prensesin prensi beklemek yerine kendi kendine uyandigi
ve sadece kendisini degil tiim diinyay1 kurtardigi Uyuyan Giizel masalinin liberal
feminist bir yeniden anlatimi olarak nitelendirir. Ingenito (2014), oyunun kardes
cekismesiyle cergevelenmis uzun miicadele dykiisiine ragmen Aurora’nin korkmus bir
cocuktan kendi kisisel Oykiislinlin kahramanina dontisiim yolculugunu etkili bir
bicimde hissettirdigi diisiincesindedir. Ona gére bu oyun, oyuncuya bir deneyim olarak
bir gii¢ fantezisini degil, ¢ocuklugun uyku oOncesindeki aziz hatiralarini
hissettirmektedir. Groth-Andersen (2014), Child of Light’11yi tasarimlanmuis bir diigsel
diinyanin bir oyun deneyimi i¢in ne anlama gelebileceginin parlak bir 6rnegi olarak
nitelendirir ve oyunun etkileyici doviis sistemi, ¢esitli derin RPG mekanikleri, grafik
detaylar1 ve miizigi acisindan son zamanlarda yasadigi en giiclii oyun deneyimlerinden
biri oldugunu belirtir. Oyunu mekanikleri agisindan olumsuz yonde elestiren Kelly
(2014) ise Child of Light’1 bir peri masali atmosferi olarak bagarili bulmasina ragmen

tatmin edici bir RPG olacak kadar zengin ve 6zellestirilebilir olmadigini belirtir.

Gorsel tasarim, kurgu ve mekanikler agisindan olduk¢a olumlu elestiriler alan
Child Of Light hakkinda elestirmenlerin birlestigi en onemli ortak nokta oyunun

atmosfer olarak bir cocukluk nostaljisi i¢erdigidir.

4.2.1 Fiziksel ve diisiinsel temsil. Oyun Aurora adli bir ¢ocuk prensesin
etrafinda sekillenir. 19. yiizyilda Avusturya’daki bir krallikta dogan bu kiiciik prenses,
cok kiiciik yastayken annesini kaybeder. Bes yasindayken de gizemli bir hastalik
yiiziinden 6liir ve Lemurya adindaki bir bagka diyarda hayata geri doner. Yeniden
hayata dondiigii bu tilkede verdigi varolus miicadelesi, ayn1 zamanda onun kisilik

yolculugudur.

Aurora dalgalanan uzun kirmizi saglari, kocaman tacit ve baslangigta tirkek
sonrasinda ise giiclii ve kararli durusuyla bu masal oyunun merkezinde yer alir. Siirekli

dalgalanan uzun saglari, kocaman taci1 ve elbisesiyle klasik ¢ocuk masallarindaki
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prensesleri animsatsa da Aurora onlara tam anlamiyla benzemez. Saglarinin dikkat
cekici dlglide uzun olmasina ve dzgiirce dalgalanmasina yapilan vurgunun yani sira
renginin de kirmizi olmasi klasik masal prenseslerinin pasifligine iligkin feminist

itirazin temsili rengi olarak degerlendirilebilir.

Child of Light; kiigiik, savunmasiz, yalniz bir kiz ¢gocugunun sorumluluk alarak
ve kendini gelistirerek gili¢lii bir geng kiza hatta bir kahramana donlisme dykiistidiir.
Bu yoniiyle bir gelisim romania da benzerlik gosterir. Gelisim romanlarinda
genellikle kahramanin ¢ocukluktan yetiskinlige ge¢cmesi sirasinda yasadiklari, bir
olusum stireci olarak ele alinmaktadir. Bu oyunda ise oyuncu, Aurora’nin ¢gocukluktan
yetiskinlige ilerleme siirecini deneyimler. Oyunun baglangicinda 5 yasinda, oyun
bittiginde ise neredeyse 20’11 yaslardadir. Bu stiregte hem tilkesine geri donmek hem
de Lemuryalilar1 kurtarmak i¢in ¢etin miicadelelerden gegmek zorundadir. Aurora’nin
bir geng kiza donilisiimii ise oyun boyunca ii¢ asamada gerceklesir. Oyunun ilk
sahnelerinde sade bir gecelikle ve ¢iplak ayakla kosan Aurora, kii¢iik, savunmasiz,
masum bir kiz cocugu olarak temsil edilir. Tac1 ve kilic1 bedenine oranla ¢ok biiytiktiir.
Oynanis1 yaklasik on saat siiren oyunun ilk alti saatinde oyuncu, Aurora’nin ¢ocuk
halinde oynar. Prenses, Ay’1 karanliklar krali¢gesi Umbra’nin elinden kurtardiktan sonra
yaklasik olarak ergenlik ¢agindaki bir gen¢ kiza donisiir. Artik kararli, giiclii ve
sorumluluk sahibi geng¢ bir prensestir. Tact ve kilic1 da, bu degisim ile birlikte,
bedenine oranla daha 6l¢iilii bir hale gelir. Daha sonraki biiylime agamasi ise babasinin
Olimiiyle gerceklesir. Aurora oyunun sonunda bir krali¢enin ihtisamina sahip geng bir

kadindir.

4.2.2 Mekanikler. Ger¢ek zamanl sira tabanli stratejik bir doviig sistemine
sahip olan Child of Light’ta oyuncu, prenses Aurora roliinii istlenir. Yaklasik on saatlik
macera siirecinde kesfetmek ve diismanlarla karsilastifinda savasmak gibi basit bir
oynanisla yapilandirilan Child of Light’ta oyuncuya Aurora araciligiyla bir masalda

etkilesimli bir sanal varolus sunulur.

Oyunun ilk sahnelerinde Aurora, tanimadig1 bir iilkede uyanir ve onu kesfe
¢ikar. Oyuncu, bu ¢ocuk avatar araciligryla kimi zaman korkulu kimi zaman da cazip,
gizemli ve masals1 diinyayr anlamak iizere bir kesif yolculuguna tesvik edilir.

