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Dijital oyunlar, dijital ¢aga dogmus ya da tanik olan ¢ogu bireyin giindelik yasam
pratikleri i¢inde genis yer bulmaktadir. Giindelik yasam pratikleri i¢inde yer bulmasi
dolayisiyla degerini katlayan ve koklerini giiglendiren dijital oyunlarin, bireylerin
empatik egilimlerini (se¢ilmis konu 6zelinde) olumlu yonde gelistirip gelistirmedigi
ya da degistirip degistirmedigini saptamaya g¢alismak arastirmanin basat amacini
olusturmaktadir. Bu amag¢ dogrultusunda, dijital oyunlar evreni iginden, empatik
iletilerin kodlanmis oldugu, savas ortami iginde savasgi ya da askeri degil hayatta
kalmaya c¢alisan sivillerin oldugu This War of Mine(Benim Savasim) oyunu
secilmigtir. Sosyometrik oriintiide reddedilmis konumda yani dezavantajli duruma
diismiis olan savasa maruz kalan kisilerin mevcuttaki ¢ok yonlii durumuna vurguda
bulunan This War of Mine oyununun, oyuncu/bireylerin algi, anlama, alimlama,
anlamlandirma, anlayis c¢eperlerini genisletmesinin miimkiin olup olmadigini
saptamak i¢in nitel yontemlerden faydalanilmistir.

Aragtirmada, calisma grubunda yer alan oyuncu/katilimcilar ile nitel veri toplama
teknigi olan yari1 yapilandirilmig goériisme formu ile 6n ve son olmak iizere iki
derinlemesine goriisme yapilmistir. Calismada c¢alisma grubu olarak yer alan
oyuncularin se¢iminde goniilliiliik esas alinmistir. Goniillii olanlar arasindan This
War of Mine oyununu oynamamis ve oyunu oynayabilecek teknik olanaklara sahip
tim kisiler (21 kisi) calisma gurubu olarak belirlenmis 6n ve son goériisme yapilip
veriler elde edilmistir. Elde edilen veriler, betimsel analiz, icerik analizi ve nitel
verilerin sayisal analizi teknikleri ile ¢6ziimlenmis ve bulgular arastirmanin teorik
metniyle iligkilendirilerek yorumlanmistir. Son olarak, arastirma bulgulari,
arastirmanin rehber edindigi Sembolik Etkilesim Kurami ve Kiiltiirel Gostergeler ve
Ekme Kuramu ile iliskilendirilmis ve yorumlanmuistir.

Arastirmanin yontem Ve teknikleri 1s1¢inda gergeklestirilen analizlerden elde edilen
bulgularin, teorik metinler ve kuramlar semsiyesi altinda iliskilendirilmesi
sonucunda, dijital oyun ile etkilesime giren oyuncularimn, aktarilan iletilerin anlamlart
tizerinde dislinmiis, kendi benlikleri i¢cinde var olan anlam/lar ile karsilastirmis,
harmanlamig ve bir yoruma ulagmis olduklarini ve ayrica ornek dijital oyunun
bireylerin empatik egilimlerini olumlu yonde gelistirmis, degistirmis ya da yeni
empatik egilimlerin dogmasma aracilik etmis olduklar1 saptanmistir. Baska bir
deyisle; 6rnek dijital oyunun konusu 6zelinde, bireylerin kiiltive edilme, 6grenme,
bilinglenme, anlama ve anlamlandirma siiregleri icine girdiklerini ve dolayisiyla
duyussal, bilissel ve davranigsal empatik egilimlerinin arttig1, gelistigi, pekistigi ya da
olumlu yonde rotalandigini sdylemek miimkiindiir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyunlar, Dijital Iletisim, Empatik Iletisim, Sembolik
Etkilesimcilik, Kiiltiirel Gostergeler ve Ekme Kurami
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Digital games are widely found in the daily life practices of most individuals born in
or witnessed to digital age. The main purpose of the research is to determine whether
digital games, which add value and strengthen their roots due to their place in daily
life practices, develop or change individuals' empathic tendencies in a positive way
(in the selected topic). For this purpose, the This War of Mine game was chosen
within the universe of digital games, where empathic messages were coded and
civilians not warriors or military trying to survivewithin the war environment.
Qualitative methods were used to determine whether the This War of Mine game,
which emphasizes the current multi-faceted situation of people exposed to war in the
rejected position in sociometric pattern, ie, disadvantaged, is able to extend the
perception, comprehension, reception, meaning, understanding walls.

In this research, semi-structured interview form, which is a qualitative data collection
technique, was conducted with the player/participants in two in-depth interviews as
pre and final. Volunteering was the basis of the selection of the sample players in the
study. Among the volunteers, all the people (21 people) who did not play the This
War of Mine game and who had the technical opportunities to play the game were
identified as the working group, and the preliminary and final interviews were
conducted and the data were obtained. The data obtained were analyzed with
descriptive analysis, content analysis and numerical content analysis methods and the
findings were interpreted in relation to the theoretical text of the research. Finally, the
findings of the research have been associated and interpreted with the Symbolic
Interaction Theory and Cultural Indicators and Cultivation Theory, which are guided
by the research.

As a result of the correlation of the findings obtained from the analyzes performed
under the methods of the research under the umbrella of theoretical texts and theories,
the players who interacted with the digital game thought about the meanings of the
transmitted messages, compared them with the meaning/s existing in their own
selves, and reached an interpretation. Digital game positively developed, changed, or
mediated the emergence of new empathic tendencies. In addition; within the context
of the sample digital game, it is possible to say that individuals are involved in the
processes of cultivation, learning, awareness, understanding and meaning, and thus
their affective, cognitive and behavioral empathic tendencies increase, develop,
consolidate or be routed in a positive direction.

Keywords: Digital Games, Digital Communication, Empathic Communication,
Symbolic Interactionism, Cultural Indicators and Cultivation Theory




GIRIS

Dijital ¢agin tekno olanaklarinin getirmis oldugu yararlarin yani sira bireye ve
toplumsala yansiyan tahribatlar1 da (bireysellesme; duyarsizlasma, hissizlesme vs.)
vardir. Empati yitimi ya da empati erozyonuna neden olan duyarsizlasma, hissizlesme
ve bireysellesme gibi birey ve toplum {izerinde yikici etkisi olan enfeksiyonlarin
antikorlar1 ise empatidir. Giiniimiiz teknolojik iletisim araglarinin en 6nemlilerinden biri
ise dijital oyunlardir.“Dijital Oyunlar Araciligiyla Empatik iletisim Insas1” baslikli bu
tez, Dijital Oyunlar ve Empati arasinda herhangi bir bagin olup olmadigini ortaya
koymay1 amaglamakta ve dijital oyunlarin sozii edilen empatik egilim siirecini harekete
gecirebilme potansiyeline sahip olup olmadigini temel alan bir arastirmayi icermektedir.
‘Peki ni¢in dijital oyun ve empati?’ sorusunun cevabi ise Kalmpourtzis’in su ciimleleri
altinda yatmaktadir: “Oyunlar1 sihir yapansey, oyuncularda belirli duygular1 ortaya
¢ikaran durumlart sunma yetenekleridir: mutluluk, ofke, Uziintii, empati vb.Bunun
gerceklesmesi icin oyunlarinizin, oyuncularin iliski kurabilecegi unsurlar sunmasi
gerekir. Ve bunun gergeklesmesi igin, yarattiginiz evrenlerin gergek deneyimlere,

deneyimlerinize dayanmasi gerekir” (2019:146).

Dijital oyunlarin zorbalik, siber zorbalik; kisaca siddet ve tiirevlerine yol actig
yoniindeki yaygin kaninin alt metninde yatan anlamdan, ¢ikarsamadan faydalanip yani
‘dijital oyunlarin etkililiginden faydalanip bireysel ve bireyselin aynasi olan toplumsala
yonelik fayda saglanabilir mi?” seklindeki ilk diisiinlis, arastirma yolculugunun
baslamasina vesile olmustur. Dijital teknolojik iletisim olanag: olan dijital oyunlar ile
birey etkilesiminin umut vaat edip etmedigi yoOniindeki merak, arastirmanin temel
diisiinsel odagini olusturmaktadir. Esasen bu merakin, dijital oyunun etkileme giiciinden
kaynaklandigin1 belirtmek gerekir. “Dijital oyunlar araciligiyla empatik bir iletisim
insa edilebilir mi?” sorusu, arastirmanin temel meselesini olusturmaktadir. Bu mesele
ile bag kuran ve arastirma amacini ¢ergeveleyen sorular ise su sekildedir: Dijital
aktorlerin giindelik yasam pratikleri icinde yer alan ve benliklerini insa etmelerinde
onemli araci rol tistlenen sembolik sistem agi olarak dijital oyunlarin kazanmim saglama
yoniindeki giictinden fayda saglanabilir ve empatik iletigim insa edilebilir mi? Bir bagka
deyisle;birey ile dijital oyun etkilesimi araciligiyla, birey/lerin benligini olusturan

biligsel, duyugsal ve davranigsal birikimlerin toplaminin var ettigi empatik egilimlerin



olumlu yonde rotalanmast miimkiin miidiir? Olumlu yonde gelisim ya da degisim
gostermesine aracilik edebilir mi? Sosyometrik oriintiide dezavantajli konuma diigmiis
olan birey/gruplara yonelik algi, alimlama, anlayis ¢eperinin genisletilmesi miimkiin
olabilir mi? Toplumun biiyiik ¢cogunlugu tarafindan oteki olarak konumlandirilan birey
va da gruplarin penceresinden hayata bakabilmek, onlarla empati kurabilmek miimkiin
olabilir mi? Dijital oyunlar bireylerin gercek diinya algi ya da anlamlandirmalarin
veniden ekebilir mi? Dijital oyunun herhangi etkilesim bi¢cimi ya da o6geleri
(karakterler, miizik, efekt, mekdan tasarimi, hikdye vb) empatik iletisimi saglamakta
midir? Bu aragtirma sorularmin yanitlarina duyulan ihtiyaca binaen ve arastirmanin
diisiinsel ve kuramsal g¢ergevesinin odak noktalarini saptamak adina etkilesim, etki

arastirmalart ile bag kurmak 6nem tasimaktadir.

Zaman ve uzam deneyiminde siirekli degisen ve dontisen teknolojik olanaklar, birey ile
onun uzantist olan toplumsali ve toplumsala ait olan uzuv (ekonomi, politik ve kiiltiirel
vb. yapilarin) ve simirlart devingenlestirerek genislemesi yoniinde O6nemli katki
sunmustur. Bahsi edilen degisim ve doniisiimiin birey/lere yansiyan ya da yansimayan
her tiirden iz ya da etkinin yoniinii, siddetini, boyutunu vb. anlama ve anlamlandirma
cabasi, sosyal bilimler catis1 altinda farkli disiplinler i¢inde c¢alismalarini yiiriiten
arastirmacilarin bagat ve ortak ilgi odagi olmustur. Bireyden topluma uzanan etki
incelemelerine, geleneksel iletisim c¢aligmalar1 ¢atis1 altinda yapilan arastirmalar
tizerinden bakildiginda, o donemin teknolojik olanagi olan kitle iletisim araglarinin bir
cesit kitle imha silahi gibi sunuldugu goriilmektedir. Tarihsel- toplumsal baglam
acisindan bakildiginda o6zellikle ilk donem Ana akim iletisim yaklagimlarinin ‘kitle’,
birey, kitle iletisim arac1 ve etki kavrayislarina bakisi tek-yanli yorumlar icermektedir.
Iletisimin teknolojik ekolojisinin k&klii bir sekilde degisip doniismesi, her tiirden izi,
etkiyi anlama, anlamlandirma merakini yeniden dinamik hale getirmis, bu
dogrultudaetki yaklasimlar1 yeniden yorumlanip revize edilmistir. ‘Kitle’yi ve bireyi
mekanik ya da gidiip yonetilebilen pasif bir varliktan ziyade daha aktif olarak
konumlandiran, bireyin benliginde biriktirdikleri dahilinde iletiyi yorumlayip kabul ya
da red alanina ittigini savlayan yaklasimlar gelismistir. Ayrica, iletisimin ¢ok katmanli,
dinamik ve baglamsal dogasina vurgu yapan elestirel yaklasimlar, iletisim
arastirmalarma onemli bir perspektif kazandirmustir. Etki yaklagimlarmin yeniden
yorumlanip revize edilmesi, yeniye uyarlanmasi, ana akim ile elestirel olan1 uzlagtirma

ve hatta sentezlenmesi ihtiyacin1 dogurmustur. Arastirmada bahsi gegen elzem ihtiyaca
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karsilik bulgularin yorumlanmasinda “hem ana akim hem de elestirel medya
kuramlarinin bir parcasi olarak diislinebilecegimiz 6zgilin bir iletisim kurami” olan
Gerbner’in Kiiltiirel Gostergeler ve Ekme yaklasimindan faydalanilmis, 6zellikle bu
kuramim  kiiltive etme/ ekme perspektifi temel alinmistir.  “Yetistirme,
Gerbner’inmedyanin etkilerini ve modern toplumlarda oynadigi énemli rolii agiklamak
icin basvurdugu kilit kavramdir. Gerbner’e gore medya etkilidir. Ama bu erken donem
giiclii etki paradigmalarinin iddia ettiginden farkli bir etkidir. Medya insanlarin, inang,
tutum ve davranislar1 tizerinde gézlemlenebilir etkilerini uzun vadede meydana getirir.
Medya insanlarin toplumsal gergekligi algilama bicimlerini bu siirecte sekillendirir,
eker” (Ozgetin, 2018:128). Ekme yani tohumlama dedikten sonra ise; ¢alismanin
olusumu, gelisimi ve benlik i¢inde diislinlisiin ¢iktiya, eyleme donilismesi ya da
meyletmesi noktasinda da Sembolik Etkilesim Kurami perspektifinden faydalanilmistir.
Sembolik Etkilesimlik Kuraminin savlamalarindan biri ve en Onemlisi, birey ile
toplumun siirekli etkilesim halinde olusudur. Bu etkilesim ic¢inde birey ve toplum
birbirini etkiler, degistirir ve doniistliriir. Bireyin etkilesmesi, Oncelikle benliginin,
sonrasinda ise ¢evresi ve toplumun doniisiimiinii miimkiin kilar. Toplumun, toplumsalin
doniistimden, toplumsalin zihinsel siirecinden aldig1 pay ise, ¢aglar1 insa eder. Ancak bu
noktada bireyin pasif degil aktif oldugunu, bir baska deyisle, bireyin benligi
cercevesinde gelen uyaricilart/iletileri, zihinsel siireclerden gegirerek yorumlayip
eyleme gecirdigini ifade etmek gerekir. Boylesi genis capta etki, degisim ve doniisiim
giiclinii i¢inde barindiran etkilesimin, arastirmanin konusu, amaci ve problemi acisindan
nasil bir yere sahip oldugu ve bahsi edilen giicten ne derece paymi aldiginin izlerini
arastirmanin bulgular1 {izerinden siirmek miimkiindiir. Arastirmanin seyri ise su

asamalardan ge¢mistir.

Yukarida kabaca bahsi gecen diisiiniis ekolojisi etrafinda sekillenen arastirmanin ilk
boliimiinde, genel hatlariyla iletisim kavramui, iletisim stireci, 6geleri,empati, empatik
iletisim, empatik iletisimin dogasina iligskin temel kavrayislara yer verilmis;caligmanin
iki kuramsal dayanagi olan Sembolik Etkilesim ve Kiiltiirel Gostergeler ve Ekme
Yetistirme kuramlarindan bahsedilmistir. Bunun yani sira bu boliimde ‘bir iletisim
siireci olarak empatik iletisim siireci nasil olur? Empatik iletisim siireci nasil
modellenir? sorusuile baglantili olarak bir empatik iletisim modeli sekillendirilmeye
calisilmigtir.  Ancak empatik iletisim silirecini modellemeye calismanin “bir 1rmagi

resimle goriintiilemenin sinirhiliklarini tasimakla es anlamli” oldugunun bilinci ve



kabuliiyle, siirecin isleyis bi¢imi hakkinda kaba bir fikir sahibi edindirmek amaciyla
¢izilmis oldugunu da kayda gecirmek isterim. Ikinci boliimde ise, gelenekselden dijitale
kadar siire giden oyun kavrami genel hatlariyla aktarilmaya calisilmistir. Bunun yani
sira, dijital oyunlarin biligsel, duyussal ve sosyal gelisim stiregleriyle ne tiir bir iligki
icinde olduklar1 ve dijital oyunlarin &grenme, edinme iizerinde nasil bir islev
tistlendikleri sorgulanmis ve ilgili bilgiler damitilarak aktarilmigtir. Arastirmanin
uygulama kisminda segilen ¢alisma grubunda yer alan oyuncular/ katilimeilar ile nitel
veri toplama teknigi olan yar1 yapilandirilmis goriisme formu ile derinlemesine
goriismeler yapilmistir.  Bu uygulama siirecini aydinlatmak iizere, ii¢lincli ve son
boliimde, aragtirmanin amag¢ ve problemi 1s1ginda, aragtirmanin uygulanmasi,
bulgulanmasi ve yorumlanmasina zemin olusturan yontem, teknik, veri toplama araci,
veri analizi, aragtirmanin inanirlik, tutarlik, aktarabilirlik ve teyit edilebilirligi basliklari
altinda etraflica alan yazin taranmasi yapilmis ve ilgili bilgiler referans olarak
alintilanmigtir. Buna ek olarak arastirmanin uygulama ve analiz siireci iginde
gerceklestirilen her asama seffaf bir bicimde aktarilmis ve siireg tiim yonleriyle
tanimlanmistir. Arastirmanin bulgulari ve onlarin yorumlanmasi kisminda ise, empatik
egilimi saptama amaciyla 6n ve son goriismeden elde edilen veriler {ig
teknik'kullanilarak analiz edilmis, bulgular {ic ana bashk? ve ii¢c alt bashk3altinda
yorumlanmistir. Ayrica bu bdliimde, dijital oyunun hangi 6gelerinin empatik iletisim
ingasinda etkili oldugunu gosteren bir bagliga yer verilmistir. Birey ile empati arasinda
baglantilanan kopriide etkili olan unsurlarin ne/ler oldugunun saptanmasi, empati ya da
herhangi toplumsal faydaya yonelik deger insa etmek isteyen dijital oyun
tasarimcilarina fikir vermesi agisindan onemlidir. Bu bélimde yer verilen ‘Calisma
Grubunun Son Sozleri’ bashgi altinda, calismanin ‘olmasalardi olmazdi’lar1 olan
oyuncularin, ornek dijital oyunu oynadiktan sonra yapilan son goriigmelerinin son
sorusu olan ‘Son olarak séylemek istedigin bir sey var mi?’ sorusunun yanitlarina yer
verilmistir. Oyuncular ile 6rnek dijital oyun etkilesimine dair son sozler, kimi
bulanikliklar1 berraklastirdiginin fark edilmesi ve oyuncularda arda kalanin ne oldugunu
gostermesi acisindan onem arz etmektedir. Teze giris yapmadan dnce, arastirmanin kaba

hatlarinin daha net anlasilmasi agisindan konu, problem, 6nem, ama¢ ve yoOntem

Betimsel Analiz, Igerik Analizi ve Nitel Verilerin Sayisal Analizi.

20rtak Sorular Uzerinden Empatik Egilim Analizi Bulgulari, Ortak Olmayan Sorular Empatik Egilim
Analizi Bulgulari, Tiim Sorular Uzerinden Empatik Egilim Analizi Bulgulari.

3DuyussalEmpatik Egilim Bulgulari, Biligsel Empatik Egilim Bulgulari, Davranigsal Empatik Egilim
Bulgulari
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konularma kisaca deginilecek ve iiglincli boliimde bu kisimlar detayli olarak yeniden

ele alinacaktir.
Arastirmamin Konusu/ Problemi

Aragtirma, giinlimiiz teknolojik iletisim araglarinin en 6nemli uzvu olan olan dijital
oyunlarin “kimi” bireyleri siddet ya da siber zorbalik gibi olumsuz edimlere
yonlendirdigi iddia edilen yaygin gorlisiin  kabuliine ‘bir big¢imde’ yaslanip
ancakbununkarsisinda konumlanan ve diisliniisiin menzilini genisleten “Dijital oyunlar
aractligiyla empatik bir iletisim insa edilebilir mi?” sorusu iizerinden sekillenmistir.
Bahsi gegen yaygin goriise yaslanilan kismi, dijital oyunlarin etkililigi tzerinedir.
Ancak belirtmekgerekir ki bu etkililigin; birey/lerin kisisel farkliliklari, toplumsal
uzamda farkli konumlu birey olma (yas, cinsiyet, dogum yeri, aile egitim durumu,
ekonomik gelir, dini, dili, irki, i¢ine dogdugu politik, ekonomik ve toplumsalrefah ve
kosullar vb.) gibi Ozellikleri iizerinden degisiklik gosterdiginin kabulii dahilinde

gerceklesmekte oldugunun bilinci hakimdir.
Arastirmanin Onemi

Dijital ¢agin tekno olanaklarinin ve igeriklerinin g¢esitliliginden kaginilmaz olarak
faydalanan birey ayni anda hissizlesme, duyarsizlagsma, empati yitimi, empati erezyonu
vb. gibi yikici etkilere maruz kalmakta, bunun bireyden toplumsala uzanmasi, empatinin

Onemini sarsici bi¢imde hissettirmistir. Bu baglamda arastirma;

e Dijital caga dogmus olan bireylerin siginagi olarak dijital oyunlarin,
empatierezyonu ya da empati yitimine kars1 yikici bir aract olup olmayacaginin
saptanmaya ¢alisilmasi ve sayet bu saptama olumlanirsa, bunun hasarli bireysel
ve toplumsal zihinde onarima vesile olabilecegi, her alanda farkli degerler
baglaminda kullanilmas1 yoniinde iimit dogurabilecegi dolayisiyla 6nemlidir.

e {letisim bilimleri alanina (ve hatta diger disiplinlerinde faydalanabilecegi)
‘Empatik Iletisim Siireci Modeli’ kazandirmas1 bakimidan &nemlidir. Empatik
Iletisim Siireci Modeli, iletisim siireci ile empatininbaglantiriimasi, iletisim
stireci i¢inde empatinin ne sekilde devreye girdigi ve nasil siirecler igerisinden
gecerek isledigini gostermesi bakimindan énemlidir.

e Arastirma problemlerinin, c¢aligma kapsaminda referenas alinan iletisim

kuramlar1 ile dijital oyunubaglantilandirilmast bakimindan 6nemlidir.
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(‘Arastirma Bulgularimn Iletisim Kuramlariyla Iliskilendirilmesi’ bashg altinda

aktartlmistir.)
Arastirmanin Amaci

Dijital cagin yaygin kullanilan teknolojik iletisim araci ve medya bicimi olan dijital
oyunlar araciligtyla oyuncularin, sec¢ilmis oyun ve konu 6zelinde, empatik egilimlerinde
herhangi bir degisim olup olmadigin1 saptamak ¢alismanin temel amacini

olusturmaktadir.
Arastirmanin Yontemi

Arastirmada, nitel arastirma yontemi tercih edilmis olup calisma grubunda yer alan
oyuncular/ katilimcilar ile nitel veri toplama teknigi olan yar1 yapilandirilmis goriisme
formu ile derinlemesine goériismeler yapilmistir. Arastirmadan elde edilen verilerin
¢Oozliimlenmesinde betimsel analiz, icerik analizi ve nitel verilerin sayisal analizi
teknikleri kullanilmistir. Betimsel analizde, “gériisme ¢ozlimlerindeki verilerin 6zgiin
bicimlerine sadik kalinarak, bireylerin sOylediklerinden dogrudan alintilar yapilir ve
goriisme coziimlerinde yer alan kelimelere, ifadelere, kullanilan dile, diyaloglarin
yapisina ve Ozelliklerine, kullanilan sembolik anlatimlara ve benzetmelere dayanarak
tanimlayic1 bir analiz yoluna gidilir” (Kiimbetoglu,2015:253). Igerik analizinde ise,
“betimsel analizde O6zetlenen ve yorumlanan veriler igerik analizinde daha derin bir
isleme tabi tutulur ve betimsel bir yaklasimla fark edilemeyen kavram ve temalar bu
analiz  sonucu  kesfedilebilir. Bu amagla toplanan  verilerin  Oncelikle
kavramsallastirilmas: daha sonra da ortaya ¢ikan kavramlara gére mantikli bir bicimde
diizenlenmesi ve buna gore veriyi aciklarken temalarin saptanmasi gerekir” (Yildirim ve
Simgek, 2013: 259). Ugiincii ve son ¢dziimleme ydntemi olarak nitel verilerin sayisal
analizinden faydalanilmistir. Yildirim ve Simsek’e gore “nitel verinin nicellestirilmesi;
goriisme, gozlem veya dokiimanlarin incelenmesi yoluyla elde edilmis yazili bigimdeki

verinin, belirli siireclerden gecirilerek sayilara veya rakamlara dokiilmesidir”

(2013:274-275).



BOLUM 1: iLETiSIM, EMPATI VE EMPATIK ILETISIMIN
KAVRAMSAL CERCEVESI

1.1. Genel Hatlariyla fletisim Kavram

Dijital ¢agda duygu ve diislincelerin bir digerine aktarilmasina duyulan ihtiyacbir bagka
deyisle iletisim kurma ihtiyact her gecen giin 6nemini katlayarak arttirmaktadir. Sosyal
varlik olan insanin varolussal en temel ihtiyaglarindan biri ve en 6nemlisi iletisimdir.
Iletisim bilimi iizerine diisiinen arastirmacilarin iletisim tanimlarma yer veripiletisim
kavramina yoOnelik kavrayist saglamlagtirmak gerekirse asagidaki tanimlara

basvurulabilinir:

Zillioglu’na gore iletisim “insanlar arasinda simgeler araciligi ile duygu, diisiince, bilgi
biriktirilip aktarilma siireci”dir (1996:21). Buna ek olarak iletisim “bireylerin
kendilerinden farkl rollere, inanglara, degerlere, tutum ve davraniglara sahip bireylerle

ve gruplarla nasil iligki kurulacaginin grenilmesini saglar” (1996:3).

“Iletisim, toplumsal sistemin siirekliligine katkida bulunmak amaciyla norm ve
degerleri aktarip yonlendirerek toplumsal yasamin kolaylagmasina hizmet eder” (Baran

1997: 56).

“letisimin belli istek ve arzular1 gerceklestirmeye ydnelik bir siire¢ oldugu kabul
gormektedir. Kisilerarasi ya da kitle iletisimi farki olmadan her zaman belirli bir amag
gitmektedir. Amag, karsisindaki kisiyi etkilemek ya da ondan etkilenmek, onu

yonlendirmek, kendini gerceklestirmek olabilir” (Gokge, 2001: 35).

Iletisim, “insanin varlik siirdiirme biciminin bir iiriinii ve insanin varlik siirdiirme
bicimindeki gelismelere gore degisimlere ugrayan insana Ozgii bir olgudur”
(Oskay,2007:1). Aziz’e gore iletisim “belirli araglar kullanarak, bilgi, diisiince ve
tutumlarin karsilikli aktarilmasidir” (2008:5).

Birey ile birey/ler arasinda yapilan anlam(lar) yiiklii simgeler gonderimi, alimi, islemi,
yeniden gonderimi, yeniden alimi ve yeniden islem siireci olarak ifade edilen iletisim,

bu siireclerin temelindeki toplumsallasmay1 ifade etmektedir (Inceoglu, 2011:199).

Iletisim kavraminin anlami zamanla genislemis ve “ortak duygu, ortak duyarlilik, ortak

goriis yaratmak anlaminda kullanilir olmustur. iletisim, anlam olarak zaman ve mekana



gore farkliliklar gosterse bile, degismeyen paylasim ve etkilesim olarak ele alinmas1”

olmustur (Tokgoz, 2015: 19).

John Fiske iletisimi, iletiler araciligiyla toplumsal etkilesim olarak tanimlamaktadir.
Fiske’nin bahsettigi ileti, icinde salt olarak mesaji1 barindirmaz bunun daha Gtesine geger
ve mesaji da icine dahil ederek; bedensel, sdzsel, dokunsal, sozlii, yazili, gorsel-isitsel
gibi anlam yiiklii isaretleri kasteder. Buna paralel bir iletisim tanimimi Raymond
Williams yapmustir. Williams, iletisimi bir toplumda anlamlarin, degerlerin ve
deneyimlerin iretilmesi, sunulmas1 ve paylasilmasini saglayan insani etkinlik siireci
olarak tanimlamaktadir. Williams ve Fiske, iletisimin iki 6nemli unsurunun; insani
etkilesim ve ortak anlam fiiretimi oldugunun altin1 ¢izmislerdir. Kisaca ve kabaca;
iletisim, toplumsal bir siireg, toplumsal ve insani bir etkinlik alanidir. Iletisim halinde
olmayan bir toplum miimkiin degildir. Toplum, bireylerarasindaki yiiz yiize iliskilerin
Otesinde, genel iligkiler agidir ya da yapisidir. Topluluk ile iletisim arasinda
vazgecilmez giiglii bir bag vardir. Toplumsal olan, kisileraras: iliski ve iletisim ile
miimkiin olabilmektedir. Tarihsel ve toplumsal baglam iginde iletisim, yiiz yiize
iletisimden baslayarak, sozlii, yazili, gorsel-isitsel olmak iizere gesitli tarzlar ve bigimler

altindasiiregitmistir.

1.1.1. Tletisim Siireci ve Ogeleri

Iletisim olgusu ve siirecini olusturan temel Ogeleri tanimlamak, iletisim siirecini
anlamanin zeminini olusturacaktir. Dolayisiyla parcalarin etkilesime girmesiyle olusan
biitiinii gorebilmek icin, dncelikle pargalari tammlamak gerekmektedir. “iletisim, en
basit diizeyde bile ii¢ 6geye dayanmaktadir: Iletiyi gdnderen, iletiyi alip agimlayan ve
bu ikisi arasinda iletinin gonderilmesinde kullanilacak bir iletisim kodlamas1 yani ileti.
lletiyi génderene kaynak, alip agimlayana hedef-kitle, iletisimde génderilen bildirime de
ileti denmektedir” (Oskay,2007:10). Bu ti¢ temel 6geye ek olarak iletinin aktarilmasina
aracilik eden ortama kanal, iletinin kaynak tarafindan hedefe yani aliciya gonderilmesi
sonucunda iletinin alinmas1 ve bir cevap gonderimi durumuna ise geri bildirim ya da

geri besleme denmektedir.



Sekil 1:
Anaakim Yaklasim Aktarma Modeli; Kitlesel iletisimde ya da Kisilerarasi iletisimde Cizgisel iletisim Anlayist

A——————$% Messg —— 3B

| Verici/Kaynak | |Kanal/Ortam | | Alici/ Hedef |

4—— Geribildirm ¢—«————
(Yanit)

Kaynak: Temel iletisim Olgu ve Siireci, (Aziz,2016:34).

“Iletisim siireci; bir kaynagim istenen etkiyi yaratabilmek icin alictya iletilmek iizere
icerik iiretmesi olarak tanimlanmaktadir. Verici konumundaki birey algiladigi bir
durumu ya da iletiyi kodlayip sinyale doniistiirerek ortam, kanal kullanarak alici
durumundaki hedef bireye gondermesi; hedefin iletiyi ya da kodu acimlayip, iletinin
amacina ulasip ulasmadigini geribildirim olarak belirtmesi iletisim siirecini
aciklamaktadir (Yengin,2012: 10). Bu temel iletisim siireci sematigi anaakim
yaklagimin igerisinde yer alan ¢izgisel iletisim modelini olusturmaktir. Bu modelde
mesaj, bilingli ve amacgl bir icerik gonderme gayretidir. Mesaj aracilifiyla bir
enformasyon iletimi s6z konusudur. Yani aktarilmak istenilen bilginin hedefi vardir,
yargt bildirir, aciktir ve her alicinin aktarilan1 benzer sekilde alacagi varsayilir.
Yukaridaki temel iletisim siireci sematigini elestirel yaklagim karsiliklilik modelini
referans alarak yeniden diizenlemek ve aktarmak gerekirse; iletisim anlayisina ortak

anlam tiretimi acisindan bakacagiz demektir.

Elestirel yaklasim i¢inde yer alan karsiliklilik modelinden beslendigimizde, oncelikle
kaynagin alici, alicinin da ayni zamanda kaynak oldugunu, yasam alani, toplumsal
tarihsel baglam, yer-zamanin bu siireci sekillendirdigi ve ayrica iletinin salt olarak A
gondereninden B alicisina  firlatilmis mesajlardan ibaret olmadigimi  goriiriiz.
Karsiliklilik modelinde; ileti araciligiyla, anlam yiiklii isaretler sistemi kastedilir. letide
bilingli ya da bilingsiz génderilen enformasyonun ve iiretilen anlamlarin derinligi vardir
ve yorumlanmasi gériinenin ¢ok Otesindedir. Burada ileti hedefli olsa da beklenilen etki
istenildigi gibi karsi tarafa iletilmeyebilir. Bunun nedeni, her bir bireyin anlam
cercevelerinin, yorumlama tarzlarinin yani diinyaya bakis agilarinin farkli olusundan
kaynaklanir. Her bir bireyin farkli konumlu olusu dolayisiyla, yorumlama tarzi, yorum
cergevesi yani anlam haritas1 farklilik gosterir. O halde Ozetle; sozel ya da sozel

olmayan, yazili ve gorsel-isitsel olabilen iletilerin, enformasyon igerip anlam yiikli



tutumlar, degerler gondermekte oldugunun yani sira alicilarinin farkli konumlu bireyler
olusu dolayisiyla da ileti kodlarinin g¢esitli yorum gergeveleri dahilinde kodagiminin
yapildig1 sdylenebilir. Karsiliklilik modelinde hem kaynak hem de alic1 durumunda olan
birey, anlamlandirma silirecinde kendi referans c¢ercevesi c¢eperinde kodlama,
anlamlandirma/yorumlama ve kodagma yapmaktadir. Referans cercevesi “kisinin
gerceklerialgilayis ve degerlendiris bi¢imiyle ilgili bir kavramdir. Kisinin ‘gercege’
iliskin goriisleri toplumsal ve kiiltiirel ¢evresi i¢ginde yasadigr etkilesimler ve deneyler
sonucunda bi¢imlenir” (Zillioglu,1993:226). Kaynak-Alicinin referans c¢ergevesi,
iletisim ortam1 ve yasam alani/denem alaninda olusan etkenler tarafindan
sekillenmektedir. “Iletisim ortamu, iletisimin gergeklestigi kosullara gore degisken olan
etkenleri icerirken, yasam alani; kisinin ge¢mis yasantilarini (bilgilerini), degerlerini,
inanglarin1  tutumlarint  ve degismez temel psikolojik gereksinimlerini igerir”
(Z1lhoglu,1993:227-228). Meral Ozbek (2008) yasam alanmm su  sekilde
tanimlamaktadir: Iletisime giren bireyi bagkalarindan ayiran deneyim, deger, inang, bilgi
ve yatkinlik toplami yasam alanimi olusturmaktadir. iletisim ortam siirekli degisen dis
etkenler; tarihsel, toplumsal, ekonomik, kiiltiirel etkenler tarafindan bi¢gim almaktadir.
Tiim siire¢ lizerinde belirleyiciligi olan ve cat1 gérevi goren referans ¢ergeveye donecek
olursak; kodlama, anlamlandirma/yorumlama ve kodagma; A kaynak alicidan B kaynak
alictya ya da B’den A’ya gider ve geri bildirimler aracilifiyla iletisim siireci
gerceklesmis olur. Bu karsiliklilik ve etkilesimlilik durumu, iletisimi dikey degil yatay
dogrultuya cekmekte ve ¢izgisellikten Oteye tagimaktadir. “Klasik yaklasim iletisimi,
insanin tiirsel Ozelligi olan toplumsalliginin bir yansimasi olarak gormekte olup
iletisimi, hem bireyler aras1 bir siire¢ olarak hem de bunlar araciliiyla, toplumsal
diizeyde bir siireg olarak almamiz gerektigini savunurlar. Ote yandan elestirel
yaklasimda kaynaktan hedefe mesaj gonderiminde dogrusal ya da ¢izgisel bir akisin s6z
konusu olmadigmma dikkat c¢ekilmektedir. Buna gore kaynak, mesaji iliretme ve
gonderme kosullarini ¢ok cesitli ve karmasik iliskiler igerisinde olusturmaktadir. Ayni
sekilde mesajin gonderimi i¢in kullanilan iletisim araglari, 6zellikle de medya olarak
adlandirilan kitle iletisim araglar1 yapisal ve islevsel 6zelliklerini cok karmasik iligkiler

icerisinde kazanmaktadirlar” (Inceoglu, 2011:200).
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1.2. Empati ve Empatik Iletisimin Dogas1

Hayata, bir an icin birbirimizin goziinden bakabilmek kadar

biiyiik bir mucize olabilir mi? Henry David Thoreau

“Sosyal bir varlik olan insan, i¢inde yasadig1 ¢evredeki diger insanlarla iliski kurmak
durumundadir. Insanin digerleriyle iliski kurma gereksinimi temel gereksinimlerden
biridir. Diger insanlarla kurulan iligkiler, bu iliskilerin niteligi, kalitesi, iliski iginde
bireyin kendine iliskin almis oldugu geribildirimler, onun kendine iligkin algilar1 i¢in bir
cerceve, bir referans olusturmaktadir. Insan iliskilerindeki temel motivasyonlardan biri,
iliskideki bireylerin karsisindaki tarafindan yasantisinin, duygusunun ve diislincesinin
anlagilmasidir. Kisaca her insan digerleriyle iliskilerinde onlar tarafindan anlasilmak
ister. Insan iliskilerinde bireyin karsisindakini anlama potansiyeli olarak
tanimlanabilecek olan empati 6nemli bir niteliktir. Bu 06zelligi nedeniyle empati
kavrami, insan iligkileri ve iletisimin temel kavramlarindan biridir ve insan iliskilerinin
O6neminin anlasilmasina paralel olarak artan bir sekilde popiilerlesmektedir” (Kaya ve

Siyez,2010: 112).

Empati kavrami Antik Yunan kokenli ‘empatheia’ ve Almanca kokenli ‘einfithlung’
terimlerinden gelmekte olup “Alman psikolog TheodorLipps, 1897 yilinda einfiihlung’u
sOyle tanimlamaktaydi: Bir insanin kendisini karsisindaki nesneye -Ornegin bir sanat
eserine- yansitmasi, kendini onun i¢inde hissetmesi ve bu yolla o nesneyi kendi i¢ine
alarak (absorbe ederek, 6ziimseyerek) anlamasi siirecidir” (BarretLennard, 1981, Wispe,
1986°den Akt. ikiz,2006:13). Empati, bir baskasmin ruh hali ya da duygu durumunu
anlama ve paylasma kapasitesini ifade etmektedir. Empati ayn1 zamanda siklikla yanlis
anlasilip az kullanilan gii¢lii bir iletisim becerisidir (Ioannidou ve Konstantikaki 2008:
118). Temel tanimi baslangi¢ olmak iizere, 19. ylizyildan giliniimiize degin cesitli
disiplinlerden ¢ok sayida arastirmaci empati lizerine diisiinmiis ve farkli tanimlamalarda

bulunmuslardir.

Empatinin  salt olarak biligsel yoniine ya da duyussal yoniine odaklanan
arastirmacilardan siiziilerek giiniimiize gelen empati kavrami, artik uzlasmaci ve ¢oklu
disiplinlerden faydalanan tanimlar i¢inde mevcudiyet gostermektedir. Bu farkliliklarin
ortakliklarin1 saptayan uzlagmaci tanimlardan biri olan Dokmen ’in tanimina gore
empati; li¢ onemli 6geden meydana gelmektedir. Birincisi, empati kuracak Kkisi,

kendisini karsisindakinin yerine koymali, olaylara onun bakis agisindan bakmalidir.
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Bagka bir deyisle empati kurmak isteyen kisinin karsisindaki kisinin fenomenolojik
alaninagirmesi gereklidir. Ikinci olarak, empati kurmus olmak igin gerekli olan,
karsimizdaki kisinin duygu ve diisiinceleri dogru olarak anlagilmasidir. Bunun ig¢in
karsimizdakinin yalnizca duygularini ya da yalnizca diistincelerini anlamis olmak yeterli
degildir. Empatinin iki temel bileseninden- biligsel ve duyussal- faydalanmak gereklidir.
Uciincii ve son 6ge ise; empati kuran kisinin zihninde olusan empatik anlayisin,
karsidaki kisiye iletilmesi davramisidir. Karsidaki kisinin duygu ve diisiinceleri tam
olarak anlagilmis olsa bile, anlasilmis oldugunun ifade edil(e)memesi durumu, empati
kurma siirecinin tamamlanmamis oldugunu gdstermektedir (Dokmen,2008:159).
Kisaca, empatik tepki olmadan, empati kurmak (duygu ve diisiincelerini anlamak) tam
bir empati sayllmamaktadir. “Empati en basit tanimiyla, bagka birey ya da mahlikun
durumundan etkilenme becerisidir” (de Waal,2017: 171). Ertiirk’e gére empati; “kisinin
kendisini bir bagkasinin yerine koymasi; bir bagkasi gibi hissedebilmesi, baska
insanlarin duygularinin, heyecanlariin ve davranislarinin farkinda olmasi, digerlerinin
algilarini, diisiincelerini, duygularini, tutumlarini ve 6zelliklerini anlayabilmesi; onlarin
zihinsel yasantilarini, yasanan olaylar karsisindaki bakis acilarimi kavrayabilmesi;
yasamin, onun i¢in ne ifade ettigini anlayarak, bagka insanin yasayis ve deneyimlerine
dahil olmasidir (2010:11). Bu biitiinciil, uzlasmaci yorum empatiyi, her ne kadar
yakinmig gibi goriinse de olabildigine uzak olan bir baskasina acimak, onun igin

tiziilmek, sempati duymak gibi hallerden ayirmaktadir.

