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OZET

Bu ¢alisma giincel olaylarin toplumsal gercekligi ile oyunlarin kusatici 6zelliklerini bir araya getiren haber
oyunlar1 konu edinmektedir. Haber oyunlarin, vermeyi amagladigi politik mesaji oyuncuya deneyim ve empati
yoluyla aktarmasimin etkisi sorgulanmaktadir. Suriyeli miiltecileri konu edinen The Refugee Challenge ve 1000
Days Of Syria adl iki haber oyun secilerek, bi¢cimsel analizi yapilmisgtir. Arastirmanin bulgular1 haber oyunlarin
miiltecilerin yasadiklar1 hak ihlallerini oyuncuya deneyimleterek empati kurulmasinda etkili oldugu yoniindedir.
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A RESEARCH ON NEWSGAMES ABOUT SYRIAN REFUGEES

ABSTRACT

This study focuses on newsgames that combine the social reality of current events with the immersive features of
games. It is questioned that the effect of newsgames giving its political message to player through providing
experience and empathy. Two newsgames, The Refugee Challenge and 1000 Days of Syria, which deal with
Syrian refugees, were selected and formal analysis was made. The findings of the study has supported that
newsgames are effective in empathy through giving experience to player about refugees' the violations of the
rights.
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Giris

Her medya kendi yapisal 6zelliklerine uygun bir anlati bigimiyle sOylem tiretmektedir. Dijital
medyayla birlikte toplumsal imgelemin insasinda bireysel hikdyeler hi¢ olmadigi kadar rol sahibi
olurken, sosyal medya bir yaniyla tahakkiimii derinlestiren bir yaniyla da 6zgiirliik, aktivizm ve direnis
arayisindaki tlim orgiitli hareketler i¢in yeni olanaklar sunmustur. Dijital oyunlar da bir yamyla
kapitalist iiretim bigimlerine eklemlenerek egemen sOylemi tasiyan bir kiiltiir endiistrisi iiriiniine
doniismiis diger yandan politik oyunlarla dezavantajh gruplarin seslerini duyurmalarinda deneyim ve

empati gibi gli¢lii unsurlari igeren elestirel bir arag niteligi kazanmigtir.

September 12 adli politik oyun bagka iilkelere yapilan dogrudan askeri miidahalelerin Bati’ya
ancak daha fazla terér saldiris1 getirecegi yoniindeki mesaji vermektedir. Oyuncu bir sehre fiizeler
atmaktadir, fiizelerin sivillere isabet etmesi halinde diger siviller oliiye yaklasirlar, yas tutarlar ve
teroriste doniisiirler. Bu calisma bu denli giiclii politik sdylem iireten oyunlarin bir tiirii olan, giincel
haberlerle oyun dinamiklerini bir araya getiren haber oyunlarin, toplumsal doniisiime katkisini
sorgulamay1 amaglamaktadir. Haber oyunlarin toplumsal gerceklikleri deneyim ve empati ekseninde
aktarma bigimleri, Suriyeli miiltecileri konu edinen oyunlar iizerinden bicimsel oyun analiziyle

irdelenmektedir.

1. Oyunun Aragsallasmasina Alternatif Olarak Politik Oyunlar

Huizinga 1938’de yayimlanan Homo Ludens adli eserinde oyunun Kkiiltiirel islevini ele
almakta, oyunu yalnizca keyif verici bir bos vakit eylemi olarak gérmenin yetersizligini ortaya
koymakta ve oyunun yasamin vazgecilmez bir parcasi oldugunu gozler Oniine sermektedir.
Huizinga’ya (2013, s. 16) gore: “Oyun kiiltiirden daha eskidir. Nitekim kiiltiir kavramini ne kadar
daraltsak da, bu kavram her hdliikdrda bir insan toplumunun varligimi kabul etmelidir; ve hayvanlar
kendilerine oyun oynamalarini 6gretmesi icin insanlart beklememislerdir.” And (2003, s. 27)
Huizinga’'nin ortaya koydugu oyun yaklagiminin 6dnemini vurgularken oyuncu insan anlamina gelen
Homo Ludens’i, Homo Faber (yapimeci insan) ve Homo Sapiens’in (diisliniir insan) karsisindaki yeni

bir insan tanimlamasi olarak konumlandirmaktadir.

Huizinga (2013) oyunu gercek diinyadan ayiran sinir1 sihirli ¢ember metaforuyla
aciklamaktadir. Sihirli ¢cember giindelik yasamin meselelerini ve sorumluluklarini disarida birakarak
oyun evreninin unsurlartyla kusatildigimiz; oyunun anlatisin1 deneyimledigimiz bir alandir. Bir siiresi
ve kurallar olan, goniilli katilimla gerceklesen, glindelik yasami askiya alarak keyif veren oyun,
Fink’e (2015, s. 311) gore ciddi olana hazirlik niteligi tasimaktadir. Oyunsal deneyim oyuncuya kendi
yeni kurallar sunarak oyun ekosistemi igerisinde yeni roller deneyimletmektedir. Goffman (1961 akt.

Montola, vd., 2009, s.9), oyunun oyuncuyu metaforik bir zarla ¢evirdigini, bu zarin oyunun disindaki
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eylem ve etkinlikleri, secip filtreleyip donistiirerek oyunun igine aldigini ifade etmistir. Sihirli
cemberin i¢i ve dig1 arasinda kiiltlir aktarilmakta, oyunsal deneyim giindelik yasami bi¢imlendirirken

giindelik yasama iliskin kiiltiirel 6geler de oyunsal pratikleri etkilemektedir.

[letisim ve bilisim teknolojileriyle birlikte dijitallesen oyun, deneyimsel ve islevsel olarak
doniisiime ugramustir. Calleja’ya (2011, s. 10) gore dijital oyun simiilatif bir evren insa etmektedir.
Dijital kiiltiirdeki sanal cemaatlerin bir bigimi olarak oyun topluluklari, bu evrende hayat bulmakta ve
oyun siiresince tiretilen kolektif eylem oyuna 6zgii bir habitus ortaya ¢ikarmaktadir. Bununla birlikte
dijital oyunlarin sahip oldugu tiim c¢oklu ortam o6zellikleri oyuna oyuncunun daha fazla dalmasini,
kendini kaptirmasini saglayan bir nitelik kazandirmaktadir. Dolayisiyla oyunun halihazirdaki kiiltiirle
kargilikli bigimlendirici iligkisi, dijitallesmenin sagladigi tiim kusatici unsurlarla ve fiziksel sinirlari

asan bir oyun deneyimi sunmasiyla yogunlagmustir.