Kesfetme, c¢ocuklarin duyussal, biligsel ve devinigsel yeteneklerini kullanarak
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cevrelerindeki nesne, insan ve 6teki uyaranlari tanimak ve niteliklerini saptamak i¢in
arastirmaya dayali etkinlikleridir (TUBA, 2011, s. 708). Platformun kesfine iligkin
mekanikler, ilk sahnelerde olduk¢a kisithidir. Bu siiregte Aurora’nin bilmedigi bir
diinyada giicsiiz ve yalnmiz kii¢iik bir k1z ¢ocugu olarak savunmasizligi vurgulanir. Daha
sonraki sahnelerde yardimci figiir atesbocegi Igniculus ortaya ¢ikar. Aurora, onun
rehberliginde 6nce oyun boyunca kendisine yaverlik edecek kilicint edinir, sonra
orman leydisinin yaninda u¢ma yetenegi kazanir. Bunun sonucunda bu masalsi
diinyay1 yatay ve dikey uguslarla kesfetmeyi siirdiiriir. Ugus mekanigi, oyunun masal
atmosferini destekleyen ve kesif hissini giiclendiren temel oyun mekaniklerinden
biridir.

Aurora’ya rehberlik eden Igniculus, oynanisi ¢esitli agilardan destekleyen bir
yardimci karakterdir. Etrafi aydinlatmak, biiyiilii makineleri ¢alistirmak, sandiklari
acmak gibi gorevler cercevesinde kontrol edilebildigi gibi iyilestirme, toplama,
diisman yavaglatma gibi 6zellikleriyle sadece Aurora’ya degil, diger karakterlere de
yardime1 olur. Aurora’dan ayr olarak ikinci bir oyuncu tarafindan da kontrol

edilebilen Igniculus duvarlardan gecebilir, tuzaklar etkisiz hale getirebilir, anahtarlar

bulabilir.

Oyuncunun farkli yerlere gidebilmesi ve odilleri kazanabilmesi ig¢in
tamamlamas1 gereken gesitli bulmacalar vardir. Diinyanin farkli yerlerine gizlenmis
gizli gegitlerdeki gizli sandiklarda gesitli beceriler ya da saglik kazanmak i¢in iksirler
bulunur. Ayrica her seviyede beceri agaci lizerinden harcanan yetenek puanlari
kazanilir. Bu yetenekler yeni biiyiiler, kagma ve vurus sansi gibi savasta oyuncunun

isine yarayacak becerilerdir.

Oyunun doviis sisteminde sira tabanli ve gercek zamanli Ogeler bir araya
getirilmistir. Oyuncu ekranin altindaki ¢ubukta saldirilarin sirasmi gordigii gibi
diismanini/diismanlarini da bilir. Diismanla savagsmaya karar verdiginde savasini iki
kisilik takimlarla iksir/biiyli kullanma, saldiri, savunma gibi hareketleri kullanarak
gergeklestirir.  Kazanabilmek icin hamlelerini rakiplerinin hamlesini dnceden
diisiinerek bir strateji gelistirmesi gereken oyuncu, bu amagla farkli yeteneklere sahip

takim arkadaslarini da ihtiyacina gore savas sirasinda degistirebilir.
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4.2.3 Anlati. Child of Light masal, siir ve tablo gibi bir gorselligin JRPG
mekanikleriyle bir araya getirildigi modern bir masal oyun olarak nitelendirilebilir.
Oyunda Uyuyan Giizel, Alis Harikalar Diyarinda, Grimm Kardegler gibi masallardan
alinmis karakterler, izlekler ve atmosferlerle cocuklugun masals1 diinyasi oyun

ortamina tasimmaistir.

Oyunun agilis ara sahnesiyle oyuncuya kendisini bir ¢ocuk olarak
konumlandirabilmesi i¢in bir ¢ergeve 0ykii sunulur. Sanki bir uyku 6ncesine hazirlanig
vakti gibi, bir miizik kutusunun sesi esliginde bir kadinin yumusak bir tonlamayla
“Cocugum, yatagina uzan...” sdzleri duyulur. Bu acilis videosu Aurora’nin Sliimiiyle

sona erer. Ardindan Lemurya’da uyanir ve boylece oyun baslar.

Oyunun olay orgiisii, karakterleri ve mekanlar1 bir masalin tiim kliselerini
igerir. Aurora evine donmek i¢in Lemurya’y1 zuliimle yoneten iivey annesi Karanliklar
Kraligesi Umbra tarafindan esir edilen ay, giines ve yildizlar1 kurtarmak zorundadir.
Yiizen adalar, ciiceler, biiyiiciiler ve ¢ok ¢esitli masals1 yaratiklarin yasadigi isgal
edilmis bir iilke olan Lemurya’y1 aslinda yiizyillarca Aurora’nin annesi Isik Kraligesi
yonetmis, daha sonra Karanliklar Kralicesi Umbra iilkeyi zorla ele gegirmistir.
Kendisini bu iilkede bulan Aurora giinesi, ay1 ve yildizlar1 zalim Karanliklar
Kraligesi’nin elinden kurtarip bir portal agtiktan sonra hasta babasina ve iilkesine geri

donebilmek i¢in arkadaglariyla birlikte uzun bir savasa baslar.

Oyunun hem ana karakteri Aurora hem yakin ¢evresi hem de takim arkadaslari
(kotii tivey anne, iivey kardesler, biiyiiciiler, soytarilar, cadilar ...) masallardan alinmis
karakterlere benzer. Genis karakter kadrosunda Biiyiicii Finn ve Genovefa, Soytari
Rubella ve kardesi Tristis, tiiccar Robert, annesi Isik Kraligesi, babasi Diik, Karanliklar
Kraligesi Umbra ve kizlari Nox ve Crepusculum, Aurora’nin rehberi atesbocegi
Igniculus gibi renkli ve merak uyandiric1 karakterler oyun boyunca Aurora’ya eslik
ederler. Ayni onlar gibi diismanlar da masallardan alinmis gibidir: Ates sacan yarasalar,

dev oriimcekler, hayaletler ejderhalar, cadilar, troller vb.

Oyunun sadece konusu ve karakterleri degil, suluboya tablolar1 andiran
gorselligi ve siirsel dili de masal kitaplarint andirmaktadir. Oyuncuda kesfetme istegi
uyandiran su alti magaralari, lav denizleri, ylizen sehirler, devasa agaclar, karanlik

kaleler peri masallarini animsatan mekanlar olarak 6ne ¢ikarlar.
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Oyunun 6ykiisii siirsel diyaloglarla anlatilir. Dis ses, diyaloglar ve dykiileme
uyaklidir. Bu kullanim, klasik masallarin tekerleme kisimlarini animsatmaktadir. Halk
masallarinda, ozellikle atlanmasi gereken biiyiikk zaman dilimleri ve mekanlarin
bulundugu yerlerde bdéliimleri birbirine baglayarak anlatiya giiliing unsurlar katarak
gerginligi gideren ve havayi yumusatan, masalin sonunda yarida kalmis hikayeyi
baglamaya yarayan bir diiglim islevi goren (Boratav, 2000, s. 9) tekerleme benzeri
siirler, bu oyunda teknik agidan anlatiy1 baglama islevinin yani sira ses, ton ve ritim

acisindan ¢ocukluga iliskin nostalji duygusunu pekistirmektedir.