Sempati, “bir insanin duygularina ayni sekilde katilmasi anlamina gelmektedir.
Karsisindaki kisi tiziildiigli, agladigi zaman, ona yandas olmasi, onunla ayni seyi
hissetmesi ya da aglayanla aglamasi, sevinenle sevinmesidir” (Tarhan,2017:162).
Amerikali Psikolog Lauren Wispe, sempatinin baska bir bireyin duygularini,
hissettiklerini en iist diizeyde hissetmek ve o bireyin i¢inde bulundugu zor durumu
hafifletmek i¢in ne gerekiyorsa yapmaya yonelik istek duymak ya da yapmak olmak
lizere iki agamas1 oldugunu savlamaktadir (1991:68). Sempati; birilerinin acisinin ya da
sevincinin kayitsiz sartsiz ortagi olmak demektir. Yarali bir hayvan gordiigiinde
kaygilanip aglayan ve caresizce ¢irpinan biri hig¢ siiphesiz sempati diizeyi yiiksek biridir.
Sempatide kisi bir bagkasinin duydugu, aciyi, hiiznii, sevinci, mutlulugu, 6tkeyi oldugu
gibi kendisine kopyalamaktadir. Empati ve sempati duygulari olmaksizin insanlar
acimadan birbirine ya da insan dig1 canlilara zalimlik edebilirlerdi ya da muhtemelen

yardim etme davranisi hi¢bir sekilde ortaya ¢ikmazdi. Salt olarak akli saiklerle hareket
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edilecek olunsaydi, imge bombardimani altinda oldugumuz bu ¢agda yolda diisen bir

yasliya ya da engelli bir bireye kimse el uzatmaz, uzatamazdi.

“Baskalarinin acisin1  gormekten ya da duymaktan hi¢ hazzetmeyecek sekilde
programlanmisiz. Mesela kiigiik c¢ocuklar, bagka bir c¢ocugun diislip agladigini
gordiiklerinde gozleri yasarir ve teselli i¢in annelerine kosar sarilirlar. Diger ¢ocuk igin
endigelenmezler ama onun gosterdigi duygularin tesiri altinda kalirlar. Cocuklar
benlikle oteki arasindaki ayrimi ancak ilerleyen yaslarda gelistirirler ve baskalarinin
duygularmi kendilerininkinden ayirirlar. Ancak empatinin gelisimi bdyle bir ayrim
olmaksizin baglar, belki de bir teldeki titresimlerin diger teli de titretip uyumlu bir ses
olusturmasina benzer. Duygular, benzer duygular uyandirma egilimindedir; kahkaha ve
neseden, su meshur aglayan bebeklerle dolu oda fenomenine kadar. Duygularin
bulasiciligi, beynin dyle kadim kisimlarinda ikamet eder ki” (de Wall,2017:174) orada
tim duygu ve diisiinceler perspektif alir ve hiikiim siirdiigii bedene yansitir. Bu 6zel

nitelikte islev géren beyin hiicrelerine ayna néron ad1 verilmektedir.

1990’1larin baglarinda, ayna noéronlarin kesfi ile birlikte empati artik bilimsel diizeyde
aciklanabilen bir konu haline gelmis ve kabul gormiistiir. Empatinin ndrobiyolojik
tanimi olan ayna ndronlar, bizi ¢evreleyen kisilerin davranis ve duygularina, baskalarini
bizim bir parcamiz haline getirecek sekilde ayna tutmaktadirlar. Ayni1 zamanda bu
hiicreler mevcudiyeti ya da insan davranisinin bir¢ok gizemli yOniinii aciklayabilecek
glice sahiptirler (Keysers,2011: xx). Frans De Waal’a gore “ayna noronlar kendi
davraniglarimizla  Gtekilerin - davramiglari  arasinda fark  gdzetmediginden -bir
organizmanin- baska bir organizmanin adeta i¢indeymis gibi olmasina imkan tanir
(2018:135). Baglama calan biri, baglama calan bir baskasini izlediginde parmaklarinin
oynamas1 veyahut iki kisi yiiz yiize konusurken biri burnunu ellediginde digerinin de
ayn1 hareketi yapmasi veyahut esneyen arkadasini goren birinin esnemeye baslamasi

ayna noronlara 6rnek olarak verilebilir.

Keysers, ayna noronlarinin etkisini Coca-Cola reklamlar iizerinden su sekilde aktarir:
“1980’lerde, Coca-Cola’nin ¢ok meshur bir radyo reklami vardi: Bir basing tislamasi ile
acilan sisenin sesi, metal kapagin masaya vurmasi ve titremesi, bardaga dokiilen bir sivi,
sabirsizca yutarken ¢ikan ‘glukgluk’ sesleri, ferahlamaktan hosnut bir i¢icinin ‘oh!” sesi.
Simdi, 20 y1l sonra, sicak bir giinde bu sesler, bende hala su i¢gme istegi uyandirabilir.

Nasil olur da bagkalarinin eylemlerinin sesi, bedenimizde, bdylesine dayanilmaz
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kuvvetli etki olusturabilir?” (2011:19). Bu 0Ornek ayna ndronlarin yalnizca gorsel
diizeyde etkisi olmadigini, bunun yaninda isitsel ve eylemsel bir etkiye de sahip
oldugunu gostermektedir. Kisaca ve kabaca; ayna noronlar temel anlam itibariyle
karsimizdaki kisinin, duygu, diisiince ve eylemlerini anlama ya da kuvvetli tahmin
etmeye ve ayrica girift davranislar: taklit etmeye araci olan 6zel hiicrelerdir. Insanlarin
bir arada bariscil ve huzurlu bir sekilde yasamalar1 ayna noronlar sayesindedir. Ayna
noronlar  bireylerin  sosyal yasam icinde saghkli iletisim  kurabilmesi,

toplumsallagabilmesi, empatik iletisim kurabilmesine olanak tanimaktadirlar.

Empatik iletisim; empati kuran ve empati kurulan kisiler arasinda karsilikli sozlii ya da
sOzsliz bir iletisim bicimidir (Glirtiz ve Eginli,2016:35). Empatik iletisim, insanin
dogumu itibariyle baslayip, sosyal cevreyle dogal temas siiresince ortaya cikan,
bireyinbiyolojik islevlerinin iyilestirilmesi ve deneyimin artmasi ile birlikte gelisebilen
ilk iletisim bigimidir (Teresa,2004:24). Frans De Waal Icimizdeki Maymun adl
kitabinda empatik iletisim kurmanin bir maymunun muz tutkusundan bile ¢ok daha
giiclii bir tepki oldugunu ifade etmis ve empatik iletisimin kuvvetli etkililigini su 6rnek
tizerinden aktarmistir: “Bunu ilk tespit eden, yirminci yilizyil baslarinda, Yoni adinda
geng bir sempanzeye bakmis olan Rus psikologu Nadie Ladygina-Kohts’dur. Kohts her
gin Yoni'nin yaramazliklariyla ugrasmak durumunda kaliyormus. Bir giin Kohts,
Yoni’yi evin ¢atisindan indirmenin tek yolunun, kendisi i¢in endise etmesini saglamak
oldugunu anlamis ve Yoni’nin empati duymasini su sekilde saglamis: Gozlerimi kapatip
agliyor gibi yaptigimda Yoni hemen oyununu ya da diger faaliyetlerini birakip yanima
kosar, evin catis1 ya da kafesinin tavani gibi en iicra koselerden bile biiyiik bir heyecan
ve lzilntiiyle kalkar gelir. (Baska tiirlii ne kadar ¢agirsam, hatta yalvarsam da oradan
indiremem onu.) Beni kimin bu hale getirdigini anlamak ister gibi aceleyle etrafimda
dolanir; yiiziime bakar, sefkatle ¢enemi avucuna alir, neler oldugunu anlamaya
calistyormus gibi parmagiyla usulca yiliziime dokunur” (2017:171). Yoni empati duyan
tek insandis1 canli degildir. Empatik iletisim, insandis1t doga icinde 6zellikle maymun

tiirlerinde, sik¢a goriilmektedir.

Kisaca ve kabaca, empatik iletisim; empati ve iletisim kavramlarinin tiim 6zelliklerini

icinde barindirip, onlarin biraradaligindan beslenen bir tanima sahiptir. O halde,

betimlenen bu tanimdan hareketleempatik iletisime bilissel, duyussal ve davranigsal

olmak tizere li¢ perspektiften bakilmalidir. Bunlardan ilki olan biligsel perspektif ile,

karsidaki kisiyi anlama, ikinci yonii olan duyugsal perspektif ile karsidaki kisiyi
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hissetme, {igiincii ve son yonii olan davranigsal perspektif ile karsidaki kisiye empatik
anlayista bulunuldugunu bildirme kastedilmektedir. Yani karsidaki kisiye geri
bildirimde bulunulmasi1 gerekliligi vardir. Konuya kusbakisi bakildiginda biligsel,
duyussal ve davranigsal perspektiflerin karsilikli etkilesimleri ve geri bildirim araciyla
olusan dongii, iletisim siirecini gostermektedir. O halde empatik iletisimin bir iletisim
stireci oldugunu ve bu siireci etkileyecek ve onu olusturacak birgok katman oldugunu

belirtmek gereklidir.

1.2.1. Bir iletisim Siireci Olarak Empatik iletisim

“Onun makosenlerinigiyip iki ay boyunca yiiriimeden,

komsunu yargilama” Kizildereli Atasozii

“Bir kisinin kendisini karsisindaki kisinin yerine koyarak onun bakis agisini,
duygularini ve diislincelerini anlamasi, hissetmesi ve ona bu anlayigini ifade etme siireci
olan empatik iletisim, kisinin salt olarak kendisine degil kars: tarafa da odakli oldugu
bir egilimdir” (Gilirtiz ve Eginli,2016: 30). Empatik iletisimin gergeklesmesi igin nasil
bir siirece ihtiyag oldugunu hatirlamak gerekirse; Oncelikle “empati kuracak kisi,
kendisini karsisindakinin yerine koymali, olaylara onun bakis agisindan bakmalidir.
Ikinci olarak, empati kurmus olmak icin gerekli olan karsimizdaki kisinin duygu ve
distincelerinin  dogru olarak anlasilmasidir. Bunun igin karsimizdakinin yalnizca
duygularini ya da yalnizca diisiincelerini anlamis olmak yeterli degildir. Son olarak ise;
empati kuran kisinin zihninde olusan empatik anlayisin, karsidaki kisiye iletilmesi
davranisidir” (Dokmen,2008:159). Empatik iletisim, bir iletisim siirecidir. Dolayisiyla
empatik iletisim siirecini, karsililiga dayali iletisim sematiginden yola ¢ikarak aktarmak

konunun acikliga kavusmasina yardimei olacak ilk asamadir.

Empatik iletisim siirecini bir modelle sunmaya c¢alismak “J. ve J. Trent’in belirttigi gibi,
bir 1rmag1 resimle goriintiilemenin smirhiliklarmi tagimakla es anlamhidir. Ciinki
herhangi bir iletisim modeli belli bir iletisim durumunun belli bir aninin saptanmasi ve
dondurulmasiyla ilgilidir. Boylece, dinamik ve siirekli olus i¢indeki bir etkilesimin
duragan bir bicimde incelenmesi olanagi dogar. Bununla birlikte, bir iletisim modeli
gercegin kendisi degil, onun eksik bigimidir. Ciinki belli bir durumda kaynak ile hedef
arasinda gosterilen ileti akisi, kaynak ile hedefte yarattigi degisiklikler kadar iletilerin
anlamlarimi da etkiler. Dolayisiyla bu ¢ok yonlii etkilesimleri modelde gdsterebilmek ve

gozleyebilmek olast degildir. Ancak ne olursa olsun, her model siirecin isleyis bi¢imi ile
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ilgili genel bir tasarim sahibi olmamizi saglar” (Zillioglu,1993:222-223). Bahsi gegen
siirliliklarin bilincinde olarak ve sorumlulugunu yiiklenerek empatik iletisim siireci
modeli, alan yazin taramasinda edinilen bilgiler ve c¢alismada bu bilgi 6zlerinin yer
aldig1 konulardan dayanak alinarak, siirecin isleyis bi¢imi hakkinda kaba bir fikir sahibi
edindirmek amaciyla cizilecektir. Zihnimin olanaklar1 dahilinde baglantilandirdigim

empatik iletisim modeli agagidaki gibidir:
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Sekil 2:

Empatik iletisim Siireci Modeli
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Empatik iletisim siireci sematiginde goriildiigi lizere, kaynak (ayni zamanda alici)iletiyi
benligini var eden, benligi tarafindan var edilen anlamlar biitiinii {izerinden (yani
referans ¢ergevesi lizerinden) iletiyi kodlar ve aliciya (aym1 zamanda kaynak) gonderir.
Alic1 gelen iletiyi/uyariciyi, benligini var eden ve benligi tarafindan var edilen anlamlar
biitiinliniin  siginag1 olan biligsel, duyussal ve davranigsal empatik perspektifler
tizerinden aldigr ileti kodlarini agar, yorumlar ve geri bildirimde bulunur. Alicinin geri
bidirimi, ayn1 zamanda iletisidir. Bu siire¢, kaynak/alic1 ve alici/kaynak arasinda
dongiiseldir. Kaynak/alic1 ve alici/kaynak arasindaki etkilesimin ¢iktilari, salt olarak iki
taraf arasinda kalmaz: Bireyin sosyal bir varlik olusu hasebiyleaktif bir etkilesim
halinde olmasi; yasam alanini, ¢evresini ve toplum ile olan iliski bigimini etkiler;
tyilestirir, degistirir ya da doniistiiriir. Bu silire¢ desiirekli aktiftir ve dongiiseldir.
Faydaya yonelik yeni ya da ek anlamlarin, oriintiilerin, baglamlarin ve baglantilarin
olugmasi ve bunlarin son varig noktasi olan topluma yansimasi, onu sekillendirmesi;
kaynak/alici ve alici/kaynak arasindaki ileti ve geri bildirim akigsindaki empatik

kodagimin gerceklesmesine baglidir.

Giiriiz ve Eginli’ye gore “kaynagin iletisinin, alici tarafindan empatik anlayis ¢eperinde
kodagimininyapilmast; iletinin biitiinii iizerinden uygun geri bildirimiletilmesi, bunun
kaynak ve alict 6zelinde dongiiye doniismesi empatik iletisim siirecini olusturur.
Empatik iletisimin temelinde yer alan empatik anlayig/anlama kavrami araciligiyla,
diger kisinin i¢ diinyasina dahil olma, paylasma, hayal etme gibi ifadelerle diger kisinin
icinde bulundugu durumun tanimlanmasi ifade edilmektedir’(2016:35). Empatik
anlayisinkodagimisonrasinda devreye girmekte oldugu sdylenebilir. Kodagma empatinin
onemli iki ayag1 olan bilissel ve duyussal olmak iizere iki asamada gerceklesmektedir.
Biligsel perspektif ile karsidaki kisiyi anlama, duyusgsal perspektifle ise kargidaki kisiyi
hissetme kastedilmektedir. Belirleyiciligi olan davranigsal perspektifle ise, kargidaki
kisiye empatik anlayista bulunuldugunu bildirme (geri bildirim) kastedilmektedir.
“Empatik iletisimin gerceklesmesi i¢in duyussal bilissel ve davranigsal olarak empati
beslemesinin olmas1 gerekmektedir” (Tarhan, 2017:170). Ozetle ve agikca ifade etmek
gerekirse empatik “iletisim, cizgisel ya da bir bagka deyisle dogrusal bir isleyis bigimi
degil, tam tersine olduk¢a karmasik ve girift bir etkilesim alani olarak nitelendirilebilir.
Ancak ne denli karmasik bir alan olursa olsun iletisimin temelinde kaynagin aliciya
iligkin istek ve beklentileri yer almaktadir. Yani asil amag etkileme ve yonlendirmedir.
Bu da iletisimin giidiileyici yoniinii 6n plana gikartmaktadir” (Inceoglu,2011:200).
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1.2.2. Empati, Empatik iletisim ve Prososyal Davrams Iliskisi

Giiliimseme de prososyal bir eylemdir.

Prososyal davramis ile ilgili alan yazintaramasi yapildiginda bu kavramin
genellikledzgecilik  vedigergamgibi kavramlarla es anlamli olarak kullanildigi
goriilmektedir. Ancak alan yazinda 6nemli bir yere sahip olan Hans- Werner Bierhoff,
Prosocial Behaviour adli kitabinda bu kavramlarin birbiri ile i¢ ige olup birbirinden
ayrilan yonleri oldugunu asagidaki sematik tizerinden aktarmistir.

Sekil 3:
Yardim Etme, Prososyal Davrams ve Ozgecilik Kavramlar1 Arasindaki iliski

Yardim Etme Davranisi
Prososyal Davranig

4 Ozgecilik

Kaynak:(Bierhoff,2002:9)

Yardim etme davranisi, prososyal davranis ve 6zgeciligi i¢ine alan genis bir evreni
kapsamaktadir. Prososyal davranigs yardim edilen kisinin i¢inde bulundugu durumu
tyilestirmeye yonelik goniillii tutum ya da tanimlar ve yardim etme davranigina gore
daha dar bir alami kapsar. Ozgecilik (althurism) ise, kaba bir tanimla diger kisiye
yonelik empatik bir egilimdir (Brierhoff, 2002:9). Ozgecilik davramsi, diger kisilere
yardim etmeyi tesvik eden duygusal bir yaklasima odaklidir (Giiriiz ve Eginli,2016: 47).
“Genel olarak kendi ¢ikarlar1 icin bilingli bir kaygi duymaksizin bagkalarinin refahim
yiikselten paylagsma, yardimlagsma gibi olumlu davranislar biitiinii prososyal davranis
olarak degerlendirilmektedir (Hoffman’danakt. Yazici ve Salikutluk, 2018:414).
Hoffman empatiyi, prososyal davranislarin ilk ve en 6nemli basamagi olarak goriir.
Ayni zamanda ona gore empati, ahlaki davranislarin ve hakkaniyetin temelinde biiyiik
rol oynar (Yiiksel,2015:7). Prososyal davranis (olumlu sosyal davranis)digsal herhangi
bir menfi beklenti diisiinmeksizin, baskalara fayda saglamaya yonelik gosterilen ve

goniilliik esast olan eylemler biitiiniidiir. Giilimseme de bir prososyal eylemdir,
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karsidaki birey tizerinde psikolojik anlamda olumlu etkileri vardir. Prososyal
davraniglarin kokleri, empatiden beslenmektedir. Empatikiletisimin saglanmis (biligsel
ve duyussal olarak bagin kurulmus) olmasiyla birlikte davranigssal boyuta gegilmesi
demek prososyalya da baska bir deyisle yararli davraniglar1 ortaya ¢ikarmak demektir.
Prososyal davranisin olusmasi, bilissel ve duyussal diizlemde gergeklesen empatiyi ve
empatik iletisim silirecini yarim halden kurtarip biitlinciil hale doniistirmektedir.
Dolayisiyla davranissal boyut olmadan bir diger deyisle empatik geri bildirim olmadan
yani prososyal; yararli, faydali davranis olmadan empatik iletisimin gerceklestiginden
s0z edilemez. Yardim etme ve olumlu sosyal davranisin nasil ortaya ¢iktigina iliskin
farkli kuramsal yaklasimlar vardir. “Dokmen’e gore empati kurmanin yardim
davranigina doniismesini agiklayan iki yaklasim vardir. Bunlardan birincisine gore,
sikint1 i¢cinde bulunan kisi/lerle empati kuran birey, zor durumda olan kisinin durumunu
anladig1 ve hissedebildigi i¢in sikinti duyar ve bu sikintiyr gidermek; yani kendisini
rahatlatmak i¢in yardimda bulunur. Bu noktada yardim davranisinin temelinde egoist
giidii oldugu iddia edilir. Ikincisine gore ise; sikintida bulunan kisi ile empati kurarak
onun durumundan haberdar olan kisi, sikintidaki kisiyi rahatlatmak amaciyla ona
yardim eder. Bu noktada yardim davranisinin temelinde 6zgecil, digergam bir giidii
oldugu iddia edilir (2008:168). Yardim etme davraniginda
bulunurken/prososyaldavranista bulunurken, ister egoistik isterse 6zgecil giidiileri olsun
fark etmeksizin tiim prososyal davranislar, kisilerarasi iletisimi olumlu yonde etkileme
giiciine sahiptir. Bierhoff’a gore ise s6z konusu yaklasimlar biyolojik, bireysel, kisiler
arast olmak flizere ii¢ sekilde aciklanabilir. “Biyolojik yaklasim; yardim etme
davraniginin  dogum yoluyla ve genetik Ozellikler ile kisilerde bulundugunu
aciklamaktadir. Kisilerin yardim etme egilimlerinin dogal bir yolla olustugu
belirtilmektedir. Bireysel yaklasim; 6zgeciligi (alturism) yardim etmeye yonelik kisisel
bir egilim olarak tanimlanmaktadir. Bu egilimlerin genetik olarak belirlenmesi gerekli
degildir, sosyal 6grenme yolu ile de gelisebilmektedir. Kisiler arasi yaklasim; kisiler
arasindaki karsilikli dayanisma ve birbirine bagli olma ozelligine odaklanmaktadir”
(Gurtiz ve Eginli,2016:49-50). Empati, empatik iletisim ve prososyal davranis, dar
anlamda kisiler arasi iligkilerde genis anlamda ise toplumsal iligkiler ag1 i¢inde saglikli

iletisim siirecini belirleyen ii¢ 6nemli 6gedir.
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1.3. Kuramsal Cerceve: Sembolik Etkilesimcilik ve Kiiltiirel Gostergeler ve Ekme
Kuram

Dijital ¢ag1 yasadigimiz giiniimiiz diinyasinda iletisimi salt olarak dolaysiz yani yiiz
ylize kurulan bir etkilesim iginde tanimlamak si1g olacaktir. Yasadigimiz ¢ag icinde
genis Kkitlelerin iletisim halinde olabilmesinin egemen iletisim tarzi1 teknolojik
aygitlardir. Dolayisiyla teknolojik iletisim aygitlar1 ve olanaklar1 araciligiyla iiretilen
ileti kodlarin1 direkt almak yerine, iletileri elestirel ve diisiinsel olarak ¢oziimleyebilmek
saglikli sosyolojik diizen i¢in Oonemlidir. Bahsi edilen ileti kodlarimi belirli kuramlar
1s1¢inda irdeleyen bir¢cok arastirma mevcuttur. Bu arastirma kapsaminda rehber
edinilecek kuramlar; Sembolik Etkilesimcilik Kurami ve George Gerbner’in Kiiltiirel
Gostergeler ve Ekme/Kiiltivasyon Kurami’dir. Bu kuramlarin secilmis olmasinin
nedeni, diger etki kuramlarinin aksine bireyi pasif degil aktif; cevresi ile etkilesim
icinde hem kaynak hem alict olarak ele almasi ve bunun yani sira teknolojik olanaklar
araciligiyla aktarilan ileti/lenin direkt alindigin1 degil; mesajin bireyin benligi iginde
yeniden islendigini, biligsel, duyussal silizgeglerden gecirilerek yeniden yorumlanip

kabul edilebilir ya da reddedilebilir olarak ¢iktiya doniistlirdiiglinii savlamalaridir.

1.3.1. Sembolik Etkilesimcilik Kurami

Sosyal bilimler alaninda yorumlayici1 yaklasimlardan biri olan sembolik etkilesim
kuraminin kurucusu George Herbert Mead’dir. “Chicago Universitesinde profesdr ve
ayni zamanda toplumsal aktivist olan George H. Mead, toplumsal yagsami anlayabilmek
bakimindan davraniggr goriislerden derinlikli olarak ayrilan yeni bir yaklasim
gelistirmistir. Bu yaklasimiyla insanlarin giinliik yagsamini anlayabilmek ve kendi eylem
yapilandirmalarint 6grenmeleri iizerinde durmustur” (Tokg6z, 2015:362). Mead’in diger
davranig¢ilardan ayrilan en temel 6zelligi, tutum ve davranislarin salt olarak dis etki
aracilifiyla disaridan gozlenebilen bir ¢ikt1 oldugu yaklasimi ile arasina mesafe koyup
daha biitiinciil bir yaklagimi; bireyin pasif olmadigi, bilinci dogrultusunda hareket ettigi,
eylemlerin igsel silireglerin yani tutumlarin baglangici oldugunu savlamasidir. Yani

dissal ¢iktilarin, igsel siire¢lerden damitilarak eyleme doniistiigiinii savlamasidir.

Mead’i temel alip lizerine diisiinen, gelistiren ve sembolik etkilesimcilik kurami’nin
isim sahibi olan Blumer’dir. Blumer, insan davranisina neden olan etmenlerin,
geleneksel davranis bilimcilerinin  formiile ettigi gibi, uyarici-tepki modeline

dayanmadigini, bunun yerine “eyleyenlerin kendilerini etkileyen giiglere ve kendilerine
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ait davraniglara anlam vermelerine aracilik eden ¢ok Onemli siirecler” oldugunu
savlamustir (Ritzer, 2008: 212). “Insan eylemlerini anlamli kilan sey zihnin varhigidir.
Zihin vasitasiyla diisiinen ve yorumlayan insanin eylemleri motor refleksler olmaktan
cikip anlaml1 yanitlar haline gelir (Morva,2013:125). “Insanlarin etkilesimi sembollerin
kullanimi, yorum ya da digerinin hareketini anlama ile aracilanmigtir. Bu aracilanma
insan davraniginda uyaran ve yanit arasma bir yorum eklemeye karsilik gelir”
(Blumer’den Akt. Morva, 2013:125). Kisaca ve kabaca bu yaklasimin temel ilkesi;
uyarici-yorum-tepki seklindeki formiile dayanmaktadir. Biraz daha agmak gerekirse;
dijital oyun oynama deneyimi araciligiyla, 6zne olarak birey ile nesne olarak 6rnek
dijital oyun arasinda gergeklesen etkilesimin sosyal bir ¢ikt1 olarak empatik egilim insa
edip edemeyeceginin incelenmesinde, sembolik etkilesimcilik kuraminin, diger
davranig¢t kuramlardan ayrilan ozelligi iizerinden, yani; uyarict ve tepki arasina
‘yorum’u eklemesi, tutumlar igsel siireclerin gostergeleri ve eylemlerin igsel stiregleri
takip ederek olustugunu kabul etmesi vb. birgok 6zellikleri dolayisiyla tercih edilmis ve
faydalanilmistir. Bu baglamda calisma kapsaminda uyarici-yorum-tepki su sekilde
konumlandirilmistir: Bir sembol sistemi olan dijital oyunlari; uyaran/uyarici, uyaricinin
aktardig1 iletileri bireyin benligi i¢inde yogurup anlamlandirmasini; yorum, benligi
iginde yogurup mayaladigi anlam soncunda edime bigim vermesi ya da vermemesini
ise; tepki.

Blumer, “sembolik etkilesimcilik kuraminin {i¢ basit dnerme {izerinde yiikseldigini
belirtir: Birinci énerme sudur: Insanlar seylere, seylerin onlar icin tasidigi dnemden
hareket ederek davranirlar. Bunlar, insanlarin diinyalarinda isaret edebilecekleri
herhangi bir sey olabilirler- aga¢c ya da sandalye gibi fiziksel nesneler; anne ya da
magaza gorevlisi gibi diger insanlar; dost ya da diigman gibi insan kategorileri; okul ya
da hiikiimet gibi kurumlar, bireysel bagimsizlik ya da diirlistlik gibi yol gosterici
idealler; emir ya da rica gibi diger insanlarin eylemleri ve bireylerin yasamlarinda karsi
karsiya kaldiklar1 diger durumlar. Ikinci énerme, bu seylere verilen énemin, bir kisinin
diger insanlarla girdigi toplumsal etkilesimden kaynaklandigi ya da dogdugudur.
Uciincii 6nerme ise sunu soyler: Bu anlamlar kisinin kars1 karsiya kaldig1 seylerle basa
cikarken bagvurdugu yorumlayici bir silire¢ igerisinde ele alinir ve modifiye edilir”

(Blumer’den Akt. Ozgetin, 2018: 72).
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Blumer’in sembolik etkilesimcilik kuraminin temelini olusturdugunu ifade ettigi ii¢
onermesine ek olarak, Ritzer ve Stepnisky, sembolik etkilesimciligin sahip oldugu

varsayim ve ilkeleri, Mead’e yaslanarak, sdyle siralamistir:
e insanlar ‘sey’lerin kendileri i¢in tasidig1 anlamlardan hareketle eyleme gecerler.
e Bahsi gecen anlamlar digerleriyle olan etkilesimlerden ortaya ¢ikar.

e Insanlar sosyal etkilesim yoluyla oOgrendikleri bilgileri igsellestirebilir,

yorumlayarak degistirebilirler.

e Insanlar hayvanlarin tersine sembolleri kullanir. insan dis1 hayvanlar itkilere
dolaysiz yoldan veya diisinmeden tepki verirken, insanlar onlara bir anlam
atfeder ve anlam temelinde hareket eder. Baska bir deyisle ifade edilecek
olunursa, insan dis1 hayvanlar nesnelere iggiidiisel olarak yaklasir, insanlar ise

anlami diisiindir.
e Insanlar sosyal etkilesim yoluyla insan olma yetilerine sahip olurlar.

e Insanlar bilinglidir ve kendileri ve eylemleri iizerine diisiinme kapasiteleri vardir.

Bu nedenle davranis ve etkilesimlerini de sekillendirebilirler.

e Insanlarm eylemlerinde amaglar vardir. Durumlar1 tanimlar, anlam atfeder ve

ona gore davranirlar.

e Sosyal etkilesime giren insanlar toplumu olusturur. Yani toplum, insanlardan
bagimsiz makro-diizey bir biitiin degildir. Toplum insanlarin ortak eylemidir

(2013: 116-117).

Son olarak, “saha caligmalarinda kiigiik gruplar {lizerinde ¢alisma yapilmasina uygun
oldugu, dogrudan gozlem kayit, 6rnek olay incelemeleri, yasam Oykiisii, derinlemesine
miilakat gibi tekniklerin kullanilmasina elverisli oldugu, zengin ayrint1 ve kapsamda
ampirik analizlere uygun oldugu, nesnel gergekleri ihmal etmeksizin 6zneli inceleme
firsatt tanmidigl, sosyolojik aktoriin  nesnel uyaram1 O6znel tanimlamasina ve
yorumlamasina dayali bir agiklamaya imkan verdigi, bireyi, yapi tarafindan belirlenmis
bir iirlin olmaktan c¢ok, kismen de olsa 6zgiir kisi olarak gordiigli, toplumu igeriden
analiz etme ve belirli bir durum ya da yasam bigimiyle ilgili insanlar1 gilidiileyen
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faktorleri gérmeye ¢alistigl, insanlarin 6znel ve yorumlayici yonlerini ortaya ¢ikarttigi”
dolayisiyla sembolik etkilesim yaklagimini tercih ettigini ifade eden Sankir (2010:7) ile

ortaklagsmakta oldugumu belirtmek isterim.

1.3.2. Kiiltiirel Gostergeler ve Ekme Kuram

“20. yiizyilin ilk yarisindaki giiclii etki paradigmalarindan ziyade,1960 -70’1i yillarda
medyanin uzun erimli, dolayli ve salt davranigsal olmayan etkilerini agiklamaya calisan
kuramlardan” biri George Gerbner’in Kiiltiirel Gostergeler ve Ekme Kurami’dir
(Ozgetin, 2018:117).  Gerbner, kitle iletisim araglarinin bireylerin davranislari
tizerindeki etkilerini inceleyen diger arastirmacilardan, uyarici-tepki vb. modellerine

kars1 mesafesini korumasi dolayistyla ayrilmaktadir.

Gerbner’e gore iletisim ‘semboller ve mesajlar araciligiyla gerceklesen toplumsal
etkilesim’dir (2014:141). Belirtmek gerekir ki bu etkilesim siirecinde, “mesaj ve
hikayelerin, bunlar1 tiikketenler iizerindeki etkileri dogrusal, mekanik ya da hipodermik
degildir. S6z konusu olan diyalektik bir siire¢ oldugu i¢in, mesajlarin ‘etkileri’ nispeten
dolaylidir” (Morgan, 2014:20). “Iletisimsel eylemin 6zii, ‘istenen’ tepkileri elde etmek
icin girisilen taktiklerden daha c¢ok, genellesmis imajlarin istikrarli yapilarini besleyen
mesaj sistemlerinin iiretimi ve algilanmasidir” (Gerbner, 2014:141). “Iletisimin ‘etkisi’
bize anlik olarak ne yapmamiz gerektigini iletmesi degil, yapilanin anlaminin ne
oldugunu anlamamiza yaptig1 katkidir ki bu daha kokten ve nihai olarak daha belirleyici

bir stiregtir” (Gerbner, 2014:273).

Kuram i¢indeki ekme, yetistirme ya da kiiltivasyon kavramini, Gerbner’in algilamasiyla
yorumlayan Morgan’a gore kiiltivasyon “mesajlar araciligiyla olusan etkilesimin,
mesajlarin iletildigi kosullar1 sekillendirdigi ve besledigi bir siire¢” dir (2014:17).
Morgan’a gore, “en erken bi¢imlerinde, ‘kiiltivasyon’ fikrinin, kiiltivasyon analizinin en
yaygin metodolojik stratejisi olan toplumsal gerceklik hakkinda yoneltilen anket
sorularina, az ve ¢ok televizyon seyredenlerin verdigi cevaplar arasindaki yiizde
farklariyla bir ilgisi yoktur. Aksine, kiiltivasyon, baslangicta kitle iletisiminin kamuoyu
yaratma ve bu kamuoyu tarafindan en yaygin olarak paylasilan perspektif ve
varsayimlar1 tanimlama siirecinin tarifidir.” (Morgan,2014:21). Gerbner bu konuya su
sekilde aciklik getirmektedir: “Televizyonun toplumsal gercekligin kavranmasina

yaptig1 katkilart i¢in kullandigimiz ‘kiiltivasyon’ terimimiz, etki i¢in kullanilan herhangi
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baska bir kelime degildir. Monoblok veya tek yonlii bir siireci de ima etmemektedir.
Sembolik cevrenin kompoze edilmesini ve yapilandirilmasini saglayan yaygin ve
kapsayici bir mecranin etkilenim yaratmasi derinden derine isler; karmasik ve diger
etkilenimlerle i¢ ice iliskilenmistir. Bu yaklasim, demek ki, mecra ile kamularin
etkilesimini varsayar” (2014:288). “Kiiltivasyon analizi, medya kurumlarinin ve bu
kurumlarin {irettikleri mesaj sistemlerinin arastirilmasindan elde edilen i¢ gdzlemlerden
baslar; bu sistemlerin ve sembolik islevlerinin, hayata ve diinyaya dair varsayimlari

kiiltive edislerindeki katk1 oranin1 bulmaya ¢alisir” (Gerbner, 2014:272).

Calismada rehber edinilecek olan kuramsal ¢ergevenin ana hatlarinin belirlenmis olmasi
hasebiyle iki kuram 6zelinde su sekilde naif bir degerlendirme yapilabilir. Gerbner’in
kiiltive etme kurami iginde yer verdigi, medya ve kamu etkilesimindeki iletisimsel
etkiden, iletinin/yapilanin anlaminin ne oldugunun anlasilmasi yoniinde katki yapmasi
seklinde ki beklentisi ile sembolik etkilesim temelinde yer alan bireyin anlami, benligi
icinde yogurup c¢ikti yoniinde yorumlamasi, ayni diizlem iizerinde ortak denkleme
hizmet etmekte oldugu dolayisiyla benzesmektedir. Iki kuramin ortaklastig: bir baska
nokta, iletisimi ‘semboller ve mesajlar araciligiyla ger¢eklesen toplumsal etkilesim’
olarak kabul etmeleridir. Buna ek olarak, etkilesimden dogacak olan etkilerin, dogrusal
ya da mekanik olmayip dinamik oldugu kabulii, ortaklasilan bir baska unsuru temsil

etmektedir.

Ote yandan kiiltivasyon kurammin “medya insanlarm inang, tutum ve davranislari
tizerinde gozlemlenebilir ve kisa vadeli etkiler yaratmaz; bunun tam aksine uzun vadeli
bir siirecte insanlarin toplumsal gergekligi algilama big¢imlerini sekillendirir, eker”
(Ozcetin,2018:128-129) seklindeki savlamasi, yani bir baska deyisle, medyanimn
aktardig1 mesajin kodaganlar tarafindan alinmasi ve medya araciligiyla kiiltive edilmesi
kabulii, ‘tekrara dayanan uzun donemli; siirekli ve tutarli’olmasi gerekliligi gibi kosullar

tizerinden, sembolik etkilesim kuramiyla ayrilmaktadir.

Bu noktada, Kiiltiirel Gostergeler ve Kiiltivasyon Kurami’nin c¢alisma kapsaminda
tercih edilmesinin Oncelikli amacinin, Gerbner’in Medyaya Karsi kitabimin girisini
yazan M. Morgan’in bizatihi Gerbner’in Toward Cultural Indicators/ Kiiltiirel
Gostergelere Dogru(1969) yayinindan aktardigi ve izahimla isabetli oldugu hasebiyle
dogrudan alintiladigim su sihirli cimleler altinda yatmakta oldugunu belirtmekte fayda

vardir: “Bir mesaj (ya da mesaj sistemi) anlamli bir algilama i¢in ihtiya¢ duyulan
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terimlere yonelik bir biling kiiltive eder. Mesajin anlamini kabul edip etmemem, ondan
hoslanip hoglanmamam ya da mesajdaki fikri paylasip paylasmamam ayr1 bir sorundur.
Oncelikle ona kulak verip, onun neden bahsettigini kavramam gerekir. Bu kavrayisin
nasil meydana geldigi, enformasyonun unsurlarinin verili bir idrak ¢ergevesi i¢inde nasil
entegre edildigi de ayr1 sorundur. Burada benim ilgilendigim nokta, her tiir ilgi ve
kavrayisin, s6z konusu siirecin basarildigi terimleri kiiltive etmesi olgusudur. Bu
terimlerin genis gruplar i¢in ortak hale geldigi, belli bir noktaya kadar, paylasilan
terimlerin  kiiltivasyonu kamuoyu etkilesiminin temelini olusturur” (Gerbner

(1969:139)’den akt. Morgan,2014:21).
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BOLUM 2: GELENEKSEL VE DIiJITAL OYUNUN KAVRAMSAL
CERCEVESI

2.1. Gelenekselden Dijitale “Oyun” Kavrami

“Oyun kiiltiirden eskidir’J. Huizinga

Uygarliklarin aynasi olan oyunlarin kokeni, ilkel dinlerin bereket ayinlerine, giinese,
aya, topraga tapinmalara kadar gitmektedir. Oyunlarin oynanis bi¢imi ve yiliklendikleri
anlam, kiiltiirel birikimlerin golgesinde yogruldugu icin olsa gerek ki kismi ya da
tiimiiyle yerel degisiklikler gosterebilmektedir. Ozgiirlestirici eylem pratigi olarak
oyunun ve oyuna ait eylemlerin, alan yazinda emegi gegen ¢ogu arastirmacinin ortak
paydada birlestigi bir yorumu mevcuttur: “Oyun kiiltiirden eskidir. Kiiltlir kavramini ne
kadar daraltsak da bu kavram her haliikarda bir insan toplumunun varligin1 gerektirir ve
hayvanlar kendilerine oyun oynamayr Ogretmesi i¢in insanin  gelmesini
beklememislerdir. Kuskusuz ki, insan uygarligi genel oyun kavramina higbir temel
ozellik katmamistir. Clinkii hayvanlar aynen insanlar gibi oyun oynarlar. Oyunun biitiin
temel cizgileri, hayvan oyunlarinda ¢oktan gergeklestirilmis  durumdadir”
(Huizinga,2017:17). Temel oyunlarin yiizyillardir ¢ok az degisiklik gdstermesi onun
rastlantt olmayip bir kiiltiir iletim aracit oldugunun gostergesidir. Hollandali sanatci
Peter Brueghel tarafindan 1560°’ta c¢izilmis olan seksen dort cocuk oyunu resmi,
bugiiniin ¢ocuk oyunlarindan yok denecek kadar az farklilik gostermektedir. Buradan
hareketle, insanin tarihsel dogasina karsilik diisen oyunun, ge¢mis ile ilintili, simdinin
eglenceleri, gelenekleri ve tabularinin seckin bir ortami ve gelecek icin de énemli bir
kalitim oldugu sdylenebilir (Arnold, 1995: 9). Oyunlar, insan ve insan dis1 doga i¢in
varolussal bir aktivitedir; dolayisiyla kiiltiiriin dogal bir bilesenidir ve varligini1 radyo,
sinema ya da televizyon gibi teknolojik olanaklara bor¢lu degildir. Tam da bu yoniiyle
oyunun ilkel/geleneksel anlami, onu ara¢ olmaktan olabildigince Gteye tasimaktadir.
And’a gore oyun sozciigii, Tiirkgenin en eski sozciiklerinden biri olup dramatik
gosterimler, cocuk oyunlari, kagit, zar gibi baht oyunlari, dans ve sporla ilgili eylemler
“oyun” ve “oynamak” sozciikleri ile nitelenirler (2016: 36). TDK, oyun tanimini
yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit ge¢irmeye yarayan eglence,
tiyatro veya sinemada sanatginin roliinii yorumlama bigimi, miizik esliginde yapilan
hareketlerin biitiinii, seslendirilmek veya sahnede oynanmak i¢in hazirlanmis eser,

temsil, piyes, bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan, c¢eviklige
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dayanan her tiirlii yaris, sagkinlik uyandirict hiiner, kumar, giireste rakibini yenmek i¢in
yapilan tiirlii bicimlerde sasirtici hareket, teniste, tavlada taraflardan birinin belirli say1
kazanmasiyla elde edilen sonug, hile, diizen, desise, entrika olarak tanimlamaktadir.
Oynamak kavramini ise, vakit ge¢irme, eglenme, oyalanma vb. amaglarla bir seyle
ugrasmak, kimildamak, hareket etmek, -le bir seyi siirekli evirip ¢cevirmek veya siirekli
olarak ona dokunmak, bir film, oyun vb.nde rol almak, film gosterilmek, tiyatro eseri
sahneye konmak, esyanin herhangi bir parcasi kimildamak, harcket etmek, Sarsilmak,
yeri degismek, Sporla ilgili caligmalara katilmak, miizigin gerektirdigi uyumlu
hareketleri yapmak, biiyiikk bir ustalik, beceri ve kolaylikla bir isi yapmak, degisiklik
gostermek, -le tehlikeye diisiirmek, Oyalanmak, geregi gibi yapmamak, bosuna vakit
gecirmek, -le rastgele yon vermek, aldatmak, -le herhangi birine karsi 6nemsemeyici
davraniglarda bulunmak, tedirgin etmek, rahatsiz edici davranista bulunmak,
degistirmek, bozmak, tahrif etmek olarak tanimlamaktadir (TDK Giincel So6zliikk; TDK
Biiytik Tiirkge Sozliik Erisim Tarihi:11.06.2018).