Dijital oyunlar kapitalist iiretim iliskilerine eklemlenmis, Hollywood ile yarisan dev bir
endiistri haline gelmistir. Oyunlar icerdigi ve kiiresel ¢apta dolasima soktugu tiim kiiltiirel 6gelerle
kiiltiir endiistrisinin bir {iriinli olma o6zelligi tasimaktadir. Hem Huizinga’nin hem de onun
caligmalarini bir adim ileriye tasiyan Calliois oyunun maddi kir ve kazan¢ saglamadigina oyun
tammlarinda yer verirken, bu ifadeler dijital oyun endiistrisinde gegerliligini yitirmistir (Salen &
Zimmerman, 2003, s. 74). Sosyal paylasim aglari, dijital aligveris platformlar1 gibi mecralarin oyunsal
unsurlarla donatilarak tiiketicinin daha fazla agda kalmasini saglamaya c¢alistig1 bir diizlemde ve bos
zaman ile ¢calisma zamani arasindaki sinirin bulaniklastig1 bir zamansallikta, oyun ve oyunsal unsurlar
metalagmakta ve kiiltiirel emperyalizmin bir aracina doniismektedir. Lefebvre’e (2012, s. 91) gore
oyun giindelik yasamin bos zaman aktivitesi iken, Fuchs’a (2016) gore giiniimiizde oyunsal unsurlar
artik kapitalist somiirii ve tahakkiimiin aracina doniismektedir. Kald1 ki dijital emegin bir bigimi olarak
karsimiza ¢ikan oyun emegi (playbour) hem oyuncunun oyun igindeki tiim eylemlerini hem de agik
kaynak kodlu oyunlar1 gelistiren - modifikasyon yapan - oyuncularin karsiligi 6denmemis emegini
icine almaktadir (Kiicklich, 2005). Oyun igerisinde kullanilan itemlarin ya da gelistirilen karakterlerin
gergek para ile satilmasiyla oyun ekonomisinin bir katmani olarak oyun i¢i ekonomi ortaya ¢ikmis,
bunu takip eden siirecte de yalnizca altin ¢ifigiligi (gold farming) adiyla ifade edilen bu eylemler
araciliiyla kazang saglayan sirketler kurulmaya baglamistir. Bunlarla birlikte oyuncularin Twitch ve
benzeri sosyal aglarda video oyunlarini oynarken yaptiklari canli yayinlar, sosyal medyada oyunlara
iligkin paylasilan icerikler, oyun topluluklarinin iirettikleri tiim sosyal iliskiler de oyun endiistrisine
eklemlenmektedir. Sevilen birgok oyun anlatisinin, filminin g¢ekilmesiyle transmedya anlatilar
olusturmakta, tutan bir anlati farkli mecralarla yeniden iiretilerek tekraren kar kaynagi olmakta,
kiilttirel bir {lirlin olarak oyun dolayimiyla sermaye birikimi artirilmaktadir. Dolayisiyla tiim ekonomi

politik cer¢evede dijital oyunlar, aragsallasmakta ve ideolojik bir aygit islevi géormektedir.
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Dijital oyunlarin ekonomi politik diizlemde boéylesine genis bir pay sahibi olmasi, oyun
anlatilarinin  tasidig1  kiiltiirel kodlart ve toplumsal meseleler zeminindeki etkisini de Onemli
kilmaktadir. Tiim iletisim araglar1 toplumsal meseleleri kendine 6zgili anlat1 bigimleriyle aktarirken,
yeni medyanin yapisal 6zellikleri kullanici iiretimi igerigi on plana ¢ikarmasiyla toplumsal konulari
algilama, deneyimleme ve tartismada bireyselligin yiikselisini ortaya ¢ikarmistir. Dijital oyunlar, oyun
endiistrisinin yarattig1 tiim ekonomik ve ideolojik tahakkiimiin yaninda, toplumsal imgelemin
ingasinda ve sdylem iiretiminde yeni yonelimler sunma potansiyeline sahiptir. Anlatisinin giicliyle ana
akim soylemlere alternatif olma ve muhalif bakisi sunma konusunda umut kapisi aralamaktadir. Iste
bu noktada karsimiza politik oyunlar ¢ikmaktadir. Politik oyunlar, oyunsal, sosyal ve kusatici

ozellikleriyle politik sdylem ve toplumsal imgelem lizerinde giiclii etkilere sahiptir.

Politik oyunlar yeni medyanin sundugu etkilesimli ortamin giindeliklesmesi ve 11 Eyliil
sonrast calkantili siyasi siireci takiben giindeme gelmistir. El Kaide’nin 11 Eyliil saldirisi, Irak ve
Afganistan’da olanlarla ilgili olarak kullanicilarin ¢evrimi¢i ortamda kendilerini ifade etme
arayislarinda patlama yaratmistir ve yeni medya dolayimiyla politik mesaj vermeye iliskin cabalar
¢okea tartistlmustir (Bogost, vd., 2010, s. 10-13). Bu atmosfer, politik oyun ¢alismalarinin oncii ismi
Frasca’nin tasarladigi oyunlar i¢in olduk¢a verimli bir zemin sunmustur. Madrid terdr saldirilarinda
hayatin1 kaybedenleri anma amaciyla tasarladigit Madrid oyunu, oyunlarin toplumsal hafizadaki
etkisine 6rnek olarak verilebilir. Tiirkiye’de de Hrant Dink’in anisina Huys (Hope) adli anma oyunu

tasarlanmistir (Demirbas, 2010).

Frasca politik oyunlarin ilk Grneklerini tasarlamis olsa da bu alanda ¢okga caligmalar
bulunmaktadir. Hatta Games and Politics adl1 gezici oyun sergisi bir¢ok lilkeden sonra 2019 yilinda
Tirkiye’de de ziyaretgilerine politik oyunlar1 deneyimleme ve tanima sansi vermistir. Sergideki
oyunlar toplumsal cinsiyet kodlarinin sorgulanmasi, gé¢men ve miiltecilerin yasadiklart zorluklari,
savaslarin sonuglarini, medya araglarin1 ve gdzetim teknolojilerini vb. elestiren temalarda, biiyiik

kism1 oynanabilen oyunlardan olugmaktadir.

Politik oyunlar politik bir mesaj verme kaygisi tasimaktadir. Béylece sdylem iiretim siirecine
dahil olarak, oyuncularin gérme bigimleri ve toplumsal imgelemin ingasinda rol iistlenmekte, ikna,

empati ve toplumsal doniisiim i¢in umut vaat etmektedir.
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2. Séylem, Eylem ve Empati izleginde Dijital Oyunlarin Toplumsal Doniisiim Vaadi

Séylem en temel tanimiyla dil aracilifiyla iktidar iligkilerini anlamlandirma miicadelesidir.
Sosyal gercekligin tanimlar1 bu miicadele boyunca siirekli degismektedir. S6ylem, durumlar, insanlar
ve bilgi nesneleri arasindaki iliskileri kurmakta, kimliklerini olusturmakta ve sosyal statiikoyu
korumaktadir. Dijital doniisiimiin yarattig1 paradigma kaymasi ile sosyal medya kullanicilar1 kendini
ifade etmede yeni bigimleri gelistirmis, hayatlarini anlatmak i¢in yeni anlati bigimleri iiretmis ve yeni
yollara kavusmustur. Hartley ve McWilliam’a (2009, s. 3) gore, sosyal aglarin tiim etkilesimli
olanaklar1 ve kullanicr iiretimi igerigin yiikselisi, performansa dayali anlati gelenegini dogurmustur ve
sosyal medya kullanicilart hikayelerini yeni anlati bigimleriyle sunmakta ve her kullanici séylemi
kamusallasma olanagina sahip olmaktadir. Bireysel anlatilarin Gtesinde, toplumsal meselelerde
kullanicilarin fikir beyan edebilmeleri ya da kamuoyu tartismalarinin yapilabilmesi i¢in olanaklar
sunan sosyal medya, bir yandan toplumsal doniisiime 6n ayak olacak 6zgiirliikk imkanlarint sunmak ile
yiiceltilirken diger yandan egemen sOylemi yeniden iiretip dolasima sokmakla elestirilmektedir. Hangi
amaca hizmet ederse etsin, dijital anlatilar Burnett’in (2007, s. 4) ifade ettigi gibi “sohbetin ve

etkilesimin geleneksel sinirlarini ¢coktan geride birakmistir”.