Bir ¢ocukluk masali nostaljisini oyun ortamina tagityan Child of Light in klasik
masal anlatilarindan farki, Aurora’nin gii¢lii ve kararl kisiliginde ortaya ¢ikmaktadir.
Oyundaki prenses, genel masal anlatilarinin kurtarilmas1 gereken pasif prenses
baglamiin tam tersine, kendisini savunmasiz bir cocuktan giiclii bir kadina
doniistiiren miicadeleci azmiyle dikkati ¢cekmektedir. Aurora dnce kendi basina ayakta
kalmak sonra babasina ulagmak daha sonra da ac1 ¢eken bir ilkenin insanlarina yardim
etmek icin giiclii bir kisilik gelistirir. Sorumluluk alip miicadelesini adim adim
stirdliren Aurora’nin kahramanlik yolculugu, ayni zamanda onun etkin bir 6zne olarak

olgunlagma yolculugudur.

4.3 Gris (2018)

Ispanyol Nomada Studio tarafindan gelistirilip Devolver Digital tarafindan
2018’de yayimlanan Gris, oyun animasyonu, sanat yonetmenligi, sanatsal tasarim,

gorsel tasarim gibi pek ¢ok alanda 6diil alan bir platform macera oyunudur.

Yazilan elestirilerin hemen hepsinde basarili olarak nitelendirilen oyun, gorsel
tasarim ve sembolik anlatim acisindan begeniyle karsilanmistir. Lawver (2018)
karakterin oyun iginde kazandigi becerilerin oyunun mesajiyla ¢ok iyi Ortiistiigii,
Gris’1 6zel kilan seyin uyandirdigr duygular oldugu diisiincesindedir. Ona gore bu
oyun miiziginden kontrollerine kadar her seyi tek bir merkezi temaya baglayarak ve
oyun baglamina asla ihanet etmeyerek evrensel bir yanki uyandiran son derece kisisel
bir 6ykii anlatmaktadir. Kain (2019), Gris’te oyuncunun oyunu kayip bir kiz cocugu
olarak oynadigini, bir ¢esit i¢ cocukla ya da i¢sel miicadeleyle yiizlestigini, bu ykiiniin

nadiren oyunun yiizeyinde kalan dykiilerden biri oldugunu belirtir. Ona gore bu oyun
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benzersiz bir sanat stiline, olaganiistii bir miizige, giiclii ve hassas bir mesaja sahip
harika bir bulmaca-platform oyunudur. Gris’in gorsel tasarim ve ses agisindan estetik
basarisina dikkat ¢eken Moyse (2018) ise oyunu kazanilmasi gereken bir meydan
okuma olarak degil, bir kizin yasanmas1 gereken hiizlinlii ve gercekiistii bir yolculugu

olarak nitelendirir.

Gris’in tasarim agisindan yaratict bir sanat oyunu olarak tanimlandigi
goriilmektedir. Oyunun bir kizin i¢sel miicadelesi sonucunda olgunlagsmasi
baglaminda sundugu duyumsal deneyimin basarili yonii de elestirmenlerin birlestigi

ortak noktadir.

4.3.1 Fiziksel ve diisiinsel temsil. Oyunun ana karakteri, ufalanan bir kadin
heykelinin avucunda uyanan Gris adli bir kizdir. Oyunun basinda ergenlik caginda
depresif bir kiz olarak sunulan Gris, oyunun sonundaysa i¢ diinyasindaki miicadeleler
sonrasi elde ettigi becerileri kullanip mental agidan olgunlasarak i¢inde bulundugu

depresif durumdan kurtulmay1 basarir.

Gris’in kiyafeti, yagini kesin olarak ortaya koymayan pelerin benzeri dokiimlii,
dalgalanan bir giysidir. Ressam Conrad Roset tarafindan elle ¢izilen kareler, suluboya
renklendirmesi ve miirekkep yayilimi efektiyle renklendirilmistir. Oyunun basinda
devasa bir kadin heykelinin avucunda kii¢tik bir kiz ¢ocugu olarak sahnelenen Gris’in
bu durumu, yeni beceriler kazanmaya baslayincaya kadar siirer. Bir baska deyisle
Gris’in mental gelisimi, oyun boyunca sirayla kazandigi becerilerle anlatilir. Miicadele
etmeye basladiktan sonra atlama, ziplama gibi beceriler kazandiginda iki ¢ubuk
seklinde ¢izilen bacaklarinin uzadigi, pelerininin daha belirgin bir hale gelmeye
basladig1 goriiliir. Hatta Gris mental gelisimini stirdiirdiik¢e pelerini de farklilagir.

Biiyiilii pelerin ihtiyacina gore ylizgece, agirliga ya da bir kanada doniisebilir.

Dijital oyunlarda oynanisin dogast geregi oyucunun karakterle biitiinlesmesi
olagandir, ancak Gris’te karakterle biitiinlesmenin yani sira esduyumun da
ongoriildiigii sdylenebilir. Oyunun bir baska 6zelligi, oyuncunun karakterin hem
disinda hem de i¢inde olmasi yani oyuncunun kimi zaman karakteri gozlemleyerek
kimi zaman da onunla biitiinleserek oyunu siirdiirmesidir. Ozellikle ara sahnelerde

oyuncuya hiiziinli ve duygusal bir kizin i¢ diinyasi duyumsatilmaya caligilir.
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So6zgelimi Gris’in hem hiiziin hem de mutluluk kaynagi olan erken ¢ocuklugu oyunun
sonunda ortaya ¢ikar. Oyunun sonlarindaki gizli ara sahnede, Gris’in 6zlem duydugu
cocukluk yillarinin 6zneleri olan anne-kiz ikilisine iligkin yasantilar, bireysel bir
Oykiiye bagli olmakla birlikte, oyuncularin bellegindeki nostaljik ¢ocukluk dénemi
sefkat sahnelerini duyumsatacak bicimde sergilenir. Bu sahnelerde diissel giizelliklerle
dolu mekanlar ve miizik esliginde annesiyle neseli, sevgi dolu ve eglenceli dakikalar
geciren minik Gris bulunmaktadir. Boylece hem karakterin ¢ocuklugu ve ilk
gengligine (ergenlik) iligkin olgunlagsma paradigmasi tamamlanir hem de oyun
boyunca deneyimlenen ancak bir tiirlii anlasilamayan gizemli hiizniin ve yasin nedeni

ortaya c¢ikarilir.