Goriildigl tizere Tiirkge’de oyun ve oynamak sozciligii genis bir alan iginde
konumlanmis olup birden fazla ve birbirinden farkli tiirde anlamlar tek bir anlamsal
diizlem altinda birlestirmektedir. Buna karsilik Ingilizce de oyun ‘game’, oynamak ise
‘play’ olarak adlandirilmaktadir. Giiniimiizde dijital oyun alan yazin i¢inde kuralli oyun
oynama; game, serbest oyun oynama/k; ‘play’ olarak iki farkli anlamda
kullanilmaktadir. Buna ek olarak; ‘kuralli oyun oynama’ konsol/video/bilgisayar/dijital
oyun oynamayi, ‘oyun oynamak’ ise geleneksel ya da serbest oyunu ve edimlerini
icermektedir. Caillois, ‘play’ ve ‘game’ olan oyunu su sekilde tanimlamaktadir: “Oyun
(play) i¢in bir yer vardir; arena, sahne, pist vb hi¢bir sey bu sinirlarin disinda degildir,
yanlislikla, kazara sinirlarin disina ¢ikmak, oyundan ¢ikarilmay: ya da cezalandirilmay1
gerektirir’. Ote yandan ‘game’ anlaminda kullanilan oyun kavrami, kabul edilmis
sinirlar i¢inde kalmasi gerekir. Oyun verili bir zamanda baslar ve biter. Siiresi
belirlenmistir. Bu nedenle oyunun alanmi sinirlanmistir, kapali, korunmus bir evrendir,

saf bir uzamdir (Caillois’tenAkt. Akbulut,2009:31).

Popiilist tezahiirde goriilen paydas bir tanim i¢in Huizinga’ya bagvurmak isabetli
olacaktir: “Oyun, 6zgiirce razi olunan, ama tamamen emredici kurallara uygun olarak
belirli zaman ve mekan sinirlari iginde gergeklestirilen, bizatihi bir amaca sahip olan, bir

gerilim ve seving duygusu ile ‘alisilmig hayat’ tan ‘baska tiirlii olmak’ bilincinin eslik
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ettigi, iradi bir eylem veya faaliyettir” (2017:53). Huzinga’nin somutu soyuta
indirgeyen ‘alisilmis hayat’tan ‘bagka tiirlii olmak’ ifadesi araciliiyla oyunun, giindelik
hayat pratiklerinden uzak bir edim, etkinlik, arinma ya da askinlanma formu oldugunu
anlayabiliriz. Siiphe gotiirmez ki, bahsi gecen armmma ve askinlanma hali oyun ile
Ozdeslesme araciligiyla olagan dis1 bir zaman ve mekanda, eglenme, uzaklasma ve de
rahatlama saglamaktadir. Bu durum, alisilmisin iginde siradist bir Ozgiirlilk alani
yaratmaktadir. Caillois’e gore oyunlar; 6zgiir, goniillii, zaman ve uzam bakimindan ayri,

belirsiz, kuralli ve inandirici 6zelligi olan etkinliklerdir (2001:10-11).

Katie Salen ve Eric Zimmerman oyunu ‘“kurallar tarafindan tanimlanip oyuncularin
yapay bir catisma iginde oldugu, oOlgiilebilir bir sonugla nihayete erdirilen” olarak
tammlamaktadirlar (2004:83). “Olgiilebilir sonug” tamimlamasi aracilifiyla oyunu
deneyimleyen kisilerin oyunun sonunda kazanip kazanmama durumlar1 ifade

edilmektedir.
JasperJuul’a gore oyunlarin alt1 temel 6zelligi vardir:

e Oyunlar kural temellidir.

e Opyunlar degisken ve 6l¢iilebilir sonuglara sahiptir.

e Oyunun farkli potansiyel sonuglar1 ve ona atfedilmis farkli degerler (pozitif ve
negatif) vardir.

e Opyunlar zorludur dolayisiyla oyuncular sonucu etkilemek i¢in ¢aba sarf etmek
durumundadirlar.

e Opyuncular sonuca duygusal olarak baglidirlar: Bir oyuncunun galip gelmesi ve
olumlu sonu¢ olmasi durumunda “mutlu” olmasi, olumsuz bir sonu¢ olmasi
durumunda ise kaybeden ve “mutsuz” olmasi.

e Ayni kurallar kiimesi i¢indeki bir oyun, gercek hayatta var olan bir sonucun

karsilig1 olarak ya da olmadan oynanabilir (2005:41).

Oyunlar, hedefe yonelik, amag-ara¢ yoOnelimli, tercih iceren ve Kkurallarla
yonetilenetkinliklerdir (Suits,2012:50). Etkinlik ya da bir bagka deyisle faaliyet; sosyal,
biligsel, duyussal veya motor bir eylemlilik hali olup konu, ama¢ ya da bir kazanima
yonelik her tiirli fiiliyattir. Bu baglamda motor gelisim alan ile ilgili kosma eylemini

ve bu eylemin tekrarimi bir etkinlik olarak tanimlayabilirken, kogsma eyleminin kagma ya
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da kovalama seklindeki eylemselligini ise oyun olarak nitelemek gereklidir

(Topkaya,2016:15-16).

Oyun ve oyun oynama edimi ¢ocuklar i¢in fiziksel, duygusal, sosyal, dilsel, zihinsel ve
psiko-motor gelisimlerinde Onemli islevleri yerine getirmektedir. Buna ek olarak
oyunun, gelistirmek, egitmek, 6gretmek ve tedavi etmek gibi araci oldugu islevleri de
mevcuttur. Psiko-motor islev olarak kaba/biiyilk motor ve ince/kiiciik motor
becerilerinin gelisimlerini, zihinsel islev olarak da c¢ocugun c¢evresindeki nesneleri
tamimast ya da biuytklik-kii¢iiklik, kalinlik-incelik, hafiflik-agirlik, azlik-¢okluk gibi

zitlik bildiren kavramlar1 6grenmesi drnek gosterilebilir.

Bateson ve Martin’in, oyun bireyin diinyayla bas edebilmesinde yeni yaklasimlar
kesfetmesinde ve ayni zamanda bireye biyolojik olarak yaraticilik ve inovasyon
olanaklar1 saglamasinda yardimeci olmaktadir seklindeki yorumlarida oyunun
islevlerinden birine isaret etmektedirler (2014:16). Cocuk psikolojisi ve psikanalizle
ilgili ¢alismalar1 bulunan D.W. Winnicott ise, oyunun ve oyun oynamanin evrensel ve
ayn1 zamanda bir saglik gostergesi oldugunu; biiyiime ve gelisimin yordanabilir bir sira
halinde ilerlemeye katkis1 olup ikili ya da grup iliskileri kurmada bir ara¢ oldugunu

ifade etmektedir (2017:61-62).

Yasama hazirlik kurami*dogrultusunda yapilan tanima gore oyun; “i¢giidiisel ve egitsel
deneyimin bir parcasidir. Oyun aracilig1 ile birey, yasamin daha sonraki donemlerinde
izlenecek seylerin deneyimini yapar. O, bir bakima yasama hazirlanma ve kalitsal
0zellik olma niteligindedir. Cocuklarin oyun deneyimleri, ileriki yillarda onun eylemine
katkida bulunur” (Tezcan,1994:64). Oyun g¢ocugun Ozgiirliiglidiir, deneyim edinme,
O0grenme ve yapma aracidir. Cocuk oyun esnasinda dis diinyada gozledigi ugras ve
becerileri canlandirmaktadir (Omeroglu,1995:10). Oyunun gocuklar iizerinde olumlu
etkileri oldugu yadsinamaz bir gergektir. Cocuk oyun oynadik¢a duyulari
keskinlesmekte ve ayni zamanda psiko-motor gelisimleri de buna paralel olarak ilerleme

gostermektedir.

Terr, D.W. Winnicott’'un oyun ve oyun oynamaya verdigi Onemi su sekilde

aktarmaktadir: Tedavi i¢in gelen hasta birazda olsa oyuncu bir yapiya sahip degilse hig

*Yagama Hazirlik Kurami, Alman filozof Karl Groos tarafindan ortaya atilmigtir. Gross, oynayan
¢ocuklar1 ve hayvan yavrularin1 gozlemlemis ve yasam icin gerekli olan bilgi ve becerilerin dncelikle
oyunda kazanildigini1 ve oyunun bu anlamda bir 6n alistirma oldugunu ileri stirmiistiir.
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stiphesiz ki tedavi siireci zora girer. Sayet hastaya bir terapi yapilacaksa, dncelikle,
oyunculuk niteliklerinden yoksun olan hastaya, oyun oynamayi Ogretmek gerekir
(2000:24). Boylesi genis ¢apta etki, anlama ve anlamlandirmaya olanak tanima giiclinii
elinde bulunduran oyunun ¢ok yonlii dogasindan dolay: biitiinliiklii ve genel bir tanimi1
miimkiin gérinmemekle birlikte salt olarak tarifinin olanak dahilinde oldugunu yari
zimni olarak belirten Aarseth’e (2004) gbre oyunlar, en iyisinden bir dereceye kadar
tanimlanabilir kiiltiirel janrlar ya da bir bagka deyisle tiirlerdir. Wittgenstein’de benzer
bir yorumda bulunarak net bir tanimmin miimkiin olmadigini desteklemektedir:
Oyunlarin tiimiine birden bakilirsa miisterek bir 6zellik yoktur ancak oyunun bir dizi
parcadan olustugunu kabul edersek belirli bir aile iligkisi ya da benzerliginin oldugunu
gorebiliriz (1989:31-32). Bahsi gecen aile iliskisinde geleneksel anlama hizmet eden
tim oyunlarin biitiiniiyle ortak 06zellikleri ayni olmasa bile bircok oyunla
iligkilendirebilecegimiz bilesenleri mevcut oldugunu belirten Becker, cesitli oyun
tanimlarindan su ortakliklar1 saptamigtir: Oyun; etkilesimli, kuralli, bir ya da daha fazla

hedefi olup genellikle fark edilebilir bir sonu olandir (2017:5).

Etkilesimlilik ve kurallilik geleneksel ve dijitalin en Onemli ortak noktalarin
olusturmakla birlikte zamana ragmen varligini korumakta ve hatta dijitalde varlik
alanin1 daha da genisletmektedir. “Geleneksel oyun anlayisi giiniimiizde yerini yeni
iletisim ortamlarmin olusturdugu oyun anlayisina birakmaktadir. Teknolojik
gelismelerle ortaya ¢ikan yeni iletisim ortamlari, toplumun geleneksel iletisim
modellerini sadece degistirmekle kalmamis, ayn1 zamanda bireyin giindelik kavrama
bi¢imini degistiren yeni iletisim kurma yollarigelistirmistir. Yeni olarak ifade edilen
ortamlar dijital tabanli olmaktadir (Yengin,2012:42). 21. yiizyilin sosyal yapisi iginde
yeni iletisim teknolojilerinin farkli alanlarda goriilen hizli gelisimi ve etkisi koklii
degisikliklerin Oniinii agmis olup teknolojik ilerlemenin toplumsal diizeyde goriilen
makro ve mikro yapilanmasi glinlimiiz toplumunun bilgi toplumu, bilgi ¢ag1 olarak
adlandirilmasin1 saglamigtir. Bahsi ge¢en makro ve mikro gelisimlerin, ilerlemesi ve
yayginlagsmasi aracilifiyla bireylerin giindelik iletisim pratikleri kolaya dogru degisip
dontigmiistiir. Timisi’ye gore iletisim teknolojileri, toplumsali kusatan bir ¢ati, cergeve
ancak ondan da o6te i¢inde sosyal yagsamin yer aldig1 bir etkilesim sistemidir (2016:20).
Iletisim teknolojilerinin dijitallesmesi, bireylerarasindaki iletisimin zaman ve uzam
smirliligini yikmis olup es zamanlhi ve etkilesimli bir yapiya doniistiirmiistiir. Bu
kisitliligr yikan, etkilesimliligi diger bir¢cok araca ve araciya gore derece yliksek
31



olusuyla 6ne ¢ikarangagin en 6nemli yeni iletisim ortamlarindan biri dijital oyunlardir.
Gegmis zaman i¢ginde konsol oyunlari, video oyunlari, bilgisayar oyunlar1 ve elektronik
oyunlar olarak adlandirilan dijital oyunlar, 1970 yilindan itibaren gelismeye baslamis
olup teknolojinin gelismesine paralel olarak alanin1 ve tanimin1 genisletmistir. Rose’a
gore dijital oyunlar, yeni iletisim ortami olup fizik (nesneler carpistiginda ne olur),
yapay zeka (karakterler nasil davranir), ses, animasyon ve grafikler gibi bazi temel
islevleri saglayan bir oyun motor yazilimi gercevesi i¢inde insa edilmektedir (Rose,
2012: 41). Yengin’e gore ise yeni bir iletisim ortami olan dijital oyunlar “okuma
sisteminin gostergeler sistemi ile kodlanarak, sesler eklenerek ve gergegin yeniden

tiretilerek aktarilmasidir” (2012:3).

Kirriemuir’a gore (2002) dijital oyun; tiiketicilerin kullanmis oldugu, cep telefonu, avug
ici bilgisayarlar/tabletler gibi elektronik cihazlar kullanilarak oynanan tiim oyunlarin

geneline verilen addir.

Yeni medya teknolojilerinin gelisip hizla ilerlemesiyle birlikte dijital oyunlar iizerine
cesitli arastirmalar yapilmis ve alanda iki u¢lu temel bir ayrisma konumlanmustir.
Bunlar dijital oyunlart yeni bir edebiyat ya da sinema iirlinii gibi metinsel diizlemde
goriip yeni bir “anlat1” tiirii oldugunu savunan anlatibilimciler (narratolojist) ile dijital
oyunlarin salt olarak bi¢imsel/formalist 6zellikleriyle oyunsal bir 6z oldugunu savunan
bicimciler (ludolojistler)’dir. Ludoloji yeni bir kavram olmayip temeli ¢ok daha
eskilere; tahta oyun topluluklar1 arasinda kullanilan terime kadar uzanmaktadir.
Bicimsel°bir disiplin olarak ludoloji (oyunbilim), oyunlar1 anlatinin uzantis1 olarak
goren topluluga karst bir meydan okuyan olarak konumlanmistir. Ancak belirtmek
gerekir ki, bu meydan okuma nihai amag ya da anlati paradigmasinin teknik yanlisliginm
ortaya koymaya ¢alisan elitist bir ¢aba degildir. Ludologlar bazi benzerlikler olmasina
ragmen oyunlarin anlati olmadigini iddia etmektedirler. Bu iddianin en belirgin sebebi;
oyunlarin karakteristikleri itibariyle, anlatinin yaygin olarak kabul edilen tanim/lariyla
uyusmamasindan kaynaklanmaktadir (Farsca,2003). Jos de Mul “bir oyunu bir anlatidan
ayiran sey, sonucun yazar degil, oyuncunun eylemleri tarafindan belirlenmesidir.
Oyuncunun, diger oyuncularin ve olaylarin birbirini ortaklasa etkilemeleri anlaminda

oyun, oncelikle interaktiftir” (2008:93).

*Oyun Big¢imi; oyuna ait kurallar, amaglar gibi niteliklerin i¢yap1 olarak goriilebilecegi ama bundan ibaret
olmayan, oyuncuyu da igeren, oynanis gibi ayr1 bir yoni barindiran bir kavramdir (Demirbag, 2017:361).
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Narratolojistlere gére oyun imgelerin tiimlenmesi sonucu olusan bir dykiidiir. Oyunun
bir anlat1 oldugunu savlayan bu yaklasim, “oyunlar1 dykii gibi inceleyerek, oyunlardaki
Oykli formlarmi ortaya ¢ikarmaya calismaktadir” (Akbulut,2009: 50). Anlatim
eylemiyle iliskili olan anlati, salt olarak roman ya da tarihsel herhangi bir metinde degil,
etrafimiz1 saran her seyde, her yerdedir (Fludernik,2009:1). “Anlat1 agikca bir biitliindiir
clinkii bir araya gelerek kendilerinden daha farkli bir biitiin olusturan 6gelerden;
olaylardan ve varliklardan meydana gelir. Olaylar ve varliklar tekil ve 6zerktirler ancak
anlatt 6geleri ardisik bir bilesiktir. Dahasi, anlatidaki olaylar (sans eseri meydana
gelmenin aksine) birbirleriyle ilgili ya da karsilikli etkilesim halindedir” (Chatman,
2008:19). Narratoloji Aristoteles'in Poetika'sindan ve drama, roman, film gibi 6ykii
anlatma caligmalarindan kaynaklanirken, anlati kavrami gilinlimiizde yaygin olarak ¢ok
daha genis anlamda kullanilmaktadir (Juul, 2005:17). Dijital oyunlara anlatimci bakis
acstyla yaklasan Murray’a (2005) gore; Narratoloji bilgisayar oyunu formalistlerine ilgi
gosteren bir kategori olup en ¢ok belli bir grup oyun bilimcisine (ludolojistlere) kaygi
veren, akademiyi yeniden diizenlemek, biiylileyici nesneleri yeniden diisiinmek ve
yeniden yapilandirilmak igin gerekli olan manzara sunmaktadir. Siiphesiz Ki bilgisayar
oyunlart iginde anlatisal 6geler barindirmaktadir. Ancak yine de geleneksel anlamda

‘anlat1’ olduklart sdylenemez (Hayot ve Wesp,2004:3).

Oyun arastirmalari alaninda Ludoloji ve Narratoloji tartismasi giiniimiize degin
stiregelmistir. Demirbas iki zit kutupta konumlanan tartismaya elestirel yaklagmis ve su
sekilde biitiinctil bir yaklasim Onermistir: “Oyun ¢aligmalari, romantik ve tlitopyact
olarak gordiigii oyunu kiiltiir ile iliskili ele alan kuramlara sirt ¢cevirmeye devam ettigi
oranda alanm1 genisletme becerisine sahip olamayacaktir. Gelecekteki c¢aligsmalar
acisindan ludoloji ve narratoloji tartigmasiin burada belirttigimiz alt anlamlar1 ve alt
akintilariyla ele alimmasi, oyun kavrammin ise indirgemecilige siirliklenmeden
cevresindeki farkli kavramlarla ve yazimlarla iliskilendirilerek okunmasi Onem
tasimaktadir. Oyun ve oynama edimi tarih boyunca ve 6zellikle modern donemde farkli
anlamlar kazanmistir, ancak toplumda olusan doniisiimlerin anlasilabilmesi ve tarihsel
anlamiyla takip edilebilmesi i¢in kiiltlir, anlati1 ve oyun bi¢imini iligkisel olarak ele
alimmak durumundadir” (2017:370). Kiiltiir, anlati ve oyun biciminin iligkisel bir bag
icinde ele alinmasi noktasinda, Demirbas ile ortak paydada bulugsmaktayiz. Kanaatimce,
oyunu salt olarak, ludolojist ya da narratolojist perspektiften okumak, oyun alan
yazininda emek veren yaratici bilincin evcillesmesi anlamina gelmektedir. O halde ve
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buradan hareketle, biitiinciil yaklasimi benimsemenin, kisileri ya da arastirmacilar
idrakin nesneleri olmaktan ¢ikarip 6zneleri haline doniistiirecegi sdylenebilir. Anlat1 ve
bi¢im, tipki ekolojik sistemde oldugu gibi ya da diizenli ¢alisan bir makinenin dislileri
ya da zincirin halkalar1 gibi birbirine bagli olup birbiriyle biitiin i¢inde oldugu zaman

sigdan uzaklasip derinlesebilir ve bdylece anlam kazanabilir.

Zaman i¢inde anlam, bigim, zaman, mekan bakimindan evrilen ve yasanan teknolojik
gelismelerle birlikte daha da evrilecegi beklenen “oyun”larin, dijital oyun ile geleneksel
oyun arasindaki farki dramatik bir sekilde agtigi goézlemlenmektedir. Binark ve
Bayraktutan Siitcii, bahsi gegen temel farkin yeni medyanin® 6zelliklerini oyun oynama
edimine dahil etmesinden kaynaklandigini belirtmektedir (2008: 45). Yeni iletisim
ortami olarak dijital oyunlari, geleneksel oyunlardan aywran en belirgin fark
etkilesimlilik ve kurallilik dereceleridir. Esasen, etkilesim ve kuralli olmalar1 onlar
birbirinden hem ayiran hem de ortaklik kurduran bir durumdur. Bu nedenledir ki,
geleneksel oyun ile dijital oyun arasinda; kurallilig1 ve 6zellikle etkilesimliligi ‘derece

yiiksek’ olusu lizerinden ayrildigini belirtmek, dogruya daha yakin goriinmektedir.

Etkilesimlilik diger dijital medya araglarindan yiiksek olan dijital oyunlarin,
ayrilmasimin nedenlerinden biri ve en Onemlisideneyimleyici, kullanicti ya da
oyuncularin ¢ok yonlii aktif olarak konumlanmasindan kaynaklanmaktadir. Tiiker’in
bahsi gecen aktif ve pasif konumda olma yoniindeki yorumu soyledir: “Video
oyunlarinda izleyici pasif degildir. Oyun tecriibesinin yasanabilmesi ve oyun oynama
eyleminin gerceklesebilmesi i¢in oyuncunun aktif olarak oyuna katilmasi gerekir”

(2014:181).

Yengin’e gore etkilesim “kullanicinin verinin igerigine miidahale edebilme durumudur.
Kullanicilar, yeni iletisim ortamin1 kendi amaglar1 dogrultusunda yonlendirebilmektedir.
Etkilesim ozelligi; igerigi kisisellestirmekte, kullanicinin katilimini arttirmakta ve
kullanicinin segeneklerini ¢ogaltmaktadir” (2012:50-51). Etkilesim “bir agik yapit olan
oyun ile bu agik yapitin sdylemi tarafindan 6rnek okur olarak insa edilen oyuncu
arasindaki karsihikli iliskidir” (Is1gan,2012:60). Insan, en genis anlam ve alanda

ekosistem iginde insan dis1 doga ile i¢ igedir ve dogal bir etkilesim i¢indedir.

®Yeni Medya; bilgisayar, internet ve telekomiinikasyon teknolojilerinin geligsmesiyle birlikte ortaya
citkmig olup geleneksel medyadan etkilesimsellik, kurallilik, kitlesizlestirme ve eszamansizlik
ozellikleriyle ayrilmaktadir.
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Yeni iletisim ortamlarinin bilinen en karakteristik 6zelligi olan etkilesim, karsilikliliga
yaslanir ve birbirinden etkilenme s6z konusudur. Etkilesim, iletisimi siireklilige
dontistiiren goniilli bir eylemdir. Birey ya da gruplarin etkilesimleri kiiltiirel degerlerin
aktarimi, ait olunan ya da ait oldugunu hissettigi, benimsedigi kimliklerinin ve
kiiltiirlerinin zenginlesmesi agisindan son derece onemlidir. Birey ya da gruplarin
etkilesim halinde olmasi paylasimi, 6grenmeyi, edimi miimkiin kilmakta ve bdylece

ortak bilgi ya da deneyim sermayelerini katlamaktadir.

Zimmerman ve Salen, Rules of Play: Game Designh Fundamentals adli kitabindan oyun
oynamak (play) ve kuralli oyun oynama (game) arasindaki en belirgin ortakligin
etkilesim oldugunu saptamaistir.

Sekil 1:
Kuralli Oyun ve Oyun Oynamak

/ \ N
_ 4 N N\

games

Kaynak:(Zimmermanve Salen, 2004:84-85)

Yukaridaki semalar/sekiller arasinda etkilesimsel, iliskisel bir bag vardir. Birinci
semaya/sekile gore; “Kuralli oyunlar (games), bir oyunun (play) alt kiimesi” olarak
konumlanmistir. Bu, oyun ve oyunlar arasindaki iliskiyi, diinyada aldiklar1 formlara
gdre tamimlayan tipolojik bir yaklasimi icermektedir. Ikinci semaya gore ise; “Oyun
oynamak, kuralli oyunlarin bir bileseni” olarak yer almistir. Bu terimlerin
eslestirmesiyle ortaya ¢ikan durum tipolojik bir yaklasimdan ziyade, oyun tasarimi alani
icinde kuralli oyun (games) ve oyunlara (play) yer veren daha kavramsal bir yaklagimi
temsil etmektedir (Zimmerman ve Salen, 2004:83). Tarihsel ve toplumsal baglamda
bakildiginda, oyun oynamak ve kuralli oyun oynama, dogalar1 geregi birbirinden
ayrilirlar ancak bu ayrilik ayni zamanda, Zimmerman ve Salen’in sematiginde de

goriildiigi iizere, etkilesim diizeyinde bir ortaklik da icermektedir.
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Oyunlarda kurallarin izin verdigi 6l¢iide hareket olanagi saglanilmaktadir ve geleneksel
oyunlara gore daha hizli karar vermegerekli kilinmaktadir. Oskay’a gore; “Oyun igin
konulmus bulunan ve wuyuldugu icin gecerli sayilan kurallar, belirli bir siire ile
sinirlanmiglik ve oyundan baska higbir dis realite ile temasta bulunmama olanagi,
oyunda, olagan hayattan daha biiyiik zevkler bulabilmeyi, oyunla dinlendirici bir zaman
gecirmeyi saglamaktadir” (2010:147). Oyunun ¢eperi ya da baska bir deyisle sinirlari,
kurallar tarafindan belirlenmektedir. Oyunlar kural temellidir ve “oyun kurallar1 da
baglayici olup kuskuya yer birakmamaktadir. Kurallar bozulunca biitiin oyun
bozulmakta, ¢okmekte ve bitmektedir (And,2016:29). Akbulut, oyunlarin “belirlenen
kurallara uyuldugu, rollerin gerektigi gibi oynandigi durumda, baska bir deyisle diizen
bozulmadiginda basariya ulagtigini” belirtir (2009:43).

Kurallar oyun diinyasinin kurulmasi igin biiyiilii/sihirli ¢emberin’ insasinda rol
oynamaktadir (Demirbas,2014:33). Bir oyunun bazi kural ve sinirlara sahip olmasi
gerekir. Ayrica, slirdiiriilebilir olmasi i¢in de bazi nihai ya da orta hedefler olmalidir. Bir
cesit hedef olmas1 ve de bu hedefe ulagilmasi en azindan bir meydan okuma igermelidir.
Her bir hedefin ara hedefi ve bu ara hedefin/lerin de nihai basaris1 vardir. Bunun yani
sira tim oyunlarin mutlak bir sonu vardir ve her ikisi de (hedef ve son) oyunlar i¢in
temeldir (Becker, 2017:5). Kurallar, sosyal veya bireyler arasi iligkileri ifade etmekte
olup grubun uyguladigr yonetmeliktir ve ihlalleri bir yaptinm tasimaktadir
(Piaget,1999:112-113).

Sonu¢ olarak, insanlik tarihine kusbakisi bakildiginda bir ¢agin bitip digerinin
baslamasina; toplumsal yapilanmalar i¢inde ki gelisim ve degisimlerin yani iiretim tarzi
ve kosullarinin sebep oldugu goriilmektedir. Dolayisiyla giiniimiiziin bilgi ¢ag1 olarak
adlandirilmasinin yegane nedeni, basat {retim tarzi olarak teknolojik, dijital
yapilanmalar ve gelismelerdir. Bilgi ¢aginin altin donemi internet ile baslamistir.
Internet, elektronik ¢agdan dijital ¢aga giden yolda belirleyici olmustur. Dijitallesmenin
hakimiyeti ile birlikte tiim sosyo-ekonomik, politik, kiiltiirel pratikler evrilmistir.
Yasanan ekonomik, politik, sosyal ve kiiltlirel degisimler her alanda oldugu gibi oyun
alaninda da doniisiimlere sebep olmus, var olan sdylem ya da farklilagmistir. Kuskusuz

ki bu farklilasma oyun tiirlerinin cesitliligi, oyunlarin dolasima girmesi ve

’Sihirli Cember; “Arena, oyun masasi, sihirli ¢ember, tapinak, sahne, perde, mahkeme; bunlarin hepsi
bicim ve islev agisindan oyun alanlardir, yani tahsis edilmis, ayrilmis, ¢evresine parmaklik ¢ekilmis,
kutsallastirilmis ve kendi sinirlart iginde 6zel kurallara tabi kilinmis yerlerdir” (Huizinga, 2017:29)
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yayginlagmasi yoniinde de gerceklesmistir. Geleneksel anlamda salt olarak ¢cocuga ya da
kiicige ait olan oyun, teknolojik imkanlarla birlikte yetiskinlerin de giindelik yasam

pratikleri i¢ine girmis, iletisim dilini ve bi¢cimini degistirmistir.

Teknolojik olanaklarla birlikte konsol, video, bilgisayar ve dijital olarak evirilen oyun
mekan, zaman, uzam, ortam, arag, kisi/ler ve kisilerin aidiyetlerini gerceklikten sanal
gerceklige tasimada aract olmustur. Bu tagima hali geleneksel sosyallesme ortamlarinin
dijitalde yeni bir uzam olarak varlik bulmasina olanak saglams, kisi, kullanic1 ya da
oyuncularin kisith sayida etkilesime girdigi kullanici sayisint ve dolayisiyla

etkilesimliligini arttirmastir.

2.2. Dijital Oyunlarin Bilissel, Duyussal ve Sosyal Gelisim Siirecleriyle Iliskisi

Dijital oyunlar, cocuga gercek yasamda var olan dongiileri anlayabilmesi, deneyim elde
edip adapte olabilmesi agisindan zengin olanaklar sunmaktadir. Genel anlamda oyun,
cocugun fiziksel, psiko-motor, biligsel, duyussal ve sosyal yonden gelisimini saglayan
hayati bir ilagtir. Gelisimin 65 yasina kadar devam ettigi ortak kabuliine yaslanarak
O6grenmenin salt cocukluk doneminde etkili olmadigi 65 yasina kadar ozellikle bilissel,
duygusal ve sosyal gelisim alanlarinda farkli bigimlerde ilerleme gosterdiginin altini
cizmek gerekmektedir. Gelisim, “organizmanin dollenmeden itibaren biiylime,
olgunlagsma ve Ogrenmenin etkilesimiyle bedensel, zihinsel, dil, duygusal ve sosyal
yonden belli kosullar1 olan en son agamasina ulasincaya kadar siirekli ilerleme kaydeden
degisimdir” (Y1ldirim,2015:21). Gelisim siireci 6zelden genele dogru; biiyiime,
olgunlagma, hazir bulunusluk, o6grenme, gelisim ve gelisme seklinde ilerleme
kaydetmektedir. Gelisim ve gelisme genellikle birbiri yerine kullanilmakta olsa da
birbirinden farkli anlamlara sahiptir. Gelisme, gelisimin bir sonucudur, ortaya ¢ikan
tiriiniidiir. Ornegin bir cocugun konusmasi gelisme iken, konusmaya kadar olan siirece
gelisim denmektedir. Gelisimin sistematik bir sekilde ilerleme kaydetmesi yoniinde
yadsimmamaz oOl¢iide etkililigi olan oyunun, ¢ocugun gelisimine katkida bulundugu ve

hatta gelisimini sagladigindan dolay1 egitimde de basat bir rol oynamustir.

Dogbeh ve N’Diaye, Bloom’un siniflanmasina uygun olarak oyunun yedibilissel egitsel
amaci oldugunu ortaya koymuslardir: Bunlar; dogrudan bilgilenme, anlama, uygulama
(soyut kavramlarin prensiplerin ve kurallarin yeni ortamlarda secilerek kullanilmasi),

analiz, sentez (degisik kaynaklardan alinan elemanlarin yapisin1 6zetleme, planlama
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vb.), kesfetme, degerlendirme ve yaratmadir (Bayko¢ Donmez,1992:26). “Oyun,
cocuklarin biligsel gelisimi i¢in ¢ok onemli bir etkinliktir. Cocuklar, 6grenmek igin,
inceleme, deneme ve kesfetme yoluyla bilgi elde etmek zorundadirlar. Oyun yoluyla
cocuklar, diinyayla ilgili sorularina cevap bulur, yeni fikir ve kavramlan test eder,
problem ¢6zme ve mantik yiriitme yeteneklerini uygulamaya gecirirler”
(Akman,2002:245). “Bilissel gelisim, ¢ocugun, zihinsel beceri ve yeteneklerinde siireg
icerisinde olusan degisiklik anlaminda tanimlanabilir” (Sever,2015: 47). Oyunlar dis
diinyadan alinan uyaranlara, biligsel yetenek ve Oriintiileri 6ziimseme yoniinde aktif
etkin bir role sahiptir. “Bilissel yetenekler kisinin deneyimlerinden ve g¢evresinden
edindigi enformasyondan bilgi kazanabilme ve anlam ¢ikartabilme yetenekleridir.
Ayrica hatirlanmasi gereken bir bagka nokta da bilis kavraminin sadece enformasyonu
bilgiye cevirme yetenegiyle sinirli olmadigidir. Yeni edinilen enformasyon hakkinda
diisiinebilme, bu enformasyonu isleyebilme veya daha onceden edinilen baska bir
enformasyonla birlestirebilme yetenekleri de bilis kapsamindadir” (Demirhan Sayin,

2016: 11).

Dijital oyun, bireylerin zihin haritalarin1 karistirmasina, yeni alanlar agmasina, eski
anlamlar: yeni ile degistirmesine, iyilestirmesineimkan tanimaktadir. “Dijital oyunlar;
mantik yliriitme, sebep-sonug iliskisi kurma, se¢im yapma gibi zihinsel faaliyetlerin
gelismesini saglamaktadir. Ayrica bu oyunlar araciligiyla farkli deneyimler elde etmekte
ve edindiklerini hayatinin farkli noktalariyla iliskilendirip kullanmaktadir”
(Kukul,2013:22). Patricia M. Greenfield Mind and Media: The Effects of Television,
Video Games and Computers adli kitabinda dijital oyunlarin biligsel ve sosyal gelisime
olan katkisini incelemis ve “dijital bilgisayar oyunu oynayan ¢ocuklarin, -yetiskinlerin
uzun zamanda elde ettikleri gelismeyi- oyunlarda var olan diisiinme ve karar verme
becerilerini gostererek daha kisa siirede gosterdigini tespit etmistir. Calismadan elde

edilen bulgularin bazi 6nemli sonuglar1 su sekildedir:

e Dijital oyun oynayanlarin ayni anda birden fazla yeri izleme ve degerlendirme,
farkli yerlere ayn1 anda miidahale etme vb., ‘b6linmiis dikkat’ isteyen gorevleri
ve de beklenen ya da beklenmeyen uyaranlara verilen tepkilerin diger bireylere
gore daha hizli ve dogru sekilde yerine getirildigi tespit edilmistir.

e QGergek hayatta, kurallarin ve kavramlarin kesfedilmesi ve anlasilmasi her zaman

zor olmustur. Bunun sebebi, kurallarin zihinsel siirecten gegirildikten ve
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icsellestirildikten sonra tam anlamiyla kullanima hazir oldugu gergegidir.
Ancak, dijital oyunlar, bireye izleme, deneme yanilma, hipotez gelistirme vb.
secenekler yardimiyla kural kesfetme becerilerini daha hizli ve saghikh sekilde
saglamaktadir. Greenfield’a gore goézlem yapma, hipotez gelistirme formiil
olusturma ve kurallar1 kesfetme siireci temel olarak tiimevarim yontemiyle
(6zelden-genele) kesfetmenin bilissel siirecidir. Dijital oyunlar bu beceriyi
bireylere saglamaktadir.

o Dijital oyunlar, bilimsel benzesimlerin (simiilasyonlarin) daha kolay anlasilmasi
ve farkli durumlarda uygulanmasina, gorsel 6gelerin okunmasi ve daha iyi

yorumlanmasina olanak saglamaktadir(Akt. Ocak,2013:62-63).

Tsai, Huang, Hou, Hsu ve Chiou, Visual Behavior, Flow and Achievement in Game-
Based Learning adli ¢alismasinda oyun tabanli 6grenmede oyuncularin, oyun akisi ve
gorsel davranislarindaki yiliksek-diisiik kavramsal anlama, algilama diizeyleri arasindaki
farki/farklar1 saptamak tlizere goz izleme teknolojisi kullanmiglardir. Caligma 22
tiniversite O0grencisi lizerinde uygulanmistir. Ayrica ¢aligmada bir fizik oyunu tercih
edilmis ve oyun oynarken gz hareketleri takip edilerek goz izleme teknolojisi
tarafindan kaydedilmistir. Arastirmadan elde edilen bulgulara gore; kavramsal anlama
kapasitesi yiiksek olan oyuncu grubundaki oyuncularin gorsel dikkatleri ve etkili okuma
stratejilerinde st bilis kontrollerinin daha iyi oldugu, kavramsal anlama kapasitesi
diisiik olan oyuncu grubundakilerin ise kavramsal anlamalarin ¢oziimlerinde bazi
zorluklar yasandigi gozlenmistir. Ayrica, kavramsal anlama kapasitesi yiiksek olan
oyuncular, kontrol ve konsantrasyon hissinde oyun akis1 seviyesi diger gruba gore daha

yiiksek seyretmistir (2016:115).

Djjital oyun tiirler ve smiflarinin sunmus oldugu farkli olanaklar, bireyler iizerinde
empati kurma, hatirlama, gorsel ve isitsel islem yetenekleri, kisa donemli bellek
yetenekleri, tercihlerinin sonucunu 6ngdérme ve ona gore strateji belirleme, gelistirme,
problem ¢6zme, kritik diisinme, hedefe yonelik olma, adaptasyon/konsantrasyon
saglama, kurallara uyma, taktik gelistirme, bilgi edinme ve isleme, dil edinme ya da
gelistirme, etkilesim araciligiyla sosyallesme, kiiltiirlenme vb. ¢esitli olumlu etkiler
yaratmakta oldugu kanisindayim. Dijital oyunlarin salt olarak bilissel siireglere etkisi

olmadigi, gelisimin birbirinden bagimsiz seyredememesi; bir gelisim asamasinin tim
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gelisim asamalarini etkilemesi ve etkilerin bu baglamda zincirleme olarak siiregitmesi

vardigim kaninin dayanak noktasini olusturmaktadir.

Gelisimin biitiinsel seyreden bir olgu oldugu gbéz Oniine alindiginda, dijital oyunlarin
biligsel siireclere, yeteneklere ya da duyussal, sosyal, fiziksel herhangi bir gelisim
stirecine etkisinin bir diger gelisim asamalarmi etkiledigini ve sekillendirdigini ifade
etmek miimkiindiir. Dijital oyunlar, gelisimin bir bagka 6nemli basamagi olan sosyal
gelisimi ya da bir baska deyisle sosyallesmeyi® saglamaktadir. Sosyal gelisim “kisinin
cevresiyle iyi iligkiler kurmasi ve yasadigl topluma uyumunu saglayan, yasam boyu
devam eden bir siirectir” (Cirhinlioglu, 2001:121). Binbasioglu’na gore sosyal gelisim
“bireyin dogumundan yetiskin oluncaya kadar, baska insanlarla olan iligkilerinin ve
onlara kars1 gelistirdigi ilgi ve duygularinin timidiir” (1992:165). Toplumsallagsma;
toplumun genel ortakliklari, kabulleriyle oriilmiis degerler, inanglar, gelenekler ve
davraniglar sistemini edinme siirecidir. Bireyin sosyal gelisim ya da sosyallesme adina
ilk etkilesimi anne ve baba ile olmaktadir. Birey, dogumuyla birlikte bulundugu
toplumun bir ferdi olarak yasama baslamaktadir. Kisinin ana rahmine disiisiiyle
birlikte farkli konumlu birey olarak ailesinden devraldigi kimlikler {izerinden, igine
dogmus oldugu toplumun kiiltiiriinii, davranis oriintiilerini ve ahlaki degerlerini edinip

sosyallesmeye baslamaktadir.

“Sosyallesme c¢ok karmasik bir siirectir. Insan, etrafinda bulunanlarin, her giin
karsilastigi sayisiz olaylarin ve kisilerin, i¢inde bulundugu sosyoekonomik ve
sosyokiiltiirel kosullarin, gelenek ve yasalarin, fiziksel ¢evrenin ve saymakla bitmeyen
daha pek ¢ok etkenin etkisi altindadir. Bu etkenlerin karmasik etkilesimi sonunda insan
bir kisi olarak belirir” (Kagit¢ibas1 ve Cemalcilar, 2015:220). Giiniimiizde kisi olarak
beliren ve kiiltiirlenen insanin dijitallesmeyle birlikte girdigi etkilesimler ve onlar
tizerinden inga edilen benlikleri sosyallesmenin boyutunu, yoniini degistirmis
doniistiirmiistiir. Internet’in miimkiin kildig1 kiiresel iletisim, bireylerarasindaki

etkilesimi ¢ogullastirmis ve bdylece toplumsallasma daha genis ¢eperde olanakli hale

8Sosyallesme terimi, daha ¢ok sosyolojide kullanilmakta olup gevrenin ¢ocuk tizerindeki etkisini 6n plana
¢ikarmaktadir. Bunu nedeni, bu kavramin ¢ocugu bir anlamda pasif olarak gérmesi ve ¢ocugun kendine
has ozellikleriyle ¢evresini sekillendirdigi gerceginin g6z ardi edilmesinden kaynaklanmaktadir.
Gergekten de cocuk, dogustan var olan genetik dzelliklerinin de etkisiyle, ¢evreden etkilendigi kadar,
cevreyi etkilemeye de baglayacaktir. Bu nedenle sosyal psikologlar, sosyallesme kavrami yerine sosyal
gelisim kavramini tercih etmektedirler” (Kagitgibasi ve Cemalcilar, 2015:219). Bu ayrimi belirtmekle
birlikte, ¢alisma icinde spesifik olarak ayr1i ayr1 iki kavram {izerinde durulmayacagindan dolay1
sosyallesme ve sosyal gelisim kavramlar1 birbirine yerine gelecek sekilde kullanilacaktir.
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gelmigtir. Mekan ve bedenin fiziki sinirliligini ortadan kaldiran internet, sosyallesme
pratiklerinde onemli 6l¢lide degisimlere vesile olmustur. “Oyuncunun sanal uzamdaki
habitus’u, oyuncunun gercek yasam-sanal uzam arasindaki gecislerini ve diger
oyuncularla kurdugu toplumsal iligkileri belirlemektedir. Pierre Bourdieu’yu izleyerek
sOyleyecek olursak; oyuncunun sanal uzamdaki habitus’u gercek yasamdaki olusan bir
dizi yapilandirilmis bilgi dizgeleri, yargt ve begeni konumlandirmalar1 igerisinde

gerceklesmektedir” (Tiirkoglu 2004:49’dan Akt. Binark ve Bayraktutan Siit¢ii,2008:55).