Dijital soylemler kisiye 6nemsedigi hikayeleri anlatabilme sansini verirken kendini politik
olarak temsil etmeye de yardimci olmaktadir (Couldry, 2008, s. 13). Papacharissi’nin (2002, s. 10)
ifade ettigi gibi dijital mecra kamusal alanla ayn1 anlama gelmemekte ve koklii degisikliklerin sifirdan
insa edildigi bir alan olma Ozelligi gosteremese bile toplumsal meseleler i¢in ¢ok onemli firsatlar
sunmaktadir. Dolayisiyla dijital medya, sdylem ve iktidar arasindaki diyalektikte bir katalizor islevi
gormekte ve elestirel bir bakis agisina duyulan ihtiyag artmaktadir. Dijitallesme ve sdylem arasindaki
iligkide, katilimci kiiltiirii politik sdylem iretimine firsatlar sunan yoniyle ele alirken, mevcut
ideolojik ve ekonomik iligkileri ve birey ilizerindeki tahakkiim ve gdzetlemenin yogunlasan yonlerini
g0z ard1 etmemek gerekmektedir. Cevrimici ve gevrimdisi sOylemler birbirini bi¢imlendiren bir etkiye
sahiptir. Sonu¢ olarak sdylemin varligi medyadan bagimsizdir, ancak medya tiirlerinin yapisal
ozelliklerinden etkilenerek gii¢ kazanabilir. Bu nedenle, dijital olarak {iretilen politik soylem,

kullanicilarin anlam diinyasina, kolektif hafizaya ve toplumsal imgeleme etki ettigi i¢in dnemlidir.

Soylemsel uygulamalarin ideolojik etkisi, sosyal gruplar arasindaki esitsiz gii¢ iliskilerinin
iiretimi ve yeniden iiretimidir. Modern iktidar yukaridan dayatilmamakta, mikro tekniklerle asagidan
iiretilmektedir ve esitsiz gii¢ iliskileri sdylemler tarafindan mesrulagtirilmaktadir. Katilime1 kiiltiir,
politik sdylem iiretimine olanaklar sunmaktadir ve buna olanak taniyan mecralardan biri de dijital
oyunlardir. Ancak oyunlar bir yandan kiiltiir endiistrisi iiriinii olarak iktidarin ideolojik aygit1 iken
diger yandan 6zgiirliik arayisinin aracina doniisebilmektedir. Dijital oyunlar cinsiyet, irk vb. konularda

ortiik ideolojik sOylemler iireterek hem toplumsal imgelemin olusmasinda hem de kiiresel dijital
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ekonominin bigimlenmesinde 6nemli rol oynamaktadir (Kirkpatrick, 2013, akt. Perez-Latorre vd.,
2017, s.3). Dijital oyun enddistrisi bir eril, homofobik, militarist soylemleri iiretip dolasima sokarken,
politik oyunlar da esitsizlikleri ifade etmenin bir bigimini olusturmaktadir. Tam da bu sebeple Frasca

tezinde politik oyunlar “ezilen smifin oyunlar1” olarak adlandirmaktadir (Galloway, 2004).

Politik oyunlar teknolojik dzelliklerinin kusaticiligi, aktardigi olayin toplumsal gergekligini ve
oyuncunun oyun siirecindeki eylemlerini bir araya getirerek ikna edici bir anlati iizerinden sdylem
tiretmektedir. Oyun ekosisteminde oyuncu sonucu degistirme giiciine sahiptir ve daha iyi bir son i¢in
kendini sorumlu hissederek tercihler yapmaktadir. Bu nokta empatinin kurulmasi i¢in uygun zemin
olusmaktadir. Bogost’a (2006) gbre oyunlarin simiile ettigi gercekler ve deneyime olanak vererek
empatiyi giiclendirme derecesi, daha once higbir medya tiirliyle bu denli giiglii saglanamamustir.
Belman ve Flanagan (2010, s. 5) bunu empatik oyunlar olarak ifade etmektedir. Bogost, s6z konusu

etkiyi prosediirel retorik kavrami ile agiklamaktadir.

Prosediirel retorik 2500 yillik retorik tarihini yazilim ile yan yana getirerek, oyuncuyu bir
“siire¢ icinde ikna etmeyi” kapsamakta ve tutumlar1 degistirmeyi tesvik etmektedir. Oyunlar bilgisayar
sistemlerinin sundugu kurallara dayali bir etkilesimin ikna kabiliyetini daha ileri gotiiren bir dile
sahiptir. Oyunlar yalnizca sosyal ve kiiltiirel sistemleri temsil etmekle kalmamakta ayni zamanda
degistirecek giicii de igermektedir. Politik oyunlar aligilagelmis sdylem iiretiminden farkli olarak
eylem dolayimiyla mesaji verdigi i¢in daha Once Ornegi goriilmemis soylem {iretim pratikleri
sunmaktadir ve burada sdylemden eyleme dogru bir evrilme s6z konusudur (Bogost, vd., 2010, s.
132). Bogost’a gore toplumsal olaylarin oyunlardaki tasvirinde yazilimcilarin prosediirel retorik
kullanimiyla oyuncunun deneyimi bicimlendirilmektedir. Ornegin Kabul Kaboom adli oyun, oyuncuda
stresli bir ruh hali yaratmaktadir. Oyun, oyuncuyu defalarca basarisiz olmaya zorlayarak ABD dis
politikasin1 elestirmektedir. Oyun, oyuncuyu basarisizlik hissi {izerinden ABDmin kotii bir dis
politikas1 olduguna ikna etmeye g¢alismaktadir (Treanor & Mateas, 2009, s. 6). Bu noktada yeni

medyanin yarattig1 performans temelli anlatilarla da uyum gostermektedir.