4.3.2 Mekanikler. Gris, alisilagelen platform oyunlardaki 6liim, can kazanma,
stresli bulmacalar gibi durumlarmm olmadigi, dikkatin hareketten ¢ok gorsele
odaklandig1 bir oyundur. Ortalama bes saat siiren bu tek kisilik platform oyununun
bulmacalarla ilerledigi goriilmektedir. Bulmacalar basit sekilde baslar, giderek zorlasir
ancak oyunun tematik etkisini geride birakacak bir zorluk derecesine ulasmaz.
Bulmacalarda genellikle amag yildizlar1 (hafiza parcalarini) toplamaktir. Yildizlar
toplandiginda bu yildizlarin arasinda olusan yol oyuncuyu bir sonraki asamaya
tasimaktadir. Birlesen yollar zamanla birer takimyildizina doniisiir. Oyunda bu tiirden

mekanikler oyuncu tarafindan kesfedilip uygulamaktadir.

Deneyim acisindan degerlendirildiginde oyunun kolay bulmacalarla
ilerledigini, bulmaca odakli olmaktan ¢ok deneyim odakliligi 6n plana ¢ikardigim
sOyleyebiliriz. Oyuncu 6nce diisme/ kalkma/ziplama gibi temel birtakim hareketlere,
sonra oyun ilerledik¢e daha karmasik hareketlere yonlendirilir. Karakter bu asamalari
gectikge yeteneklere sahip olur. Onceleri sadece ziplayip yildiz toplarken daha sonra
kaymaya, kareye doniismeye, ylizmeye, siiziilmeye baslar. Bu yetenekler hem
karakterin yas asamalarin1 ge¢mek i¢in ihtiyact olan mental olgunlasmayi hem de

ruhunu onarmasini simgelemektedir.

Oyunda her bir seviye tamamlandiktan sonra ana takimyildizinin da pargalari

tamamlanir. Ayrica oyunda miicadele alan1 olarak karsit giiclerle savas da
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bulunmaktadir. Gris iki yaratikla miicadele eder. Biri miirekkep baligina benzer bir

yaratik digeri de onun tiim yollarini kapatan kus benzeri bir canavardir.

Bir platform oyunu olan Gris, oyuncuyu 6liim riskine sokmadan, can alma -
verme gibi birtakim mekaniklerle yormadan bulmacalar1 ¢ozdiirerek ve arada da
gorsellerle miizigin birlesimden ¢ikan estetik keyfin tadini ¢ikarmasimi saglayarak
sonuca yoneltir. Odak nokta, duyusal deneyimden kaynakli bir merak unsurunu
tetiklemektir. Oyunun yapimcilarmin da hedefledigi budur. Oyunun teknoloji
direktorii Adridan Cuevas (2021) hiiziinle ilgili bir oyunun Gris gibi insanlara yardim
edip edemeyecegini merak ettiklerini; istediklerinin insanlara moral vermenin yaninda
onlarin Gris’in hissettiklerini gérmesini ve aymi zamanda da bunun {iistesinden

gelinebilecegini gostermek oldugunu belirtir.

4.3.3 Anlati. Gris’in temel Oykiisii, annesini kaybeden bir kizin yasadig: yas
siirecidir. Siirecin dogasina uygun olarak duragan eylemlerle baslar, karakterin
eylemlilige ge¢mesiyle de olaylar hizlanarak ilerlemeye baslar. So6ziin, diyalogun,
monologun olmadig1 gorsel anlatinin hakim oldugu oyunun sdylemini olusturan iki
katman vardir. Birincisi agik¢a sdylenmeden sezdirilen yas Oykiisii, ikincisi de degisip

doniisen duygulara paralel olarak doniisen renkler.

Ik katmanda bir kizin anne kaybindan kaynaklandig1 sezdirilen yas siirecinin
aktarimi s6z konusudur. Cocuklar ve gengler i¢in ebeveynini kaybetmek agir duygusal
yikimlarin nedenlerinden biridir. Ozellikle de yasamin tanikliginin ilk baglanti nesnesi
olan anne kaybi, ¢ocuk ve ergende yogun duygusal inis cikislara neden olabilir.
Karmasik duygular icinde neyi nasil ifade edecegini bilemedigi bu siirecte igine
kapanabilir, nesesini ve yagama sevincini yitirebilir. Sesini, renklerini, glizel duyularini
yitiren Gris de oyunun baginda bu durumdadir. Oyuncu, Gris’in durumunu birbirini
takip eden yas evreleri seklinde deneyimler. Yetigkinlerde daha agik goriilmekle
birlikte bu siire¢ ¢cocuklarda da inkar, 6tke, pazarlik, depresyon ve kabullenme olmak
lizere bes asamadan olusur (Kiibler- Ross ve Kessler, 2014). Oyunun birinci
boliimiinde inkar, ikinci bolimiinde ofke, tiglincli boliimiinde depresyon ve son
boliimiinde ise kabullenme vurgulanir. Béliimlere hakim olan bu temel duygular ayrica

cesitli eylem ve nesnelerle ifade edilmistir. S6zgelimi 6fkenin eylem karsiligi yakip
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yikma ve Ofke patlamalarini simgeleyen firtina; donuk duygular ve uzaklik ise
heykellerle ifade edilmistir. Gris bir heykelin devasa avucunda anne sicakligini ve
sevgisini arar. Bu elin ne ifade ettigini oyunun son sahnesini yorumlayarak
anlayabiliriz. Oyunun basinda heykelin avucunda iiziintli ve caresizlikle ¢okmiis bir
sekilde anne sevgi ve sefkatini arayan bir kiiciik kiz olarak betimlenen Gris, oyunun
sonunda mental ve duyussal bir olgunlasma siirecinden ge¢mis, giiclii bir sekilde
ayakta duran ve annesiyle ilgili gilizel anilarla teselli bulan neseli bir gen¢ kiza

doniigsmiistiir.