“Felicia-Dana Zabet (2012) ‘birlikte oynama’ ve ‘ritiiellestirme’ iizerinden g¢evrimigi
oyunlar1 inceledigi antropoloji doktora tezinde 'oyundan daha o6te' olarak tanimladigi
cevrimici oyunlarin fonksiyonlarin1 aktarmaktadir. Temelde kimlik insasi, benlik
sunumu ve sunulanin karsilikli kabulii ile ritiiellesen birlikte oynama pratiklerinin,
oyunculari birbirine duygusal anlamda yaklastirdigini ifade ediyor. (Yikicilik, iliski ve
etkilesim kuruculuk, idamecilik, topluluk insa edicilik, yogunlastiricilik, kimlik insa
edicilik.) Yikicilik fonksiyonun tanimi, adi gibi olumsuzluk yiiklii degil, bazi oyun
tiirleri i¢in gegerli olan bu fonksiyonu, teknik detayina girmeden soyle 6zetleyebiliriz;
oyunun sagladig1 kurallari, daha iyi bir oyun ve etkilesim i¢in yeniden kurgulamak ve
degistirmek. Bunun yaninda isminden anlasilmayan yogunlastiricilikfonksiyonu da
oyun oynama ediminin gergeklesmesine tekabiil ediyor aslinda, hikdyenin oynanmasi ya
da rollin oynanmasi suretiyle oyuncunun oyuna, bu yeni alana baglanmasini karsiliyor.
Yikicilik fonksiyonu temelinde bu fonksiyonlar neticesinde oyuncular sosyal ve kiiltiirel
oynama sermayeleri biriktiriyorlar ki bu da kimliklerini insa etmede ana etmeni

olusturuyor” (Akt. Giilsoy, 2017:76).

Dijital oyunlar geleneksel medyanin yapmay1 bagsaramadigi bir bicimde, sosyal birlik ve
beraberligi saglamaktadir. TUBITAK-SOBAG 107K039 projesi kapsaminda 20 Mayzs
2008 tarihinde bir panel diizenleyen Binark ve Bayraktutan Siitcii, o tarihlerde dijital
oyunlarin asosyallik sagladig1 genel kabuliine yaslanan diisiliniise elestirel yaklasmis ve
bunun aksini ifade eden, bizzat ¢evrimigi oyun diinyasinda ¢ok kiigiik yaslardan itibaren
bulunan Sinan Temizkan’1t panel konusmacisit olarak davet etmis ve konusmalarini
desifre ederek “Kiiltiir Endiistrisi olarak Dijital Oyun” adli kitabinda yaymlamislardir.
[k ciimlede yer alan dijital oyunlarin ‘sosyal birlik ve beraberligi sagladig1® yoniindeki
savimi destekleyen desifre su sekildedir: “Online oyunlarda asosyallik gibi bir elestiri

olmamali, ¢linkii insanlar etkilesime girmek icin oradalar. Bana sik goriistiiglim on

41



insan1 sorarsaniz altidan sonra zorlanirim ama oyun igerisinde sorarsaniz iki yiiz {i¢ yiiz
kisilik bir liste gikarabilirim. ‘Silkroad’ bir rol yapma oyunu olup ‘Ipek Yolu demektir.
Oyun tamamen gergek isimlere ve dykiilere dayanir. Once bir karakter segiyorsunuz ve
20 level kadar ne yaptiginizi anlamaya ¢alisiyorsunuz. Level 20’ye geldiginizde size ii¢
tercih hakki veriyor; tiiccar olmak, avci olmak ya da haydut olmak. Oyun igerisinde
ceteler olusturuyorsunuz. Bu noktada is bireysel miicadeleden ¢ikip grup halinde
hareket etmeye geliyor. Savasiyorsunuz, savasi kazanan bir 6diil kazaniyor. Sonrasinda
kale savaslar1 oluyor. Sanghay’da kurulmus bir kale var. Burada 50 kisiden 8 grupta
toplam 400 kisilik unionbir amag icin savasiyor. Ben gercek hayatta dernek ve vakif
isleri ile de ugrastim.100 kisiyi bir araya getiremezsiniz. Irak’ta Tiirk askerlerinin bagina
cuval gecirilmesi olay1 lizerine bir protesto diizenlendi, 20 kisi geldi. Ayn1 protesto
oyun i¢inde yapildi,400 kisi geldi ve bu grupta sadece Tiirkler yoktu, bircok iilkeden
insanlar vardi” (2008:57). Dijital ¢aga olaganiistii bir hizla uyum saglayan insanin
toplumsallagma ihtiyaci, cevrimi¢i kamusal alanlar aracilifiyla giderilmis olup
sosyallesme eylemi bir bagka boyuta tasinmistir. Ozetlemek gerekirse, giiniimiiz ¢ag1 ve
toplumu i¢inde, dijital oyun ya da cevrimici platformlarin asosyallik saglamakta
oldugunu ifade etmek, iletisimin salt olarak yiiz yiize oldugunu kabul etmek -ki bu
kabul sig diislinlisiin gostereni- anlamina gelmektedir. Buna ek olarak belirtmek gerekir
ki; yliz ylze iletisime kiyasla bireylerin ¢evrimi¢i kamusal alanlarda, duygularini,
duyussal davranis veyahut duyussal farkindaliklarini ifade etmesi daha kolay

goriinmektedir.

Duyus kisilikle ilgilidir ve ilgi, tutum, aligkanlik, tavir belirleyip eyleme ge¢me gibi
duyussal davranislarla, takdir etme, deger verme gibi duygular ve duygusal niteliklerden
olusmaktadir. Duyus; bireyin hisleri ve duygularina bagli olarak davraniglarim
yonlendiren bir egilimdir (APEID, 1992: 10). Duyuslar duygular1 olusturmaktadir ve
tamda bu bakimdan duyugsal Ozellikleri kazandirmak, duygulart 6gretmek ve aym
zamanda kisiligi gelistirmek demektir (Otluoglu, 2002:168). Duyussal davranislar;
“empati, duygular1 ifade etme ve anlama, mizacini kontrol etme, bagimsizlik, uyum
saglayabilme, begenilme, kisilerarasi sorunlari ¢6zme, sebat, sevecenlik, nezaket ve
sayg1” (Shapiro,1999) gibi duygusal 6zellikleri i¢ermektedir. “Bireyin i¢ diinyasina
hitap eden duyussal egitim, duygular, degerler, inanglar, beklentiler, tutumlar, ahlaki
ozellikler, karakter vb. degiskenlerin 6nem kazanmasma yol agmaktadir. Bu noktada
“duyussal farkindalik” bireylerin i¢ yasantisim1 fark ederek kendisine, bagkalarina ve
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cevreye yonelik farkindalik olusturmasini saglayabilir. Bu durum hem giinliik yagamda
hem de egitim-6gretimde duyussal hedeflerin gergeklestirilmesi i¢in temel olusturmak
konusunda yardimei olabilir” (Duman ve Yaka, 2017:205). Duygusal, sezgisel
davraniglar1 iceren duyussal davranislar icin duyussal farkindalik 6nemlidir. “Bireyin
kendine yonelik duyussal farkindaligi i¢in algi, tutum, duygu, deger, beklenti ve ihtiyag
degiskenleri; bireyin baskalarina yonelik duyussal farkindaligi icin empati, iletisim ve
sosyal beceri degiskenleri; bireyin g¢evreye yonelik duyussal farkindaligi igin ise
toplumsal ihtiyaglar, toplumsal degerler ve g¢evresel faktorler bir arada verilmistir”

(Duman ve Yaka, 2017:208).

2.3. Dijital Oyunun Ogrenme ve Edinme Islevi Uzerine

Ogrenme; bilgi, beceri, strateji, inang, tutum ve davranislarin edinimi ve degistirilmesini
kapsamaktadir. Insanlar, bilissel, dilbilimsel, motor ve sosyal becerileri farkli sekillerde
ogrenebilmektedirler (Schunk,2014:1). Ogrenme pratik ya da diger deneyimlerin
sonucu olarak, var olan kapasitesinin gelismesi ya da davraniglarinda beklenilen bir

bicimde siirekli bir degisiklik olmasini temsil eder (Schunk,2014:25).

Ogrenme dinamik bir siire¢ olup bireyin gevresiyle etkilesimi neticesinde, kisi 6zelinde
meydana gelen; duygu, disiince, tutum ve davranis degisikligidir. Dogdugu andan
itibaren siirekli 6grenme ve edinme halinde olan birey, farkli konumlu olusu (dogustan
itibaren aileden edinilen kimlikleri, cinsiyetleri, dili, dini vs) ve ayrica bireysel/kendine
miinhasir ozellikleri itibariyle ¢esitli bicimlerde ve hizda ogrenmeye, kendini
gerceklestirmeye caligmaktadir. Bireysel ozellikler biitiinii icinde meydana gelen
ogrenme ve edinme farkliliklarina, tarihsel toplumsal baglam i¢inde yasanan bilgi, bilgi
iiretim teknikleri, bilgisayar, telekominasyon ve iletisim teknolojilerindeki degisim ve
gelismeler de eklenmistir. iletisim teknolojileri baglaminda en biiyiik gelisim 6rnegi 80-
90’11 yillarda hayatimiza dahil olan internet, alisgilmis giindelik hayat pratiklerimizi
degistirerek dijital kiiltiiriin, bilisim kiiltiiriiniin dogmasina aracilik etmistir. Internet,
sosyal hayat rutinlerini “klasik yasama bic¢imlerini, deger yargilarini degistirip;
hayatimiza yeni kavramlar, yeni kolayliklar, yeni ugraslar ve yeni sorunlar getirmistir”

(Wallerstein, 2000: 82).

Teknolojik iletisim aygitlarininyeni ya da yinelenmisliginin siirekli devingen olusu,

yaratict ve ¢ekici ¢cevrimigi sosyallesme ortamlar1 olusturmak igin ¢aba harcayan pazar
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sahiplerinin yarisint hizlandirmakta, yeni sahiplere yer ag¢maktadir. Bahsi gecen
devingenligin ve yarisingok sayida edim, oOgrenme, Ogretim stratejileri ya da
olanaklarina yer agmasi dolayisiyla yadsinamaz derecede 6nemi vardir. Bu olanaklar
icinde; yliksek kalitede gorsellik ve isitsellik barindirip, eglence, haz, kesfetme,
deneyimleme, igbirligi, yaraticilik, yenilik, problem ¢6zme, elestirel diisiinme, iletisim,
teknoloji okuryazarligi, sistematik diisiinme, motivasyon, sosyal ve kiiltiirlerarasi
beceriler, kiiltiirel duyarlik, farkliliklara egilme, kendini yoOnetme, giriskenlik,
uretkenlik, sorumluluk, liderlik, analiz ve sentezleme gibi firsatlar sunan dijital oyunlar,

edim ve 6grenme icin en isabetli medya, ortam, yontemdir.

Teknolojik iletisim ve dgrenme olanagi olarakdijital oyunu, medya ve yontem olarak
konumlandirmak, ¢alismay1 6gretim teknolojileri alaninda siiregelen bir tartisma lizerine
yerlestirmektedir. Bu tartigma, Richard Clark ve Robert Kozma’nin medya araciligiyla
O0grenmenin miimkiin olup olmayacag iizerindeki diislinlisleri, arastirmalari {izerinden
gerceklesmistir. Clark, medyanin O0grenme iizerinde herhangi bir etkisi olmadigini
yontemin etkili oldugunu savlarken, Kozma medyanin 6grenmeyi etkiledigi, pekistirdigi
ya da sagladigini, medya ile yontemin ise birbirinden ayrilamaz oldugunu
savlamaktadir. Burada medya ile isaret edilen salt olarak kitle iletisim araglar1 degil
“Ogretme-0grenme siirecinde rol alan Ogretmeni de kapsayacak sekilde, bilgisayar,
kitap, televizyon vb araglar ve aracilar olarak kullanilmistir. Yontem ise; bir konuyu
ogretmek, bir mesaj1 aktarmak amaciyla kullanilan, belirli 6gretim teorilerini(kuramlari)
baz almis, Ogretim stratejileri lizerine kurulmus, Ogretenin izleyecegi ve materyal
tizerinden izlenen yol” olarak kullanilmistir (Yazic1 ve Kiiltiir, 2016:126). Clark ve
Kozma’nin medya- yontem -ogrenme iligkisi lizerine yiiriittiikkleri tartismanin kaba

hatlar1 asagidaki tabloda yer almaktadir:

Tablo 1:
Ogrenmede Medya m1 Yontem mi Etkilidir? Tartismasi- R. Clark ve R. Kozma Perspektifi
Richard Clark Robert Kozma

Medya ve 6grenme arasinda siki bir iliski
Medyanin 6grenmeye katkist yoktur. vardir ve medya sayesinde kullanilan
yontem daha da etkili olur.

Ekranda farkli boyutlar kullanabilme,
isaretleme yapabilme gibi farkli medya
ozelliklerinin, yontemle birlesip,
ogrenenlerin bilgiyi isleme siiregleriyle

Ogrenim i¢in kullanilacak medyay1
secerken, en onemli faktdr medyanin
ozellikleri degil sadece maliyeti, hiz1 ve
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erigebilirligidir.

etkilesimde bulunarak siireci etkileyip,
baska bir medyaya gore daha fazla
ogrenme saglanabilir.

Medya ilk basta yaratabilecegi yenilik
etkisi disinda hicbir kosulda 6grenmeyi
ve motivasyonu etkilemez.

Medyanin, yontem ve becerilerle olan
etkilesimi, 6§renmeyi ve motivasyonu
etkiler.

Ogretimde kullanilan medya birbirleriyle
degistirilebilir. Medya bir ilag gibi hap,
surup, fitil veya enjeksiyon gibi farkl
formlarda olabilir ama esas olan bu ilacin
icinde bulunmasi gereken etken
maddedir.

Yontem degistirilmedenmedyay1
degistirmek miimkiin degildir. Clinkii
medyay1 degistirirken kullanilan yontem
de tamamen bastan olusturulur.
Medyanin ya da yontemin
degistirilebilirligini tartismak ¢ok anlamli
degildir. Medyanin yontemin tasiyicisi
olarak algilanan bakis agis1

birakilip medya ve yontemin birlikte
Ogrenme siirecinin

destekgileri oldugukabul edilmelidir.

Ogrenme, bilgi ve belirli bir gorevi
gerceklestirmek i¢in gerekli becerilerin
kazanilmasidir. Ogrenci bilgiyi iletim ve
dagitim yoluyla edinir.

Ogrenme, dgrenenin yeni bilgi
olusturmak i¢in ¢evreden edindigi
bilgileri ayiklamas1 ve hafizasindaki bilgi
ile biitiinlestirerek mevcut bilissel
kaynaklarim stratejik olarak yonettigi

aktif, yapici bir siiregtir.

Kaynak: Yazici, C. ve Kiiltiir, C (2016). Ogretim Teknolojilerinin Temelleri: Teoriler, Arastirmalar,
Egilimler (Ed. Kiirsat Cagiltay ve Yiiksel Goktas ) Icinde: Medya mi Yontem mi? Bitmeyen Tartisma.
Ankara: Pegem Akademi.

Medya araciligiyla o6grenme ve edimin miimkiin olup olmayacagr yoniindeki
tartigmalara, aragtirmalara, bu ¢alisma aracilifiyla bir yenisi daha eklenmis
bulunmaktadir. Ancak dijital oyunlar aracilifiyla empatik iletisim ingas1 adli ¢alismanin,
Clark ve Kozma’nin 6grenme, medya ve yontem iligkisi tizerindeki diisiintisleriile
ortaklasilanzihinsel biling {izerinden ortaya ¢ikmis oldugunu belirtmek gerekir. Ote
yandan teknolojik olanak olarak dijital oyun ile birey etkilesiminde, 6grenme ve edim
stirecini sekillendiren kullanici/ deneyimleyici/ oyuncular oldugunun alti ¢izilmelidir.
Bir baska ifadeyle agmak gerekirse, oncelikle oyuncularin farkli konumlu birey oluslar
ve sonrasinda ise dijital oyun oynama Oriintiileri iizerinden farkli oyuncu tipleri
kategorileri i¢inde yer almalari, 6grenme ve edim siirecinin etkililigi, yonii ve siddetini
belirlemektedir. (Arastirma olgunlastirilirken, farkli konumlu birey ve farkli oyuncu
tiplerinin 6n kabulii ile mikro diizeyde detayli bir inceleme yapmak ve makro diizeyde
151k

bir arastirmaya da olmak hedefiyle yola g¢ikilmis oldugunu belirtmek
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gerekmektedir.) Buraya kadar betimlenen baglamdan hareketle, teknolojik olanakolarak
dijital oyunun, ozellikle giinlimiiz egitim Ogretimi icinde Ogrenme ve edimin
gerceklesmesi i¢in saglam, uygun bir zemin oldugunu belirtmek gerekir. Bireyleri
alisilmis hayat disina itenteknolojik yenilikler, nesiller arasindaki algilama, kavrama,
ogrenme, edinme, 6gretim metotlar1 ve ortamlarini degistirmis, dondstiirmiistiir. Bu
degisim ve doniisiimiin, egitim ve dgretime yansimamasi ya da gec yansiyacak olmasi,
dijital caga dogmus olan ve egitimini tamamlayan dijital nesil i¢in endise vericidir.
Gegis kusagi olan bu nesil i¢in umut vaat edici olan ise, internet erisimi nedeniyle

diledigi bilgiye erisebilir olmasidir.

Gegis donemi i¢ine dogan dijital nesile, Prensky, ag ortaminda dogup biiyiiyen ve dijital
dili ana dili gibi bilip kullanan kusaga dijital yerliler adin1 vermistir. Dijital yerliler,
teknoloji i¢ine dogmus olmasindan kaynakli olarak, teknolojik olanaklarin getirilerini
hizlica kabullenip, 6grenebilen, 6zlimseyen, igsellestiren ve giinliik pratikleri i¢inde ona
yer veren bir kugsaktir. Glinlikk hayat pratiklerinin kendinden 6nceki tiim nesillere gore
bir hayli farkli oldugu dijital nesil i¢in algi, kavrama, alimlama, O6ziimseme ve
icsellestirme metin tizerinden olmayip deneyimleyip eglenerek, hissederek, haz duyarak
gerceklesmektedir. Dijital yerliler ya da oyun nesli, kodlayarak, kodlar1 bozarak, yiiksek
kalitede gorsel ve isitsel 6gelerin etkisi altina girerek kodagan bir kusaktir. Giiniimiizde
bu neslin en biiyiik sorunsali olarak, inovatif teknolojik olanaklar i¢ine dogmamis olup
yasam sliresi i¢inde teknolojiyi sonradan hayatina dahil eden dijital gd¢menlerin
tasarladi1 egitim-6gretim metotlart ve uygulamalarina maruz kalmis olmalar
gosterilebilir. Prensky dijital yerlilerden oOnceki kusaklarin “dijital dili sonradan
ogrenen, aksanli dijital go¢menler olduklarini; dijital gdgmen egitmenler ile dijital yerli
kusaklar arasinda 6grenme ve 0gretme siirecinden kaynaklanan ¢atigmalarin yasandigini
ve aynm zamanda bu c¢atismalar yasamin topyekiin deneyimlenmesinde de
belirginlestigini ifade etmektedir” (Akt. Timisi, 2016:19). Bu sorunun ¢oziimii, dijital
yerlilerin  egitim-6gretim  metotlar1 ve uygulamalarina bilgisayar ve ag
teknolojilerinindahil edilmesiyle miimkiin olabilir. Cilinkii “bilgisayar ve ag
teknolojileri, siber-uzayda bireylere yeni Ogrenme olanaklar1 saglamaktadir. Bu
olanaklar baglaminda, 6grenme-6gretmenin dogasina iliskin degerler de biitiiniiyle
degisiklige ugramaktadir. Bu degisikliklere bagli olarak sanal 6grenme cevreleri ve
sosyal degerler insas1 onem kazanmaktadir. Sanal 6grenme ¢evresi; 6grenme siirecine,
bilgisayar ve internet teknolojilerinin kullanimini déhil eden ve &grencilere 6grenme
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deneyim-yasantilar1 saglamayr hedefleyen bir dizi 6grenme-6gretme araglaridir”
(Atic1,2007:41). Bilgisayar ve ag teknolojileri olanagi olarak dijital oyunlarin 6grenme
— Ogretme ile iliskisini konu alan ve farkli yonlerden bakan bazi arastirma sonuglart su

sekildedir:

Sardone ve Devlin-Scherer’a gore dijital oyunlar araciligiyla 6grenmenin bireylerin
gorsel imajlart okumasi ve ¢ok boyutlu gorsel-uzamsal beceriler gelistirmesi, zihin
haritalar1 olusturup tiimevarimsal akil yiiriitme becerileri gelistirmesinde etkin faydalari
vardir (2009:50). Baylor Tip Fakiiltesi’nde aragtirmalarini siirdiiren Dr. Bruce ve D.
Perry’e gore; farkli tiirdeki deneyimler, farkli beyin yapilarina yol agmakta olup beyin
alman girdilere gore bizimkilerden farkli fiziksel degisimlere, biliylimelere sebep
olmaktadir (Prensky 2001b:1). Dijital yerlilerin farkliliklarin1 kabul edip 6grenme
motivasyonlart ve gerekliliklerinin ne/neler oldugunu saptamaya c¢alisan pek cok

arastirma mevcuttur. Bu genis evren i¢inden alintilanmis bazi arastirma sonuglart su

sekildedir:

Haier, Karama vd. arkadaslari oyun oynarken beynin tepki verip vermedigi, ne tiir
tepkiler gosterdigini Ol¢imlemek istemis; gelismekte olan beyinlerin potansiyel
degisiklikleri gostermesi muhtemel oldugundan ergenleri tercih etmis ve 12-15
yaslarinda 26 kiz Ogrenci lizerinde calismislardir. Medikal hastalik, beyin hasari,
psikiyatrik oykii ya da regeteli ila¢ kullaniminin olmadigi kiz 6grencilerin 15’1 deney ve
11’1 kontrol grubu olarak ayrilmis ve deney grubuna tetriste gorsel-mekansal problem
¢ozme oyunu oynatilmistir. Noro-goriintilleme g¢alismalar1 esnasinda tetris oynatilan
deney grubunda uygulama oOncesi ve sonrast kortikal gri cevher plastisitesinde
farkliliklarin olup olmadigina bakilmistir. Yani, aym kortikal aglarda, komsu aglarda
veya bir agin diger boliimlerindeki sitelerde bir degisiklik olusup olusmadigina
bakilmistir. Elde edilen bulgularda, deney grubunda olan ergen kizlarda uygulamadan
once ve sonra yapisal ve fonksiyonel farkliliklar igeren goriintiiler elde edilmistir. Ug
aylik uygulamadan sonra, kontrol gruplarinin yapisal taramalarma kiyasla, deney
grubunda beyin boyunca kortikal aktivasyonlar, hareketlilikler ve bolgesel kortikal
kalinlik degisiklikleri gostermistir (Haier, Karama vd., 2009: 1-7).

Inal, Cagiltay ve Sancar, bilgisayar oyunlarinin insanlarm — 6zellikle ¢ocuklarmn —
dikkatlerini ¢cekecek fantezi, kontrol, meydan okuma ve merak gibi birgok 6zellige sahip

oldugunu ve bu oOzelliklerinden dolayr oyunlarin, egitim ortamlarinda 6grencilerin
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eglenerek Ogrenmesini saglayan, onlarin motivasyonlarini arttiran bir ara¢ olarak
kullanilmasi yoniinde aragtirmalar yapilmakta oldugunu ifade etmis ve caligmalar
kapsaminda problem ¢dzme esasina gore tasarlanmis olan “The Incredible Machine”
oyununun sahip oldugu tek kullanicili ve doniisiimlii oynama 6zeliklerinin ¢ocuklarin
motivasyonlar1 lizerindeki etkisine bakmis; oyunu buna goére analiz etmislerdir. “7-13
yas arasinda toplam 56 6grenci 2 hafta boyunca bu ¢alismada yer almigtir. Alan yazinin
belirttiginin tersine caligmaya katilan 6grencilerin biiylik cogunlugu tek kullanicili olan
kismi daha ¢ok begendiklerini belirtmisler ve bu oyununun doéniisimlii oynama
0zelliginin tek kullanicili olanina gore ¢ok daha kotii tasarlanmis bulmuglardir. Bunun
“The Incredible Machine ’oyununun doniisimlii ¢ok kullanicili kisminin ¢ok zor
olmasindan, ogrencilere zaman kisitlamasi getirmesinden ve her oyuncuya sirasi
geldiginde  bir degisiklik  yapabilme hakki tanimasi1 gibi  nedenlerden
kaynaklandig1 gézlemlenmistir. Ogrenciler arasinda, tek kullanicilikisimda 7. seviyeye
kadar ¢ikabilen varken doniisiimlii ¢ok kullanicilik 1simda ikiser kisi olarak oyunun

oynamalarina ragmen bu seviye 3’te kalmistir” (2005:1)

McFarlane, Sparrowhawk ve Heald, ilkokul ve ortaokul 6grencilerinden olusan 700
kisilik gruba 800 soruluk anket dagitmis ve sonuglari analiz etmislerdir. Yapilan
aragtirma sonucundan elde edilen bulgulara gore; dijital oyunlarin onlarin elestirel
diistinme becerilerini destekleyip strateji yeteneklerinin arttirdig1 tespit edilmistir. Buna
ek olarak dijital oyunlarin, otonom &grenme icin (6grenenin pasif bir alict konumundan
cikip, aktif alici/liretici konumuna gegen) gerekli olan; problem ¢6zme, siralama,
tiimdengelimli akil yliriitme ve ezberleme gibi ¢ok cesitli becerileri gelistirdigi tespit

edilmistir (2002:4-39)

Yip ve Kwan, ozellikle dijital ¢agda dogup biiyiimiis olanlarin Ingilizce kelime
egitiminde sikildiklarini tespit etmis ve bunun {izerine ¢evrimigi oyunlarda Ingilizce
kelime 6greniminin kullanighilig: {izerine bir ¢alisma gerceklestirmislerdir. Dokuz hafta
siiren ¢alismaya 3 Ogretmen ve 100 miihendislik 6grencisi katilmistir. Calismada yari
deneysel metot kullanmis olup deney ve kontrol gruplari olusturulmus; birinci ve
dokuzuncu haftalarda 6n test ve son testler uygulanmigtir. Deney grubuna, titizlikle
secilmis iki ¢evrimici oyundan Ingilizce kelime egitimi verilirken, kontrol grubuna ayni

kelime egitimi, etkinlik temelli derslerle verilmistir. Calisma sonucunda deney
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grubunda olanlar, kontrol grubundakilerden istatistiksel olarak daha fazla sayida kelime

O0grenmis oldugu tespit edilmistir (2006: 233).

Chang, Yang ve Yu, rekabetci 6grenme etkinliklerinin, ¢evrimigi 6grenme ortamlarinda
onemli bir rolii oldugunu, rekabetci 6grenme ortamlarinin kazanan ve kaybedenlerde
farkli duygular agik¢a uyarip kisileri motive ettigini saptamiglardir. Caligmalarinda
¢evrimici rekabetci bir 6grenim ortaminda, {i¢ temel rekabet¢i formu ve on alt1 farkhi
rekabet¢i aktiviteyi, Ulusal Merkez Universitesi ve Yunlin Bilim ve Teknoloji
Universitesinden 55 dgrenci iizerinde sinamislardir. Bu 6grencilere Java programlama
dili dersleri verilmis ve bu Java sistemin kullanimmin ders gorevi oldugunu
sOylenmistir. Ders gorevi kapsaminda oyunu bitirmek i¢in 500 puan, kazanmak igin
1000 puan ve toplam 10.000 puandan fazla alan ve anketi dolduran 6grencilerin bu 6dev
icin tam kredi not alacaklar1 sdylenmistir. Calisma sonucunda; kullanicilarin sistemi
kullanmak i¢in yiliksek diizeyde motive oldugu, daha yetenekli kullanicilarin oyunda
kazanma sanslar1 daha yiliksekken, daha az yetenekli olan kullanicilarin da en azindan
kazanmak i¢in bir sanslarinin oldugu ve kullanicilarin risk almaya meyilli olup oyunun

kontroliinii kendi ellerinde tutmaya ¢alistiklar1 saptanmigtir (2010:16-26).

Yang, Chien ve Liu, dgrencilere uzun yillar boyunca enerjinin korunmasi ve bilingli
enerji tiiketimiyle ilgili bilgiler aktarildigini ancak bunu uygulayan az sayida 6grenci
oldugunu iddia etmis ve enerji egitiminin verimliligini artirmak, bilingli enerji
tiiketimini desteklemek i¢in 0grenme motivasyonunu ve etkilesimini artirabilen bir
dijital oyun gelistirmiglerdir. Calisma grubu rastgele secilmis olup, Tayvan’da bir
yiiksek lisans enstitiisiine kayitli, yaslar1 23 ila 31 arasinda degisen, on besi erkek sekizi
kadin goniilli bir grup kisiden olusturulmustur. ECOPET (EnergyCOnservation PET)
oyunun avatari bir kopektir. Ev enerjisini eglenceli bir sekilde muhafaza etmek ve
kullanmak i¢in tasarlanan oyunda amag, 6grencilere enerji kullanimini nasil azaltacagini
degil, onlar1 uygun enerji koruma oOnlemlerini nasil almalar1 gerektigi konusunda
bilgilendirmek ve bunu benimsetmektir. Calismadan elde edilen bulgulara gore,
ECOPET djjital oyununun 6grencilerin 6z farkindaliklarini, 6grenme motivasyonlarini
ve enerji tasarrufu konusunda istekliliklerini 6nemli dlgiide destekledigi goriilmiistiir

(2012:27-37).
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BOLUM 3: ARASTIRMANIN YONTEMIi, UYGULANMASI VE
BULGULARI

3.1. Arastirmanin Amaci

Dijital cagin yaygin kullanilan teknolojik iletisim araci ve medya bicimi olan dijital
oyunlar araciligiyla oyuncularin, se¢ilmis oyun ve konu 6zelinde, empatik egilimlerinde
herhangi bir degisim olup olmadigin1 saptamak ¢alismanin temel amacini

olusturmaktadir.

3.2. Arastirmanin Problemi

Arastirma giiniimiiz teknolojik iletisim araclarinin en 6nemli uzvu olan olan dijital
oyunlarin “kimi” bireyleri siddet ya da siber zorbalik gibi olumsuz edimlere
yonlendirdigi iddia edilen yaygin goriisiin kabuliine yaslanip ancak bunun karsisinda
konumlanan ve diisiinlisiin menzilini genisleten “Dijital Oyunlar Araciligiyla Empatik
Iletisim Insa edilebilir mi?” sorusu iizerinden sekillenmistir. Bahsi gecen yaygin goriise
yaslanilan kismi, dijital oyunlarin etkililigi tizerinedir. Ancak belirtmek gerekir ki bu
etkililigin; birey/lerin kigisel farkliliklari, toplumsal uzamda farkli konumlu birey olma
(vas, cinsiyet, dogum yeri, aile egitim durumu, ekonomik gelir, dini, dili, ki, icine
dogdugu politik, ekonomik ve toplumsal refah ve kosullar vb) gibi 6zellikleri {izerinden

degisiklik gosterdiginin kabulii dahilinde gergeklesmekte oldugunun bilinci hakimdir.

Arastirma problemine 151k tutacak olan soruyu genisletilmis olarak yinelemek gerekirse;
‘dijital oyunlarin etkililiginden arag¢ olarak faydalanip, dijital oyunun alt metninde yer
alan ileti kodlarnin empatik iletisim baglaminda olusturulmasi halinde duyussal,
biligsel ya da davranigsal empati bilesenlerinin olumlu y6nde ¢ikmasit miimkiin olabilir
mi?’ seklinde ifade edilebilir. Buraya kadar olan baglamdan hareketle ve bahsi gecen
soruyu sinama gayretiyle dijital oyun evreni i¢inden, empatik iletilerin kodlanmis
oldugu, savas ortami i¢inde savas¢1 ya da askeri degil hayatta kalmaya calisan sivillerin
oldugu bir oyun olan This War of Mine se¢ilmistir. Bu oyun, sosyometrik Oriintiide
reddedilmis konumda yani dezavantajli duruma diismiis olan savasa maruz kalan
kisilerin mevcuttaki ¢ok yonlii durumuna vurguda bulunmaktadir. Kisaca ve kabaca;
genis capta etki giiclinii elinde bulunduran dijital oyunlar ve onun bir 6rnegi olarak This
War of Mine oyunun alt metninde yer alan empatik kodlarin oyuncular tarafindan

kodagimlarmin yapilip yapilamadigi, kullanici/oyuncunun empatik egiliminde herhangi
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bir degisim olup olmadigi, diinya goriis ve algilarinin yeniden ekilip ekilemediginin

saptanmasi sorunsali aydinlatacaktir.

Kisaca ve kabaca, aragtirmanin problematigi 1s18inda ve temel amag cercevesi iginde su
arastirma sorularina yamit aranmaktadir: Dijital aktérlerin giindelik yasam pratikleri
icinde yer alan ve benliklerini insa etmelerinde onemli araci rol iistlenen sembolik
sistem agir olarak dijital oyunlarin kazamim saglama yoniindeki giiciinden fayda
saglanabilir ve empatik iletisim insa edilebilir mi? Bir baska deyisle;Birey ile dijital
oyun etkilesimi araciligiyla, birey/lerin benligini olusturan bilissel, duyussal ve
davramissal birikimlerin toplaminin var ettigi empatik egilimlerin olumlu ydnde
rotalanmast miimkiin miidiir? Olumlu yonde gelisim ya da degisim gostermesine
aracilik edebilir mi? Sosyometrik oriintiide dezavantajli konuma diismiis olan
birey/gruplara yonelik algi, alimlama, anlayis ¢ceperinin genigletilmesi miimkiin olabilir
mi? Toplumun biiyiik ¢cogunlugu tarafindan oteki olarak konumlandirilan birey ya da
gruplarin penceresinden hayata bakabilmek, onlarla empati kurabilmek miimkiin
olabilir mi? Dijital oyunlar bireylerin ger¢ek diinya algi ya da anlamlandirmalarim
yeniden ekebilir mi? Dijital oyunun herhangi etkilesim big¢imi ya da ogeleri
(karakterler, miizik, efekt, mekan tasarimi, hikdye vb) empatik iletisimi saglamakta

midir?

3.3. Arastirmanin Onemi

Dijital ¢agin tekno olanaklarinin ve igeriklerinin ¢esitliliginden kacinilmaz olarak
faydalanan bireyin, bilgi y18in1 i¢inde kalmasi dolayisiyla bireysellesme, hissizlesme,
duyarsizlasma, empati yitimi, empati erezyonu vb. gibi yikici etkilere neden olmasi ve
bunun bireyden toplumsala uzanmasi, empatinin énemini sarsici bigimde hissettirmistir.

Bu baglamda arastirma; ;

e Dijital ¢aga dogmus olan bireylerin sigimagi olarak dijital oyunlarin, empati
erezyonu ya da empati yitimine karsi yikicit bir aract olup olmayacaginin
saptanmaya ¢alisilmasi1 ve sayet bu saptama olumlanirsa, bunun hasarli bireysel
ve toplumsal zihinde onarima vesile olabilecegi, her alanda farkli degerler
baglaminda kullanilmasi1 yoniinde iimit dogurabilecegi dolayisiyla 6nemlidir.

e lletisim bilimleri alanina (ve hatta diger disiplinlerinde faydalanabilecegi)

‘Empatik Iletisim Siireci Modeli’ kazandirmas1 bakimidan &nemlidir. Empatik
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fletisim Siireci Modeli, iletisim siireci ile empatinin baglantirilmasi, iletisim
stireci i¢inde empatinin ne sekilde devreye girdigi ve nasil siirecler igerisinden
gecerek isledigini gdstermesi bakimindan 6nemlidir.

e Arastirma problemlerinin, ¢aligma kapsaminda referenas alinan iletisim
kuramlar1 prensipleri ile dijital oyun arasinda iliski kurmasi, baglantilandirilmasi
bakimindan onemlidir. (‘Arastirma  Bulgularmin  Iletisim  Kuramlariyla
Iliskilendirilmesi’ bashig altinda aktarilmistir.)

e Dijital Oyun ile Empati arasinda herhangi bir bagin olup olmadigini ortaya

koymasi bakimindan énemlidir.

3.4. Arastirmanin Kapsam Giiclii ve Sinirh Yonleri

Arastirmanin gii¢lii yonlerini,

e (Calismanin kuramsal gergevesi,

e Referans alinan kuramlar,

e Kullanilan yontem veteknikler

e Veri toplama araci,

e Veri analizi

e Veri toplamada yapilan goriismelerin ses kayit cihazi kullanilarak toplanmast,

e Yaziya dokiilen desifrelerin goriismecilere okutulup taraflarina ait olmasinin
kabulii halinde her sayfasina imza atmalar1 ve desifrelerin son sayfasina “Bu
goriismede yer alan metnin tarafima ait oldugunu kabul eder, beyan ederim”
seklinde yazip imzalamis olmalari

e Savunma jiirisinde yer alan bilim insanlarinin iletisim kurmak istemesi halinde
desifre metinlerinin arka sayfasina taraflarina ulasabilecekleri telefonun yazilmis
olmasi,

e Desifre metinlerini Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Ol¢me
Degerlendirme Boliimii’'nde doktora tezini savunmak iizere olan arastirma
gorevlisi tarafindan kod ve temalarmin yeniden ¢ikartilip arastirmacinin
analiziyle karsilagtirmasi ve gerekli hallerde yeniden degerlendirmesinin yapilip

diizenlenmesi,
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e Bulgulara erisebilmek igin ti¢ farkli teknigin; betimsel analiz, i¢erik analizi ve
nitel verilerin sayisal analizinin kullanilmasi ve boylece elde edilen bulgu ve

yorumlarin saglamasinin yapilmasi, olusturmaktadir.
Ote yandan arastirmanin sinirli ydnlerini ise,

e Genis evren i¢inden tezin amaci dogrultusunda secilmis 6rnek dijital oyun olan
This War of Mine adli oyun ve The Little Ones (ufakliklar), The Father’s
Promise ve The Last Broadcast eklentileri, hikayeleri,

e 2018-2019 egitim-6gretim yilinda, Sakarya Universitesi Sanat Tasarim ve
Mimarlik Fakiiltesi Gorsel Iletisim Tasarimi Béliimii dgrencilerinde,

e 2] goniilli 6grenciden olusan ¢alisma grubu,

e Gorlismelerin fakiiltedeki bos dersliklerde yapilmasi, olusturmaktadir.

Ayrica  belirtmek gereki ki; arastirmanin  gliglii  yOnleri aym1 zamanda

arastirmanininanirlik, tutarlik, aktarabilirlik ve teyit edilebilirligini de desteklemistir.

3.5. Arastirmanin Yontemi

Arastirmada, nitel arastirma yontemi tercih edilmis olup c¢alisma grubu ile nitel veri
toplama teknigi olan yar1 yapilandirilmis gériisme formu ile derinlemesine goériismeler

yapilmustir.

Niteliksel yontem “bireyin, sosyal diinyada hangi kosullar i¢inde nasil davrandiginm
anlamak, bi¢cimsel bir kurallar dizisi i¢inden bakan pozitivist yaklasimdan ¢ok daha
ayrintili ve derinlemesine bir kavrayisla miimkiin olabilecegi” goriislinii savlar
(Kiimbetoglu,2015:28). Neuman’a gore nitel yaklasim “insanlarin kendi toplumsal
diinyalarin1 nasil olusturdugu ve siirdiirdiigline dair anlayis ve yorumlara varmak iizere
insanlarin dogal ortamlarinda toplumsal olarak anlamli eylemin dogrudan ayrintili
gozlem yoluyla sistematik analizidir” (Neuman, 2013:131). “Tipik bir niceliksel
aragtirmayla kiyaslandiginda, niteliksel aragtirmalarin 6nemli bir 6zelliginin ‘orta boy’
kavramlar kullanmas1” oldugunu ifade eden Geray, niteliksel arastirmalarda, keskin ve
kesin hiikiimlii yargilarin olmadigin1 bunun yerine bulgularin ¢ok yonlii olasiliklardan
etkilendigini ifade eder (2014:82). “Nitel aragtirma gercek hayattaki durumlarin sozli
acgiklamasini igerir (Silverman, 2018:7). Niteliksel arastirma, insanlarin ve kiiltiirlerin

ayrintili, derinlemesine bir tanimini yapmak, insanlarin gergeklige yiikledikleri anlama,
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olaylari, siirecleri, kavrayis ve anlayiglarini ortaya koymak icin yapilan bir eylemdir. Bu
eylem, bilgiyi olustururken belirli kurallar, yontem ve tekniklere dayanir
(Kiimbetoglu,2015:47). “Nitel arastirmalardan elde edilen veriler “yanlislanamazlik”
Ozelligine sahiptir. Olaylara ya da hikayelere dayali olarak diizenlenen kelimeler
okuyucu i¢in -bagka bir arastirmaciyi, politika yapiciyl, uygulamaciyi- sayfalar dolusu
sayidan daha fazla ikna eden somut, canli ve anlamli bir yapt arz eder” (Miles ve

Huberman,2016:1)

Nitel arastirmanin 6zellikleri ve uygun arastirma stratejisi olarak se¢ilmesinin nedeni
“sosyal oOriintiilerin bilgisine, ancak bireylerin siibjektif anlatilardan, deneyimlerden”
elde edilecegi kabulii gosterilebilir. (Kiimbetoglu,2015:31). Cesitli disiplinlere dayanan
ve giiclii kuramsal temelleri olan nitel arasgtirmanin amaci, insan davranisini, i¢inde
bulundugu ortam icinde ve ¢ok yonlii olarak anlamaya ¢aligmaktir. Insan davranisi
ancak esnek ve biitiinciil bir yaklagimla arastirilabilir ve bu yaklasimda aragtirmaya
dahil olan bireylerin goriisleri ve deneyimleri biiyilk 6nem tasir (Yildirim ve Simsek,
2013:41). Hammersley, nitel arastirma ve nicel arastirma arasindaki farkin, ¢alismadan
elde edilmek istenen amaca ve bulgulara gore degisecegini, nicel arastirmacilarin nitel
arastirmalart ya da nitel arastirmacilarin nitel arastirmalart hige saymasinin
anlamsizligin1 su sozlerle ifade etmistir: “Kelimeler ya da numaralar arasinda ya da
kesin ya da kesin olmayan veriler arasinda net bir tercihle kars1 karsiya degiliz. Daha
ziyade kesin ve net verilerden kesinligi gérece sinirli verilere dogru uzanan bir aralikta
secim yapmak durumundayiz. Ayrica, belirli bir saptama ile ilgili olarak hangi seviyede
bir kesinligin uygun olacagi hakkindaki kararlarimiz belli bir yontemsel paradigmayla
ilgili ideolojik adanmish@imiza degil, tanimlamak istedigimiz seyin dogasina,
tanimlarimizin muhtemel hassasiyet derecesine, amacglarimiza ve ulasabilecegimiz

kaynaklara bagli olmalidir (Hammersley’den akt. Silverman,2018:31).