Karadeniz (2017, s. 70) prosediirel retorigi Galloway’in algoritmik kiiltlir kavramu ile birlikte
ele aldig1 ¢aligmasinda iki yaklagimin benzes yonlerini soyle ifade etmistir: “Bu iki yaklagim oyunlarin
algoritmik ve gdstergebilimsel/kiiltiirel/anlatisal yonlerini birlikte ele alan kavramlar formiile
etmislerdir”. Galloway (2016 akt. Karadeniz, 2017, s.72) oyundaki eylem 0gesini vurgulayarak,
oyunu diger gorsel medyadan ayiranin eylemler oldugunu ifade etmektedir; diger yandan yazilimsal
Ozelligi sebebiyle geleneksel oyunlardan da aywrmakta ve “algoritmik kiiltiirel nesneleri”
tanimlamasint bu yolla gerek¢elendirmektedir. Galloway (2004) gorsel kiiltiiriin imgeler araciligiyla

anlamu yaratan tiim temsillerini oyun temsillerinden ayiran unsurun eylem oldugunu ifade etmektedir.
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Oyunlarda gorsel ya da metinsel dilin {irettigi sdylemi eylem ile tamamlanmaktadir ve bu
sebeple oyuncu bir izleyiciden/okurdan ¢ok daha fazlasidir. Dolayisiyla politik oyunlar gorsel olarak
coklu ortamin kusatict 6zelliklerine tam olarak sahip olmasalar dahi gorsel dilin zayifligin1 eylemin
varligi ve sosyal gercekligin tastyicis1 olmasiyla dengelemektedir. Bu sebeple politik oyunlara
gergeklik oyunlart (reality games) adi da verilmektedir. Galloway’e (2004) gore Hollywood’daki bir
film yapimcisinin sosyal gergekleri anlamak ve olabildiginde gercekei bir temsil kurma amacindan
farkli olarak oyunlarda, hem sosyal gercekleri anlamak hem oyunu tasarlamak hem de oyunu dogru
sosyal ortama enjekte etme amaci bulunmaktadir. Ciinkii eylem politik oyunlarin sdylem tiretiminin
bir pargasidir ve eylemin ortaya c¢ikmasi i¢in oyun ile hedef kitle arasindaki uyumun kurulmasi
gerekmektedir. Dolayisiyla politik oyunlarla kurulan gergeklik, edebiyat ve gorsel kiiltiiriin kurdugu

temsillerden sonra gercekeiligin {igiincii fazi niteligindedir (Galloway, 2004).

Bogost’un anlam ve Galloway’in eylem vurgusu, hem dijital oyunlarda sdylem {iretimine hem
de empatiyi giiclendiren deneyime 151k tutarak politik oyunlarin sosyal gercekligin ingasindaki roliinii
anlamada yol gdsterici olurlar. Perez-Latorre ve arkadaglarina (2017) gore dijital oyunlar eylemler ve
sonuglar1 arasindaki anlamli iligkiyi kuran gostergebilimsel araglardir ve bu sebeple politik oyunlar
belirli sorunlarin ¢oziilmesine yol acan sdylemi iiretmektedir. Bununla birlikte politik oyunlarin
sOylemsel giicli gordiikleri tepki ve elestirilerden de anlasilabilmektedir. Politik oyunlara acilan
davalara ya da oyunlar1 yaymdan kaldirma girisimlerine ornek olarak La Molleindustria oyunu
gosterilebilir. Danimarka’da islamafobik karikatiirlere yonelik tasarlanan oyun, Miisliiman karsitligini
tiim biiyiik dinleri kapsayacak sekilde genisleterek dinin insanlar arasindaki nefreti tetikleyici bir unsur
olarak kullanilmasini elestirmektedir, davalik olmus ve kaldirilmistir (Bogost, vd., 2010, s. 29). Politik
sOylem tretimini bu denli giliglendiren politik oyunlarin alt bagligi olarak ele alinabilecek haber

oyunlar ise habercilik ve oyunlarin kesigsim noktasinda bulunmaktadir.

3. Haber Oyunlar

Dijital teknolojiler ana akim medyanin haber yapma bi¢imini doniistiirmiistiir ve toplumsal
olarak iiretilen soylem mevcut teknolojilerin kullanim bi¢imleriyle ¢esitlilik kazanmaya baglamigtir.
Gilinlimiizde gazetecilik yalnizca dijitallesmekle ve kullanici tiretimi igerigi haber yapim siirecine dahil
eden formatlar1 icermekle kalmamakta, oyunsallagmaktadir da. Yeni medyanin etkilesim ve coklu
ortam Ozelliklerinden faydalanan ve haber kurgusunda daha yogun bilgi ve duygu aktarimi yapma
cabasindaki gazetecilik tiiri icin kusatict gazetecilik (immersive journalism) kavram kullanilmaktadir.
“Kusatici gazeteciligin temel fikri, tipik olarak dijital bir avatar olarak temsil edilen katilimcinin,
haber hikayesini temsil eden ve sanal olarak olusturulmus senaryoya girmesini saglamaktir” (de la
Pena, vd., 2010, s. 291). Gergek bir olayi, bir haberi, etkileyici bir anlatiya doniistirmek igin

kullanilan temel 6geler etkilesim (inteactivity), kusaticilik (immersiveness), coklu ortam (multimedia)

40



istanbul Journal of Social Sciences (2020) Fall: 28

ve dogrusal olmayan anlat1 (non-linear story structure) / dinamik anlati (dynamic narrative) yapisidir
(Pavlik & Pavlik, 2017, s. 381 akt. Ozkan, 2020, s. 150). Kusatic1 gazetecilik, ¢izim ve
infografiklerden video oyunlarinin ii¢ boyutlu evreninde somutlasmis deneyime ya da artirilmisg
gercekligin kullanimina kadar genis bir yelpazeyi kapsamaktadir (de la Pena, vd., 2010, s. 292). Oyun
caligmalarindan da oldukga agina olunan kusatici (immersive) sozciigii haber ve oyun birlikteliginin
ipuglarini vererek, haber alma siirecine deneyimlemeyi dahil etmektedir. Bu noktada politik oyunlar

ile kusatict gazeteciligin kesisim noktasinda haber oyunlar (newsgames) karsimizi ¢gikmaktadir.

Politik oyunlarin bir alt baglig1 niteligindeki haber oyunlar, kazang kaygisi tasimaksizin politik
bir mesaj verme amacin tasiyan ve gazetecilik ile oyunlarin kesistigi noktada yer alan oyunlardir
(Bogost, vd., 2010, s. 6). Gazetecilik konular1 ve ilkeleri goz 6niinde bulundurularak olusturulmaktadir
(Foxman, 2015). Haber oyunlar, politik karikatiirleri simiilasyonla birlestirmektedir ve karikatiirler
gibi elestirel ancak ¢ok daha kusatici bir i¢erik saglamaktadir (Treanor & Mateas, 2009, s. 1). Boylece
kamuoyu tartigmalarinin bir alami haline gelmektedir (Sicart, 2008). Haber oyunlar toplumsal
gercekliklere dikkat ¢ekme, kendini habere konu olanin yerine koyma pratiklerini gelistirmeyi
hedeflemekte, bu 6zelligiyle de toplumsal sagduyuyu giiclendirerek toplumsal doniisiime 6n ayak
olma gayesindedir. Haber oyunlar gercek olaylari konu edinmekte, anlik ya da yakin gecmisteki
olaylara tepki olarak ortaya ¢ikmaktadir. Kusatici gazetecilik ve haber oyunlar “... okuru habere konu
olan deneyimin 6znesi haline getirdigi yeni bir hikdye anlatimi pratiginden c¢ok, ‘hikdyeyi yasatma’
(storyliving) formati olan bir ‘empati makinesi’ olarak nitelendirmek miimkiindiir” (Bilton, 2017 ve
Milk, 2015 akt. Ozkan, 2020, s. 151).