Soylemin ikinci katmani yas siirecinin agamalarin1 simgeleyen renklerin
dontistimiidiir. Gris renksiz bir diinyada uyanir. Anlatidaki dort bolim farkli renklere
dayanmaktadir. Bu renkler ayn1 zamanda yas siirecinin agamalarin1 simgeleyen
renklerdir. Kahramanin adi olan “Gris” Ispanyolca “gri” anlamimna gelmektedir. Gri,
ndtr bir renk olarak ifade edilir. Oyun ilk boliimde siyah beyaz baglar. Bu renkler
karakterin renksiz diinyasin1 temsil eder. Sarki soylerken kiigiik kizin sesi
kaybolmustur. Sesinin kaybolmasi yasama sevincinin ve motivasyonunun da
kaybolusunu isaret etmektedir. Hem sesini hem de renklerini yani yasami canli kilan
her seyi kaybetmistir. Tkinci bliim kirmizidir. Bu 6fkenin metaforudur. Ugiincii bliim
depresyonu simgeleyecek sekilde maviden siyaha doniislir. Bu boliimde karakter
acistyla yiizlesir. Son bdoliimde ise kabullenmenin ve kendini bulmanin simgesel
karsil1g1 olarak yavas yavas yasamin tiim renklerinin geri geldigini goriiriiz. Gris, yeni
beceriler kazanmaya baglayinca renkler sirayla diinyasina dolmaya, nesneler renk ve

canlilik kazanmaya baglar.

Oyunun atmosferi, masalsi bir animasyon diinyas1 seklinde kurgulanmistir.
Boliimleri temsil eden mekanlar; ¢6l, orman, derin deniz ve 1s1kl1 binalarin bulundugu
ortamlardir. Bu ortamlarda yer alan heykellerin, binalarin ve yikintilarin
tasarimlarinda Italya ve Hindistan’daki tarihi binalardan ve Star Wars filmindeki kimi
sehirlerden ve derin denizle orman tasariminda da Iwagumi akvaryum stilinden ilham
alinmistir.  Gorsel agidan bir sanatsal tasarim olan bu mekanlardan bazilari ¢ocuk
masallarindaki gibi varliklar da igerir. S6zgelimi orman cesitli yaratiklar1 barindirir.
Bir su alti labirenti gibi tasarimlanan derin gol, karakterin yollarin1 kapayan,

zorlagtiran tuzaklar barindirir. Bu ortamlar baslangigtan sona dogru hem ¢esitlenir hem
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de renklenir. Renklerin oyunun diinyasinda bu derece etkin ve gorsellerin yiiksek sanat

tirtinii olusu, oyunu ayn1 zamanda sanat oyunu kategorisine sokmaktadir.

Gris, herkesin zihnindeki ortak ¢ocukluk nostaljisini olgunlasma paradigmasi
ve yas siireci baglaminda harmanlayarak oyuncunun bir kizin kayip duygusuyla bas

etme miicadelesini duyumsal bir atmosferde deneyimlenmesine imkan tanimaktadir.
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Boliim 5

Tartisma ve Sonuglar

5.1 Arastirma Bulgularimin Tartisilmasi

Cocukluga ve ¢ocuk bakisina yaratict bir anlatim yolu olarak bagvuran resim
ve sinema gibi estetik sanatlarin yanina son yillarda dijital oyunlar da eklenmistir.
Cocukluk dijital oyunlarda ¢ok farkli diizeylerde yansitilir. Egitim siireglerinde
kullanilmak {izere tasarimlanan strateji tiirli oyunlarda, cocuklugun kendisinden ¢ok
egitsel siiregler on plana ¢ikar. Eglence ve maceraya doniik pek ¢cok oyunda ise ¢cocuk
karakterlere ana karakterlerin kisiliginin olusumunu sergilemek ve anlati biitlinliigiinii
tamamlamak i¢in yer verilir. Bunlarin disinda gerilim/korku tipi oyunlarda yer verilen
cocuk karakterlerle de ¢ocuklarin bedensel zayifligi, savunmasizligi ve algisinin oyun

deneyimi lizerinde etkili olmasinin hedeflendigi sdylenebilir.

Sosyal bilimlerin sosyoloji, psikoloji, egitim gibi ¢esitli alanlarinda teknoloji
cagmin TUriinleri olan dijital oyunlar araciligiyla egitim siireclerinin nasil
desteklenecegine; dijital oyunlarin ¢ocuk ve genclerin kisilik gelisimi {izerindeki
etkilerine iligkin pek ¢ok arastirma yapilmasina ragmen dijital oyunlarda ¢cocuklugun
temsili ve oyun tasarimi Ogesi olarak kullanimina iligkin az sayida caligma
bulunmaktadir. Ray (2021), dijital oyunlarda cocuklugun temsilini ele aldig
calismasinda pek ¢cok oyunda ¢ocuk karakterin yer almasina ragmen, ¢ocuklarin dijital
oyunlarda daha ¢ok yardimci rollerde yer aldigi, onlara nesne veya sembol olarak yer
verildigi, ¢ocuk karakterlerin dijital oyunlarda sinirlt bir bicimde temsil edildigi
sonucuna varir. Zarzycka (2017) ise dijital oyunlarda cocukluga iliskin olarak
olgunlasma paradigmasindan, safligi, zayifligi da igeren c¢ocuksu oOzelliklerden
yararlanildigini, bu ¢ercevede kurgulanan oyun ortamlarinin oyun tarihi boyunca
oyunla 6zdeslestirilen hir¢in ve gii¢ odakli kurallariyla ¢elisen bir meta-oyun ironisi
aract olarak goriilebilecegini belirtir. Her iki arastirmacinin ortak fikri, dijital
oyunlarda temsil edilen ¢ocuklugun pasif bir baglamda sergilendigi ve modern
donemde alisilagelen ¢ocugu nesnelestirme ve Otekilestirme sdylemine katkida