3.5.1. Arastirma Deseni

Arastirma deseni kavrami “aragtirma sorularim1  yazmak i¢in bir problemin
kavramsallastirilmasindan, veri toplama, analiz, yorumlama ve rapor yazmaya kadar
tiim arastirma siirecine isaret etmektedir” (Bogdan ve Taylor’dan akt. Creswell,2018:5).
Aragtirma deseni olarak, giincel bir olguyu kendi gercek yasam c¢ergevesi (igerigi) i¢inde
calisan, olgu ve i¢inde bulundugu igerik arasindaki sinirlarin kesin hatlarla belirgin
olmadig1 durumlarda kullanilan ve gorgiil bir arastirma yontemi olarak kabul edilen
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‘durum (6rnek olay) ¢aligmasi’ segilmistir (Yin’den akt. Yildirim ve Simsek, 2013:313).
Durum ¢alismasi, okuyani durumun igine ve deneyime yani bir grubun yasantisina
gotiirmelidir” (Patton, 2018:450). Durum c¢alismasi, c¢alisma grubunda yer alan
katilimcilarin empatik egilimlerini saptamada derinlemesine bir yaklasima sahip oldugu
ve zengin veri kaynaklarimin karsilastirilmasinin yapilmasma olanak sagladigi igin
tercih edilmistir. “Durum calismasi diger arastirma tiirlerinden farkli olarak, ‘nasil’ ve
‘nigin’ sorularini temel alan, arastirmacinin kontrol edemedigi bir olgu ya da olay1
derinligine incelemesine olanak veren arastirma yontemi oldugunu sdylemek

miimkiindiir (Yildirim ve Simsek, 2013: 313).

“Durum ¢aligmasi, psikolojide (Freud), tipta (bir problemin durum analizi), hukukta
(durum kanunu) ve politik bilimlerde (durum raporlar1) popiiler olmasi sebebiyle sosyal
bilimciler arasinda bilindik bir yaklagim olup arastirmanin hem iiriinii hem de nesnesi
olabilecek nitel aragtirma igerisindeki bir desen tiiriidiir. Durum g¢aligmas1 arastirmasi,
aragtirmacinin gergek yasam, giincel sinirli bir sistem (bir durum) ya da belli bir zaman
icerisindeki ¢oklu sinirlandirilmis sistemler (durumlar) hakkinda ¢oklu bilgi kaynaklar
(6rnegin gbzlemler, miilakatlar, gorsel-isitsel materyaller ve dokiimanlar, raporlar)
araciligiyla detayli ve derinlemesine bilgi topladigi, bir durum betimlemesi ya da durum

temalar1 ortaya koydugu nitel bir yaklagimdir” (Creswell,2018:97).
Durum ¢aligmalariin karakteristik 6zellikleri agagidaki gibidir:

e Durum caligmasi arastirmasi 6zel bir durumun belirlenmesiyle baslar. Bu durum
bir birey, kiiclik bir ¢alisma grubu, bir kurulus veya bir ortaklik gibi somut bir
varlik olabilir. Tek bir durum secilebilir veya karsilastirma yapabilmek icin
¢oklu durumlar tanimlanabilir.

e Durum calismasinin amaci belli bir konuyu, problemi ya da meseleyi en iyi
sekilde anlamak olabilir.

e Duruma iliskin derinlemesine bir anlayis sunma iyi bir nitel durum ¢alismasinin
ayirict bir 6zelligidir.

e Arastirmaci analiz ve karsilagtirma yapmak i¢in birden fazla durum segerken,
diger baz1 durum c¢alismalarinda tek bir durum analiz edilebilir.

e Iyi bir durum calismas1 arastirmasinin sz konusu duruma iliskin bir betimleme

icermesi analizi anlamada ayrica 6nemlidir. Bu betimleme hem igsel hem de
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aragsal durum caligmalarinda uygulanir. Ayrica arastirmaci her bir durumu
incelemek i¢in temalar, konular veya belli durumlar belirleyebilir. Bu durum
caligmasinin bulgular bolimii hem bir durumun betimlenmesini hem de durum
caligmasinda arastirmacinin ortaya ¢ikardigi tema ve konulari igcerecektir.

e Durum c¢alismalar1 genellikle arastirmacinin durum (lar)dan ¢ikardigi genel
anlam ¢ergevesinde olusturdugu sonuglar ile son bulur. Bunlar Stake tarafindan
‘cikarimlar’ olarak adlandirilirken Yin tarafindan ‘model’ ya da ‘aciklamalar’

inga etme olarak isimlendirilir (Creswell,2018: 98-99).

Durum c¢alismast kendi i¢inde, biitiinciil tek durum deseni, i¢ ice ge¢mis tek durum
deseni, biitiinciil coklu durum deseni ve i¢ ice ge¢gmis ¢coklu durum deseni olmak iizere
dorde ayrilir. Calismaya uygun olan ‘biitiinciil coklu durum deseni’dir. Biitiinciil ¢oklu
durum deseninde “birden fazla kendi basina biitiinciil olarak algilanabilecek durum s6z
konusudur. Her bir durum kendi icinde biitiinciil olarak ele alinir ve daha sonra
birbirleriyle karsilastirilir”(Yildirim ve Simsek,2013:327). Calisma kapsaminda ¢alisma
grubuna 6n ve son olmak {izere iki derinlemesine goriisme yapilacak olup oyun dncesi
ve sonrasinda yapilan goriismeler arasinda empatik egilim yoniinden herhangi
birdegisim olup olmadigi saptanmaya calisilacaktir. Dolayisiyla 6n ve son goriisme
verilerinden elde edilen bulgular {izerinden karsilastirma yapilacagi icin biitiinciil ¢oklu

durum deseni ¢alisma i¢in uygun goriilmiis ve tercih edilmistir.

3.5.2. Arastirma Alani

Aragtirmada c¢ok sayida Ogenin etkide bulunup farkl tiirlere, gruplara ayirdigi alan
icinden tezin kapsami gergevesi dahilinde dijital oyun ve ¢alisma grubunu segerken,
amaghi Ornekleme yontemi c¢atis1 altinda Olgiit ornekleme kullanilmistir. Amagh
ornekleme “zengin bilgiye sahip oldugu disiiniillen durumlarin derinlemesine
calisilmasina olanak vermektedir. Bu anlamda, amagh 6rnekleme yontemleri pek c¢ok
durumda, olgu ve olaylarin kesfedilmesinde ve acgiklanmasinda yararli olur”’(Yildirim ve
Simsek,2013:135). Amagli 6rneklemenin alt basligi olan Ol¢ilit drneklemede “temel
anlayis onceden belirlenmis bir dizi 6lgiitii karsilayan biitiin durumlarin ¢alisilmasidir.
Burada so6zii edilen Olcilit veya Olgiitler aragtirmaci tarafindan olusturulabilir ya da

onceden hazirlanmis bir 6l¢iit listesi kullanilabilir”(Yildirim ve Simsek, 2013:140).
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Calisma kapsaminda 6rnek dijital oyun olarak; genis alana sahip dijital oyun evreni
icinden empatik egilim saglamaya araci olup duyussal, biligsel ve davranigsal egilim
yaratacagi distiniilen This War of Mine oyunu tercih edilmistir. This War of Mine
oyunun karakterleri ve Oykiisii ger¢cek hayattan alinmistir. This War of Mine oyunu,
1991-95 Balkan Savasinda, savas silirecinde Bosna kentinde kusatma altinda kalan
savagsa maruz kalmis insanlarin anlattiklar1 lizerinden tasarlanmis, kurgulanmig olup
savasta hayatta kalmaya ¢alisan sivilleri konu edinmis bir oyundur. “This War of Mine,
bir saldir1 degil, hayatta kalma temali bir strateji oyunudur. This War of Mine,
oyuncusuna savas oyunu i¢inde asker degil sivil kimliklerle 6zdeslesme olanagi vererek
farkli ve muhalif bir eylem alani tasarlar. Oyuncunun oyun i¢indeki ana goéreviyikilmig
bir kentte saklanarak, yardimlasarak, yemek ve ilag bularak/yaparak ve tiimyasam

nesnelerini yeniden lireterek hayatta kalmaktir” (Sayilgan, 2017:380).

Ote yandan ¢alisma kapsaminda arastirma alani igine giren ¢alisma grubunun se¢iminde
ise oOncelikle goniillillik esas alinmis olup ardindan This War of Mine oyununu
oynanmamis olmasinin yam1 sira katilimci olmak isteyenlerin kaldiklar1 yerde
bilgisayar, internet ve kulaklik bulunmasi sartlar1 aranmis ve bu 0Olglitleri yerine getiren

katilimcilarla derinlemesine goriisme yapilmasi planlanmaistir.

3.5.2.1. Cahsma Grubu

Calisma kapsaminda, soyut diisiinebilme, duygusal, sosyal olaylar1 derin bir sekilde
kavrayabilme, ifade edebilme, yorumlayabilme, elestirel diisiinebilme, duygularim
kontrol altina alabilme, tutum ve davraniglarimi da baski altinda kalmadan
diizenleyebilme oOzelliklerinin gelismis ve pekismis olmasi dolayisiyla lniversite
ogrencileri tercih edilmistir. Buna ek olarak tiniversite 6grencilerinin, fiziksel gelisim
tamamlanmis, bagimsizligini ilan etmis, karar verme siirecinde zorluklar1 agmus, ikili
iligkilerde yasanan catismalar1 azalmis, karsilasilan sorunlara yonelik gercekg¢i ¢oziimler
getirmeyi basarmis, kendi ilgi ve yeteneklerinin farkina varmis, giindelik hayatta maruz
kaldig1 etik, ahlak ve degerlere yonelik sorgulamalar1 artmis, sosyal sorunlara karsi
ilgisinde ve duyarliliginda artis ve bakis agisinda ¢ok yonlii gelismeler olmus, olay ve
olgulara yonelik tez, antitez ve sentez kurma bilinci gelismis olmasi tercih edilme

nedeninin ikinci ve en 6nemli ayagini olusturur.
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“Orneklem biiyiikliigii, nitel arastirma desenine gore farklilik gdsterebilir. Bu nedenle
de belirli kurala gore belirlenmez; ancak arastirmanin amaci, sorusu, problemi ve
arastirma i¢in ayrilan zaman ve kaynak bu siirecte etkili olur” (Seggie ve Akbulut
Yildirmis,2017: 28). “Dogal nitel caligmalarda genellikle asil mesele orneklemin
biiyiikliigii yerine ‘calismanin 6zgiinligii ’diir. Genellikle amag, insan deneyimlerinin
Ozglnliigiiniin anlasilmasini saglamaktir. ‘A¢ik uclu’ sorularin bu amaca ulasmak i¢in
en etkili yol olduguna inanilir (Silverman, 2018:62). “Nitel arastirmalarda 6rneklem
biiyiikliigii icin kural yoktur. Orneklem biiyiikliigii, bilmek istediginiz seylere,
aragtirmanin amacina, neyin tehlikede olduguna, neyin yararl olacagina, giivenirligin ne
olacagmma ve mevcut zaman ve kaynaklarla neler yapilabilecegine baghidir. Ornegin
Piaget, iki cocugunu uzun siire ve derinlemesine gozlemleyerek c¢ocuklarin nasil
diisiindiiklerini anlamamiza yonelik biiyiik bulus yapti. Freud, aslinda 10’dan az hasta
vakasina dayanan psikanaliz alanin1 kurmustur. Bandler ve Grinder, (Pattners of the
Hypnotic Techniques of Milton H. Erikson (1975a) ve The Structure of Magic (1975b))
tic Unlii ve oldukca etkili terapisti inceleyerek norolinguistik programlamayi (NLP)
kurdu: Milton Erikson, Fritz Perls ve Virginia Satir. Peters ve Waterman (In Search of
Exellence: Lessons From America’s Best-Run Companies (1982)) binlerce sirketin ¢ok
kiigiik bir 6rnegi olan 62 sirketi inceleyerek, orgiitsel miikkemmeliyet i¢in genis ¢apta
sekiz ilkenin ne oldugunu belirlemistir. Ozetle, nitel arastirmadan elde edilen gecerlik,
anlamlilik ve i¢ goriiler, se¢ilen durumlarin bilgi zenginligi ve arastirmacinin gézlem
biiyiikliigii/analitik yetenekleri ile Orneklem biiyiikliigiinden daha fazladir” (Patton,
2018:244-245).

Buraya kadar olan baglamdan hareketle, yar1 yapilandirilmis derinlemesine goriisme,
Sakarya Universitesi, Sanat Tasarim ve Mimarlik Fakiiltesi, Gorsel Iletisim Tasarimi
Bolimdi, 1.- 2. ve 3. sinif 6grencileri arasindan amacli 6rnekleme alt bagliginda yer alan
Olcilit ornekleme yontemi araciligiyla se¢ilmis 21 6grenciden olusmaktadir. Calisma
grubu tercih edilme sebebi kolayca erisilebilir olmalarindan kaynaklanmaktadir. Nitel
aragtirmalarda “olay ya da bireyler genellikle incelenen konuyla ilgili olduklarinda ya
da kendilerine kolayca erisilebildiginden tercih edilmislerdir (Silverman, 2018:9).
Calisma grubu belirlenirken, oncelikle doktora tezi kapsaminda veri toplanacagi bunun
icin 6n gorlisme yapilip sorular sorulacagi ardindan ornek dijital oyunun verilip
oynanacagl ve oyun sonrasinda tekrar bir gorligme yapilacagi sdylenmis ve yer almak
isteyen goniilliillerin olup olmadigi sorulmustur. Goniilli katilimcilar belirlendikten
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sonra, drnek dijital oyunun ne oldugu agiklanmis ve bu oyunu oynayanlar ¢alisma dist
birakilmigtir. Ayrica, oyunun oynanmasi i¢in bilgisayar, internet baglantist ve kulaklik
gerekliligi bildirilmis, bu teknik olanaklar1 eksik olan ya da olmayanlar yine ¢alisma
dis1 birakilmistir.  This War of Mine oyununu oynamamis ve gerekli teknik olanaklara
sahip olan goniillii oyuncular ile 6n goriisme yapilmistir. On goriismede calismada
grubunda yer alan katilimci/oyunculara “gériismemize ge¢meden Once, caligmaya
katilan oyuncularin kimliklerinin higbir sekilde desifre edilmeyecegini, goriisme
desifreleri yapilirken ve veriler ¢alismaya eklenirken oyuncularin kendi belirledikleri
rumuzlarin kullanilacagini ve ayrica ¢calismadan elde edilecek verilerin bilimsel yayimlar
ya da platformlar disinda herhangi bir mecrada paylasilmayacagini belirtmek isterim”
seklinde bir taahhiit verilmis olup gliven duymalar1 ve cevaplarini rahatlikla vermeleri
saglanmaya calistlmistir. On goriismede oyuncularin demografik bilgileri ve oyun
oynama pratiklerindeki genel verileri elde etmek amaciyla sorular sorulmus ve

asagidaki bilgilere ulagilmistir:
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Tablo 2:
Goriismeci/Oyuncularin Demografik Bilgileri ve Oyun Oynama Tercihleri, Pratikleri - 1

Rumuz Gl G2 G3 G4 G5 G6 G7 GS8
Cinsiyet ve Yas | E/19 K22 K723 K21 E/20 E/20 K/20 E/21
Dogum Yeri ve Diizee/ Diizce Izmir/dzmir Salkarya Istanbul / Istanbul/Alanya | Bolu/Diizce Sakarya/ Istanbul/
ikamet Yeri Adapazan / Trabzon Sakarya Istanbul
Salkarya
Adapazari
Sinif 2 2 2 2 2 2 1 2
Part-Time Calismiyor Calismiyor Calistyor Calismryor Calismryor Calismivor Calismiyor Calismiyor
Cahsma
Durumu
Okul Siiresince | Devlet Yurdu Devlet Yurdu | Ailesinin Amcasinin Ogrenci Evi Ogrenci Evi Ailesiyle Ogrenci Evi
Kaldign Yer vamnda Evinde barlikte
Ebeveyn Anne: Ev Anne: Emekli | Anne: Vefat/ Anne: Ev Anne: Ev Anne: Tlkokul/ | Anne: Ev Anne:
Iﬂfs!@ ve Hammy/Tlkokul | /lkokul Tlkokul Hanimi hanimi/Ortaokul | Isci Hammai Baba:
Egitim Durumu —
Baba: Baba: Emekli | Baba: Emekh Mikokul Baba: Ozel Baba: Polis/ Baba: Emekli
Imam/Lisans | /Lkokul Mikokul Baba: Lise | sektor/ Ilkokul | Y. Lisans Makine Mih.
Ayhk Hane 3.000 TL 3.000- 4.000 2.000TL 3500 TL 6.000 TL 6.000-7.000 | 2500 TL 4.000TL
Geliri TL TL
Ne Kadar Kendimi bildim | Kendimi bildim | Lise sondan Tl 15wl 10 il Kiciikligumden | Ik okuldan
Siiredir Oyun bileli bileli, ber1 beri beri
Ovynadigy 4vadad
siniftan beri
Giinde Kac Saat |2 saat 2-3 saat Haftalik 1-2 1-2 saat 1,5- 2 saat 6-7 saat Her giin 1.5- 2 saat
Oyun Oynadig saat oynamiyor ama
ovnadiginda 4-5
saat
Genellikle Savas ve Savas oyvunlar1 | RPS ve FPS Strateji, Savas | Savas, FPS, MOBA, FPS FPS Savas, Spor
Ne Tiir Oyunlar | Aksryon (Birinci sahis Talam Oyunlan Ovunlari
Ovnadiga niganct)
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Tablo 3:
Goriismeci/Oyuncularin Demografik Bilgileri ve Oyun Oynama Tercihleri, Pratikleri - 2

Rumuz G9 Gl10 Gl1 Gl12 G13 Gl4 G15 Gl6
Cinsiyet ve Yas | E/19 E21 E/20 E/26 E/21 K/21 E/20 E/19
Dogum Yeri ve Istanbul Erzurum/ Istanbul/ Sakarya/Sakarya | Istanbul Sigli/ Konya/ Istanbul Istanbul
ikamet Veri Sigli/Istanbul Diizce Tuzla Istanbul Konya Bahgelievler/ | Maltepe/
Tuzla Biiyiikgekmece Istanbul Istanbul Tuzla
Maltepe
Sinif 2 2 2 2 2 2 2 2
Part-Time Calismryor Calismryor Calismryor Calistyor Calismryor Calismivor | Calismivor Calismiyor
Cahsma
Durumu
Okul Siiresince | Ailesiyvle birlikte | Ogrenci Evi | Ogrenci Evi Ajlesiyle Ogrenci Evi Devlet Yurt Ailesiyle birlikte
Kaldiz Yer birlikte Yurdu
Ebeveyn Anne: Ev Anne: Ev Anne: Ev Anne: Ev Anne: Ev Anne: Anne: Ev Anne: Ev
Meslegi ve Hanimi/Ortaokul | Hammy/ Hanimi/ Hammy/ llkokul | Hammy/ Lise Calismryor/ | Hanimy/ Hammi/Ortackul
Egitim Durumu | Baba: Kendi s’ | Ortaokul Ortaokul Baba: Matbaacy' | Baba: Giivenlik/ | Ilkokul Tlkokul Baba: Kendi [s1/
Tlkokul Baba: Tir Baba: Ticaret | Ilkokul Tlkokul Baba: Baba: Ascy/ Tlkokul
Soférii/ Lise | / Ortaokul Emekly/ Ortaokul
Ortaockul
Ayhk Hane 3500-4.000TL | 2500 TL 3.000 TL 4.000TL 3.000 TL 3.000 TL 3500-4.000 | 5500TL
Geliri TL
Ne Kadar 12 w1l 11-12 vl 7. simftan beri | 7-8 yagimdan 7 vasindan beri 11 vasindan | 6 vasindan beri | 7-8 senedir
Siiredir Oyun beri beri
Ovnadigy
Giinde Kac Saat | 6-7 saat 2 saat 2-3 saat 4-5 saat 10 saat Su an 5 saat 1 saat va da daha
Oyun Oynadig: ovnamiyor az
Genellikle Savas, Futbol, MOBA, FPS, | Savas, Futbol | Savag Oyunlann | Savag Oyvunlan Savas Savas Oyunlan | Futbol, Aksivon
Ne Tiir Oyunlar | Basketbol RPG Oyunlar: Ovunlar:
Ovnadiga Ovunlary
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Goriismeci/Oyuncularin Demografik Bilgileri ve Oyun Oynama Tercihleri, Pratikleri - 3

Tablo 4:

Rumuz G18 G19 G20 G21 G22
Cinsiyet ve Yas E/ 22 E/19 E/22 E/ 21 E/21
Dogum Yerive | Istanbul Fatih/ Istanbul Istanbul Fatth/ | Istanbul’ Istanbul Fatith/
ikamet Yeri Istanbul Silivri | Sultanbeyli’ | Istanbul Fatih | Tekirdag Istanbul
Istanbul Kigikcekmece
Pendik
Smif 3 2 3 2 2
Part-Time Calistyor Calismiyor | Calisivor Calismiyor Calismiyor
Cahsma
Durumu
Okul Siiresince | Ogrenci Evi Devlet Ogrenci Evi Ogrenci Evi Ozel Yurt
Kaldig Yer Yurdu
Ebeveyn Anne: Anne: Ev Anne: Ozel Anne: Ev Anne: Ev
Meslegi ve Muhasebect/ Hanimi/ Egitim Hammy/ flkokul | Hammy/ Lise
Egitim Durumu | Lise terk Tlkokul Gorevlisy/ Baba: I5 Sahibi/ | Baba: Gitvenlik/
Baba: Satig Baba: Lise Tlkokul| Tlkokul
Sorumlusu’ Lise | Devlet Baba: Elektrik
terk Memumy/ Miihendisi/
Lisans Lisans
Ayhk Hane 3.000-3.500 TL 4500 TL 4.000 TL 6.000 TL 3500 TL
Geliri
Ne Kadar 5 yagindan ben 10 vagindan |2 senedir Cocuklugundan | 13-14 yasindan
Siiredir Ovun beri beri beri
Ovnadig@
Giinde Kag Saat | 2 saat va da daha | 2-3 saat Haftada 8-10 | 2.5 saat 2.5- 3 saat
Ovun Ovnadi®r | az saat
Genellikle MMORPG MMORPG, |Hayatta Kalma | Futbol, Savas Savag Oyunlan
Ne Tiir Ovunlar FPS, Owunlan Owunlarn
Ovnadigy Savas
Ovunlan
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3.5.2.2. Ornek Dijital Oyun

Fotograf 1:
This War of Mine Oyunu Kapagi

PC bvb-ROM

- ’\N

This War of Mine (Benim Savasim) 2010 yilinda Polonya’nin Varsova sehrinde kurulan
11 Bit Studios adli oyun sirketi tarafindan gelistirilen ve yine aymi sirket tarafindan
2014 yilinda piyasaya siiriilen ve tek oyuncuyla oynanabilen bir hayatta kalma temali
savag oyunudur. Oyun binlerce sivilin yasamini yitirdigi ve Balkan Savasimin 1991-
1995 yillar1 arasinda gergeklesen “Ikinci Diinya Savasi’ndan bu yana en uzun siireli
kusatma” olarak hafizalara kazinan Saray Bosna Kusatmasinda yasanmis olaylardan
esinlenilmistir. This War of Mine, cephedeki askerlerin birbiriyle ¢atistig1 ¢ogu savas
oyununun aksine savasi, sivillerin bakis agisindan anlatmaya odaklanmistir. Savasin
karanlik yOniinii gorsel agidan da oyuncuya yansitmak adina oyundaki arka plan
manzaralar1 fiizen (komiir kalemi) ve tebesirle cizilmis gibi tasarlanmistir. Oyun
bilgisayar faresi ile oynanabilmektedir. This War of Mine oyununa, 1 Haziran 2016
tarihinde The Little Ones (Ufakliklar) adl1 genisleme paketi yayimlanmis boylece ¢ocuk

karakterler de oyuna dahil edilmistir. Bu genisletilmis paketi alan oyuncular “satisin
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%10’nunun catigsmalardanetkilenen bolgelerdeki cocuklara yardim eden War Child
dernegine” gitmesine katki saglamis olmaktadir. 11 bit Studio, This War of Mine
oyununa 14 Kasim 2017 tarihinde Father’s Promise (Babamin Sé6zii) adli ilk hikayeyi
(ger¢ek yasamdan alinmis), 14 Kasim 2018 tarihinde ise The Last Broadcast (Son
Yayin) adli ikinci hikayeyi (gergek hayattan alinmig) eklemistir.

Fotograf 2:
Bu Séziin Ekranda Bir Miiddet Kalmasindan Sonra Oyun Ara Yiizii Acilir

‘NODERN SAVASTA... HICBIR SEBEP OLNAKSIZIN KOPEK GIBI OLECEKSINIZ"

“Modern Savasta... Hicbir Sebep Olmaksizin Bir Kopek Gibi Oleceksiniz” Ernest
Hemingway, Bir Sonraki Savasa Notlar: Ciddi Bir Giincel Mektup, Eyliil 1935.
Soziinlin bir siire ekranda kalmasinin ardindan This War of Mine oyunun ara yiizii acilir.
This War of Mine oyununda oyuncu, savasin harap ettigi ve kusatma altinda kalmis
olan kurgusal Graznavia iilkesinin Pogoren kentinde savasa maruz kalmig ve hayatta
kalmaya caligsan bir grup sivili yonetmektedir. Oyunda amag, eldeki malzemeleri ve
kaynaklar1 dogru sekilde kullanarak bu insanlarin savagin sonuna dek hayatta
kalmalarini saglamaktir. Oyuncunun kontrolii altindaki karakterler askeri bir gecmise
sahip olmamakla beraber, hayatta kalmak i¢in, oyuncunun siirekli ilgisine ve
miidahalesine ihtiya¢ duymaktadir. Oyuncu, karakterlerin savas siiresince yasadiklari
zorlu stireci atlatabilmelerini  saglamak ve aymi ortami paylastiklart  aile
bireylerini/arkadaslarin1 hayatta tutabilmek adina kimi zaman c¢aresiz bir sekilde
insanlardan yemek/ila¢g/malzeme ¢almak, kimi durumlarda diger insanlar1 6ldiirmek ya
da yardima muhta¢ insanlar yiiziistii birakmak gibi “normal sartlarda™ genel geger etik,
ahlaki kosullarla ortiismeyen nitelikteki zor kararlar1 vermek zorunda birakilmaktadir.
Oyuncunun temel goérevi, bu kararlarin sonuglarindan kolayca etkilenebilen
karakterlerin aglik ihtiyaglarin1 gidermek, barmakta yasamlarimi siirdiirebilmek igin
gerekli temel esyalar1 yapmak, saglik, yorgunluk ve psikolojik durumlarini savas bitene
kadar siirekli olarak kontrol ederek belirli bir sinirin {stliinde tutmak ve hayatta

kalmasimi saglamaktir. This War of Mine, oyun siiresince gerceklesen olaylara ve
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karakterlerin bu olaylara kars1 verdigi etkilesimlere bagli olarak her bir karakter igin

cesitli sekillerde sonlanabilmektedir.

Fotograf 3:
Karakterin A¢hk, Saghk, Psikolojik ve Fiziksel Durumlari

Fotograf 4:
Karakterin Biyografisi

o et e, o g
e vecuaanla Al il
skaﬂarmde{dzm st%hmfﬁhﬂwmmn Wmmmmu

|
. m}gﬁﬂmm ammmwmembehn

Oyun ara yliziiniin sag alt kosesinde, siginakta hayatta kalmaya ¢alisan sivillerin aglik,
saglik, psikolojik, fiziksel gibi ihtiya¢ durumlar ile kutucugun sag iist kosesinde bio
yazan kisma tiklandiginda biyografilerinin a¢ildigi bir boliim mevcuttur. Karakterlerin
aclik, saglik psikolojik ve fiziksel durumlarinin olumsuz yonde ilerleme gostermesi,

onlar1 is yapamaz hale getirmekte olup daha ileri bir durumda karakterin depresyona
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girmesi, siginaktan ayrilmasi ya da intihar etmesine sebep olmakta ve oyunun
sonlanmasina yol agmaktadir. Dolayisiyla yinelemek gerekirse; oyuncu karakterin her
tirden ihtiyaglarina cevap olacak sekilde tercihlerde bulunup karakterleri hayatta tutmak

durumundadir.

Fotograf 5:
Oyun I¢erisindeki Takvim, Saat ve Hava Durumu Gostergeleri

This War of Mine oyun mekanikleri igerisinde zaman yonetimi ve hava durumu 6nemli
bir yere sahiptir. Oyunda oyuncunun zaman ve hava durumu takibi ic¢in ara yiiz
ekraninin sol iist kismina Fotograf 5’te yer alan giin, saat sayact ve termometre
gostergeleri yerlestirilmistir. Bu gostergelerin oyun atmosferine entegre edilmis olmast,
karakterlerin giinlik yasamlarindaki ihtiyaclarmin karsilanmasinda, savasin sonunu
gorebilmelerini saglamak adma oyuncu tarafindan yapilan uzun vadeli eylem
planlarinda biiylik 6nem arz etmektedir. Oyun iginde oyuncunun bu gostergelerden
bagimsiz  hareket etmesi miimkiin degildir. Hatta  gostergelerin  dogru
degerlendirilmemesi, karakterlerin 6liimii ve oyunun basarisiz bir sekilde sonlanmasi
gibi sonuglara neden olabilmektedir. Termometre gostergesi araciligiyla hava durumu
bilgileri verilmekte olup Ornegin yagmur ya da kar gibi doga olaylar1 gorsel olarak
ekrana yansitilabilmektedir. Hava sicakliginin belli bir degerin altinda olmas1 halinde
oyuncu tarafindan gerekli tedbirler alinmazsa karakterler soguktan etkilenip hasta
olabilmektedir. Karakterlerin, gerekli tedavi uygulanip istirahat ettirilmediklerinde,
kisisel ihtiyaclarini tek basina karsilayamayacak hale gelmeleri, siginag: terk etmeleri
ve hatta 6lmeleri s6z konusu olmaktadir. Bunun gibi hava kosullarindan kaynaklanan
olumsuz durumlar, karakterlerin i¢inde bulunduklar1 siginak duvarlarinin onarimi ya da
insa edilen bir soba kullanimi ve sobadaki yakit miktarima bagh olarak

Onlenebilmektedir.
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Fotograf 6:
Planlama Haritasi
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Bunun yani sira saat gostergesi yani gece-giindiiz dongiisli; oyuncuya karakterlerin ve
siginagin kontrolii ilizerinde belli gorevler yiiklemektedir. Pogoren’de giin batimina
kadar keskin nisancilar caddelerde gordiikleri sivillere ates ettikleri i¢in oyuncu aksam
saatine kadar siginakta ihtiyaci olan temel esyalari insa etmek ya da oyuncu tarafindan
verilen baska gorevleri yerine getirmektedir. Oyun saatinin aksam 8’1 gOstermesi yani
giin batim1 olmasi ile ekranda, hangi karakterlerin kaynak bulmak i¢in yagmaya
cikacagi, hangi karakter/lerin siginakta kalacagi, kalan karakterlerin uyumasi ya da
nobette mi kalmas1 gerektigi ve yagmaya c¢ikacak olan kisinin hangi yerlere
gidebilecegini gosteren bir planlama haritas1 ¢ikmaktadir. Oyuncu plan haritasindaki
tercihlerinde bulunduktan sonra yagma igin belirlenen karakter isaret edilen bolgeye
gonderilmektedir. Oyuncunun yagma esnasindaki sorumlulugu; yagmaci karakteri etkin
bir sekilde kontrol ederek siginaktaki insanlarin hayatta kalmasina yardimci olacak
kaynaklar1 toplamak ve karakteri i¢inde bulunabilecegi olasi ¢atismalardan sag olarak
kurtararak safak s6kmeden sigmaga geri donmesini saglamaktir. Bu gorevin yerine
getirilmemesi, siginaktaki karakterlerin ruh hallerini olumsuz etkilemekte; karakterlerin
tizgiin, yikilmis hal ya da yasanan olay/larin vahametine gore agir depresyona girip
herhangi bir is yapamaz hale getirebilmekte ve hatta karakterin intihar etmesine neden
olabilmektedir. Bir karakterin intihar etmesi ya da Olmesi diger karakterlerin de
psikolojik durumlarini olumsuz etkilemekte ve boylece oyunu ¢ikmaza sokup, oyunun

ilerlemesini engellemektedir. Dolayisiyla ~ oyunun  ilerleyebilmesi  yani

67



karakterlerinsavas bitene kadar hayatta kalabilmesinin saglanmasi i¢in oyuncunun
bulundugu her tercihin, kararin biiyiik 6nemi vardir. Bu arada giindiiz oldugunda, ndbet
tutan ve yagmaya giden karakterler yorgun distiigiinden dolay1 istirahat etr’neleri
yemek yemeleri ve sigiakta temel arag-gerec liretmeleri gerekmektedir. Bu gereklilil;
51g1nag1n ve karakterlerin korunmasi, siirdiiriilebilirligi, karsilagabilecekleri engellerin
asimi i¢in elzemdir.

5 Fotograf 7:
Sigmaga Gelen Kisinin Siinma Talebi

Merhaba, ben Kati. Tim bu felaket yasanmatan Snce mukabir olarak calgirdim. Son
- akika haberlri ik benden duyulurdu. (el insanlarla bulugurdum v ok gezerdim.

Zimdi ailemin nerede oldugunu bile bilmiyorum. Umarim saklamyorlardir ve iylerdr.
avag bitene kadar burada, sizinle kalacagm, olur mu?

BANA BIR SANIYE VER

5 Fotograf 8:
Sigimaga Gelen Kisinin Yardim Talebi

L1 | fotels. o :c )
{ coldnoimo vyordi edebilir misine
{

Kizom le birlikte bu civarda yagiyorum. Yagmaedann evleri talan edip Kadinlara tecaviiz
;- eitigine dair dedikodular duydum. Kapilar kiltleyebilirim ama pencerelerden

girebilirer, Pencerelere {ahita gakmama yardm edebilir misiniz? Kocam savagin ik
yilinda isyanclar tarafindan ot ve hendz gei ddnmedi. Yapayalnaiz, litfen bize

yardim edin!

SANA YARDIM EDEMEM..
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Oyun siiresince karakterlerin igerisinde bulundugu siginaga kaynak ve gida takasi
yapmak, haber getirmek ya da yardim istemek i¢in farkli kisiler gelebilmektedir. Oyun
esnasinda kapiy1 ¢alarak yardim isteyenler arasinda sigiaktaki karakterlerin birisinden
giiniibirlik olarak yardim isteyip oyuncunun olumlu-olumsuz tercihine bagli olarak
yardimda bulundugu ya da bulunmadigi gibi yine oyuncunun tercihi dahilinde (kabul
eder ya da etmez) siginakta yasayan karakterlerin yaninda sigimma talep edenler de
olmaktadir. Ayrica belirtmek gerekir ki yardim talep igerikleri, her yeni oynayista
degismekte olup tek bir igerige sahip bir yardim talebi olmamaktadir. Kisacasi, oyunda
yardim ve siginma talep eden karakterlerin talebini kabul etmek ya da geri ¢evirmek
oyuncunun kararina birakilmaktadir. Karakterler siginaga kabul edildikleri takdirde
kisisel 6zelliklerine bagli olarak ortama katki saglayabilmektedir. Kimi karakterler takas
esnasinda daha iyi pazarlik yapabilmekte, kimi karakterler diismanlarla daha iyi basa
cikabilmekte, kimisi de yagma esnasinda sigiaga daha ¢ok esya ile donebilmektedir.
Karakterlerin farkli ozellikleri savas Oncesi yaptiklari meslekler, isler ile ilgilidir.
Ornegin iyi bir kosucu olan karakter savas oncesinde futbolcudur. Ya da iyi yemek

yapan kisi savas Oncesinde as¢idir.

3.5.2.2.1. The Little Ones (Ufakliklar)

Fotograf 9:
The Little Ones Oyununun Kapag

OFP g
! qu:NE

“THe \itle ONES

This War of Mine oyununa ek paket olarak eklenen The Little Ones oyununda, savas
esnasinda karisindan/annesinden ayri diismiis Christo adli bir baba ve kizi Iskra’nin

hayatta kalma miicadelesi aktarilmistir.
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Fotograf 10:
The Little Ones Boliimii Hakkinda Kisa Bilgi
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Oyunun etkilesimli yapisinda herhangi bir degisiklik yoktur. Oyunda oyuncuya, baba
tizerinden rol kazandirilmaya ve tercihlerini cocugu da diisiinerek belirleme yoniinde
hareket etmesine olanak tanmmistir. Cocuk karakterin sdylem ve eylemleri iizerinden
oyuncunun atmosfere girmesi saglanmaya calisilmis ve bir ebeveyn sorumlulugu
yiiklendirilmistir. Babanin hayatta kalmak adma temel ihtiyaglarin1 karsilamak icin
geceleri yagmaya cikmast ve c¢ocugun evde yalniz kalmasi, babanin kimi yagma
dontisiinde eve savasa maruz kalan bagka yagmacilarin girip ¢ocugu darp etmesi ve
yaralamasi, oyuncu iizerinde baski kuran ve Ozdeslestirme cabasi ve gergcege yakin
deneyim sunmaya katkisi olan bir unsurdur. Hayatta kalmak adina babanin gece
yagmaya ¢ikmak zorunda kalmasi ve eve dondiiglinde de sayet yeteri miktarda malzeme
bulmugsa, harabeye donmiis evi onarip temel ihtiyaglarini karsilayacak arag- gereg
yapmas1 gerekmektedir. Ancak ne var ki, oyunun ger¢ege yakin deneyim sunma ve
oyuncunun Ozdeslesip yerine koyma amaci giitmesi hasebiyle, ¢ocugun gercek bir
cocuk gibi istek ve Ozlemlerinin (oyuncak ve oyun oynama, savas Oncesi okulda
arkadaslariyla gec¢irdigi deneyimleri kendi kendine sdylenerek aktarma, evindeki yatagi
Ozleme, aglama, depresyona girme vb.) aktarilmasi, oyuncuyu vicdani olarak gizil
tercihlerde bulunmaya itmektedir. Bu gizil tercihlerden biri; c¢ocukla her cani
sikildiginda, agladifinda ya da baska istekleri oldugunda yapmasi1 gereken
yiikiimliiliikleri yapmayip cocukla ilgilenmesi ya da ikinci segenek olarak ¢ocugun ruh
halini, sdylem ve eylemlerini umursamadan hayatta kalmak i¢in miicadele etmesidir.
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Bunun yani sira The Little Ones oyunuilk olarak baba kiz ile baslayip ilerleyen
boliimlerde -oyuncunun kabulii halinde- eve sigmmak isteyen bagka kisilerin de
eklenmesiyledevam eder. Sonug olarak ise; The Little Ones oyunu da diger oykiilerde
oldugu gibi, herhangi bir bigimde basarisiz olundugunda yani 6liindiigiinde ya da oyunu
bitirip savasin bittigi gortildiigiinde, i¢lerinden 6ne ¢ikan bir karakter tarafindan dykiide
yer alan tiim karakterlerin savasta hayatta kaldig: siire boyunca gecirdigi basat anilar,

duygu ve diistinceler bir polaroid fotograf bigiminde ekrana aktarilmaktadir.

Fotograf 11:
Savas Siiresince One Cikan Anilarin Polaroid Aktarim -1

o, Bir, %eUF contimt

Fotograf 12:
Savas Siiresince One Cikan Anilarin Polaroid Aktarim -2
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) Fotograf 13:
Savas Siiresince One Cikan Anilarin Polaroid Aktarim -3

. Fotograf 14:
Savas Siiresince One Cikan Anilarin Polaroid Aktarimm -4
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3.5.2.2.2. The Father’s Promise (Babanin Sozii)

Fotograf 15:
The Father’s Promise Story/ Babanin Sozii Hikayesi Oyunun Kapag

FATHER'S PROMISE

The Father’s Promise (Babanin Sozii), savasta evleri yikilan ve yakindaki terkedilmis
binaya esi Barbara ve kizi Amelia ile sigiman Adam'in hikayesini ele almaktadir. Oyun,
Adam’in esinin hastalik sonucu 6ldiigli ve kizinin da annesinin Sliimiinden sonra
tamamen konusmay1 birakip hastalandigi agiklamasinda bulunan asagidaki gorsel ile

baslamaktadir.