Haber oyunlarin temel 6zelliklerine deginilecek olursa, esasen bir web tarayicisi ya da mobil
cihazlara indirilebilen bir uygulama araciligiyla oynanabilen ve genellikle basit arayiizlere sahip olan
bu oyunlar, oyun endiistrisinin video oyunlarina gore gorsel olarak ilkel goziikse de geleneksel haber
metinlerine kiyasla olduk¢a kusaticidir. Onceki boliimde tartisilan deneyim unsurunun giiciiyle
empatiyi giiclendirmekte, empatik oyun deneyimi sunarak ikna edici nitelik gostermektedir
(Galloway, 2004; Belman & Flanagan, 2010). Giincel haberlere ek niteligi tasimaktadir ve haber
yazma siirecinden beklenen seffafligi saglayabilmek igin haber metinleriyle tutarlilik gdstermesi
beklenmektedir (Kog-Akgiil & Pazarbasi, 2019, s. 271). Toplumsal séyleme katilim gayesi tasimakta
oldugu icin daha genis bir kitleye hitap edebilmek icin kolay erisimli ve hedef kitleyle Galloway’in
(2004) vurguladigi uyumu yakalayabilmesi i¢in kolay oynanabilir olmalidir.

Haber oyunlar, giincel haberleri simiilasyon ya da belgesellestirme gibi yollarla genisleterek
okuyucuya sunmaktadir. Elbette kurgusal 6geler de barindirmakla beraber oyuncuya gercek verilere
dayanan bir deneyim yasatmaktadir. Haber oyunlar konuyla ilgili farkli diisiinme bigimleri sunarak

kullanicilara yeni davranig ve karar alma patikalar1 agmakta, oyuncuya mesaji agikca sdylemek yerine
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akil yiiriitme sans1 tamimaktadir (Bogost, vd., 2010, s. 10-12). Ornegin Darfur is Dying (2006) adli
oyun Sudan’in Darfur bolgesindeki 2,5 milyon miiltecinin deneyimine bir pencere agmaktadir. Sonug
olarak haber oyunlar basili medyanin ilkelerini deneyimle sentezlemektedir (Bogost, Ferrari, &
Schweizer, 2010, s. 2). Diinyada bir ¢ok gazete, giincel olaylar1 okura ulastirirken haber oyun
orneklerine bagvurmustur. The Guardian, The Huffington Post gibi gazeteler okuru haber anlatisina
dahil ederek haberleri deneyimlemeyi miimkiin kilmistir (Ozkan, 2020, s. 154)Bdylece haber oyunlar
kamuoyu tartigmalarina katilim olanagin1 giliclendirmektedir (Sicart, 2014). Bogost, Ferrari ve
Schweizer (2010, s. 1-3) kitaplarinda haberi oyunla sunmanin ve okuyucuya deneyim kazandirmanin
ilk ornegi olarak Wired’in Somalili korsanlarla ilgili haber oyunu olan Cutthroat Capitalism: The
Game’e deginmektedir. Wired bu oyun araciligiyla Somalili korsanlarin yol agtiklart sorunlar
oyuncuya deneyimletmekle kalmamakta, konuyu haberlerde ve makalelerde yer almayan tarafiyla,
korsanlarin goéziinden deneyimlemeyi saglamaktadir. Diger bir 6rnek olarak, i¢cinde bulundugumuz
pandemi giindeminde ilgi ¢ekebilecek bir oyun olan Killer Flu (2009), domuz gribi salgininda toplumu
panikleten gazete mansetlerini elestirmekte ve bir gribin pandemiye evrilmesinin ¢ok da kolay
olmadig bilgisine oyuncuyu ikna etmek i¢in, oyuncuya viriis rolii vererek c¢esitli mutasyonlar gecirme

ve salgini daha da fazla yayma gorevi vermektedir.

Haber oyunlar 6zelliklerine gore kategorize edildiginde, infografikler, belgesel oyunlar ve
giincel olay oyunlari (current events games) olarak {i¢ tiirden olusmaktadir. Giincel olaylara dayanan
oyunlar diigiik sistem gereksinimlerine sahiptir ve g¢ogunlukla Adobe Flash'tan olusturulur. Bu
oyunlarda amag, yasanan olay giincel iken hizli ve kompakt bir bicimde igerik olusturularak hedef

kitleye ulastirmaktir. Giincel olay oyunlarinin alt tiirleri ise soyledir (Bogost, vd., 2010, s. 15-16):

1. Editoryal oyunlar, oyuncuyu argiimanina ikna etmeye calisan oyunlardir. Ornegin PETA, uygun
olmayan kesim tekniklerini elestiren, vejetaryen beslenmeyi 6giitleyen ve oyuncuyu et yemenin

bir vahset olduguna ikna etmeye calisan bir editoryal oyundur.

2. Tabloid oyunlar, editoryal oyunlar gibi daha ciddi siyasi mesajlar vermekten 6te daha hafif

konular1 magazin diinyasi gibi konular1 odaga almaktadir.

3. Roportaj oyunlari, oyuncuyu egitmeye calismaktadir. Mevcut olaylarin, programlarin ve
haberlerin adeta raporlanmis halini sunarlar. FDA ile ilgili raporlar i¢eren bir oyunda oyuncu
sorunun ¢ozlimiine iliskin bir sonuca ulagsmamakta ancak gida endiistrisi ile ilgili personel

yetersizligi, gida kontaminasyonu gibi sorunlar1 6grenmis olmaktadir.
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4. Suriyeli Miiltecileri Konu Edinen Haber Oyunlar Uzerine Bir Arastirma

Suriye Savasi’yla birlikte bir¢ok iilke sinirlarina gelen miilteci sorunuyla miicadele ederken,
ana akim medya milliyet¢i sOylemleri tetikleyici haber icerikleri {iretebilmektedir. Miiltecileri
oOtekilestiren, yasadiklar1 insanlik halleri yerine istenmemelerinin altin1 dolduran g¢okga soylem
tiretilmektedir. Medyadaki haber igerikleri miiltecilerin cografi hareketliliklerini nicel veriler
tizerinden ve sinir politikalar lizerinden aktarirken yagam kosullart ve hayatlar tepetaklak olmus bir
siri insanin yasadiklari1 anlamaya caligmaya, empati kurmaya yonelik igeriklere siklikla
rastlanamamaktadir. Ana akim medyada iiretilen sGylemlerin bir uzantisi olarak sosyal medyada da
miiltecilere yonelik nefret soylemi iiretilmektedir. Iste bu noktada haber oyunlar gibi icerikler konunun
insani yoniinii aktarmada, empatiyi giliclendirmede ve yasananlari deneyimleme olanagi saglamada

verimli olabilecek araglardir.
4.1. Amag, Kapsam ve Yontem

Bu c¢alisma haber oyunlarin toplumsal doniisime katki potansiyelini irdelemeyi
amaclamaktadir. Tiirkiye glindeminin bir pargasina doniisen Suriye Savasi’yla birlikte, giindelik
yasamda kamusal alani paylastigimiz Suriyeli miiltecilerle ilgili duygu, diisiince ve davranislarda

haber oyunlarin yaratabilecegi olumlu etki sorgulanmustir.