bulundugudur.
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5.2 Sonuglar

Gergek yasamin her aninda var olan, ¢evresinden etkilendigi kadar ¢evresiyle
etkilesimde bulunarak onu etkileyen, kendi dogasma ait Ozelliklerini kisiligine
yansitan ¢ocuklarin temsiliyetinin dijital oyunlarda ¢ocuk 6zne baglaminda zayif
kaldig1 sdylenebilir. Ancak ana kahramanlar fail ¢ocuklar olan, ¢ocukluga iliskin
Ogelerin etkili bir temsil ve tasarim 6gesi olarak kullanildig1 oyunlar da bulunmaktadir.
Bu ¢alismada ana kahramanlar1 ¢cocuk olan Among The Sleep, Child of Light ve Gris
adli oyunlarin analizi yoluyla dijital oyunlarda ¢ocuklugun nasil temsil edildigine ve
oyunlarda ¢ocukluga bir tasarim 6gesi olarak nasil yer verildigine odaklanilmistir.
Yapilan analizlerde, bu oyunlarda cocukluga iliskin hangi Ogelerin 6n plana
cikarildigina, ¢ocuklarin gelismekte olan 6zneler olarak mi, kendine yeterli 6zgiin
ozellikleri olan 6zneler olarak m1 yoksa zayif 6zneler olarak m1 sunulduguna; oyun
mekaniginde ¢ocukluga iliskin ne gibi dgelere yer verildigine iliskin cevaplar

aranmistir.

Analiz edilen oyunlarin ¢ocuk ana karakterleri bedensel ve zihinsel olarak
cocukluga iliskin 6gelere uygun olarak tasarimlanmis ve anlatilmistir. Among The
Sleep’te bir buguk iki yaslarinda yeni yiirimeye baslamis, konusamayan bir bebek,
tulumu, oyuncak ayis1 ve olan biteni bir bebek gibi algilayan zihin yapisiyla; Child of
Light’ta zay1f, korunmasiz ve masum kiiclik bir kiz ¢ocugu kafasinda kocaman bir tag,
elinde kocaman bir kili¢ ve yalinayak goriiniimiiniin yan1 sira goriiniiste muhtesem
ama pratikte acimasiz bir diinya karsisindaki yogun ¢ocuksu korkusuyla; Gris’te ise
annesini kaybeden bir kiz ¢ocugunun depresif i¢ diinyasi1 yas ve gelisim donemine

uygun beden ve zihin tasarimlariyla sunulmustur.

Yaratilan diinya agisindan bakildiginda her {i¢ oyunun da ¢ocuklugun diis
atmosferini etkili bir sekilde yansitti§1 sdylenebilir. Among The Sleep’te diisle gergek
arasinda gidip gelen bir gerceklik algisi; Child of Light’ta gocuklugun masal diinyas;
Gris’te ise ¢ocuklugun nostaljik diissel diinyas: estetize edilmistir. I¢lerinden Among

The Sleep cocugun diisle gercek arasindaki geciskenliginin kabus formunda
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kullanimiyla digerlerinden ayrilir. Oyun genel kliselere uygun olarak bebegin
savunmasiz, aciz olma fikrinden hareket ediyor gibi goriinse de bu deneyimi insa etme
sekli agisindan oldukga yenilik¢idir. Ciinkii bebek olma fikrini bakis agisina, oynanisa
ve tasarima biitlinciil bir sekilde yansitarak estetik olarak ¢ocuklugun zayifligin1 ve
savunmasizligini 6nceleyen Limbo ve Inside gibi oyunlardan da farklilasmaktadir. Bu
oyunun ayirict yonii ¢ocugun hem bir gerilim Ogesi olarak kullanilmasi hem de
¢ocugun O6znesi oldugu bir travmanin ¢ozlimiine yonelerek cocuk diinyasini oldugu
gibi merkeze almasidir. Olaylarin merkezinde olan ¢ocuk, hem etkilenen hem de ne

kadar kii¢iik olursa olsun kendi 6l¢iisiinde etkili bir 6znedir.

Analiz edilen oyunlarin hepsinde ¢ocuklar fail 6zneler olarak sunulmustur. Her
biri cevrelerindeki diinyadan etkilendikleri kadar cevrelerini de etkilemekte, bu
etkilesimdeki faillikleri ile kendi kisiliklerini gelistirmektedirler. Among The Sleep 'te
David oyuncak ayist Tedyy’nin yardimiyla korkulariyla yuzlesir. Child of Light’ta
Aurora biiyiiylip sorumluluk alarak hem kendisini hem de Lemurya’y1 kurtaran bir
giiclii bir kahraman olur. Gris’te Gris, yasiyla bas etme yolunu i¢ diinyasinda
miicadele ederek arar bulur. Ug oyun da gocukluga iliskin etkilesimli bir sanal deneyim
sunmaktadir. Oyuncu Among The Sleep’te giigsiizliikle iliskilendirilen ¢ocukluk
simiilasyonunu; Child of Light’ta ¢gocuklugun masal diinyasini; Gris’te ise, ruhsal
iyilesmeye tanik olmasinin yani sira ana olaya bagl olarak sergilenen paralel gorsel

oykiiler esliginde, cocukluk nostaljisini deneyimler.

Bu oyunlarda cocukluga iliskin o6geler mekaniklere de cesitli Olgiilerde
yansitilmistir. Among The Sleep’in neredeyse tiim mekanigi iki yaslarindaki bir
cocugun psiko-motor becerileri gozetilerek tasarimlanmistir. Diger iki oyunda da
olgunlagma paradigmasinin anlatinin yani sira ¢ocuk kiyafetleri iizerinden oynanisa da
yansitildig1 dikkati ¢eker. Child of Light’ta Aurora’nin kiyafetleri iki olgunlagma
evresinde degisip minik bir kiz ¢ocugunun giysilerinden bir kralice adayinin
giysilerine doniislir. Gris’te ise kiigiik kizin i¢ diinyas1 olgunlastik¢a pelerini onu

savunacak yeni beceriler kazanmaya baslar.
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5.3 Oneriler

Analiz sonucu elde edilen bulgularin oyun tasarimi yapacaklar i¢in kaynaklik
etmesinin yani sira farkli tiirden oyunlar baglaminda yapilacak yeni aragtirmalar i¢in
de yararli olmasi timit edilmektedir. Smirli sayidaki oyunun ¢ocukluk baglaminda
incelemesini igeren bu analiz ¢calismasinin bulgular1 daha genis 6lgekli calismalarla
boyutlandirilabilir. Oyun tasarimi siirecinde farkli tarihsel siireglerdeki ya da farkl
kiiltiirlerdeki c¢ocukluk deneyimlerine iligkin ¢esitli yasantilar ¢ocuk karakter
tasarimina yansitilarak ¢ocuklugun zamanlar ve kiiltiirler aras1 c¢esitliligi
vurgulanabilir. Ayrica incelenen oyunlar disinda korku, gerilim ya da egitici oyunlar
baglaminda ¢ocuk karakterler analiz edilerek bu tlirden oyunlarin ¢ocuklarin istek ve

ihtiyaglarina ne dlgiide cevap verdigi arastirilabilir.