Fotograf 16:
Adam, Kiz1 Amelia ve Kisa Oykiileri

| les ' ien bir e Kelmay! ’
| Mam'males uﬂenzamanmdakaqmawhasamadl,lakal _lmayamgmhlrgk\ldemkta_ ,
4 hagardlr. Ta 'birgﬂnMammkarmhaslalmal\akadar.Gmmaqlarulmamdﬁnmmd -

‘ Annesinin't'mmndensﬂmhmliziamamenqeidngenha]egelipknnusmwh|

Birguce i allma v el ancek feyse i ayattaar. Adam ko Kurarabilmek ign Amliay
7 qaresie binann i avaina tagd
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Oyun, Adam’in yatakta yatan hasta kizi basinda savasin bitecegine dair umut dolu
sozler sOylemesiyle baglamaktadir. Bu anlatim esnasinda oyuncu talimat verse bile,
Adam karakteri umursamayip anlatimina hi¢ ara vermeden devam etmektedir. Adam
karakterinin talimati yerine getirmemesi oyuncunun anlatima sahitlik etmesinin bir
gosterenidir. Oyuncu ancak kizina duygu yiikli teskinleri bittikten sonra ev iginde
kurcalanip ise yarar esya ya da yiyecekler bulmasi ve gece olunca da yagmaya ¢ikmasi
yoniinde Adam’a talimat verebilmektedir. Ancak Adam karakteri This War of Mine
oyununun diger hikayelerinde olan oyuncunun karaktere verdigi gece yagmaya ¢ikma
talimatin1  “Amelia’yt tek basina bwrakamam. Ya biri siginagimiza gelirse? Onu
korumalyim” diyerek reddetmekte ve nobette beklemektedir. Bu This War of Mine

oyunun diger genisletilmis paketleri ya da hikayelerinde goriilmedik bir durumdur.

Fotograf 17:
insani Yardim Koridoru icin Kapiya Gelen Kardes ile Adam’m Konusmasi

& | Bu,sana bahsettigim insani koridor; ok sansliz

Kardegim, cocuklu inanlara drncelik tanyorla!

Geceleri kaynak bulmaya/yagmaya ¢ikmadigi icin aglik ve yorgunlugu giderek artmis
olan Adam’in birka¢ gilin sonra kapisi calar. Kapiyr acan Adam, karsisinda erkek
kardesini goriir. Kardesi; ¢ocuklu insanlara oncelik verilen insani yardim koridorundan
Amelia sayesinde gegebileceklerini sdyleyip Adam’t bu koridoru kullanmak i¢in ikna
etmeye c¢alisir. Ancak Adam kizimin hastalifindan dolayr onu bir yere

gotliremeyecegini, yolda dlebilecegini sdyleyip bu oneriye kars: ¢ikar.

Kardesinin 6nerisini reddeden Adam, hasta kizinin basinda giinlerce a¢, susuz, uykusuz
nobet tuttugu i¢in bir gece yorgunluga dayanamayip bayilir. Giiniin ilerleyen saatlerinde

kendisine gelen Adam, etrafina baktiginda kizi Amelia’y1r géremez. Etrafta bogusma
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izinin olmadig1 ancak ayni zamanda yetigkin birine ait ayak izi oldugunu fark eden
Adam, Amelia’nin kardesi tarafindan kagirildigini diisiiniip ona 6fke dolu sozler sarf
eder ve Amelia’yr bulma derdine diiser. Gece oldugunda kaynak bulma/yagma icin
ekranda planlama haritas1 belirdiginde goriinen tek sey, yagmaya c¢ikmak degil
Amelia’yr aramak segenegidir. Bu noktada oyuncuya hem Adam karakterini hayatta
tutma hem de Amelia’y1 bulma gorevi diiser. Askerler gilindiiz sokaklardaki sivilleri
Oldiirdiigli icin gece yagmaya cikabilen Adam, haritada olan -oyuncunun isaret ettigi-
her yere gidip Amelia’y1r bulmak icin ipuglar1 arar. Buldugu ipuglar1 sonunda askerler
tarafindan alikonulan bir doktorun varligmmi 6grenen Adam, -oyuncunun talimati
halinde- doktoru bulmak i¢in askerlerin bulundugu alana dogru ilerler. Doktoru
alikoyan ve igkence yapan askerleri géren Adam, ya 6liimii pahasina askerlerle ¢atisip
doktoru kurtaracak ya da vazgecip si@inaga geri donecektir. Burada yine oyuncuya
diisen iki tercihten birini segmektir. Sayet oyuncu tarafindan askerlerle catisip -sag
kalmas1 halinde- doktoru kurtarma ve kizinin nerede oldugunu 6grenme yolu tercih
edilirse oyun su sekilde ilerler: Doktoru askerlerin elinden kurtaran Adam, ondan
kizinin insani yardim koridoruna ulasacak insanlarin toplandigi kiliseye gotiiriilmiis
olabilecegini dgrenir.

Fotograf 18:
Askerlerin Elinden Kurtarmis Oldugu Doktor ve Adam

Esk Kilise... Oraya gitmelisin... Eski iliseye..

Doktorun verdigi ipucundan yola c¢ikarak Kkiliseye giden Adam, Kkilisenin Oniinde
acimasizca katledilmis sivilleri goriir ve kiliseden igeri girer. Peder Adam’a; kizinin
orada oldugunu, kilisenin arkasinda onu gorebilecegini ve dualarmin kiziyla birlikte

oldugunu soyler.
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Adam, pederin dedigi yere, Klisenin arkasina gider ve bir mezarlikla karsilasir.
Mezarlikta ilerledik¢e zihninde bazi goriintiiler parlayan ve hatiralar1 canlanan Adam,
yorgunluktan bayildigin1 sandigi gece, aslinda kizinin asir1 hastalandigimi, onu
tyilestirebilmek i¢in kucagina alip kardesinin eczanesine gittigini animsar. Orada yeterli
ilag ve donanim olmadig: i¢in hastaneye ulastiklarini ancak doktorun muayenesinde

kizinin oraya gelmeden yolda vefat etmis olabilecegini soyledigini hatirlar.

Fotograf 19:
Adam’in Hafizasinda Canlanan/Yasadiklarim Hatirladigi Gériintii- 1

Fotograf 20:
Adam’in Hafizasinda Canlanan/Yasadiklarin1 Hatirladigi Gériintii-2

Fotograf 21:
Adam’m Hafizasinda Canlanan/Yasadiklarim Hatirladigi Goriintii-3
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Fotograf 22:
Adam’in Hafizasinda Canlanan/Yasadiklarim1 Hatirladigi Goriintii-4

Tanz ﬁl’fﬁL Bigk
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Ardindan Adam kizinin mezar1 basinda diz ¢okerek, ona verdigi sozili tutamadigini ve

onu kurtaramadigini agiklar ve oyun sonlanir.

Oyunun sonlanmasindan sonra diger hikayelerdeki gibi yine ekrana oyundaki siirece ait
fotograflar, metinler ve en son karedeyse Adam'in yasadigi hafiza sorunu; ¢oziilmeli
amnezi (dissosiyatif amnezi) hakkinda bir agiklama ekrana gelir ve kapanis olur.

Fotograf 23:
Adam’mn Amelia’min Oliimiinii Hatirlamayis Nedeni/ Dissosiyatif Amnezi

Cozilmeli amnezi eieri e donale hafize Lau’b-ﬂ(avbam&‘ferize edilen ve seviley Lisinin olamine sehitlile
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The Father’s Promise oyunu, oyuncuyu This War of Mine’in temel mekaniklerinden
farkli bir oynanisla karsilamakta, “hasta ¢ocuk ve ona bakmakla yilikiimlii ebeveyn”
denklemine bagli olarak siginaktaki karakterlerin hayatlarini idame ettirmeleri icin
yapmalar1 gereken eylemlerin Oniine gecirmekte, adeta babanin c¢aresizliginin bir
yansimast olarak oyuncuyu ¢ikmaz bir yola sokmaktadir. Kizinin kayboldugunu
diisiinen Adam o andan sonra evden disar1 ¢ikmakta ve oyunun normal mekaniklerine
bagli olarak hareket edebilmektedir. Ayrica, The Father’s Promise, 0yuncuya

beklenmedik bir son sunarak hem oyunun dramatik anlatimini daha etkili kilmakta hem
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de savasin diger oyunlarda yansitilmayan acimasiz yonlerine dair oyuncuyu daha

duyarli hale getirme amaci glitmektedir.

3.5.2.2.3. The Last Broadcast (Son Yayin)

Fotograf 24:
The Last Broadcast/ Son Yaym Oyununun Kapagi

The Last Broadcast, havan mermisinin harap ettigi evlerinden kagarak terk edilmis bir

radyo istasyonuna siginan Esma ve Malik ¢iftinin hikayesini anlatmaktadir.

Fotograf 25:
Esma ve Malik’in Kisa OyKiisii
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Oyun, karanlik bir ekran ve radyo frekansindan gelen “Ben Malik. Savasin paramparca
ettigi Pogoren’den bir daha yaymdayiz” sozlerinden sonra agilmakta ve ekranda Malik

radyo yayimni yaparken devam eden konusmasinin goriintiilenmesi ile baslamaktadir.
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Malik’in “Bu gece sakin gegiyor en azindan simdilik. Mahallede ates sesleri duyuldu.
Ama emin olabilirsiniz sizin i¢in burada olacagiz. Bildirmek ve ihbar etmek igin.
Soylenmesi gerekenleri séylemek icin. Hala duyulmamus bir ses Pogoren deki sesiniz.”
seklinde devam edip biten konusmasi ve yayini sonlandirip ayaga kalktig1 esnada koltuk
degneklerini kullanarak yiirimesiyle oyun kontrolii oyuncuya birakilmaktadir. Malik
engelli oldugu i¢in bulunduklar1 istasyonda sadece radyo ekipmaninin oldugu katta
hareket edebilmekte ve yagmaya ¢ikamamaktadir. Bu nedenle sadece Esma yagmaya
cikmakta ve istasyonun siirdiiriilebilirligi i¢in gece yagma zamani bilgi toplayip Malik’e
iletme sorumlulugunu tistlenmektedir. Malik, istasyondaki radyoyu dinleyerek giincel
gelismeleri ve asker telsiz goriismelerini takip etmekte, bunlarla birlikte Esma’nin
tiiccarlardan duydugu, bizzat sorarak 6grenmeye calistig1 ya da yagma esnasinda tanik
oldugu gelismeleri de radyosundan Pogoren halkina duyurmaktadir. Oyun siireci i¢inde
Esma ve Malik cifti baz1 anlarda, savas basladiginda goniillii olarak orduya katilmis ve

o zamandan beri ailesiyle irtibata gegmemis olan ogullartAdem’den bahsetmektedirler.

Esma sigindiklar1 istasyonda etrafi incelerken bir tehdit mektubu bulur. Mektup,
Malik’in ordu karsit1 yayinlarina ithafen birakilmistir. Esma bu gibi tehditler dolayisiyla
kendi baslarina bir sey gelecegi yoniinde endiselense de Malik dogrulari soylemekte
kararl1 veisrarlidir. Giin batiminda kaynak ve haber bulmak igin istasyondan ayrilan
Esma bir benzin istasyonunda i¢i malzeme dolu bir askeri kamyonunun arizalanmig
oldugunu ve basinda bir askerin beklemekte oldugunu goriir. Kamyona dogru
yaklasmaya ¢aligan Esma’y1 6liimle tehdit eden asker bir an evvel oray: terk etmesini
sOyler. Esma istasyona donerek tanik oldugu bu gelismeyi duyurmasi i¢cin Malik’e iletir.
Haberi radyodan yayimlayan Malik, abluka altindaki sehirde hayati ihtiyaclara erisimi

siirli olan halka yardim etmenin mutlulugunu yasar.
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Fotograf 26:
I¢ci Malzeme Dolu Askeri Kamyonu Bekleyen Asker ve Esma’nin Konusmasi

. ‘Highirgyyukbu&da! Defol it yoksa sei
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Sonraki gece tekrar yagmaya c¢ikan Esma, parkin yakinlarinda karsilagtigi bazi
insanlardan parktan ge¢menin tehlikeli oldugunu, orasimnin keskin bir nisancinin
hedefinde olup gordiigi sivilleri vurdugunu 6grenir. EsSma verilen bilginin dogrulugunu
teyit etmek i¢in parka gider. Ancak Esma’nin yaninda gelip ona yol gdsteren bir sivil,
keskin nisancinin agtig1 ates sonucu vurularak yasamini yitirir. Sonunda parktan ¢ikan
Esma istasyona donerek Malik’i durumdan haberdar eder. Bu gelismeyi radyodan
duyuran Malik bir tehdit mektubu daha alir. Esma i¢inde yer aldiklari durumdan endise
etmekte oldugunu yinelese de Malik yaptiklarinin dogru oldugunu ve bu sekilde devam
elinden gelen tek seyin bu oldugunu ekler ve yayimladigi haberlerin isyancilar

tarafindan duyulup nisancinin etkisiz hale getirilmesini umdugunu séyler.

Bir sonraki gece Esma yagmaya gittiginde, meydanin keskin nisanci atesi altinda
oldugunu goriir ve lagimlardan gizlenerek bir apartmana kadar ilerler. Apartmanda bazi
askerlerin oldugunu ve askerlerin, isyancilara yardim ettikleri gerekgesiyle bir grup
sivile iskence ettiklerini 6grenir. Esma, apartmandan ¢ikarak radyo istasyonuna doner

ve Malik’1i bu durumdan haberdar eder.
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Fotograf 27:
Esma’nin Diisiinceleri

ESnANIN DUSUNCELERI

Ordunun syancara yadim efigioden slghelendig haz {nsantara

ighence etigin endim. Bunsanlar yaknda kurtantnaziarsa, biyik

fimalle Sidirifecekled

nESAY NALIKE LET

Sivillerin durumunu 6grenen Malik bu gelismeyi radyodan paylasir. Malik’in yaptigi
yayinlar, radyonun giderek ordunun karsisinda yiikselen bir figlir haline gelmesine
neden olur. Biraz sonra istasyonun kapisina gelen bir arkadasi Esma’dan Malik’i
uyarmasini, radyoda soOylediklerine dikkat etmesini, bu sdylediklerinin orduyu
kizdiracagini ve bunun sonucunda da kapilarina bir 6liim mangasinin dayanabilecegini
sOyleyerek onlar1 uyarir. Esma, yaptiklart yaymlara dair insanlarin endiselerini ve
tesekkiirlerini Malik’e iletir. Malik, “korkudan sinebilir ya da direnip miicadele

edebiliriz” diyerek yaymlara devam etmekteki kararliligini bir kez daha ortaya koyar.

Esma c¢iktif1 yagmalarda karsilastigt pek c¢ok insan hakkindaki olumsuz durumlari
Malik’le paylasir ve Malik de radyodan yayim yaparako durum karsisinda dinleyicileri
uyarir. Malik’in anonsunu duyup hayati tehlikeden donen kisiler, Malik’in evine
giderek ellerinde var olan erzak ya da esya paylasiminda bulunup onlara tesekkiir

ederler.
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Fotograf 28:
Esya Paylasiminda Bulunup Malik ve Esma’ya Tesekkiire Gelen Biri
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Istasyonda dinlenip gerekli hazirhiklar1 yapan Esma tekrar yagmaya cikar, bu defa
istikamet Esma’nin eskiden beri arkadasi olan Novak’in islettigi ekmek firinidir.
Firmadogru yaklasan Esma, etrafta birakilmis bazi askeri ekipmanlar goriir ve bunlarin
Novak tarafindan kullanilmis oldugunu diisiiniir. Oyuncunun ydnlendirmesiyle
Novak’m ekmek firininda dolasan Esma, isimlerin yer aldig: bir liste bulur. Bu listedeki
bazi isimlerin yaninda “isyanci” bazilarinin yaninda da “sempatizan” ibaresi yer
almaktadir. Gordiikleri ve bulduklarindan yola ¢ikarak Novak’in ordu i¢in bir muhbir
olarak c¢alistigindan siiphelenen Esma, -oyuncunun tercihi dogrultusunda- etrafi biraz
daha arastirir ve igeride kentin disindaki bir ordu iissiinde erzak alma hakki veren bir
belgeyle askeri bir gecis kartina ulasarak Novak’in ordu i¢in calistifindan emin olur.
Novak’la konusan Esma ona neden insanlari orduya gammazladigini, bunu nasil
yapabildigini sorar. Novak ise ¢ocuguna bakabilmesinin tek yolunun bu oldugunu,
sadece kotli ve savastan sag cikma ihtimali olmayan insanlarin admi verdigini
aciklayarak stii kapali bir sekilde Esma’y1 tehdit eder: “Radyo yaymlarinin arkasinda
kimin oldugunu sdylemedim ki ordu bunu &grenmeyi gercekten ¢ok istiyor. Esma,
litfen. Onlara senden bahsetmek istemiyorum, sen benim arkadagimsim. Bana bunu
yaptirtma.” Bu noktada oyuncuya bir tercihte bulunmak diismektedir. Esma karakterini
yoneten oyuncu ya sonucu ne olursa olsun Novak’in ihanetini Malik’e oldugu gibi
sOyleyecek ya da Novak’1 ifsa ederse onun ailesinin tehlikeye girecegini diisiiniip isim

vermeden muhbir oldugu haberini iletecektir.
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Fotograf 29:
Esma’mn Ikilemi

ESNANIN IKILENI
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Esma’nin ikilemi; “Bu korkung bir sey ama gériinen o ki eski dostum insanlari orduya
satryormus! Onu Malik’e rapor edebilirdim ama basina bir sey gelirse ¢ocuklar: ne
olacak? Eminim ki ¢ocuklart i¢in olmasayd, asla bu kadar korkung bir sey yapmazdi.”
seklinde olup Malik’e iletmek iizere ikilemde kaldigi tercihlerden biri, “Novak’in
ihanetini Malike’e anlatmalym. Sonuglari ne olursa olsun bunu halka agiklamall.
Sessiz kalirsak listedeki tiim o insanlar tehlikede olmaya devam edecek.” digeri ise;
“Novak’in yaptigi1 sey ¢ok igreng, fakat Malik onu radyoda ifsa ederse biitiin ailesi
tehlikeye girecek. Malik’e aramizda bir muhbir oldugunu soéyleyecegim am akim
oldugunu agiklamayacagim. “seklindedir. Oyuncu bu tercihler arasindan birini seger ve
Esma tercih edilen haberi Malik’e bildirir. Haberi alan Malik insanlara yardim etme

sevinciyle haberi radyoda yayimlar.

Oyun bu béliimden sonra, alinan haberleri Malik’e iletip iletmeme konusunda oyuncuyu
her yeni haberde ikilemde birakmakta ve oyuncunun tercihi dogrultusunda oyun
sekillenmektedir. Ikilemde kalan oyuncunun tercihleri, Esma karakteri ile 6zdeslesip
0zdeslesmemesi, oyun atmosferi i¢ine girip girmemesi, empati kurup kurmamasi

tizerinden degisiklik gosterebilmektedir.

Oyuncuyu ikileme iten bir diger olay, Esma’nin gece eczaneye gitmesi ve ordunun

yakin zamanda isyancilara yonelik bir saldir1 yapmak {izere oldugunu, bunu isyancilara
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duyurmak zorunda olduklarini savunan bir kardes ile bu haberi paylasmanin kendi
canlarindan edeceklerini, bunun bir savas oldugu ve savas esnasinda insanlarin
Olebileceklerini dolayisiyla paylasmayip kimildamadan kalmasi gerektigini savunan bir
diger kardesin arasindaki tartismaya kulak misafiri olmasiyla baslar.

) Fotograf 30:
Iki Kardesin Aralarinda Siiren Tartiyma
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Fotograf 31:
Esma’nin ikilemi
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Yukaridaki gorselde yazan Esma’nin ikilemi su sekildedir: “Direniscilere yonelik yakin
zamanda olmasindan korkulan bir saldiriyla ilgili bir iddiaya kulak misafiri oldum.
Onlart uyarabiliriz, ancak eczaciyi ve erkek kardesini tehlikeye atma riskimiz var. Daha
da kotiisti, isyancilara yardim ettigimizi ogrenirlerse askerler kapimiza dayanabilir.”
Malik’e iletmek iizere ikilemde kaldig1 tercihlerden biri “Malik’e isyancilar
saklandiklart yere yapilmasi planlanan saldirt hakkinda uyarmasini soyleyecegim,
boylece zamanminda yer degistirebilirler. Daha fazla kan dékiilmesini onlemek icin
elimizden gelen her seyi yapmaliyiz” digeri ise “Malik’e isyancilara yéonelik saldiridan
bahsetmeyecegim, bu ¢ok riskli. Planlarint bozarsak ordu bize misilleme yapabilir!

Malik’e yalnizca eczanedeki malzeme eksikliginden bahsedecegim.” seklindedir.

Esma’nin si@inaga gelmesi ve Malik’e iki tercihten birini se¢ip sdylemesi iizerine Malik
haberi radyodan yayimlar. Bu esnada biri kapiy1 calar ve kapiya c¢ikan Esma’ya bira
fabrikasina su dagitilacagi bilgisini verir. Esma bu bilginin dogrulugundan emin olmak
icin fabrikaya gitmeye karar verir. Fabrikaya ulasan Esma, fabrikanin harap hale
geldigini ve etrafta onlarca 6lii ve yaralinin oldugunu goriir. Esma ne oldugunu anlamak
icin insanlarla konusmaya ¢alisir ancak cogu kisi cevap veremeyecek bicimde yarali ya
da soktadir. Fabrikada ilerlerken yardim etmek yerine 6lii ve yaralilarin fotograflarin
ceken isyanciyla karsilasan Esma, ona, kara propaganda yapmak icin isyancilar
tarafindan diizenlenen bir patlamama mi1 yoksa ordunun saldiris1 sonucu gerceklesen bir
olay m1 oldugunu sorar. Esma, isyanci ile konugma sirasinda aldig: bilgiler ve etrafta
gordiikleri lizerinden olay1 ordunun gergeklestirdiginden emin olur.

Fotograf 32:
Patlamanin yasandigi bira fabrikasi, Fotograf ceken isyanci, Esma ve Cesetler

Havan mermﬂe yaﬁd@mdahu insanar suicin
| sirada beklivortard.
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Bu noktada oyuncu yeniden ikilem karsisinda bir tercihte bulunmak durumunda

birakilmaktadir.

Fotograf 33:
Esma’nin ikilemi

ESMANIN KILEN
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Esma’nin ikilemi; “Eski bira fabrikasinda korkung bir katliam yasandi. Su igin swrada
bekleyen bir¢ok insan, havan mermileri ile oldiiriildii. Hiikiimet gii¢leri baska bir savas
sugu daha isledi, ancak bu bilgiyi yaymak bizi biiyiik tehlikeye sokabilir.” Malik’e
iletmek iizere ikilemde kaldig1 tercihlerden biri; “Tiim bu savas suglari cezasiz
kalamaz! Uluslararas: topluluktan miidahale talep etmeliyiz, bunun bir cezasi olmali.
Malik’e katliam hakkindaki gercekleri anlatacagim.” diger tercih ise; “Ordunun
Malik’in radyosundan haberi var. Malik ordunun isledigi suglarla ilgili haberleri
vayarsa hayati tehlikeye girebilir. Malik’e bunun isyancilarin propaganda igin
kullandiklar: bir kaza oldugunu séyleyecegim” seklindedir.

Iki tercihten birini segcmis olan Esma, siginaga gelir ve Malik’e yayimlamasi i¢in haberi
iletir. Malik haberi radyodan yayimlar ve Esma yeniden yagmaya, haber toplamaya
gider. Yikik bir evin ordu mensuplari tarafindan saklanmak icin kullanildigin1 6grenen
Esma, oraya gider ve etrafi karistirirken ordunun radyo yaymimin yapildigi yeri
ogrendigini goren bir not bulur. Esma bir an evvel si@inaga gitmek icin yola koyulur

ancak Esma eve dondiigiinde her sey i¢in ¢ok gegtir: Oliim mangasi Malik’i infaz etmistir.
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Fotograf 34:
Askerlerin Malik’i Infaz Ettigi Sahne

Malik’i yere yigilmis hale bulan Esma, haber getirdigi i¢in kendini suglamaya ve
aglamaya baglar. Biraz zaman sonra kapiy1 biri ¢alar ve gelen kisi orduya girdigi i¢in
kizgin olup konusmadiklart Malik ve Esma’nin ogullart Adem’dir. Adem, anne ve
babasini askerlerin saldirisina karsi uyarmak i¢in ordudan firar etmis ancak ne yazik ki
istasyona ge¢ ulagmigtir. Babasinin hayatin1 kaybettigini 6grenerek yikilan ve cesedi
basina giderek hem yaptiklar: hem de geg kaldig1 i¢in 6ziir dileyen Adem, annesinden af
diler. Esma, oglunun hayatta oldugunu gérmekten mutlu olsa da acisi taze oldugu igin
kendisini toparlamak i¢in Adem’den biraz zaman ister.

Fotograf 35:
Malik’in Oglu Adem’in Babasinin Cesedi Basinda Agladig1 Sahne

5
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Fotograf 36:
Adem’in Annesine Pismanhgini ve Uziintiisiinii Dile Getirdigi Sahne
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Fotograf 37:
Esma’nin Toparlanmak I¢in Adem’den Zaman Istedigi Sahne
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Esma ve Adem, Malik’in cenaze islemleri icin kiliseye giderek rahiple goriisiirler.

Uziintiilerini bildiren rahip, limandan kalkip sehirden ayrilacak olan bir gemide yer
oldugunu, Malik ile Esma’nin insanlara yaptiklar1 yardimlar sayesinde o gemide bir
yerleri oldugunu sdyler. Cenaze islemleriyle kendisinin ilgilenecegini ekler. Rahip
Esma’dan, hazir oradayken kilisedeki diger insanlarla konusmasimi ister. Kilisedeki
insanlarla konusan Esma, Malik’in yaptig1 yayinlarin insanlarin hayatlarinda ne gibi
olumlu sonuglara araci oldugunu &grenme sansi bulur. Ancak Malik’i kaybetmis
olmanin verdigi iiziintii nedeniyle Esma sehirden uzaklasmak, Adem ise hem evden
kagarak orduya katilmasindan hem de babasinin 6liimiinden dolayr duydugu pismanlik
nedeniyle sehirde kalarak radyo yayinlarina babasinin biraktigi yerden devam etmek
ister. Adem’in radyoyu tamir etme ve yaym yapmaya devam etme yoniindeki
konusmalar1 karsisinda annesi Esma ikna olur ve gerekli pargalar1 bulup radyoyu tamir

eder ve boylece Esma ile Adem, Malik’in biraktig1 yerden yayina devam ederler.
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. Fotograf 38:
Adem’in IIk Radyo Yayim

[k yaym igin koltuga oturan Adem radyodan su anonsu geger: “Ben Adem. Malik’in
ogluyum. Askerlerin babami oldiirmesinin ardindan tekrar yayindayim. Babam
gergekleri sizinle paylastigi i¢in vahsice katledildi. Ama onu suSturamayacaklar.
Kaldig1 yerden biz devam edecegiz. Soéylenmesi gerekenleri soyleyecegiz. Ciinkii biz

sizin sesiniziz: Pogoren’in Sesi.”

Bu anons yapildiktan kisa bir siire sonra savasin bittigi aciklanir ve ekran kararir. Daha

sonra oyundaki olaylar kronolojik olarak fotograflar ve metinler esliginde ekranda akar.

) Fotograf 39:
Savas Siiresince One Cikan Anilarin Polaroid Aktarimm -1
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) Fotograf 40:
Savas Siiresince One Cikan Amilarin Polaroid Aktarim -2

Fotograf 41:
Savas Siiresince One Cikan Anilarin Polaroid Aktarimm -3
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) Fotograf 42
Savas Siiresince One Cikan Anilarin Polaroid Aktarim -4
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Fotograf 43:
Savas Siiresince One Cikan Anilarin Polaroid Aktarim -5
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B Fotograf 44:
Savas Siiresince One Cikan Anilarin Polaroid Aktarim -6
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Ozetle; This War of Mine oyunu 6ziinde, savas ve silahli kuvvetler ile oyun endiistrisi
arasinda varligin1 koruyan fikirsel ve tekniksel yapilar1 elestirmekte olup bilindik savas
oyunu anlatimlarindaki baskin izlemlerden uzaktir. Bu 6zelligi ile kendini diger savas
oyunlarindan ayiran ve oyuncuya alternatif perspektiften bakma olanagi yaratan This
War of Mine, savas- ordu- savas yanlilar1 ve savasa maruz kalmis siviller arasindaki

iliskiyi, taraflar arasindaki rolleri, ¢atigma ve eylemleri tiim boyutlariyla ele almaktadir.

This War of Mine oyununun diger savas oyunu anlatilarindan farkli olarak
konumlanmasinin basat sebebi; savas1 askeri bakis acisindan degil, alternatif perspektif
olarak, savasa maruz kalan sivil insanlarin bakis agisindan sunmasi ve bunu savasa dair
duygusal gercekeilik kaygis1 giiderek tasarlamasidir. Duygusal anlamda olusturulmaya
calisilan gerceklik deneyimi; karakterlerin saglik, psikolojik, fiziksel durumu;
yaralanma, tisiime, depresyona girme, acikma, yorgun hissetme, hastalanma,
yardimlasma ihtiyaci, ikilemde birakip tercih sunma, can sikintis1 ¢ekme, caresiz,
umutsuz ya da kimi zaman {imitli hissetme ve ayrica bunlar1 pekistirecek miizik, ses,
efekt, diyaloglar, mekan tasarimi gibi sayillamayan pek ¢ok 0Og8e iizerinden
saglanmaktadir. Pek ¢ok 6genin bir araya getirilmesi ile oyuncunun -oyuncunun oyunda
kontroliinii sagladigi- savasa maruz kalan sivil ile arasinda bag kurmasina; 6zdeslesme
saglaylp empati duymasina vesile olmaktadir. Empatiyi merkezinde konumlandirip

duyussal, biligsel ve davranigsal bilesenleri etrafinda kodlarmni 6ren This War of Mine
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oyunu, kodagimi i¢in oyuncuyu siirekli ¢esitli etkilesim bigimleriyle yoklamaktadir.
This War of Mine oyunu, savas esnasinda insanlarin nelerle karsilagabilecegi, hayatta
kalabilmek i¢in nelere ihtiya¢ duyup ne tiir stratejiler gelistirebilecegi konusunda

oyuncuya zengin deneyim yagatmakta olup bir tiir 6greti kazandirmaktadir.

3.5.3. Veri Toplama Teknigi

Calismanin konusu ve amaci dogrultusunda olusturulan sorular1 test etmek amaciyla
nitel veri toplama tekniklerinden biri olan yar1 yapilandirilmig goriisme formu ile

derinlemesine goriismeden faydalanilmastir.

Nitel arastirmalarda kullanilan goriisme teknigi ile goriisiilen kisi/lerin bakis agilarini
ortaya c¢ikarmak amaglanir (Kus, 2003:87). Goriisme araciligiyla, kisiler hakkinda
detayli bilgilere, 6rnegin tutumlar, deneyimler, diisiinceler, niyetler, yorumlar, zihinsel
algilar gibi gozlemlenemeyeni anlamaya calisiriz (Yildirrm ve Simsek,2013:148).
“Niteliksel arastirmalarda kullanilan derinlemesine goriisme teknigi, sosyal diinyadaki
‘goriiniir’ birgok olgu, siireg, iliskinin goriinlimiinden ¢ok oOziine inmeyi, bunlarin
ayrintilarin1 kavramayir ve biitiinciil bir bigimde anlamayr miimkiin kilan bir veri
olusturma aracidir. Arastirilan konuya odaklanan, bu konu etrafinda bireylerin goriis,
diisiince ve degerlendirmelerini bir araya getirerek veri olusturmay1 amaclayan etkin bir
tekniktir. Bu teknik ile dogrudan gézlemlenemeyen, davraniglara yansimayabilen, ancak
belirli bir siire¢ icinde ortaya cikabilecek anlamlara, niyetlere beklentilere bakarak,
bireylerin diinyalarini nasil olusturduklari, dis diinyaya iliskin algilar1 ile kendilerini
kusatan sosyal cevreyi nasil degerlendirdiklerini ortaya koyma firsati yakalanabilir.
Bireylerin anlati ve ifadelerine yansiyanlarla, onu ve icinde yer aldigi kosullar
derinlemesine anlama c¢abasi bu tekniklerle gerceklesebilir” (Seale’den aktaran
Kiimbetoglu,2015:72).

Calisma kapsaminda derinlemesine gériismenin tercih edilme sebeplerinden biri ve en
onemlisi bireylerin empatik egilimlerine yonelik bilgi saglama ihtiyacidir. Caligmada
derinlemesine bilgi edinilmeye ¢alismasi sebebiyle yari yapilandirilmig gériisme formu
kullanilmis ve goriigmeler katilmeilarla yiiz yiize gerceklestirilmistir.  Yari
yapilandirilmig goriisme formlari, calismanin kavramsal alt yapis1 ve problematigine

bagli olarak goriismeden Once hazirlanan sorulardan olugsmaktadir. Yar1 yapilandirilmis
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goriisme formu, belirli bir norma dayali oldugu i¢in “farkli bireylerden daha sistematik

ve karsilagtirilabilir bilgi/veri elde etmeyi saglar” (Yildirim ve Simsek, 2013:151).

Aragtirma kapsaminda 6n ve son olmak iizere iki farkli yar1 yapilandirilmis goriisme
formu hazirlanmistir. On derinlemesine goriismede, calisma grubunun empatik
egilimlerinin saptanmasi amaciyla 6rnek dijital oyunda islenen tema iizerinden agik uglu
sorular sorulmustur. Son derinlemesine goriismede ise, On goriisme yapilip oyun
oynatildiktan sonra gerceklestirilmis ve 6n gériismeye oranla ¢alisma grubunda yer alan
katilimc1/oyuncularin  empatik egilimlerinde herhangi bir degisim olup olmadigi
saptanmaya c¢aligilmistir. Bu baglamda sorularin 4 tanesi 6n goriisme ve son goriismede
yer alan ortak sorulardan olugmustur. Son goériismede yer alan diger sorular ise, oyun
sahneleri lizerinden empatik egilimlerini derinlemesine sinamak i¢in sorulmustur. Buna
ek olarak yeniden belirtmek gerekir ki; 6n goriisme ve son goriisme sorular
arastirmanin amaci dogrultusunda olusturulan sorulara yanit bulmak i¢in tezin kuramsal
alt yapisindan beslenerek hazirlanmistir. On goriisme ve son goriisme sorulari, tez
danigsmani Onciiliigiinde; kiiltiirel calismalar ve egitim bilimleri ana bilim dali doktora
tez doneminde olan iki arastirma gorevlisinin degerlendirilmesine sunulmus olup
sorularin yeniden gézden gecirilip hatali yerlerin diizeltilmesi, eksikliklerin giderilmesi
ya da ilgili eklerin yapilmasi istenmis ve degerlendirme sonucunda yar1 yapilandirilmis
goriisme formlar1 nihayete erdirilmistir. Ayrica, goriismelerden elde edilen verilerin
saglikli aktarimi ve analizi i¢in oyunculardan gorlisme Oncesinde izin istenmis ve
onaylar1 dogrultusunda gorlismeler kayit altina almmistir. Gorlisme  siirecinde,
oyuncularin sorular1 anlamamis ya da cevabin doyma noktasina ulagsmamis oldugu fark
edildiginde, sonda sorularla sorunun agikliga kavusturulmasi saglanmistir. Goriisme
sorular1 her oyuncuya ayni sirada sorulmus olup sorulara verilen yanitlarin bir baska
sorunun cevabinda olmas1 halinde herhangi bir diizenleme yapilmamis ve desifreler saf
haliyle birakilmistir. Goriismeler sonlandirilirken katkilarindan dolayr oyunculara
tesekkiir edilmis ve goriisme sonlandirilmistir. On gériisme ve son gdriismelere ait soru

formlar1 EK1 ve EK2’de yer almaktadir.

3.5.4. Veri Analizi

Nitel veri analizi, nitel verilerden biitiinciil, anlamli ve sembolik bir yap1 olusturma
stirecidir. Bu anlamda nitel veri analizi, sistematik ve dinamik bir siirectir (Yurdakul,
2016: 2). Niteliksel veri analizinde fikirler, temalar, kavramlar, metnin tekrar tekrar
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okunmasindan sonra olusur. Kavram ve kategoriler kodlar olarak ayristirilir

(Kiimbetoglu,2015:152).

Arastirmadan elde edilen verilerin ¢oziimlenmesinde betimsel analiz, i¢erik analizi ve
nitel verilerin sayisal analiziteknikleri kullanilmistir. Betimsel analizde, “goriisme
cozlimlerindeki verilerin 6zgiin bi¢cimlerine sadik kalinarak, bireylerin sdylediklerinden
dogrudan alintilar yapilir ve goriisme c¢oziimlerinde yer alan kelimelere, ifadelere,
kullanilan dile, diyaloglarin yapisina ve o6zelliklerine, kullanilan sembolik anlatimlara
ve  benzetmelere  dayanarak  tanimlayict  bir  analiz  yoluna  gidilir”
(Kiimbetoglu,2015:253). Igerik analizinde ise, “betimsel analizde &zetlenen ve
yorumlanan veriler igerik analizinde daha derin bir isleme tabi tutulur ve betimsel bir
yaklagimla fark edilemeyen kavram ve temalar bu analiz sonucu kesfedilebilir. Bu
amagla toplanan verilerin oncelikle kavramsallastirilmas1 daha sonra da ortaya ¢ikan
kavramlara gore mantikli bir bi¢imde diizenlenmesi ve buna gore veriyi agiklarken
temalarin saptanmasi gerekir. Kavramlar bizi temalara gotiiriir ve temalar sayesinde
olgular1 daha iyi diizenleyebilir ve daha anlasilir hale getirebiliriz” (Yildirim ve Simsek,
2013: 259). Betimsel analiz, genel tematik ¢ergeve olusturma bir baska deyisle kategori
Olusturma, tema ve alt temalar olusturma asamalar1 iizerinden genelden 6zele giden
tiimdengelim teknigidir. Icerik analizi ise, kodlama, tema ve alt temalar olusturma ve bu
temalar arasindaki Oriintii iligkilerinden yola ¢ikarak kategorilerin olusturulmasi
asamalari izerinden 6zelden genele giden tiimevarim teknigidir. Bu iki analiz tekniginin
bir arada kullanilmasi, birbirini biitiinler, tutarliligin 6l¢iimlenmesinde aracilik eder ve

bulgular arasinda saglama yapilmasina olanak tanir.

Betimsel analiz, tematik bir g¢ergeve olusturma, tematik c¢ergeveye gore verilerin
islenmesi, bulgularin tanimlanmasi ve bulgularin yorumlanmasi seklinde dort agamadan
olusur. Bunlardan ilki olan g¢erceve olusturmada, arastirmanin amaci dogrultusunda
olusturulan sorular, arastirmanin kuramsal alt yapist ya da goriigme ya da gézlemden
elde edilen verilerden yola ¢ikarak veri analizi i¢in bir genel bir ¢ergeve olusturulur.
Ardindan bu sinirlart belirlenen ¢erceve dogrultusunda verilerin hangi temalar altinda
diizenlenecegi, siniflandirilip sunulacagi belirlenir. Tematik cergeveye gore verilerin
islenmesinde, olusturulan ¢erceve ve temalara gore elde edilen veriler okunup
diizenlenir, verileri tanimlama amaciyla se¢ilir ve anlamli bir bigimde bir araya getirilir.

Olusturulan cerceveye gore bazi veriler onemsiz kalabileceginden dolayr disarida
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birakilabilir. Ayrica bu asamada, aragtirmada kullanilacak olan dogrudan alintilar
belirlenir. Ugiincii asama olan bulgularin tamimlanmasinda, diizenlenen veriler
tanimlanir ve dogrudan alintilarla desteklenir. Bu esnada, verilerin kolay anlasilip
okunabilir bir dille tanimlanmasi ve gereksiz tekrarlardan kaginilmasina dikkat
edilmelidir. Son asama olan bulgularin yorumlanmasinda ise; tanimlanan bulgularin
aciklanmasi, iligkilendirilmesi, anlamlandirilmast ve karsilagtirilmasi yapilir (Yildirim

ve Simsek, 2013:256).

Icerik analizi “genellikle gozleme dayali olan notlardan ¢ok metin (miilakat dokiimleri,
giinliikler ve dokiimanlar) analizini ifade eder. Fakat daha genel olarak igerik analizi
hacimli olan nitel materyali olarak temel tutarliliklar1 ve anlamlar1 belirlemeye yonelik
herhangi bir nitel veri indirgeme ve anlamlandirma ¢abasi girisimlerini ifade etmek i¢in
kullanilir. Ornegin, durum calismalarinin igerik analizi yapilabilir. igerik analizi yoluyla
bulunan temel anlamlara genelde oriintiiler ya da temalar denir. Alternatif olarak oriintii
ya da tema arama siireci sirastyla Oriintli analizi ya da tema analizi olarak adlandirilir
(Patton, 2018: 453). Igerik analizi “bir kodlama gercevesi olusturmak ve bu kodlari
saymaktir” (Silverman, 2018:190). Daha genis bir tanimlama yapmak gerekirse; igerik
analizi hacimli olan nitel materyali alarak temel tutarliliklar1 ve anlamlar1 belirlemeye
yonelik herhangi bir nitel veri indirgeme ve anlamlandirma ¢abasi girisimlerini ifade

etmek icin kullanilir” (Patton, 2018:453).