Aragtirmada nitel yontem kullanilmis olup bicimsel analiz yapilmistir. Bigimsel analiz
edebiyat ve film analizlerinde kullanildig1 gibi oyunlarda da kullanilabilmektedir. Arastirmact oyunu
oynama yoluyla oyunun kurallarini, anlatisini, amaglarini incelemektedir. Oyunun bilesenleri (tim
oyun varliklarini igermektedir); oyunun eylemleri (oyuncunun eylemleri, oyun bilesenlerinin eylemleri
ve sistem eylemleri); ve amagclar (puanlar, yeni bir seviyenin agilmasit vb.) analiz edilmektedir
(Lankoski & Bjork, 2012, s. 25 - 26). Bu dogrultuda ¢alisma dahilinde segilen oyunlar arastirmaci
tarafindan birkag¢ kez oynanarak oyun deneyimine iliskin notlar ve ekran goriintiileri alinmis, toplanan

veri analiz edilerek sunulmustur.
4.2. Oyun Secimi

Bu nokta, Plewe ve Fiirsich’in (2018, s. 2481) miilteci ve gé¢gmen oyunlari {izerine yapmis
olduklar1 ¢aligmalarinda haberciligin tarafsizliginin bu oyunlarda devam ettirilemedigini zira haber
oyunlarm vermek istedigi politik mesaj sebebiyle zaten en basinda beri tarafli oldugunu
vurgulamaktadir. Asagida adi gecen tiim Suriyeli miilteci oyunlan, farkli odak noktalar1 olsa dahi

temelde Suriyelilerin yasadigi hak ihlallerini anlatmayi hedefleyerek en bagindan itibaren tarafim
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gostermekte, hatta okuyucuyu/oyuncuyu savundugu politik séyleme ikna etmeye ¢alismaktadir. Suriye

Savasi’n1 konu edinen haber oyunlarinin en bilinen 6rnekleri sunlardir:

1. Gazeteler tarafindan internet tarayicisi iizerinden oynanan ve miiltecilerin cografi hareketliligini
konu edinen oyunlar tasarlanmistir. Guardian'm The Refugee Challenge ve BBC’nin Syrian

Journey ornek olarak verilebilir.

2. Suriye Savasi’nm ilk 100 giiniinii, olaylarin gelisme siirecini, bu siiregteki 6nemli olay ve
karakterleri tanimamizi saglayan 1000 Days of Syria savas muhabiri ve gazeteci Swenson’in

tasarladig1 oyundur.

3. Gazeteci ve belgeselci Ruhfus’un Suriye hiikiimetinin aktivistleri dijital gézetim altinda tutmak
icin kurulan Suriye’nin Elektronik Ordusu adli hacker toplulugunu konu edinen ve dijital olarak

veri toplamaya caligan aktivistlerin yasadiklar1 zorluklar1 deneyimleten Hacked adli oyundur.

4. Endgame: Syria adli oyun ise savasin taraflarmin tercihlerini ve dogurdugu sonuglarini

deneyimleten bir kart oyunudur.

Bu ¢alisma kapsaminda ilk grubun en bilinen 6rnegi olan Guardian gazetesinin tasarladigi The
Refugee Challenge ve gazete bilinyesinden bagimsiz bir 6rnek olan 1000 Days of Syria se¢ilmistir. Bu

iki oyun hem Suriye’deki siradan vatandasin yasadiklarini konu edinmesi sebebiyle tercih edilmistir.

4.3. Analiz ve Bulgular

4.3.1.The Refugee Challenge

Oyun Suriyeli miiltecilerin Avrupa’ya ulasma seriivenini konu edinmektedir. Oyuncu oyunu
28 yasinda Halep’li ve iki ¢ocuklu bir kadin olan Karima’nin goziinden oynamaktadir. Oyuncu,
Karima’nin Suriye’den kagma siirecinde karsilagtigi tiim yol ayrimlarini, cografi rota tercihlerini,
parasini nasil kullanacagini, ¢cocuklarini hangi durumlarda yanina alacagi vb. kararlar1 vermekte ve
kararlarinin sonuglarin1 deneyimlemektir. Guardian (Domokos & Grant, 2014) gazetesinin web sitesi
tizerinden oynanan The Refugee Challenge, oyuncuyu soéyle bir agiklamayla karsilamaktadir : “AB
hiikiimetleri Avrupa'ya siginmayt zorlastirdikea, diinyanin en ¢aresiz ¢atismalarindan kacan miilteci
akis1 artryor. Sizi gercek miiltecilerin yapmast gereken segimleri yapmaya ve Avrupa’da giivenlik

aramanin gergekten nasil bir sey oldugunu 6grenmeye davet ediyoruz.”
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Your name is Karima. You are a 28-year-old Sunni woman from
Aleppo, and you have two children, a girl aged eight, and a 10-
year-old boy. Your husband was killed in a mortar attack three
months ago. The air strikes have continued - a recent bomb, you

hear, killed 87 children - and you now feel you must try to leave » Kilis
Syria. * Aleppo

Many of your friends and family have already fled, most to

neighbouring countries where they are in refugee camps; few

have travelled into Europe. Only 55,000 Syrian refugees - 2.4 per cent of the total number of people who
have fled Syria - have claimed asylum in the EU.

You have some money you could use for your journey - you consider your options.

Do you decide to try to reach Europe by any means necessary? Or do you decide it would be safer to travel
overland to the nearest country, Turkey, and seek refuge there?

Europe Turkey

Ekran Goriintiisii 1 - The Refugee Challenge - Oyun baglangi¢ metni
Erisim linki: https://www.theguardian.com/global-development/ng-interactive/2014/jan/refugee-choices-interactive

Oyun Karima’nin bagina gelenleri anlatirken gercek haberlerden ve kaynaklardan beslenen
durumlar iizerine kurgulanmigtir. Metin tabanli bir oyundur ve oyuncuya sorular sorarak secenekler
sunmaktadir. Hedef Tirkiye’de kalmak midir yoksa Avrupa’ya gecmek midir? Avrupa’ya gegilecekse
deniz yolu mu kara yolu mu tercih edilecektir? Bu sekilde adim adim yapilan tercihler oyuncuyu bir

sona gotiirmektedir.

Metin tabanli olan bu oyun fotograf ve video gibi gorsellerin giiciinden de faydalanmaktadir.
Miilteci kamplar1 ya da sinir fotograflar: gibi fotograflarla Suriyeli miiltecilerin ger¢ek yasamlarindan
kesitler sunulmakta, oyundaki cografi hareketlilik harita ¢izimleriyle oyuncuya daha net bi¢imde
sunulmaktadir. Bununla birlikte Suriyeli miiltecilerle yapilan roportaj vb. araciliiyla elde edilen
videolar da oyun bilesenleri arasinda yer almakta, belgesel niteligi tasimaktadir. Oyuncunun oyun
siirecinde gergeklestirdigi eylemler okumak, isterse videolar: izlemek ve tercihlerden birini tiklamakla

siirlidir. Oyunun amaci miilteciyi olabilen en iyi segenege ulastirmaktadir.
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Turkey

Fotograf 1 - The Refugee Challenge - Miilteci Kamp1
Fotograf¢i: Adem Altan
Erisim linki: https://www.theguardian.com/global-development/ng-interactive/2014/jan/refugee-choices-interactive