40



KAYNAKCA

Aarseth, E. J. (2004). Genretrouble: narrativismandthe art of simulation. N.
Wardrip-Fruinve, P. Harrigan (Der.), First Person: Newmedia As Story,
Performance and game (ss. 45-56). Cambridge: MIT Press.

Akbulut, H. (2009). Gelenekselden dijitale, mekandan uzama oyun kiiltiiri.
M.Binark, G. Bayraktutan-Siit¢ii, I. B. Fidaner (Der.), Dijital Oyun
Rehberi (ss. 25-82). Istanbul: Kalkedon.

Boratav, P. N. (2000). Tekerlemeler. (I. Yerguz, Cev.). Istanbul: Numune
Matbaasi.

Bostan, B. (2022). Dijital oyunlar ve interaktif anlati. istanbul: The Kitap.

Caillois, R. (2001). Man, games and play. Urbana, Chicago: University of Illinois
Press.

Cebeci, O. (2004). Psikanalitik edebiyat kurami. Istanbul: Ithaki Yayinlari.
Cooke, C. (4 January 2016). Rewiev: among the sleep. destructoid

https://www.destructoid.com/reviews/review-among-the-sleep/
adresinden edinilmistir.

Cuevas, A. (2021). https://www.gamereactor.eu/what-does-gris-mean-we-talk-to-
nomada-studio/ adresinden 20 Haziran 2021 tarihinde edinilmistir.

Dere, Z. T. (2020). Biligsel ve dil gelisimi. Z. Secer (Ed.),
http://auzefkitap.istanbul.edu.tr/kitap/cocukgelisimilisans ao/bilisselvedi
lgelisimi.pdf adresinden 22 Temmuz 2021 tarihinde edinilmistir.

Dubbelman, T. (2016). Narrative game mechanics. lecture notes in computer
science, International Conference on Interactive Digital Storytelling (pp.
39-50). D0i:10.1007/978-3-319-48279-8 4

Ermi, L. & Miyré, F. (2003). Powerand control of games: children as theactors of
game cultures. In Proceedings of DiGRA, Utrecht University,
theNetherlands. http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-
library/05163.26107.pdf adresinden 20 Ocak 2023 tarihinde edinilmistir.

Fernandez-Vara, C. (2019). Introduction to game analysis. Newyork: Routledge.

Fineberg, J. (1997). The innocent eye: children’s art and the modern artist. USA:
Princeton Universty Press.

Fullerton, T. (2008). Game design workshop. a play centric approach to creating
innovative games. USA: CRC press.

41


https://www.destructoid.com/reviews/review-among-the-sleep/
https://www.gamereactor.eu/what-does-gris-mean-we-talk-to-nomada-studio/m
https://www.gamereactor.eu/what-does-gris-mean-we-talk-to-nomada-studio/m
http://auzefkitap.istanbul.edu.tr/kitap/cocukgelisimilisans_ao/bilisselvedilgelisimi.pdf
http://auzefkitap.istanbul.edu.tr/kitap/cocukgelisimilisans_ao/bilisselvedilgelisimi.pdf
http://dx.doi.org/10.1007/978-3-319-48279-8_4
http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/05163.26107.pdf
http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/05163.26107.pdf

Gallahue, D. (1982). Understanding motor development in children. New York:

John Wileyand Son.

Groth-Andersen, M. (28 April 2014). Child of light, gameactor
https://www.gamereactor.dk/child-of-light-208024/ adresinden
edinilmistir.

Hangerlioglu, O. (2000). Diinya inanglari sozligii. 1stanbul: Remzi.

Heywood, C. (2003). Bana top at! Bati'da ¢ocuklugun tarihi. (E. Hossucu, Cev.)
Istanbul: Kitap Yayinevi.

Huizinga, J. (2017). Homo ludens oyunun toplumsal islevi iizerine birdeneme.
Istanbul: Ayrint1 Yayinlari.

Ingenito V. (29.04.2014). Child of light, shining brightly. IGN
https://www.ign.com/articles/2014/04/29/child-of-light-review
adresinden edinilmistir.

Isigan, A. (2012). Etkilesimlilik sorunu ¢ercevesinde dijital oyun-anlaty iliskisi
(Yayimlanmamis doktora tezi). Ankara Universitesi Sosyal Bilimler
Enstitiisii, Ankara.

Inal, K. (2007). Cocugun érselenen diinyas:. Ankara: Sobil Yaymnlari.

Kara, U.Y. (2019). Bilgisayar oyunlari, yeni medya ve kimlik: kuramsal arayislar
(Yaymmlanmamus yiiksek lisans tezi). Hacettepe Universitesi Iletisim
Fakiiltesi, Ankara.

Kain E. (03.01.2019). Gris Rewiev: More than just a pretty coat of paint. Forbes
https://www.forbes.com/sites/games/2019/01/03/gris-review-more-than-
just-a-pretty-coat-of-paint/?sh=e09961d15642 adresinden edinilmistir.

Kelly A. (29.04.2014) Child of  light rewiev. pcgamer.
https://www.pcgamer.com/child-of-light-review/ adresinden edinilmistir.

Kennedy, D. (1999). Subversive innocence. Childhood, 6:3, 389-399.

Krupa, D. (5 Haziran 2014). Among the sleep rewiev
https://www.ign.com/articles/2014/06/05/among-the-sleep-review
adresinden edinilmistir.

Kiibler-Ross, E., & Kessler, D. (2014). On grief and grieving: Finding the meaning
of grief through the five stages of loss: Simon and Schuster

Lawver B. (13.10.2018). Poetry in motion. Gaming trend.
https://gamingtrend.com/feature/reviews/poetry-in-motion-gris-review/
adresinden edinilmistir.