Icerik analizi; verilerin kodlanmasi, temalarin bulunmasi, kodlarn ve temalarm
diizenlenmesi, bulgularin tanimlanmasi ve yorumlanmasi olarak dort asamaya ayrilir.
Icerik analizinin ilk asamasini verilerin kodlanmasi olusturmaktadir. Verilerin
kodlanmas1 asamasinda arastirmaci, elde ettigi verileri inceleyerek, anlamli boliimlere
ayirmaya ve her boliimiin kavramsal diizeyde ne ifade ettigini saptamaya c¢aligir. Bu
boliimler kimi zaman bir sayfalik veri, kimi zaman bir paragraf ya da ciimle kimi zaman
da bir sozciik olabilir. Kendi i¢inde anlamli bir biitiin olusturan bu boliimler, arastirmaci
tarafindan adlandirilir, diger bir deyisle kodlanir. Bu kodlama bazen bir sozciik ile
bazen de birka¢ sozcilikten olusan deyim ile yapilabilir. Bu asamada 6nemli olan,
yukarida sozii edilen anlamli boliimlere tanimlayici isimler yani kodlar bulmaktir. Tim
veriler bu sekilde kodlandiktan sonra, bir kod listesi olusurve bu liste verilerin
incelenmesi ve diizenlenmesinde anahtar liste gorevini goriir (Yildirim ve Simsek,2013:

260). Verilerin kodlanma ve bu kodlara gore kategorilere ayirdiktan sonra, kodlar
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belirli temalarin altinda toplamak gereklidir. Temalar belirli kodlarin bir araya getirilip
aralarindaki benzerlik, ortaklik ve farkliliklarin {izerinden kategorize edilir. Buna
tematik analiz denmektedir. “Tematik Analizi kullanma becerisinin altinda yatan birgok
yetenek veya yeterlilik oldugu goriinmektedir. Bu becerilerden biri oriintii tanima olarak
adlandirilabilir. Bu goriiniiste rastgele goriinen bilgilerdeki oOriintiileri gorme
meselesidir” (Boyatsiz’den Akt. Patton2018:452). Tematik kodlama yaparken i¢ ve dis
tutarlilik ilkesini gdz 6niinde bulundurmak 6nemlidir. I¢ tutarlilik ortaya ¢ikan temanin
altinda yer alan verilerin anlamli bir biitiin olusturup olusturmadigini gosterir. Dis
tutarlilik ise; ortaya c¢ikan temalarin tiimiiniin arastirmada elde edilen verilerin anlaml
bir bigimde agiklanabilmesine olanak saglayan ilkedir. i¢ ve dis tutarlig1 gdz Oniinde
bulundurarak yapilan tematik kodlamanin, tiim veri setini anlamli bir bi¢imde
yansitabilmesi ve gecerli olabilmesi icin, arastirmacinin dikkatli bigimde veri setini
incelemesi ve ortaya c¢ikan temalara gore veri setinin ¢esitli bdliimlerinin etkili bir
bigimde temsil edilip edilmedigine dikkat etmesi gerekir. “Ilk asamadaki ayrintili
kodlama ve ikinci asamadaki tematik kodlama sonucunda, arastirmaci topladigi verileri
diizenleyebilecegi bir sistem olusturur. Ugiincii asamada ise arastirmaci, bu sisteme gore
elde edilen verileri diizenlerve bu sekilde olgulara gore verileri tanimlamak ve
yorumlamak miimkiin olabilir. Bu agamada verilerin, okuyucunun anlayabilecegi bir
dille tanimlanmasi, agiklanmasi ve sunulmasi énemlidir (Yildirim ve Simsek,2013:269).
Icerik analizi asamalari, betimsel analiz asamalar1 ile benzerlik gdsterir ancak altini
cizmek gerekir ki; igerik analizi aracilifiyla veriler ¢cok daha kiiglik pargalara ayrilir ve

boylece detay1 gosterir, eksigi saptar ve saglamayi yapar.

Calisma kapsaminda kullanilan betimsel analiz ve igerik analizinin yani sira tiglincii bir
¢coziimleme teknigi olan nitel verilerin sayisal analizinden faydalanilmistir. Yildirim ve
Simgek’e gore “nitel verinin nicellestirilmesi; goriisme, gozlem veya dokiimanlarin
incelenmesi yoluyla elde edilmis yazili bicimdeki verinin, belirli siireglerden gecirilerek
sayllara veya rakamlara dokiilmesidir”. Nitel verinin sayisallastirilmasindaki amag,
sayisallagtirmanin giivenirligi arttirmasi, yanlilig1 azaltmasi, nitel veri analiz sonucunda
ortaya ¢ikan tema veya kategoriler arasinda karsilagtirma firsati sunmasi ve yapilan
kiiciik 6lgekli bir arastirmanin veya bir durum caligmasi sonuglarinin, daha sonra anket
gibi araclarla daha genis bir 6rnekleme ulasilarak tekrar sinanmasina olanak vermesidir

(2013:274-275).Igerik ¢oziimlemesi bazi seylerin miktarmni (siddet, meslek tiirleri vs)
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bazi iletisim bicimi Ornekleminde 6l¢gmeye (saymaya) dayanan arastirma teknigidir

(Pazarbasi, 1998:186).

Buraya kadar betimlenen baglamdan hareketle ¢alisma kapsaminda betimsel analiz ve
icerik analizi teknigi ve nitel verilerin sayisal analizi uygulanmasinda su yollar

izlenmisgtir:

Arastirmanin amaci dogrultusunda olusturulan sorular1 sinamak amaciyla hazirlanan 6n
ve son goOriisme sorularindan elde edilen verilerin transkriptleri ticret karsiligi
yaptirilmis olup arastirmaci tarafindan teyidi yapilmistir. Yapilan teyit esnasinda, yazim
ve imla hatalar1 diizeltilmis, eksik yazildigi belirlenen kelimeler eklenmis ve nihayete
erdirilmistir. 21 6n ve 21 son goriigmeden olugan toplam 42 goriigme transkriptleri farkl
zaman araliklarinda 3’er defa okunmustur. Ayni ama¢ dogrultusunda, Onceden
olusturulan dort ana kategori empati, tutum, algi ve anlamlandirmalarin yeniden ekimi,
etkili olan oyun Ogeleri basliklar1 géz oniinde bulundurularak arastirmaci tarafindan
yeniden okunmus ve diizenleme, siniflandirma yapilip tematik c¢ergeve ve alt temalar
olusturulmustur. Bu asamadan sonra, alt temalar altinda goriismecilerden dogrudan

alint1 yapilmis ve ikinci analiz teknigi olan igerik analizine ge¢ilmistir.

Icerik analizinde; goriismeci verilerinin dogru ve sistemli bir sekilde kodlanabilmesi
icin tablo yapilmis ve transkriptler bu tablo (EK4) i¢ine yerlestirilmistir. Arastirmanin
amacina hizmet eden sorularin ve arastirmanin kuramsal alt yapisinin varligi, bunun
yani sira Oncesinde yapilan betimsel analizin uygulanmasi (tematik ¢ergeve, ana tema ve
alt temalarinin belirginlesmesi) verilerin kodlanmasini, tema ve kategorilerin
olusturulmasim1 6nemli Ol¢iide kolaylamistir. Bu kolaylamanin nedeni, veri iginde
aranacak olan kodlarin, onceki ciimlede belirtildigi gibi, analiz 6ncesinde belirlenmis
olmasindan kaynaklanmaktadir. Onceden belirlenen kodlari, veri icinde ararken sdzciik,
climle ya da paragraf/lardan faydalanilmistir. Kodlama asamasi bittikten sonra,
kodlamalar arasindaki benzerlik, farklilik ve oriintiiler birka¢ kez incelenmis ve anlamli
biitlinli olusturan temalara ulagilmistir. Temalar ve kategorilerin i¢ ve dis tutarliliginin
saglanip saglanmadiginin teyidi icin, betimsel analiz tekniginden elde edilen bulgular

karsilastirilmis ve boylece saglamasi yapilmaistir.

Nitel verinin sayisallastirilmasi ve ylizdeye dokiilmesinde, igerik analizinde uygulanan

verilerin  kodlanmas1 asamasindan faydalanilmistir. Arastirmanin  bagat amaci,
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oyuncularin empatik egilimlerinde herhangi bir degisim olup olmadigin1 saptamaya
calismak oldugu hasebiyle, verilerin kodlanmasi agamasinda dnceden belirlenip veride
aranan kodlar; empatinin bilesenlerini olusturan, duyussal, bilissel ve davranigsal
boyutlardir. Verilerin sayisal analizi i¢in, i¢erik analizinde kullanilan EK 4 6rnegindeki
tablonun yer aldigi transkriptlerin yeniden ¢iktisi alinmis ve duyussal, bilissel ya da
davranigsal empatiye denk diisen sozciik, ciimle ya da paragraflar belirlenip yanina
duyussal, bilissel ya da davranigsal empati seklinde not diisiilmiistiir. 21 kisiden olusan
gontllilerin, 21 6n ve 21 son goériismeden olusan toplam 42 veribu sekilde yeniden
kodlanmistir. Ardindan her bir oyuncunun 6n ve son goriigmesinde sorulan 4 ortak ve
ortak olmayan diger sorulari iizerinden iki analiz yapilmustir. ilk olarak, 6n goriismede 4
ortak soruda kag tane duyussal, biligsel ve davranissal empati oldugu sonrasinda ise son
goriismede 4 ortak soru iizerinden kag¢ tane duyussal bilissel ve davranigsal empati
oldugu tespit edilmis ve tabloya karsilastirmal1 olarak aktarilmistir. ikinci olarak ise, 6n
goriigmede ortak olmayan diger sorular iizerinden kac¢ tane duyusgsal, bilissel ve
davranigsal empati oldugu sonrasinda ise son goriismede ortak olmayan sorular
tizerinden kag tane duyussal, bilissel ve davranigsal empatinin oldugu tespit edilmis ve
tabloya Karsilastirmali olarak aktarilmistir. Rakamlarin tabloya dogru aktariminin
yapilip yapilmadiginin tespiti i¢cin bu islem iki defa yapilmis ve dogrulugu teyit
edildikten sonra istatistiki analizinin yapilmasi i¢in uzman kisiye verilmistir. Uzman
kisi tarafindan, 6n ve son goriismede her bir goriismecinin duyussal, biligsel ve
davranigsal empati boyutlarinda gosterdikleri tepkiler frekans olarak ayr1 ayr1 belirtilmis
ve degerler sayisallagtirilarak tablo haline doniistiiriilmiistiir. Bu tablolardaki degerlerin
her bir boyutu (duyussal, bilissel, davranigsal) toplamlar alinarak n goriisme ve son
goriisme big¢iminde yiizdeye doniistliriilmiis ve ilgili tablolarda sunulmustur. Bununla
birlikte bu tablodaki frekans degerlerinden yararlanilarak ilgili boyutlar grafik haline
getirilmis ve verinin gorsellestirilmesine olanak sunulmustur. Uzman kisi tarafindan
yapilan istatistiki analiz sonuglari, betimsel analiz ve icerik analizinden elde edilen
bulgular ile karsilagtirilmis olup tutarli olup olmadiginin kontrolii saglanmstir. Ug
analizden elde edilen bulgularin karsilastirilmasi sonucunda, bulgularin birbirini

destekleyip anlamli ve tutarli olduklar1 kanaatine varilmistir.

3.5.5. Arastirmanmin inamirhk, Tutarlik, Aktarabilirlik ve Teyit Edilebilirligi

Gegerlik ve giivenirlik kavramlarinin nicel arasgtirma yontemlerine ait arglimanlar

oldugu ve bunun yerine nitel arastirma ydntemlerinin dogasina uygun alternatif
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kavramlarin kullanilmasimin daha uygun oldugu disiiniilmektedir. “Sosyal insaci,
yapilandirmaci ve yorumlamaci bakis agisi nitel arastirmalarda kaliteyi ifade etmek i¢in
yeni dil ve kavramlar 6nermislerdir. Lincoln ve Guba, dogal arastirmanin giivenirlik
(sistematik olarak takip edilen bir siire¢) ve aslina uygunluk (bireyin kendi bakis agisi
hakkindaki farkindaligi, bagkalarinin bakis agilarinin takdiri ve degerleri destekleyen
anlamlandirmalar1 betimlemede adillik) dlciitleri tarafindan degerlendirilmesinin daha
1yl olacagi iizerine vurgu yapmuslardir. Sosyal diinyay1 (fiziksel diinyanin tersine),
insanlarin dogay1 anlamasi ve agiklamasinda oldugu gibi sosyal, politik ve psikolojik
olarak insa edilmis olarak gormektedirler. Tekil bir dogruyu aramak yerine ¢oklu bakis
acilarin1 yakalamak ve rapor etmek i¢in ticgenleme yaparlar. Belirli bir baglam i¢indeki
6zel durumlart derinlemesine anlamaya, zaman ve mekan karsisinda sebeplerin ve
genellemelerin hipotezlerinin kurulmasindan daha ¢ok ilgi duyarlar. Tekil bir dogru ve
dogrusal tahmini hedeflemekten ziyade, farkli bakis agis1 Onerirler ve bakis acgilari
arasinda diyalogu desteklerler. Sosyal insaci ve yapilandirmacilarin durum calismalari,
bulgular1 ve raporlar1 acik olarak uygulama ve bunlar hakkindaki yansitmalar, yani
bireyin kendi deneyim ve alt yapisinin, onun diinyadan ne anladig1 ve buna bagl olarak,
arastirma yapma da dahil olmak tizere, davranislarini nasil etkiledigini anlamasi,

tarafindan yonlendirilir” (Patton,2018:546).

Lincoln ve Guba (1986)’nin nitel arastirmalarin dogasina uygun olarak onerdikleri
alternatif kavramlar su sekildedir: “i¢ gegerlik yerine inanilirhk, dis gegerlik yerine
aktarilabilirlik, 1i¢ gilivenirlik yerine tutarhik, dis giivenirlik yerine teyit
edilebilirlik/onaylanabilirlik” (Akt. Yildirim ve Simsek,2013:298). Belirtmek ve altini
cizmek gerekir ki, ¢alismanin nitel arastirma ydntemi ile cercevelendirilmis olmasi
dolayisiyla gecerlik ve giivenirlik kavramlari yerine nitel arastirma yontemi icin
inanirhik, tutarlik, aktarabilirlik ve teyit edilebilirlik kavramlarimin kullanimi uygun

gorilmiistiir.

Inanirlik, “sosyal gercekligin ¢cok yonlii olmasindan hareketle bulgularinin digerlerince
kabul edilmesini ve arastirmaya katilanlarin teyit etmesini igermektedir”
(Kiimbetoglu,2015:51). Nitel arastirmalarin inanirhigi, yalnizca nitel verilerin ve
yontemlerin  giivenirligine  degil;  bulgularin  gegerliligine  de  baghdir

(Siverman,2018:125). “lyi bir nitel arastirmacinin gegerligi biiyiikk o6l¢iide eldeki
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sonuglara nasil ulagtigimm1 ikna edici bir bicimde ortaya koyabilmesine baglidir”

(Merriam, 2018:214).

Aktarilabilirlik, “kalitatif arastirmalarin kiigiik gruplara derinlemesine, ayrintili bir
bicimde ger¢eklesmesi nedeniyle, daha ¢ok arastirmanin yapildigi baglamin kendine
0zgl Ozelliklerine odaklanir ve bunun kantitatif aragtirmalardaki tekrarlanabilirlik
ilkesinden farki diger sosyal cevrelere aktarilabilir veriler olusturmasidir”
(Kiimbetoglu,2015:51). “Aktarilabilirligi arttirmak icin iki yol vardir. Bunlardan ilki,
ayrintili betimleme, ikincisi amagli 6rneklemedir. Ayrintili betimleme, ham verinin
ortaya c¢ikan kavram ve temalara gore yeniden diizenlenmis bir bi¢imde okuyucuya
yorum katmadan ve verinin dogasina miimkiin oldugu dl¢iide sadik kalinarak dogrudan
alintilanmasi, aktarilmasidir. Nicel arastirmada evren genelleme amaciyla seckisiz
ornekleme yonelimi agir basarken nitel aragtirmada aktarilabilirligi arttirmak i¢in hem
tipik olarak karsimiza ¢ikan olay ve olgulari hem de bunlarin degiskenlik gosteren
ozelliklerini ortaya koyma amacini giiden amagli 6rnekleme yontemleri kullanilir. Diger
bir deyisle nitel arastirmada genele ait bilgileri ortaya koymak yerine hem genele hem

de ozele ait bilgilere ulasma yonelimi vardir” (Yildirim ve Simsek,2013:304-305).

Tutarlik, “burada arastirmanin her asamasiin meslektas, uzman ve benzeri kisilerce
gozden gecirilmesi, kontrolii, siipervizyonu iizerinde durulmaktadir. Bilgiye, uzmanliga
yaslanan, dayanan bir kontrol s6z konusudur” (Kiimbetoglu,2015:51). “Giivenirlik
yapilan arastirmada elde edilen bulgularin yeniden {iretilip iiretilmemesi ile ilgilidir.
Diger bir soyleyisle, eger calisma yeniden yapilirsa ayn1 sonuglar ortaya ¢ikabilir mi?
Sosyal bilimlerde gilivenirlik sorunlu bir alandir. Bunun en basit nedeni insan
davraniglarinin  duragan olmamasidir” (Merriam,2018:211). “Tekrarlanan nitel
calismalar ayn1 sonucglar1 dogurmazlar. Ne var ki bu gercek asil arastirma ve onu takip
eden c¢aligmalarin sonuglarini gozden diisiirmez. Ayni verilere dair ¢esitli yorumlar
yapilabilir ve bu yorumlar yeni kanit ve yorumlar tarafindan ciiriitiilene kadar da dogru
kabul edilir. Dolayisiyla, eger bir ¢alismanin bulgular1 sunulan verilerle tutarli ise o
aragtirma giivenilir olarak goriilebilir” (Merriam, 2018:213). Giivenirligi ya da tutarligt
saglamak i¢in, ¢alismanin nasil gergeklestirildigi, verilerin nasil elde edildigi ve analiz

edildiginin detayli anlatim1 gereklidir (Merriam,2018:214).

Teyit edilebilirlik, burada arastirmacinin biitiiniiyle objektif olmasinin imkansizlig1

yaninda, agik ve kasti bir bicimde kisisel degerlerini veya teori egilimlerinin arastirmay1
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tahrif etmemesi veya verileri bozmamasmin Onemi Tlizerinde durulmaktadir
(Kiimbetoglu,2015:51). Ciinkii “arastirmacinin tiim veri toplama araglarini, ham
verilerini, analiz asamasinda yaptig1 kodlamalar1 ve rapora temel olusturan algilari,
notlari, yazilari ve c¢ikarimlar1 saklamasi ve gerekti§inde incelemeye sunmasi

gerekebilir” (Yildirim ve Simsek,2013:306).

Arastirma kapsaminda ve yukarida ki bilgiler 1s1ginda; inanilirlik, aktarilabilirlik,

tutarlik ve teyitedilebilirlik/onaylanabilirlik saglanmasi yoniinde su adimlar atilmustir:

e Arastirma kapsaminda kullanilan kuramsal ¢erceve ii¢ uzman tarafindan
incelenmis ve geri bildirim sayesinde eksik ve hatalar giderilmis, gerekli
eklemeler yapilmstir.

e Arastirmada verilerin elde edilmesi i¢in kullanilan yar1 yapilandirilmis goriisme
formu kuramsal cerceveden faydalanilarak hazirlanmistir. Sorularin nitel veri
saglamada uygun olup olmadiginin teyidi i¢in tez danismani, Kiltiirel
Calismalar ABD ve Egitim Bilimleri Olgme ve Degerlendirme ABD doktora
egitimi goren arastirma gorevlilerine degerlendirmeleri i¢in sunulmustur.
Degerlendirme sonucunda gerekli diizenlemeler yapilmis ve yeni ya da sonda
sorular eklenmistir.

e Calisma grubu belirlenirken goniilliillik esas alinmistir. Goniilliiliik esasiyla
belirlenen kisilere, 6rnek dijital oyunu oynayip oynamadiklari sorulmus ve
oynayan kisiler elenmistir.

e (Calisma grubunun oyun oynama pratikleri ve demografik bilgileri 6n goriigmede
sorulmus ve edinilen bilgiler oldugu gibi aktarilmistir.

e Gortsmeler, ¢alisma grubunda katilimci/oyuncularin verdikleri giin ve saatlerde,
bos siniflarda yapilmustir.

e Veriler, yliz ylize derinlemesine goriisme teknigi ile arastirmaci tarafindan
toplanmis olup sorular ayni1 siralama ile sorulmustur.

e (Goriismeye gegmeden Once, aragtirmacinin verilerin toplanmasi, incelenmesi ve
analiz edilmesindeki rolii ve goriismenin doktora tezi kapsaminda yapildiginin
bilgileri goriismecilere belirtilmistir.

e (Calisma grubunda yer alan katilimci/oyuncularin sorulara igten cevap
vermelerini saglamak amaciyla her goriisme oOncesinde, arastirmaci olarak
karsilarinda bulunuldugunu belirtilmis ve “calismaya katilan oyuncularin
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kimliklerinin higcbir sekilde desifre edilmeyecegini, goriisme desifreleri
yapilirken ve veriler calismaya eklenirken oyuncularin kendi belirledikleri
rumuzlar ile arastirmacinin verecegi numaralandirma sisteminin kullanilacagin
ve ayrica ¢aligmadan elde edilecek verilerin bilimsel yayinlar ya da platformlar
disinda herhangi bir mecrada paylasilmayacagini belirtmek isterim” seklinde bir
aciklama yapilmstir.

Goriismeye gecmeden Once ¢alisma grubunda yer alan katilimci/oyunculara
“izin verirsen goriisme verilerinin dogru bir sekilde desifre edilebilmesi igin
goriismemizi kaydetmek istiyorum” seklinde bir agiklama yapilmis ve kabul
etmeleri halinde kayit cihazi agilmistir. Tiim katilimcilar kayit yapilmasina izin
vermis ve goriismeler kayit altina alinmistir.

Kayit edilen goriismelerin desifreleri/ transkriptleri ticret karsiligi yaptirilmig
olup desifrelerin dogru olup olmadigimin teyidi arastirmaci tarafindan
yapilmistir. Teyit esnasinda imla hatalari, eksik sézciik yazimi gibi aksakliklar
arastirmaci tarafindan giderilmistir.

Inanirhgin énemli maddesi olan katilimci teyidi igin, goriismelerden elde edilen
transkriptler ¢alisma grubunda yer alan tiim katilimci/oyuncu/gériismecilere
okutulmus ve dogru aktarilip aktarilmadiginin kontrol edilmesi istenmistir.
Transkriptlerin kendisine ait oldugunu teyit eden kisilerin, verilerin her bir
sayfasina paraf atmalar1 ve kendilerine ait oldugunun beyanini saglamalar
yoniinde kendi el yazilariyla yazip imza atmalari rica edilmistir. Gorlismecilerin
timil transkriptlerin taraflarma ait oldugunu onaylamis ve rica edilen istegi
yerine getirmislerdir.

Doktora jiirisinde yer alan bilim insanlarmin transkriptler yoniinde siipheleri
olabilme ihtimaline karsilik, katilimci/oyuncular ile iletisim kurabilmeleri i¢in
paraf attiklar1 ve dogrulugunu beyan edip imzaladiklari transkriptlere sahsi
telefon numaralar1 ve e-posta adreslerinin yazilmasi da rica edilmistir.
Goriismecilerin tiimii, transkriptlerin arkasina rica edilen sahsi iletisim bilgilerini
ilave etmislerdir.

Goriisme esnasinda sorularin anlasilmadigi fark edildiginde, sorular agik ve net
ifadelerle yeniden sorulmustur. Ayrica, derinlemesine bilgi edinmek amaciyla

sonda sorular da sorulmustur.
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e Oyuncu/goriismecilere vermek iizere; oyun platformu olan Steam iizerinden 10
adet This War of Mine oyunu satin alinmis ve her 6n goriisme sonrasinda kisilere
sirayla verilmistir. Hangi oyuncu hangi hesap altinda oyun oynadigi not edilmis
ve oyun oynayip son goriisme yapildiktan sonra oynadigi hesap lizerinden oyunu
oynayip oynanmadigi ve kag saat oyunda kaldigina bakilmis, not edilmistir.

e Oyuncu ile goriigmenin sonlanmasi halinde, oyuna girdigi hesap sifreleri
degistirilmis ve bir sonraki oyuncu/goriismeciye verilmek iizere not edilmistir.

e Verilerin kodlamasi aragtirmaci tarafindan yapilmis olup bir uzman kisiye daha
temiz bir transkript verilip kodlama yapmas1 istenmis ve boylece iki kodlama
karsilastirilip varsa eklenmesi gereken kodlama eklenmis ya da ¢ikarilmistir.

e Giivenirligi saglamasi i¢in, veri analizinde kullanilan analiz yontemleri kuramsal
olarak detayli bi¢imde acgiklanmis ve ardindan tez kapsaminda ne gibi
asamalarin gerceklestirildigi aktarilmistir.

e Goriismelerden elde edilen verilerin analizi i¢in, betimsel analiz, i¢erik analizi
tekniklerine ek olarak nitel verilerin sayisal analizi teknigi uygulanmistir. Her
bir analiz bitiminde, analizin dogru yapilip yapilmadiginin teyidi i¢in farkli bir
giinde yeniden incelenmis ve saglamasi yapilmistir. Ug teknik kullanilmig
olmasi, elde edilen bulgularin karsilastirilmasina olanak tanimis olup dogru
sonuglar elde edilip edilmediginin ortaya ¢ikmasi agisindan faydali olmustur.

e Arastirma sonucundan elde edilen bulgular, alan yazin ile iliskilendirilmis ve
aragtirmanin amaci dogrultusunda olusturulan sorularin yanitlar1 yorumlanmas,

raporlandirilmistir.

3.6. Arastirma Bulgular: ve Yorumlanmasi

Arastirmanin amaci dogrultusunda olusturulan sorular1 sinama gayretiyle hazirlanan 6n
ve son goriisme sorularindan elde edilen veriler betimsel analiz, igerik analizi ve nitel

verinin sayisal analizi teknigi ile incelenmis ve asagidaki bulgular elde edilmistir.

3.6.1. Empatik Egilim Analizine Iliskin Bulgular

Arastirmanin amact dogrultusunda olusturulan “Birey ile dijital oyun etkilesimi
aracthigiyla, birey/lerin  benligini olusturan biligsel, duyussal ve davramissal
birikimlerin toplamimin var ettigi empatik egilimlerin olumlu yonde rotalanmasi

miimkiin miidiir? Olumlu yonde gelisim ya da degisim géstermesine aracilik edebilir
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mi? Sosyometrik oriintiide dezavantajli konuma diismiis olan birey/gruplara yonelik
algi, alimlama, anlayis ¢eperinin genisletilmesi miimkiin olabilir mi? Toplumun biiyiik
cogunlugu tarafindan oteki olarak konumlandirilan birey ya da gruplarin
penceresinden hayata bakabilmek, onlarla empati kurabilmek miimkiin olabilir mi?
Dijital oyunlar bireylerin gercek diinya algi ya da anlamlandirmalarini yeniden ekebilir
mi?” basat amag¢ sorularii1 siama gayretiyle, goriismecilere 6n ve son goriismede
c¢esitli sorular sorulmus ve veriler elde edilmistir. Elde edilen veriler betimsel, i¢erik ve

nitel verinin sayisal analizi teknikleriyle incelenmis ve ¢oziimlenmistir.

Empatik egilimleri saptama amaciyla yapilan (betimsel, icerik ve sayisallagtirma)
analizler, ilk olarak karsilagtirma yapabilmek adina, on ve son goriismede sorulan 4
ortak soru ilizerinden, ikinci olarak 6n ve son goriismede sorulan 4 ortak soru disinda
kalan yani ortak olmayan sorular iizerinden, son olarak ise ortak olan ve olmayan
sorularin timi iizerinden yapilmistir. Bu {i¢ kategori altinda yapilan analizlerin
¢oziimlenmesi sonucunda; Ortak Olan Sorular Uzerinden Empatik Egilim Analizi
Bulgulari, Ortak Olmayan Sorular Uzerinden Empatik Egilim Analizi Bulgulari ve Tiim
Sorular Uzerinden Empatik Egilim Analizi Bulgulari olmak iizere ii¢ ana bashk

olusturulmustur.

Bahsi gecen li¢ ana baslik, detay1 gérebilmek, bulgular tiim seffafligi ile irdeleyebilmek
adina, empati bilesenleri olan duyussal, biligsel ve davranigsal boyutlariyla ele alinmas,
incelenmis ve Duyugsal Empatik Egilim Bulgulari, Bilissel Empatik Egilim Bulgular
ve Davranigsal Empatik Egilim Bulgular1 olmak ii¢ alt baslik altinda ¢6ziimlemesi

sunulmustur.

3.6.1.1. Ortak Sorular Uzerinden Empatik Egilim Analizi Bulgular

Gorligmecilerin  empatik egilimlerini karsilastirabilmek adma, 6rnek dijital oyun
oynatilmadan Once yapilan 6n goriisme ile oyun oynatildiktan sonra yapilan son
goriismededort ortak soru sorulmustur. Gorlismelerde sorulan 4 ortak sorudan elde
edilen veriler betimsel (tematik bir ¢er¢eve olusturma, tematik ¢ergeveye gore verilerin
islenmesi) analiz, icerik (verilerin kodlanmasi, temalarin bulunmasi, kodlarin ve
temalarin diizenlenmesi, bulgularin tanimlanmasi ve yorumlanmasi) analizi ve nitel
verilerin sayisal analizine tabii tutulmustur. Nitel verilerin sayisal analizinde; her bir

empati bileseni, goriismecilerin kendi 6n ve son goriigmesinin frekanslar1 iizerinden
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degerlendirilmis ve oransal dagilimi yapilmistir. Bu frekans ve ylizde dagilimi Tablo 5
ile sunulmustur. Buna ek olarak yine her bir goriismecinin kendi 6n ve son
goriismesinin frekanslarindan yararlanilarak Grafik 1 hazirlanmis ve boylece dagilimlar

gorsellestirilmistir.

Calismanin bu bolimiinde oncelikle geneli gorebilmek adina, ortak sorular {izerinden
yapilan empatik egilim analizinden elde edilen bulgular yorumlanmistir. Ardindan ise,
detay1 gorebilmek ve irdeleyebilmek adina, ortak sorulan sorular iizerinden yapilan
empatik egilim analizi bulgulari, empatinin bilesenleri olan duyussal, biligsel ve
davranigsal boyutta ele alinmis, incelenmis ve Duyussal Empatik Egilim Bulgulari,
Biligsel Empatik Egilim Bulgular1 ve Davranigsal Empatik Egilim Bulgular1 olmak ii¢

alt baslik altinda ¢6ziimlemesi sunulmustur.

Calismanin seffaf aktarimi prensibi goz oniinde bulunduruldugundan dolay: alt basliklar
altinda, sorulan sorular ve gorlismeci/oyuncularin verdigi cevaplar da aktarilmistir.
Ancak belirtmek gerekir ki, ortak sorularin tiimii degil, ortak sorular i¢inden alt bashig
temsil eden ve yogun veri saglayan soru ve cevaplart aktarilmistir. (Gorligmecilerin
ortak sorulara verdigi yanitlarin tiimii i¢in, Bknz: EK3) Bunun yani sira gériigmeci
verilerinin aktariminda, ylizdelik oranda en yiiksek egilim gosterenler tercih edilmistir.
Fakat istisna olarak diisiik yiizdelik oranina sahip birka¢ goriismecinin bulgular1 da
yorumlanmistir. Aydinlatilmaya muhta¢ olan bulgular, arastirmanin kuramsal
kismindan beslenilerek ¢oziimlenmistir. Buna ek olarak, bu boliimii kapsayan amag

sorusunun yanitt her goriismecinin bulgularinda taranmis ve yorumlanmistir.
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Tablo 5:

Ortak Sorular Uzerinden Empatik Egilim Bilesenlerinin (Duyussal, Bilissel, Davramssal) Nitel Verilerin Sayisal Analizi- Frekans ve Yiizde Dagilim

Duyussal Bilissel Davramssal Toplam
Goriismeci | On Goriisme | Son Goriisme | On Goriisme | Son Goriisme | On Goriisme | Son Goriisme | On Goriisme | Son Goriisme
f % f % f % f % f % f % f % f %
Gl 3 33.33 6 66.67 1 16.67 5 83.33 1 11.11 8 88.89 5 20.83 19 79.17
G2 2 33.33 4 66.67 2 22.22 7 77.78 4 80.00 1 20.00 8 40.00 12 60.00
G3 2 33.33 4 66.67 2 22.22 7 77.78 0 0.00 4 100.00 4 21.05 15 78.95
G4 1 20.00 4 80.00 3 50.00 3 50.00 0 0.00 4 100.00 4 26.67 11 73.33
G5 3 60.00 2 40.00 2 33.33 4 66.67 0 0.00 0 0.00 5 45.45 6 54.55
G6 1 25.00 3 75.00 3 33.33 6 66.67 0 0.00 3 100.00 4 25.00 12 75.00
G7 2 22.22 7 77.78 4 44.44 5 55.56 1 20.00 4 80.00 7 30.43 16 69.57
G8 2 28.57 5 71.43 2 25.00 6 75.00 0 0.00 2 100.00 4 23.53 13 76.47
G9 1 12.50 7 87.50 1 11.11 8 88.89 2 28.57 5 71.43 4 16.67 20 83.33
G10 3 17.65 14 82.35 4 25.00 12 75.00 1 7.14 13 92.86 8 17.02 39 82.98
G111 1 10.00 9 90.00 1 9.09 10 90.91 0 0.00 5 100.00 2 7.69 24 92.31
G12 2 25.00 6 75.00 4 50.00 4 50.00 0 0.00 4 100.00 6 30.00 14 70.00
G13 2 40.00 3 60.00 3 37.50 5 62.50 3 37.50 5 62.50 8 38.10 13 61.90
G15 3 42.86 4 57.14 4 50.00 4 50.00 2 28.57 5 71.43 9 40.91 13 59.09
G16 6 46.15 7 53.85 4 30.77 9 69.23 1 16.67 5 83.33 11 34.38 21 65.63
G17 3 60.00 2 40.00 1 25.00 3 75.00 0 0.00 1 100.00 4 40.00 6 60.00
G18 2 66.67 1 33.33 1 50.00 1 50.00 1 50.00 1 50.00 4 57.14 3 42.86
G19 6 60.00 4 40.00 1 25.00 3 75.00 0 0.00 3 100.00 7 41.18 10 58.82
G20 6 35.29 11 64.71 5 26.32 14 73.68 3 23.08 10 76.92 14 28.57 35 71.43
G21 1 50.00 1 50.00 1 50.00 1 50.00 0 0.00 0 0.00 2 50.00 2 50.00
G22 3 37.50 5 62.50 3 60.00 2 40.00 0 0.00 0 0.00 6 46.15 7 53.85
TOPLAM 55 33.54 109 66.46 52 30.41 119 69.59 19 18.63 83 81.37 126 28.83 | 311 71.17
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Grafik 1:
Ortak Sorular Uzerinden Empatik Egilim Bilesenlerinin (Duyussal, Bilissel, Davramssal) Nitel Verilerin Sayisal Analizi —~Grafik Gésterimi
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Yiizde ve frekans tablosu Tablo 5°te goriildiigii lizere, arastirma kapsamina alinan
duyussal, biligsel ve davranigsal empati bilesenlerin toplami incelendiginde;
goriismeci/oyuncularin empatik egilimlerinde 6n goriismeden son goriismeye bir artis

oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu genel artisa yakindan bakmak gerekirse;

Duyussal empatik egilime ait frekans degerlerinin toplam: incelendiginde, 6n
goriismede 55 olan degerin, son goriismede 109’a ulasmis olmasi hasebiyle 6n
goriismeden son goriismeye 54 frekans degerinde bir artis oldugu sonucuna ulasilmistir.
Bu degerler iizerinden duyussal empatik egilime yiizde cinsinden bakildiginda ise, 6n
goriismede %33,54 olan oranin, son goriismede %66,46’ya ulasmis olmasi dolayisiyla
on goriismeden son goriismeye %32,92 oraninda bir artisin meydana gelmis oldugunu

sOylemek miimkiindiir.

Biligsel empatik egilime ait frekans degerlerinin toplami incelendiginde, 6n goriismede
52 olan degerin, son goriismede 119’a ulagsmis olmasi hasebiyle 6n goriismeden son
goriismeye 67 frekans degerinde bir artis oldugu sonucuna ulasiimistir. Bu degerler
tizerinden biligsel empatik egilime ylizde cinsinden bakildiginda ise, 6n goriigmede
%30,41 olan oranin, son gorlismede %69,59’a ulasmis olmasi dolayisiyla ©n
goriigmeden son goriismeye %39,18 oraninda bir artisin meydana gelmis oldugunu

s0ylemek miimkiindiir.

Davranigsal empatik egilime ait frekans degerlerinin toplami incelendiginde, 6n
goriismede 19 olan degerin, son goriismede 83’e ulagmis olmasi hasebiyle 6n
goriigmeden son goriismeye 64 frekans degerinde bir artis oldugu sonucuna ulagilmaistir.
Bu degerler tizerinden davranissal empatik egilime yiizde cinsinden bakildiginda ise, 6n
goriismede %18,63 olan oranin, son goriismede %81,37’ye ulagsmis olmasi dolayisiyla
on goriismeden son goriismeye %62,74 oraninda bir artisin meydana gelmis oldugunu

sOylemek miimkiindiir.

Son olarak duyussal, biligsel ve davranigsal empatik egilimlerinin biitiinline ait frekans
degerlerinin toplami incelendiginde; 6n goriismede 126 olan degerin, son goriismede
311’e ulasmis 6n goriismeden son goriismeye 185 frekans degerinde bir artis oldugu
sonucuna ulasilmistir. Bu degerlerin yiizdelik karsiligina bakildiginda ise, 6n goriigmede

%28,83 olan oranin, son goriismede %71,17°ye ulasmis oldugu hasebiyle ©n
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goriigmeden son goriismeye %42,34 oraninda bir artisin meydana gelmis oldugunu

sOylemek miimkiindiir.

Buraya kadar betimlenen baglamdan hareketle ve Ozetle; en fazla frekans artisinin 67
degeri ile bilissel empati boyutunda, en az frekans artisinin ise 54 degeri ile duyussal
empati boyutunda oldugu tespit edilmistir. Buna ek olarak, en fazla yiizde atisinin
%62,74 orani ile davranigsal empati boyutunda, en az yiizde artisinin ise %32,92 ile

duyussal empati boyutunda oldugu goriilmiistiir.

Son olarak goriismeci diizeyinde, empatik egilim bilesenlerinin tiimii lizerinden yiizde
ve frekans artiglart incelendiginde, en fazla frekans artisinin G10 (31)’da meydana
geldigi belirlenmistir. Buna karsilik en fazla yiizde artiginin ise G9 (%66,66) ve G10
(%65,96)’da oldugu goriilmiistiir.

On goriismede ornek dijital oyunu oynamamus ve dolayisiyla hikdyesinden habersiz
olan goriismeci/oyuncularin, 6rnek dijital oyunu oynadiktan sonra yapilan son goriisme
verilerinin analizinden elde edilen bulgular iizerinden; dijital oyunlarin, bireylerin sahip
oldugu empatik egilimlere olumlu yonde bir katki sundugu sdylenebilir. Daha acik ifade
etmek gerekirse, bireylerin sahip oldugu empatik egilimlerin pozitif yonde gelisim
gosterdigi ve empatik egilim olusumuna aracilik ettigi seklinde yorumda bulunulabilir.
Bu yorumlar1 desteklemek adina, (ortak sorular Ozelinde) duyussal, biligsel ve
davranigsal empatik egilim analizinden elde edilen bulgular ve c¢alismanin teorik

metnine uygun ¢éziimlemeler asagidaki alt bagliklarda detayli olarak verilmistir:
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3.6.1.1.1. Duyussal Empatik Egilim Bulgulari

Grafik 2:
Ortak Sorular Uzerinden Duyussal Empatik Egilimi Nitel Verilerin Sayisal Analizi -Grafik Gosterimi
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Grafik 2 incelendiginde; G5, G17, GI18, G19 ve G21 disindaki tim
goriigmeci/oyuncularin, son goriismelerindeki frekans sayisi, 6n goriigmelerinden
fazladir. Budurum goriismecilerin  duyugsal empatik egilimlerinde artis oldugunu
gostermektedir. G5, G17, G18 ve G19 kodlu goriismeci/oyuncularin, 6n goriismeden
son gorlismeye duyussal empatik degerlerinde bir azalma s6z konusudur. G21 kodlu

goriigmecinin ise, On ve son goriismedeki frekans sayilar esit cikmistir.

Gortismeci/oyuncularin 6n gorlismeden son goriismeye duyussal empatik egilimine
frekans agisindan bakildiginda; en fazla deger artist G10 (f11), G11 (f8), G9 (f6), G7
(f5) ve G20 (f5)’de oldugu goriilmektedir.

Ote yandan Tablo 5’te yer alan duyussal boyutun yiizdelik dagilimi incelendiginde; en
fazla oran artisinin G11 (%80), G9 (%75), G10 (%64,7), G4 (%60), G7 (%55,56)’de
oldugu sonucuna ulasilmistir. Buna ek olarak, G6 ve G12 de %50 oraninda artig

gostermistir.
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Gortismecilerin  duyugsal empatik egilim ¢6zliimlemesine ait bulgu ve yorumlar
aktarilirken, Tablo 5’te yer alan duyussal boyut ve iistte yer alan Grafik 2 ile betimsel ve
icerik analizi kapsaminda ¢Oziimlenip tasnif edilmis olan goriismeci yanitlarindan
faydalanilmistir. Ayrica belirtmek gerekir ki bu yanitlarin aktarimi, duyussal empatik
egilim artig1 yiizde elli ya da lizerinde olan ile herhangi bir oranda artis gostermis

goriismeci ¢oziimlemeleri arasindan seg¢ilmistir.

G4’iin 6n goriismesinde duyussal empatik egilimini temsil eden frekans sayisi 1 iken,
son goriismesinde 4olmus, artis gostermistir. Bu frekans degerlerinin oransal karsiligina
bakildiginda, 6n goriismede %20 olan oran, son goriismede %80 olarak artig
gostermistir. Bu degerler lizerinden 6n goriismeden son goriismeye G4’iin duyussal
empatik egilimi %60 oraninda yilikselmistir. Gorlismecinin ortak sorular i¢inden

secilmis duyussal empatik egilimi temsil eden goriisme verisi asagida gibidir:
G4 (()n Gortisme, Kadin, 21, Oyun Tercihi: RPG, Aksiyon, Macera):
A: Savasa maruz kalan insanlar hakkinda ne diigiiniiyorsun?