Oyun anlatisinda yeri geldikce deginilen haberler ile Uluslararas1 Af Orgiitii veya Birlesmis
Milletler Miilteci Orgiitii gibi orgiitlerin web sitelerine link verilmistir. Oyun anlatis1 oyuncuya adim
adim iilkelerin miiltecilere yonelik uyguladig: politikalar hakkinda ipuglar vermekte, Yunanistan iltica

Sistemi ya da Bulgaristan’in miiltecileri génderme politikalar1 gibi bilgiler icermektedir.

v
We wereicaptured by thelpolice!
They put us in a car and brought/lis]bacigteXthelfores

. “« p » &

Ekran Goriintiisii 2 - The Refugee Challenge - Illegal Pushback adli video
Erigim linki: https://www.theguardian.com/global-development/ng-interactive/2014/jan/refugee-choices-interactive
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Gorsel verilerinin giicli oyunsal deneyim ile birlesmekte, oyunun anlatisi bir haber metninden
daha kusatici hale gelerek oyuncuda duygusal bir karsilik bulmaktadir. Yapilan tercihler neticesinde
Karima’nin gocuklarinda ayri diismesi, bogulmasi ya da parasi bittigi i¢in kotii kosullarda hayatina
devam etmek zorunda kalmasi iiziicii bir hikaye olarak deneyimlenirken isve¢’e sag salim ulastigi
sonlu bir oyun seving kaynagi olabilmektedir. Yapilan bigimsel analiz, oyunun duygusal bir
geribildirim yaratmasi sebebiyle haber oyunlarin empati kurmay1 giiclendirdigi yoniindeki kuramsal
tartigmalar1 desteklemektedir. Bu noktada Plewe ve Fiirsich’in (2018) degindigi noktay1 da belirtmekte
fayda vardir. Yazarlar buradaki duygu aktariminin merhamet siyasetine donistiiriilmemesi gerektigini
ifade etmektedir. Aksi halde miilteci imgesi koklerinden gelen dokusunu kaybederek kiiresel bir

stereotipe donilisme tehlikesi tagimaktadir.

Oyunda en iyi son olarak goriilebilecek Isve¢’e ulasildiginda bile metin bu sansl sona
herkesin sahip olamadigini, zorla yerinden edilen miiltecilerin énemli kisminin Liibnan, Tiirkiye ve
Urdiin’deki miilteci kamplarinda askiya alinmus hayatlarin siirdiirmek zorunda olduklarim belirterek
bitmektedir. Ancak oyun siiresince siirdiiriilen elestirel bakisin ve iiretilen politik séylemin 6nemini
yeniden vurgulamakla birlikte, gazeteler biinyesinde iiretilen oyunlarin elestirelliklerinin gazetenin
genel ideolojisini asamayacagini da belirtmek gerekmektedir. Oyunun gazetenin biinyesinde
tasarlanmis olmasi, gazete haberleriyle iligkili olmasi ve gazetenin web sitesindeki haberlere link
vermek suretiyle yazilmig bir metin olmasi, oyunun ideolojisini gazetenin ideolojisi ile

sinirlamaktadir. Dolayisiyla oyunun elestirelliginin sinirlar1 gazetenin ideolojisi tarafinda ¢izilebilir.
4.3.2.1000 Days of Syria

Savag muhabiri, gazeteci ve oyun tasarimcisi Mitch Swenson tarafindan tasarlanan 1000 Days
of Syria, 15 Mart 2011'deki muhalefet protestolarinin baglangicindan Esad'in kimyasal stokunun 9
Aralik 2013'teki tasfiyesine kadar siiregiden Suriye'nin 1000 Giinii’niin hikayeleri konu edinmektedir.
Oyun gelistiricilerinin 6diillerinden biri olarak tanmimlanabilecek Indie Prize’t ve Meaningful Play

Conference 6diiliinii alan oyunun tasarimcist Swenson (2013) oyunu soyle tanimlamaktadir:

“...Rahatsiz olabilecek herkesten simdiden Oziir dilerim. Niyetim, Suriye'deki istikrarsizliktan
kaynaklanan 6liimlerle oyunculari eglendirmek degil. Aslinda amacim tam tersi. Bazen ‘oyun’
kelimesi, gergek hayattaki tehlike ve 6liim baglaminda bir seye doniisebilir. Bu sekilde bazilar
1000 Giin Suriye'nin bir oyun degil, etkilesimli bir egitim olarak goriilmesi gerektigini

sOyleyebilir. Karar senin.”
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1000 DAYS OF SYRIA START NEW GAME MAPS PEOPLE

Ekran Goriintiisii 3 - 1000 Days Of Syria — Ana sayfa
Erisim linki: http://www.1000daysofsyria.com

Oyun tipki The Refugee Challenge 6rnegindeki gibi metin tabanli bir anlati sunmakta ve yol
ayrimlarinda oyuncudan bir tercih yapmasim istemektedir. Oyunu olusturan tim veri halka agik
kaynaklardan toplanan verinin anlatiya dondstiiriilmiis halidir. Suriye Savasi’nin ilk 1000 giin,
onemli kurum, kisi ve olaylar oyun anlatisina dahil etmistir ve tamamu linkler araciligiyla o konu
hakkinda daha detayli bilgi edinmek isteyenleri ana kaynaklara gotiirmektedir. Oyuncu metni okuyup
seceneklerden birini segmeden once, kirmizi renkteki linkleri tiklayarak daha detayli bilgi edinebilir.
Siyasi karakterler ya da kayip gazetecilere iliskin Wikipedia linkleri ya da haber linkleri

bulunmaktadir.

Oyun siiresince siirekli haritay1 agmak ve cografi durumu takip etmek miimkiindiir. Oyunu bir
anne, gazeteci ya da aktivistin goziinden oynama segenekleri bulunmaktadir. Her oyuncu farkli bir
bolgeden oyuna baglamaktadir ve bu oyunun diger oyunlardan {istiin taraflarindan biri olarak
goriilebilir. Farkli bolgelerde baslayan anlati harita araciligiyla takip edilmekte, oyun bdylece

Guardian ya da BBC’nin oyunlarina gore daha katmanli bir anlati sunmaktadir.

48



istanbul Journal of Social Sciences (2020) Fall: 28

1000 DAYS OF SYRIA

DAY & - MARCH 18, 2011

Yesterday the United Nations Security Council voted in favor of imposing a no-fiy-zone over Muammar Gaddafi's government in Libya. As a result, Syrians feel invigorated to stand up to Bashar Al Assad.
There is the sense that if NATO would come to the aid of the Libyan rebels, they will probably help the Syrian people as weil. There is the first nationwide protest across Syria. Thousands are attending in
Damascus, Banias, and Dorao. The protests seem peaceful. In Daraa activists demand the release of the children that painted the anti-govermment graffiti on March 6th. In the street people chant "God,
Freedom, Syrio.