42


https://www.gamereactor.dk/child-of-light-208024/
https://www.ign.com/articles/2014/04/29/child-of-light-review
https://www.forbes.com/sites/games/2019/01/03/gris-review-more-than-just-a-pretty-coat-of-paint/?sh=e09961d15642
https://www.forbes.com/sites/games/2019/01/03/gris-review-more-than-just-a-pretty-coat-of-paint/?sh=e09961d15642
https://www.pcgamer.com/child-of-light-review/
https://www.ign.com/articles/2014/06/05/among-the-sleep-review
https://gamingtrend.com/feature/reviews/poetry-in-motion-gris-review/

Mutlu, Z. (2017). Bolgesel ¢cocuk haklar1 notlari serisi: i¢ anadolu bolgesi, medya
ve cocuk algisi.
https://api.ihem.barobirlik.org.tr/server/api/core/bitstreams/6d203282-
8540-45ce-a20c-fa2b0c55a180/content  adresinden 29 Kasim 2022
tarihinde edinilmistir.

Moyse C. (16.10.2018). Rewiev: Gris. Destructoid.
https://www.destructoid.com/reviews/review-gris/ adresinden edinilmistir.

Pembecioglu, N. (2013). Trt cocuk / ¢ocuklar icin egitim hedeflerinin eglenceli
icerige donilismesi siirecinin arastirilmasi. Bildiriler Kitabi/1, Haluk
Yavuzer ve Mustafa Ruhi Sirin (Haz.), 1.Tiirkiye Cocuk ve Medya
Kongresi (s.473-511). Istanbul: Cocuk Vakfi Yayinlari.

Piaget, Jean (2005). Cocugun goziiyle diinya. (I. Yergiiz, Cev.). Ankara: Dost
Kitabevi.

Postman, N. (1995). Cocuklugun yok olusu. (K. Inal, Cev.). Ankara: imge Kitabevi.

Ray, E. (2021). The child games: representations of children in video games (2009-

2019). Game Studies, 21(1). http://gamestudies.org/2101/articles/reay
adresinden 14 Haziran 2021 tarihinde edinilmistir.

Roselli P. (24 December 2015). Amang the sleep rewier ps4, pc. gaming ace
https://gaming-age.com/2015/12/among-sleep-review-ps4-pc/ adresinden
edinilmistir.

Rousseau, J.-J. (2011). Emile ya da egitim tizerine (Y. Avung, Cev.). Istanbul:
Tiirkiye Is Bankasi Kiiltiir Yayinlari.

Sezen, D. (2013). Bir sanatsal ifade araci olarak dijital oyunlar. Istanbul
Universitesi lletisim Fakiiltesi Dergisi, 45(2), 129-147.

Sezen, T. 1. (2011a). Dijital interaktif ortamlarda anlatinin yeri ve insas
(Yayimlanmamis doktora tezi). Istanbul Universitesi Sosyal Bilimler
Enstitiisii, Istanbul.

Sezen, T. 1. (2011b). Dijital oyunlar1 anlamak: oyun, anlati, yazilim ve platform
perspektiflerinden dijital oyunlar. G. Terek Unal, U. Bat1 (Der.). Dijital
Oyunlar (ss.119-148). Istanbul: Derin.

Squire, K.D. (2004). Replaying history: Learning world history through playing
Civilization I1I. Doctoral Dissertatio. Indiana University: Indiana.

Sirin, M.R. (2013). Cocuk ve medya cocuk goriisii kitab1 1.Tirkiye ¢ocuk ve
medya kongresi 6niim, arkam, sagim, solum medya: Sobelenmeyecegiz!
Istanbul: Cocuk Vakfi Yayinlart.
https://ibbfsm.meb.k12.tr/meb _iys dosyalar/34/36/726796/dosyalar/201
8 12/06124513 Gorusu_Kitabi.pdf adresinden 18 Aralik 2022 tarihinde

43


https://api.ihem.barobirlik.org.tr/server/api/core/bitstreams/6d203282-8540-45ce-a20c-fa2b0c55a180/content
https://api.ihem.barobirlik.org.tr/server/api/core/bitstreams/6d203282-8540-45ce-a20c-fa2b0c55a180/content
https://www.destructoid.com/reviews/review-gris/
http://gamestudies.org/2101/articles/reay
https://gaming-age.com/2015/12/among-sleep-review-ps4-pc/

edinilmistir.

Tapionkaski S. (2021) How did child of light save me? Engagement with a
Children’s Multimodal Game Narrative as Adult Play and Self-Therapy.
Children’s Literature and Intergenerational Relationships, Encounters of
the Playful Kind (ss. 131.146). Poland: Palgrave Macmillan.

Tavsancil, E. ve Aslan, E. (2001). igerik analizi ve uygulama 6rnekleri. Epsilon
Yayinlart: Istanbul.

TUBA (2011). Tiirkge bilim terimleri sézliigii. Ankara: Yeni Reform Matbaacilik.

UNICEF (2007). Cocuk haklar1 ve gazetecilik uygulamalari: Hak temelli
perspektif, UNICEF — Dublin Teknoloji Enstitiisii.
http://www.unicef.org.tr/files/bilgimerkezi/doc/Cocuk%20Haklari%20ve
%?20Gazetecilik.pdf adresinden 05 Aralik 2022 tarihinde edinilmistir.

Vygotsky, L.S. (1998). Diisiince ve dil (S. Koray, Cev.). Istanbul: Toplumsal
Doniisiim Yayinlari.

Woodhead, M. (2009). Childhood studies: past, present and future. An Introduction
to Childhood Studies (pp.17-31). M. J. Kehily (Ed.), UK: McGraw Hill.

Werbach, K. (2016). Gamification. Class Lecture, Topic: “Gamification Design
Framework” Coursera.

Yavuzer, H. (2011). Cocuk psikolojisi. Istanbul: Remzi Kitabevi.

Yildirim, A ve Simsek H. (2008). Sosyal bilimlerde nitel arastirma yontemleri.
Ankara: Seckin Yayincilik.

Zarzycka, Z. (2017). The evolutionary logic of childhood in retro game design.
http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-
library/DiGRA_2020_paper_ 301.pdf adresinden 20 Subat 2022 tarihinde
edinilmistir.

44


http://www.unicef.org.tr/files/bilgimerkezi/doc/Cocuk%20Haklari%20ve%20Gazetecilik.pdf
http://www.unicef.org.tr/files/bilgimerkezi/doc/Cocuk%20Haklari%20ve%20Gazetecilik.pdf
http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/DiGRA_2020_paper_%20301.pdf
http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/DiGRA_2020_paper_%20301.pdf

	YÜKSEK LİSANS TEZ ONAY FORMU