You can hear the protesters chanting outside of your apartment. They wave flags and hold cloth signs with red script, four marchers across. Your son, Emad, 10, watches attentively over the balcony, the third
story. Your daughter, Yara, 6, puts her hands over her ears as she leans against your skirt. You wear a hifab that covers your hair, but not a burqa that covers your face. Last year the Syrian govemnment banned
face veils, like Nigabs, in the universities. Since then you, and many other Syrian women, have been dressing more madestly. Ali, your husband, 38, watches the protesters with steely eyes. You remember
when the Mukhabarat interrogated him for 5 hours at his place of work. You know he remembers as well. You know he is thinking about joining the protesters. But he is still doing just that, thinking... Perhaps

Ekran Gortintiisii 4 - 1000 Days Of Syria
Erisim linki: https://onethousanddaysofsyria.squarespace.com/family2

Bu oyun cografi bir rota segmek ya da parasini nasil yonetmesi gerektigi konusunda karar
vermekten Ote, oyuncuyu daha oOrtiik ilerleyen, vicdani kararlarin esiginde birakmaktadir. Gorsel
kiiltiiriin giiclinden daha az faydalaniyor olmasi kusaticilik bakimindan oyunu zayiflatiyor gibi
gorilinse de anlati cok daha derinlere temas etmektedir. Tipki diger oyundaki gibi iki ¢ocuklu bir kadin
karakter tizerinden oynandiginda anlatilar arasindaki fark daha net goriilebilmektedir. Oyun siyasi
durus, toplum i¢in kendi hayatinda nelerinden vazgecebilecegine iliskin sorulari sorgulatmaktadir.
Oyun protestolara goniilden destek vermek isterken diger yandan hayati tehlikesi olan ¢ocuklar1 igin
endiselenen birinin hangi tercihi yapacagmi ve bu tercihin bedellerinin neler olabilecegini
deneyimleme sans1 verirken, Swenson’in dedigi gibi eglendiren degil zorlayan ve rahatsiz eden bir

seye donlismektedir.

1000 Days of Syria duygusal yogunlugu ve empati potansiyeli oldukga giiglii bir oyun olmakla
beraber, oyunda adi gecen kisi, kavram ve kurumlarin detayl bilgilerini saglayarak oldukga
bilgilendirici nitelik de tasimaktadir. The Refugee Challenge’dan farkli olarak bir gazetecinin bagimsiz

tasarimi olmasi sebebiyle, elestirelligi kurumsal ideoloji ile sinirlanma tehlikesi tasimamaktadir.

Tartiyma ve Sonu¢

Oyuncu, sihirli gemberin giindelik yasami askiya alan siirlarinin igerisindeyken bambagka bir
zaman-mekan diizleminde farkli kimlikler deneyimlemektedir. Oyun bu yoniiyle oyuncuyu gergek
yasama hazirlamakta, bagka hayatlarla iligkili diisinsel evrenini zenginlestirmektedir. Dijital
teknolojilerle birlikte, oyun anlatilar1 daha kusatict hale gelmis oyuncunun diinyay1r gérme bigimleri
iizerindeki etkisini derinlestirmistir. Dijital oyunlar, kapitalist iiretim iligkileri igerisinde hi¢ olmadig1

kadar Onemli bir alan kaplarken bir kiiltiir endiistrisi iriinii olarak toplumsal imgelemi
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bigimlendirmektedir. Politik oyunlar, popiiler oyunlarin irettikleri egemen toplumsal sdylemin
kargisinda dezavantajli gruplarin sesini duyurma araci olarak konumlanmaktadir. Elbette bu iki taraf
sermaye birikiminin yonelimi disiiniildiigiinde olduk¢a asimetrik bir giic 1iliskisi icerisinde
bulunurken, bu konu dijital iletisimin tahakkiim ve aktivizm arasinda salinan tiim tartigmalarina

eklemlenebilecek giincellikte 6nem tasimaktadir.

Politik oyunlarin bir alt tiirii olarak tanimlanabilen haber oyunlari, giincel haberler ile oyunu
bir araya getirerek, toplumsal gergekliklerin topluma aktariminda yeni pratikler sunmaktadir.
Halihazirda gorsel ya da metin yoluyla aktarilan politik sdylem, oyun eylemleriyle derinlesmekte,
oyuna ait tim kusatici unsurlari da yanina alarak empati gelistirme islevi goérmektedir. Frasca’nin
ifadesiyle ezilenlerin hikayelerini deneyimleyerek gelistirilen empati, duygu, diisiince ve davranist
doniistiirme potansiyeline sahiptir ve toplumsal degisim umudu tagimaktadir. Bu c¢alisma, haber
oyunlarin sdylemsel evrenini irdeleyerek s6z konusu degisim potansiyelini sorgulamistir. Suriyeli
miiltecileri konu edinen haber oyunlarin, Suriyelilerin maruz kaldiklar1 ayrimciliklar1 bozuma ugratma
giiciinii anlamak igin The Refugee Challenge ve 1000 Days Of Syria oyunlarinin bigimsel analizi

yapilmustir.

Her iki oyun da metin temelli oyunlar olmakla beraber, The Refugee Challenge miiltecilerin
yasamlarindan kesitleri yansitan fotograf ve videolarla zenginlestirilerek ¢oklu ortamin giiciinii daha
fazla kullanildigi 6rnektir. 1000 Days Of Syria ise tamamen metin {izerinden ilerlemesine ragmen
anlatis1 daha derinliklidir ve oyuncuyu dezavantajli gruplarin hikéyeleri anlatilirken daha ortiik kalan
yol ayrimlarini deneyimlemeye itmektedir. Bununla birlikte oyunlar linkler araciligiyla giincel
haberlere ya da bilgilendirici web sitelerine erismeye olanak saglamaktadir. Her iki oyunun da haber
igeriklerinin Gtesinde bir deneyim, empati ve bilgi edinme sans1 yarattigini sdylemek miimkiindiir.
Dogas1 geregi dezavantajli gruplarin tarafi tutarak elestirel sdylem iireten oyunlardan The Refugee
Challenge’in bir gazete biinyesinde tasarlanmis olmasi, oyunun elestirelliginin sinirlarin1 gazetenin

ideolojisinin belirledigi anlamina gelirken, 1000 Days Of Syria bu anlamda daha bagimsiz bir 6rnektir.

Suriyeli miiltecileri konu edinen haber oyunlari duygusaldir ve miiltecilerin yasadiklarim
okudugumuz bir haber metninden bir adim daha fazla deneyimletmeyi basarmaktadir. Oyunlarin her
ikisi de maddi sikintilar, a¢ik denizlerde bogulma riski, aile bireylerinin dagilmasi gibi miiltecilerin
baglarina gelebilecekleri ve miiltecilerin hayatta kalma miicadelesinde karar vermeleri gereken yol
ayrimlarim gercek fotograflarla, videolarla ya da detayli ve giiclii metinsel anlat1 ile aktararak empati
kurmay1 saglamaktadir. Bu oyunlar haberciligin tarafsizligini ezilenlerin tarafim tutmakla degis tokus
etmis, politik sOylem iiretmenin ciddiyetiyle oyunu eglenceden rahatsiz edici bir igerige

donistiirmiistir.  Haber oyunlar insanlarin konforlu alanlar1 bozmamak adma kulak tikamaya
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calistiklar1 toplumsal meselelere dikkat ¢ekme ve cografi olarak uzaktakinin Uziintiilii hikayesini

yakina getirme amacinda basarili olmaktadirlar.
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