Bir kere hayatlar: bizim gibi degil. Yani bizim su anda ¢ok rahat yasadigimizi
diigtiniiyorum. Hicbir sekilde iilkemiz ile ilgili bir sikintimiz yok. Ama onlarin
yurdumuza ne olacak ya da yurdumuz igin bir seyler yapmaliyiz diigiinceleri var

ve bunun tistlerinde ayri bir baskist oldugunu diistintiyorum.
G4 (Son Goriisme):

A: Su an itibariyle -yani oyundan sonrasi itibariyle- savasa maruz kalan insanlar
hakkinda duygu ve diisiincelerin nelerdir? Duygu ve diisiincelerinde herhangi bir

degisiklik oldu mu?

Daha yogun diisiincelerdeyim. Oncesi daha yiizeysel seylerdi. Yani bunlari
biliyordum, goriiyordum ancak ¢ok yasamis duygusu yoktu. Ama oyunda onlart
biraz daha yasadim, tecriibe ettim ve onlarin yerine kendimi koydum. Ozellikle
bir karaktere ¢cok baglandim zaten siirekli ondan bahsediyorum, Esma karakteri.

Bu yiizden oyun beni biraz etkiledi.

Arastirmact Gozlem Notu: Goriismecinin burada gozleri doldu ve bir miiddet

sessizlesti.
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Sonda: Evet... Etkilenisini goriiyorum gercekten. Sanirim bu nedenle ciimleler

pek bir araya gelmiyor.

Evet... Evet, yani oyunu oynarken béyle bir ¢oktiim. Ben siirekli ne yapacagim
ne edecegimin stresi i¢indeydim. Oyunu biraktiktan sonra bile béyle oturup bu
bir oyun ben burada béyle oturuyorum ama bunu su an gergekten yasayanlar

var, onlar ne yapiyorlar acaba? Bilmiyorum biraz...

G4 ile goriisme esnasinda duygulanip gozlerinin doldugu ve bir siireligine sessizlesip
gozlerini bir yere odakladigi gézlemlenmistir. Bunun temel sebeplerinden biri ve en
Oonemlisinin, goriismecinin daha Once egitim gordiigli iniversitede, Suriyeli savasa
maruz kalmig simif arkadaslari olmasindan kaynaklanmaktadir. Bundan dolayir olsa
gerek ki, gorlismecinin var olan empatik egilimi, -kendisinin de belirttigi lizere- oyun
oynadiktan sonra yogunluk gostermis, artmistir. Kisaca ve kabaca, G4’iin ortak sorular
icinden segilmis olan soru ve cevaplart iizerinden, hem bu baslik altindaki genel
bulgulart hem de bu soru 6zelindeki bulgularinin yorumunun toplami adina, &rnek
dijital oyunun goriismecinin duyussal empatik egilimini pozitif yonde destekledigi ve

gelistirdigi sOylenebilir.

G9’un on goriismesinde duyussal empatik egilim gostermis oldugu frekans sayisi 1
iken, son goriismesinde 7olmus, artis gOstermistir. Bu frekans degerlerinin oransal
karsiligina bakildiginda, 6n goriismede %12,50 olan oran, son goriismede %87,50
olarak artis gostermistir. Bu degerler iizerinden 6n goriigmeden son goriismeye G9’un
duyussal empatik egilimi %75 oraninda yiikselmistir. Gorlismecinin ortak sorular

icinden se¢ilmis duyussal empatik egilimini temsil eden goriisme verisi asagida gibidir:
G9 (On Goériisme, Erkek, 19, Oyun Tercihi: Futbol, Basketbol, Savas Oyunlari):

A: Savasa maruz kalan bir ¢ocugun agladigini gordiigiinde ne diisiiniir ve ne

hissedersin? Neden?

Ya savas magduru degil de tiim aglayan ¢ocuklar beni olumsuz yonde etkiliyor

zaten. Uziiliiyorum yani.
G9 (Son Goriisme):

A: Savasin ortasinda bir ¢ocuk gormek ne hissettirdi ve ne diistindiirttii?
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Cok kotii seyler hissettiriyor bana ya... Yani anlatamiyorum.

Arastirmact Gézlem Notu: Burada goriismeci duygulandi. Sesi titreyip gozleri
doldu.

G9’un cocuklar konusunda hassas oldugu, ¢ocuklara yonelik empatik egiliminin var
oldugu goriilmektedir. Goriismecinin bahsi gegen hassasiyeti ve oyun iginde ¢ocuklarin
varlig1 hasebiyle, son gorliisme esnasinda duygu yogunlugu yasadigi ve anlatima devam
edemedigi goriilmiistiir. Goriismecinin yasadigi duygu yogunlugunun sebebi olarak,
kendisini ¢ocuk karakterin babasiyla Ozdeslestirmesi gosterilebilir. Ozdeslesme
kuvvetine, goriigmeciye, oyun sahneleri {izerinden yoneltilen sorularin cevaplar
tizerinden ulasilabilmek miimkiindiir. Goriismeci bir sorunun cevabi icinde su sekilde
climle kurmustur: “...gemelde oyunda secim yaptiritliyor. O secimlerde g¢ocugumu

I NT

vasatmaya yonelik ilerledim” “...cocugum hasta onu tedavi etmem lazim.”Bu 6rnek
climleleri goriigmenin biitiinii {izerinden ¢esitlendirmek miimkiindiir. Karakterden
c¢ocugum seklinde bahsetmis olmasi ve asagida yer alan soruda duygu yogunlugu
yasamis olmasi, goriismecinin 6zdeslesme diizeyinin kuvvetinin gdstergesidir. Kisaca
ve kabaca, ortak sorular iizerinden sorulan sorulara verdigi yanit icinde aranan duyussal

empatik boyut kodlar1 araciligiyla, 6rnek dijital oyunun G9’un empatik egilimini pozitif

anlamda destekledigi ve duyugsal empatik egilimini arttirdig1 soylenebilir.

G11’in 6n goriismesindeduyussal empatik egilimini temsil eden frekans sayist 1 iken,
son goriismesinde 9 olmus, artis gostermistir. Bu frekans degerlerinin oransal
karsiligina bakildiginda, 6n goriismede %10 olan oran, son goriismede %90 olarak artig
gostermistir. Bu degerler {izerinden 6n goriismeden son goériismeye G11’in duyussal
empatik egilimi %80 oraninda yiikselmistir. Goriismecinin ortak sorular iginden

secilmis duyussal empatik egilimini temsil eden gériisme verisi asagida gibidir:
G11 (On Gériisme, Erkek, 20, Oyun Tercihi: Savas Oyunlari):
A: Savasa maruz kalan insanlar hakkinda ne diigiiniiyorsun?

Bana gére savas zaten sagma geliyor. Savas magduru insanlar, iilkelerini terk
etmek zorunda kaliyorlar. Dogdugu biiyiidiigii topragi terk etmek zorunda

kaliyorlar. Insanlarin baris icinde hep beraber yasamasi varken birbirimize
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karst niye diisman olalim? Neden savasalim? Neden savas olsun? Niye hepimiz

magdur olalim?
G11 (Son Goriisme):

A: Su an itibariyle -yani oyundan sonrasi itibariyle- savasa maruz kalan insanlar

hakkinda duygu ve diisiincelerin nelerdir?

Acikgast o karakterlerin yerine kendimi koydugum icin ¢aresizlik, pismanlik gibi
seyleri daha da ¢ok hissettim. Mesela gelecege dair giizel umutlar: bence yok.
Yani o durumda kalsam mesela su an, ilerde kurtulacagimi diigiinmem. Ciinkii
yok yani, disarisi yok. Disar1 ¢ikamayacagim ve hayatim orada bitecek benim.
Iste idiziintii duydum ciinkii o cocugun yerinde olsam mesela, daha hicbir sey
vasamamigim, daha hi¢hir sey gormemisim daha c¢ocugum. Arkadaslarimla
olmak var, disarida eglenmek varken ben sadece orada bir binanin icinde
kalmisim ve ne zaman yagmalanacagim veya ne zaman disaridan oraya bir
bomba gelecegi belli degil. Her an élebilirim duygusuyla yasarim. Iste iiziintii
dedigim gibi pismanhk, caresizlik. Caresizlik ya. Bu oyunun temasi bende
caresizlik. Savasin ortasinda kalsam, biiyiik ihtimalle artik oliim ne zaman

gelecek onu beklerdim.
Sonda: Duygu ve diisiincelerinde herhangi bir degisiklik oldu mu?

Oldu. Su an onlara karsi daha duygusal bir bag kurabiliyorum. Bu oyun
sayesinde daha kolay onlarin yerine kendimi koyabiliyorum. Onceden mesela
gordiigiim haberlere gore sadece bakip diistincelerimi séyleyebiliyordum. Ama
iste bu oyunda o karakterlerin yerine kendimi koydugum icin, onlara karsi1 daha

icten duygular besleyebiliyorum. Oyunda onlarin yasadiklart hissettim ¢iinkii.

“«“

Yukarida goriildiigii tlizere, G11’in soruya verdigi yanitin ilk ciimlesinin “...o
karakterlerin yerine kendimi yerine koydugum i¢in...” ile baslamasi empati kurdugunun
gostergesidir. This War of Mine oyununun temasini ¢aresizlik olarak adlandiran ve
umutsuzluk, pismanlik, {ziinti gibi duygulart yasadigimi ifade eden GIl1, oyun
oynamadan oOnce izledigi haberlere gore degerlendirme yapabildigini ancak oyun
oynadiktan sonra bir yasanmislik hissiyat1 olustugu ve artik savasa maruz kalan kisilere

kars1 daha samimi duygular besleyebilecegini belirtmistir. Duyussal, bilissel ve
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davranigsal empatik egiliminin diger goriismecilere oranla iist seviyeler arasinda oldugu

goriilen G11’in de empatik egilimi pozitif anlamda desteklenmis ve artmaistir.

G12’nin 6n goriismesinde duyussal empatik egilimini temsil eden frekans sayis1 2 iken,
son goriismesinde 6olmus, artis gostermistir. Bu frekans degerlerinin oransal karsiligina
bakildiginda, 6n goriismede %25 olan oran, son gorlismede %75 olarak artig
gostermistir. Bu degerler {lizerinden 6n goriismeden son goriismeye G12’nin duyussal
empatik egilimi %50 oraninda yiikselmistir. Goriismecinin ortak sorular i¢inden

se¢ilmis duyussal empatik egilimini temsil eden goriisme verisi asagida gibidir:
G12 (On Gériisme, Erkek, 26, Oyun Tercihi: Savas Oyunlari):
A: Kendini savasa maruz kalan birinin yerine koydun mu hi¢?
Yapmadim elbette. Hi¢ yapmadim.
G12 (Son Goriisme):
A: Kendini yerine koydugun bir karakter oldu mu?

Uciinde de oldu, ii¢c boliimde de. Ben oyunlarda kendimi, oynadigim karakterle
bagdastirtyorum. Hemen tuttugum bir karakter oluyor. Birinci boliimde zaten iki
karakter var; Adam olmak zorundaydi, ikincisinde Esma olmak zorundaydi,
ticiinciistinde de Christo’yu segtim. Christo ile basladim oyuna. Baba
i¢guidiistiyle kizina duygusal yaklasiyor falan hosuma gitti. Bazi aksamlar
yagmaya disari ¢ikiyordum. Iste evin ihtivaclarim tamamlayayim, en azindan iki
lic guinliik yemek olsun da disar1 ¢ikmayayim diye. Ciinkii ¢ocugu yalniz
biraktigimda eve birkag kere yagma yaptilar. Eve giriyorum kizi dévmiisler.
Uziiliiyordum ¢ocuga zarar vermisler diye. Christo da béyle endise ile geliyor
‘kizim, bir sey mi oldu? Aksam basina ne geldi?’ falan diye soruyordu. Kizi da
‘beni aksam tartakladilar liitfen yalniz birakma...” diyordu. Bu durumun verdigi
zaruretten dolayr disaridan gelen iki kisiyi yanmima aldim. Onlart nobette

biraktim ve ben yine yagmaya ¢iktim. Yani baba i¢giidiisii ile oynadim orada.
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Sonda: Mesela kiz sana 6yle soylediginde ne hissettin?

Uziildiim, kendi kizimmis gibi hissettim. ‘Liitfen beni yalmz birakma! Zaten
arkadaglarim yok, annem yok’ diyordu. Benimle siirekli oyun oynamak istiyordu,
is yaparken basima geliyordu ve ben de o isi birakip onunla ilgileniyordum

falan... Baya kendi kizim gibi ilgilendim onunla.

G12 daha evvel savasa maruz kalan kisiler ile bir empati kurmadigini ancak oyun i¢inde
kendini 6zdeslestirdigi karakterler oldugunu ifade etmistir. Gérlismecinin 6zdeslesmesi,
daha ¢ok baba Christo ile olmustur. Ozellikle cevaplar1 icinde yer alan “...baba
icgiidiisii ile oynadim.”, “Uziildiim, kendi kizimmug gibi hissettim.”, “Baya kendi kizim
gibi ilgilendim onunla.” gibi ciimleleri, goriismecinin 6zdeslestigini gostermektedir.
Empati kurmada etkin rolii olan 6zdeslesme araciligiyla, G12’nin empatik egiliminde
kayda deger bir artis ve hatta onceki duygu ve diisiinceleri ile olan baglarinin gevseyip

yeni bir anlama ve anlamlandirma siirecine girdigi gorlilmiistiir. Bu anlama ve

anlamlandirma asagida yer alan iki soru lizerinden daha net bir sekilde goriilmektedir:
A: Savasa maruz kalan insanlar hakkinda ne diigiiniiyorsun?

Nasil yorumlayabilirim ki bunu ben, yasamadigim bir sey. Disaridan izliyorum
sadece, haberlerden okuyorum, iste o oyle olmug, o boyle olmus ama anlik o
anki benim psikolojim. Uziiliiyorum ve gegiyorum ¢iinkii sonra benim hayatim
burada devam ediyor, durmuyorum, akiyyorum. Daha sonraki habere ge¢iyorum,
teknoloji haberi okuyorum. Kopuk kopuk aslinda tam bir seye koyamiyorum
kendimi. Ciinkii neden; farkli seyler yastyorum, kendi hayatim var onun iizerine
gidiyorum. O anlik goériiyorum, belki bir yakimim olsa savasta olen ya da
yaralanan, belki daha agwr bir travmayla sey yaparim, konu benim i¢in daha ¢ok
onemli olabilir. Ama su an yiiksek derecede ve onemli bir sekilde gormiiyorum.

Yani benim i¢in oyle.

A: Su an itibariyle -yani oyundan sonrasi itibariyle- savasa maruz kalan insanlar

hakkinda duygu ve diisiincelerin nelerdir?

Savas deyince, insanlari hep Suriyeli gézii ile goriiyordum. Ama aslinda oyle
degilmis, karakterler Avrupali mesela. Bir tek Malik ve Esma Ortadogulu,
Miisliiman anladigim kadariyla. Genelde Avrupali tipleri falan gériince aslinda
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savasin tim diinya igin gegerli oldugunu bir kere daha anladim yani. Bir
Amerikali veya Alman da yarin bize siginabilir ya da biz onlara siginabiliriz,
onu anladim mesela. Yani onun i¢in biraz daha sakin yaklagmaya dikkat

edecegim. Savastan kacanlari tek bir tip olarak gérmeyecegim artik.

G22’nin 6n goriismesindeduyussal empatik egilimini temsil eden frekans sayis1 3 iken,
son goriismesinde Solmus, artis gostermistir. Bu frekans degerlerinin oransal karsiligina
bakildiginda, 6n goériismede %37,5 olan oran, son goriismede %62,5 olarak artig
gostermistir. Bu degerler lizerinden 6n goriismeden son goriismeye G22’nin duyussal
empatik egilimi %25 oraninda yiikselmistir. Bu artigin tistiinde olan oranlar olmasina
ragmen G22’nin aktarilma sebebi, savasa maruz kalan yoni olmasi hasebiyle sira dis1
olmasidir. Gorlismecinin ortak sorular i¢inden se¢ilmis duyussal empatik egilimini

temsil eden goriisme verisi agagida gibidir:
G22 (On Gériisme, Erkek, 21, Oyun Tercihi: Savas Oyunlari):
A: Savasa maruz kalan insanlar hakkinda ne diigiiniiyorsun?

Sadece iiziiliiyorum ya, sadece iiziiliiyorum. Zor bir durum. Sonugta biz de Dogu
Tiirkistan’da Cin zulmii altindayiz. Biz de 94 yilinda gelmisiz buraya, babam

oradan savastan ka¢ip gelmis.
G22 (Son Goriigsme):

A: Su an itibariyle -yani oyundan sonrasi itibariyle- savasa maruz kalan insanlar
hakkinda duygu ve diisiincelerin nelerdir? Duygu ve diisiincelerinde herhangi bir

degisiklik oldu mu?

Bir acima, bir iiziintii duygusu vardi onlarda daha ¢ok pekisti diyebilirim yani.
Oyundan once yine bizim ailede de oldugu icin bu konuda gayet bilingliydim.
Ama yasamadan savas magduru insanlarin yerine koyamiyordum kendimi. Bu
oyunu oynadiktan sonra kendimi ozdeslestirdigim icin, savas magduru bir

Suriyeli gordiim ‘acaba sunlart yagamis olabilir mi?’ diye diigiindiim.

G22 Dogu Tiirkistan’da babasinin imam gorevinde bulundugu ve Cin’in yaptig1 baski
ya da zuliimlere dayanamayip Tiirkiye’ye kagtigini ifade etmistir. Gorlismeci ailesinin

de bir nevi savasa maruz kalmig oldugu dolayisiyla oyun oncesi de empatik egiliminin
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var oldugunu ifade etmistir. Ancak goriismeci oyun oynadiktan sonra acima ve iizlintii
duygusunun daha ¢ok pekistigini ifade etmistir. Goriismecinin bahsini ettigi pekisme
diger ortak sorulara verdigi yanit iizerinden de okunmaktadir. Ozetle, G22’nin duyussal
empatik egiliminde artis gézlendigi yani bir baska deyisle drnek dijital oyunun G22’nin

empatik egilimini pozitif yonde destekledigi ifade etmek miimkiindiir.

3.6.1.1.2. Bilissel Empatik Egilim Bulgular

Grafik 3:
Ortak Sorular Uzerinden Bilissel Empatik Egilimi Nitel Verilerin Sayisal Analizi -Grafik Gosterimi
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Grafik 3 incelendiginde; G4, G12, G15, G18, G21 ve G22 disindaki tiim
goriigmeci/oyuncularin, son goriismelerindeki frekans sayisi, 6n goriigmelerinden
fazladir. Budurum genel olarak, goriismecilerinbilissel empatik egilimlerinde artis
oldugunu gostermektedir. G4, G12, G15, G18 ve G21 kodlu goriismeci/oyuncularin, 6n
goriismeden son goriismeye bilissel empatikdegerleri degismemis, esit c¢ikmustir.

G22kodlu goriismeci de ise, azalma gorilmiistiir.

Ote yandan, gériismeci/oyuncularin 6n gdériismeden son goriismeye bilissel empatik
egilimine frekans agisindan bakildiginda; en fazla deger artis1 G11 (9), G20 (19), G10
(£8), G9 (f7), G16 (f5), G2 (15) ve G3 (15)’de oldugu goriilmektedir.
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Ote yandan Tablo 5’te yer alan biligsel boyutun yiizdelik dagilimi incelendiginde; en
fazla oran artisinin G11 (%81,82), G9 (%77,78), G1 (%66,66), G2 (%55,56) ve G3
(%55,56)’te oldugu sonucuna ulasilmistir. Buna ek olarak G8, G10, G17 ve G19’da
%50 oraninda artig gdstermistir. Verilen oranlar, yiizde elli ve lizerinde artis gdsteren

goriismeci bulgularindan aktarildigini belirtmekte fayda vardir.

Gortigmecilerin biligsel empatik egilim ¢6ziimlemesine ait bulgu ve yorumlar
aktarilirken, Tablo 5’te yer alan bilissel boyut ve iistte yer alan Grafik 3 ile betimsel ve
icerik analizi kapsaminda ¢oOziimlenip tasnif edilmis olan goriismeci yanitlarindan
faydalanilmistir. Ayrica belirtmek gerekir ki bu yanitlarin aktarimi, biligsel empatik
egilim artig1 yiizde elli ya da lizerinde olan ile herhangi bir oranda artis gostermis

goriismeci ¢oziimlemeleri arasindan se¢ilmistir.

G9’un 6n goriismesinde biligsel empatik egilimini temsil eden frekans sayisi 1 iken, son
goriismesinde 8 olmus, artig gostermistir. Bu frekans degerlerinin oransal karsiligina
bakildiginda, 6n goriismede %11,11 olan oran, son goriismede %88,89 olarak artig
gostermistir. Bu degerler lizerinden 0n goriigmeden son goriismeye G9’un biligsel
empatik egilimi %77,78 oraninda yiikselmistir. Goriismecinin ortak sorular i¢inden

secilmis biligsel empatik egilimini temsil eden goriisme verisi asagida gibidir:
G9 (On Goériisme, Erkek, 19, Oyun Tercihi: Futbol, Basketbol, Savas Oyunlari):
A: Savasa maruz kalan insanlar hakkinda ne diigiiniiyorsun?

Bizler giinliik hayatimizda zor donemler gegiyoruz. Hele ki onlar icin ¢ok ¢ok
zor bir donem bu. Her zaman onlarin yaninda olmak istiyoruz. Bir nebze de olsa
yararimiz dokusunun istiyoruz. Elimizden geldigince yardimlarimiz dokunuyor

tabii ama onlarin ulastigi konusunda stipheliyiz.
G9 (Son Goriisme):

A: Su an itibariyle -yani oyundan sonrasi itibariyle- savasa maruz kalan insanlar
hakkinda duygu ve diisiincelerin nelerdir? Duygu ve diisiincelerinde herhangi bir

degisiklik oldu mu?

Oyundan sonra onlarin yerine kendimi koydugum her an her saniye bizim de

basimiza gelebilecegini diisiindiim. Onceden belki de anlayamiyordum yani dyle
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diigtiiniiyordum. Anlamis olarak goriiyordum kendimi. Ama simdi tamamen
anliyorum. Oyunda birebir yasadigin igin o anlari, bir his artist oluyor. Kendini
daha c¢ok sikintiya sokuyorsun, kotii hissediyorsun, iiziiliiyorsun, onlarla
seviniyorsun hani kendin yasayinca bir farkli oluyor. O yiizden hislerimde bir

artis oldu oyunla birlikte.

G9’un 6n goriismede sorulan soruya verdigi “Hele ki onlar igin ¢ok ¢ok zor bir donem
bu.” yanit1 araciligiyla savasa maruz kalan insanlara yonelik bir anlayisa sahip oldugu
sOylenebilir. Gorilismecinin son goriismesinde ortak sorulara verdigi yanitlar {izerinden,
oyunun, savasa maruz kalan insanlara yonelik empati kurmasinda aracilik ettigi
anlasiimistir. Ozellikle iistte yer alan son goriisme cevabinin ilk ciimlesi empati kurmus
oldugunun gostergesi olmustur. Buna ek olarak “onceden belki de anlayamiyordum yani
oyle diisiiniiyordum. Anlamis olarak goriiyordum kendimi. Ama gsimdi tamamen

2

anliyorum.  Oyunda birebir yasadigin i¢in o anlari...” seklindeki agiklamasi
araciligiyla, oncesinde yiizeysel bir anlayisa sahip oldugu ancak oyun oynadiktan sonra
anlama durumunun derinlestigi sonucuna ulasilmaktadir. Buna ek olarak goriismecinin
oyunda o anlar1 birebir yasamis oldugunu sdylemesi, 6zdeslesme ve empati kuvvetinin
bir baska gostergesidir. Ozetle ornek dijital oyunun G9’un bilissel empatik egilimini

pozitif yonde destekledigi sdylenebilir.

G2’nin 6n goriismesinde biligsel empatik egilimini temsil eden frekans sayisi 2 iken,
son goriismesinde 7 olmus, artis gostermistir. Bu frekans degerlerinin oransal
karsiligina bakildiginda, 6n goriismede %22,22 olan oran, son goriigmede %77,78
olarak artig gostermistir. Bu degerler {izerinden 6n goriismeden son goriismeye G2°nin
bilissel empatik egilimi %55,56 oraninda yiikselmistir. Goriismecinin ortak sorular

icinden sec¢ilmis biligsel empatik egilimini temsil eden goriisme verisi agagida gibidir:
G2 (On Gériisme, Kadin, 22, Oyun Tercihi: Savas Oyunlari):
A: Savasa maruz kalan insanlar hakkinda ne diigiiniiyorsun?

Ya Allah kimseye yasatmasin oncelikle. Yani ¢ok ¢ok zor bir durum. Aslinda
empati olarak, tabii yasamadik ama yine de diisiinebiliyoruz onlari. Miilteci
olarak iilkelerinin disina gidiyorlar ve orada tekrar bir yasam insa etmek
zorunda kaliyorlar. Yani edemiyorlar hatta sokaklarda bir¢ok insan goriiyoruz.

O yiizden ¢ok kotii bir durum onlar igin.
121



G2 (Son Goriisme):

A: Su an itibariyle -yani oyundan sonrasi itibariyle- savasa maruz kalan insanlar
hakkinda duygu ve diisiincelerin nelerdir? Duygu ve diisiincelerinde herhangi bir

degisiklik oldu mu?

Kaywplart olsun ya da olmasin savas gérmenin ¢ok travmatik bir durum
oldugunu gordiim. Zaten bunu diigiiniiyordum ve bu devam etti. Ama séyle bir
sey var, ilk énceki konusmamizda hi¢ biiyiik bir insanla konustun mu miilteci
olarak? diye sormustunuz. Ben konusmadigimi soylemistim. Hani genelde
cocuklarla konusmustum. Simdi bu durum cidden beni degistirir yani. Sanirim
biraz da olsa sohbet etmek isterim. Gergcekten bu durum degisti oylesine
soylemiyorum. Sanirim igsel olarak da biraz kotii hissettim. Kim ister ki béyle
bir durumda olabilmeyi yani? Psikolojileri ¢cok bozuk oluyor ister istemez. Ben
onlara da hak veriyorum sonug¢ta bambaska bir yagam. Kim yasiyor ki oyle

yani?

Sonda: Peki su an itibari ile duygu ve diisiincelerinde herhangi bir degisiklik

oldu mu?

Ben direkt miilteci gozii ile bakiyordum mesela. Bir kadin dilendiginde, neden
dileniyorsun? diyordum. Ama su an psikolojik olarak o olaylart yasadigi igin,
belki hayata tutunabilecek, yapabilecek baska bir seyi yok ve sadece oturuyor
diye diisiinmeye basladim. Ciinkii ¢ok zor bir durum. Baska bir sey
vapamayabilir, gercekten yapamayabilir. Her insan aym giicte degil; kimisi
savagtan sonra tutunabiliyor hayata ama kimisi tutunamayabilir, yani bunu
diistinmeye basladim. Eskiden direkt, neden boyle bir sey yapiyor ki? yine de
calisip kazanabilir gibi diisiiniiyordum. Ama sonugta bambagka bir iilkeden, sifir

kazangla gelmig buraya yani o ¢ok zor bir durum.

Sonda: Peki oyun oynamadan énce verdigin cevaplart diigiin ve oyun oynadiktan
sonrayr diigiin.  Savasa maruz kalan insanlari anlayabiliyor muymugssun,

karsilastirma yapar misin?

Aslinda onceden anladigimi diisiiniiyordum ama bu oyunda biraz onlarin
tarafindan olaya baktigimiz icin, ne kadar daha zor oldugunu gordiim. O yiizden
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¢ok daha duygusal bakiliyor her seye ve iiziiliiyor insan. Sadece bunu
soyleyebilirim ek olarak. Oncesinde bu kadar, tamam diisiiniiyordum ama
sadece diistinsel olarak. Duygusal olarak bir etmeni yoktu. Ama oynadiktan
sonra bu sefer gordiim. Yani oyun da olsa, o ortamda nasil olunacagini
hissettirdigi icin, o insanlarin da duygu durumlarini daha ¢ok anlayabildim. Bu

bana etki etti yani.

G2 On goriismesinde savasa maruz kalmadigi i¢in yasanmisliklart bilmedigini ancak
diisiinsel yani biligsel diizeyde bir anlama/anlayisa sahip oldugunu ifade etmistir. Ancak
G2 ile oyun oynadiktan sonra yapilan son goriismede, savasa maruz kalan insanlara
yonelik bakis agisinda pozitif yonde farkliliklar oldugunu yukarida yer alan ifadeleriyle
orneklendirmistir. Ozellikle sonda soruya verdigi “Ben direkt miilteci gézii ile
bakiyordum mesela. Bir kadin dilendiginde, neden dileniyorsun? diyordum. Ama gu an
psikolojik olarak o olaylar: yasadigi icin, belki hayata tutunabilecek, yapabilecek baska
bir seyi yok ve sadece oturuyor diye diigiinmeye basladim. Ciinkii ¢ok zor bir durum.
Baska bir sey yapamayabilir, gercekten yapamayabilir...” yanit ilizerinden bilissel
empatik egilimini arttirdigr ve derinlestirdigi goriilmiistiir. (G2’nin yukarida verdigi
cevaplarda duyusgsal ve davranissal empatik egilimlerinin artmis oldugunun 6rnekleri de
mevcuttur ancak bu boliimii astig1 icin iizerinde durulmamustir.) Ozetle ifade etmek
gerekirse, 6rnek dijital oyun, konusu 6zelinde, G2’nin bilissel empatik perspektifinin
gelisimine katki saglayarak biligsel empatik egilimini arttirmis; pozitif yonde

desteklemistir.

G3’lin 6n gorlismesinde biligsel empatik egilimini temsil eden frekans sayisi 2 iken, son
goriismesinde 7 olmus, artis gostermistir. Bu frekans degerlerinin oransal karsiligina
bakildiginda, 6n goriismede %22,22 olan oran, son goériismede %77,78 olarak artig
gostermistir. Bu degerler iizerinden on goriigmeden son goriigmeye G3’ilinbiligsel
empatik egilimi %55,56 oraninda yiikselmistir. Goriismecinin ortak sorular iginden

secilmis biligsel empatik egilimini temsil eden goriisme verisi asagida gibidir:
G3 (On Gériisme, Kadin, 22, Oyun Tercihi: RPG, FPS):
A: Savasa maruz kalan insanlar hakkinda ne diigiiniiyorsun?

Yeni bir hayata baslyorlar, yani kactiklart zaman. Ka¢madiklart zaman ne

oldugunu bilmiyorum yani oyle bir ornek gormedim. Oradaki yagamlarin,
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kiiltiirlerini  tamamen bwakip geliyorlar ve farkli bir kiiltiire alismaya
calisiyorlar. Bu da baya bir sikintili oluyor. Dilleri degisiyor, bazen jenerasyon

degistikce dinleri bile degisiyor. Uziicii bir durum.
G3 (Son Goriisme):

A: Su an itibariyle -yani oyundan sonrasi itibariyle- savasa maruz kalan insanlar
hakkinda duygu ve diisiincelerin nelerdir? Duygu ve diigiincelerinde herhangi bir

degisiklik oldu mu?

Cok biiyiik bir psikolojik destek almalart gerektigini diisiiniiyvorum artik. Ciinkii
baya biiyiik bir travma, ozellikle de c¢ocuklar i¢in. Hayata nasil geri
kazandirilabilirler, bilmiyorum. Yashlar, gencgler, c¢ocuklar su anda nasil

yvapuyorlar buradakiler, ona da anlam veremiyorum cidden.
Sonda: Peki daha once béyle diistiniiyor muydun?

Haywr. Sanki sey kapuyi ¢alip onlari evlerinden c¢ikartip buraya yollamislar
gibiydi. Oyle hissediyordum. Ama simdi bir seyler yasamis olabileceklerini
diigtiniiyorum. Aileleri olen insanlar var, yant basinda 6lmiis olabilir, gérmiis
olabilir, kendisi de o an o saldiriya maruz kalmis olabilir. Nasil hala ayakta
kalabiliyorlar? Nasil hala uyanmak i¢in bir nedenleri var? bilmiyorum. Korkung

bir sey ¢iinkii.

Sonda: Peki, savasa maruz kalan insanlara karsi duygu ve diisiincelerinde

herhangi bir degisiklik oldu mu?

Onlara normal insanlara baktigim gibi bakamam herhalde artik. Yani onlar ne
kadar normal davranmirsa davransin, hep bir burukluk olur i¢cimde, hep bir acima
duygusu olur artik. Yardim etmeye ¢alisirim hayatlarimin her aminda. Onlarin
hayatina devam edebilmesi i¢in veya en azindan normal hissedebilmeleri i¢in
vardim etmeye ¢alisirim biiyiik ihtimalle. Ya da 6yle hissettirmeye ¢alisirim. Yani
oncesinde de yardim etmek isterdim ama bu yardim hi¢ boyle psikolojik olarak
destek vermem gerektigi gibi degildi, oyle diigiinmiiyordum. Hep bir ihtiyag¢lart

vardi ve ben onu tamamlamaya ugrasirim gibi diigiiniiyordum. Ama su an oyle
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degil, direkt onlarla konusmak isterim, arkadaglart olmak isterim yani oyle

destek vermek isterim. Artik manevi olarak da bir seyleri diisiinmeye basladim.

G3 o6n gorlismesinde savasa maruz kalan insanlarin savastan kagtiklarinda biitiiniiyle
yeni bir hayata basladiklarin1 ve jenerasyon degistikce kiiltiirel degisimlerin, dil ve din
degisimlerinin miimkiin olabilecegini ifade etmistir. Bu ifade araciligiyla G3’iin biligsel
diizeyde empatik egilime sahip oldugu anlagilmaktadir. G3’iin son gdriismede sorulan
sorulara verdigi yanit lizerinden, savasa maruz kalan insanlarin bulunduklar1 durumlarin
ne kadar zor oldugunu anlamis ve diisiinsel diizeyde siirekli sorularla anlamlandirma
cabalarma girmis oldugu goriilmektedir. Igsellestirme ve dzdeslestirme sonucu olusan
bu kavrayis karmasasi, biligsel empatik egilim artiginin 6nemli bir gostergesidir. Sonug
olarak, oyun araciliftyla goriigmecinin bilissel empatik perspektifi pozitif yonde

gelisme gostermis; artmis, desteklenmistir.

G8’in 6n goriismesinde biligsel empatik egilimini temsil eden frekans sayist 2 iken, son
goriigmesinde 6 olmus, artis gostermistir. Bu frekans degerlerinin oransal karsiligina
bakildiginda, 6n gorlismede %25 olan oran, son goriismede %75 olarak artig
gostermistir. Bu degerler lizerinden 6n gorlismeden son gorlismeye G8’in bilissel
empatik egilimi %50 oraninda yiikselmistir. Gorlismecinin ortak sorular iginden

secilmis biligsel empatik egilimini temsil eden goriisme verisi asagida gibidir:
G8 (On Goriisme, Erkek, 21, Oyun Tercihi: Spor, Savas Oyunlari):
A: Savasa maruz kalan insanlar hakkinda ne diigiiniiyorsun?

Bu hayatin en sanssiz insanlari olduklarini diisiiniiyorum agik¢asi. Ciinkii onlar
biz de olabilirdik. Kendimi onlarin yerine koydugum zaman, acik¢ast nasil bir
tepki verebilirim, nasil bir ortamda olabilirim bilemiyorum. Hani pek o ortama
girmeden  diistinebilecek,  yargida  bulunabilecek  bir sey  oldugunu

diigiinmiiyorum. Ama gergekten ¢ok sanssiz olduklarimi diigiiniiyorum.
G8 (Son Goriisme):

A: Su an itibariyle -yani oyundan sonrasi itibariyle- savasa maruz kalan insanlar

hakkinda duygu ve diisiincelerin nelerdir?
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Ashinda biraz daha iyi empati yapmayr ogreniyor insan. Ciinkii orada savasa
maruz kalan bir insani sen yonlendirdigin i¢in, onun oyunun icinde degil gergek
hayatta da bunlar: yasadigint anlayabiliyor insan. Daha fazla duyarli olmamiz

gerektigini anliyorum.
Sonda: Duygu ve diisiincelerinde herhangi bir degisiklik oldu mu?

Daha yiizeysel bakiyordum c¢iinkii savas magduru insanlar olarak gegiyordu.
Ama aslinda savas magduru olan her insan igin sartlar esit olmayabiliyormus,
onu gordiim. Cocuklu olan babanin durumu baska, ¢ocugu hasta olan babanin
durumu bambaska, engelli olan vatandasin Malik’in durumu bagska, engelli
durumda olan kocasini, aslinda bir nevi hayatta tutmaya ¢alisan kadinin durumu

baska. Bu oyunla onlarin hayatlarumin biraz daha i¢ine girdim diyebilirim.

G8 On goriismesinden son goriigmesine biligsel empatik egilimi artmis, derinlesmistir.
Gortismeci oyun oynamadan Once daha yiizeysel baktigini ancak oyun oynadiktan sonra
savasa maruz kalan insanlarin hayatlarinin biraz daha i¢ine girdigini; empati kurdugunu
ve dolayisiyla daha duyarli olmas1 gerektigini anlamis oldugunu ifade etmistir. Kisacast,
oyun aracilifiyla gorliismecinin biligsel empatik bileseni pozitif yonde gelisme

gostermis; artmig, desteklenmistir.
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3.6.1.1.3. Davramissal Empatik Egilim Bulgulari

Grafik 4:
Ortak Sorular Uzerinden Davramgsal Empatik Egilimi Nitel Verilerin Sayisal Analizi -Grafik Gosterimi
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Grafik 4incelendiginde; G5, G21, G22, G2 ve G18 disindaki tim
goriigmeci/oyuncularin, son goriismelerindeki frekans sayisi, on goriismelerinden
fazladir. Bu durum goriismecilerin davranigsal empatik egilimlerinde artis oldugunu
gostermektedir. G5, G21 ve G22 kodlu goriigmeci/oyuncularin, én goriisme ve son
goriismedeki davranigsalempatik frekans degerleri 0 (sifir)’dir. G2 kodlu goriismecinin,
on goriismeden son goriismeye frekans degerinde bir azalma goriilmistiir. G18kodlu

goriigmecinin ise, On ve son goriismedeki frekans sayilar esit cikmistir.

Gorligmeci/oyuncularin 6n goriismeden son goriismeye davranigsal empatik egilimine
frekans agisindan bakildiginda; en fazla deger artis1 G10 (f12), G1 (f7), G20 (f7) ve G11
(f5)’de oldugu goriilmektedir.

Ote yandan Tablo 5’te yer alan davranigsal boyutun yiizdelik dagilimi incelendiginde;
en fazla oran artisinin G3 (%100), G4 (%100), G6 (%100), G8 (%100), G11 (%100),
G12 (%100), G17 (%100), ve G19 (%100)’de oldugu sonucuna ulasilmistir. Buna ek
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olarak, G10, G1, G16, G7 ve G20 kodlu goriismeciler %50 ve iizeri oraninda artig

gostermistir.

Goriismecilerin %100 liikk oranda artis gostermesi; arastirma sorularinda var olup
calismada basat olan gercek diinya algi ve anlamlandirmalarin yeniden ekimi yani
Kiiltiirel Gostergeler ve Ekme/ Yetistirme Kurami i¢in ornektir, yol gostericidir; son

derece degerlidir.

Goriismecilerin davranigsal empatik egilim c¢ozliimlemesine ait bulgu ve yorumlar
aktarilirken, Tablo5’te yer alan davranigsal boyut ve iistte yer alan Grafik 4 ile betimsel
ve icerik analizi kapsaminda ¢ozlimlenip tasnif edilmis olan gdriismeci yanitlarindan
faydalanilmistir. Ayrica belirtmek gerekir ki bu yanitlarin aktarimi, davranigsal empatik
egilim artis1 yiizde elli ya da lizerinde olan ile herhangi bir oranda artis gostermis

goriismeci ¢oziimlemeleri arasindan se¢ilmistir.

G3’iin 6n gorismesinde davranigsal empatik egilimini temsil eden frekans sayisi O iken,
son goriismesinde 4 olmus, artis gostermistir. Bu frekans degerlerinin oransal
karsiligina bakildiginda, 6n gériismede %0 olan oran, son goriismede %100 olarak artis
gostermistir. Bu degerler iizerinden 6n goriismeden son goriismeye G3’lindavranigsal
empatik egilimi %100 oraninda dramatik bir artis gostermistir. Gorligmecinin ortak
sorular icinden secilmis davranigsal empatik egilimini temsil eden goriisme verisi

asagida gibidir:
G3 (On Gériisme, Kadin, 22, Oyun Tercihi: RPG, FPS):
A: Savasa maruz kalan insanlarin iilkemizde olmast hakkinda ne diisiiniiyorsun?

Biz de bir avantaj yakalayip buraya gelmisiz. Bizim hayatimizi siirdiirmemiz i¢in
de giizel bir érnek olmus. Su an gelenler iginde kotii bir sey diisiinmiiyorum.

Hayatlarini devam ettirmeye ¢alistyorlar.
A: Savasa maruz kalan insanlarin iilkemizde olmast hakkinda simdi ne diisiiniiyorsun?

Daha once de bununla ilgili bir sikintim yoktu. Ama su an vatandasiik

verilmesini de destekliyorum. O konuda biraz fikrim degisti.
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G3 kodlu goriismecinin dedeleri Bosna Hersek savasina maruz kalmis ve Tiirkiye’ye
goc etmistir. Ancak G3 ile yapilan 6n goriismede savasa maruz kalan insanlarin
iilkemizde olmalarimi kendi yasamiyla bagdastirdigi i¢in biligsel olarak anladigi ve
anlayis gosterdigi goriilmektedir. Lakin buna karsin yine 6n goriismede savasa maruz
kalan insanlara vatandaslik verilmesi (Suriye iizerinden) hususunda ‘“verilmemesi
gerektigini  diigtiniiyorum...”  seklinde goriis bildirmistir. Burada Oncelikle,
goriismecinin lilkemizde olmas1 yoniinde gosterdigi anlayis, biligsel diizeydedir. Ancak
vatandaslik verilmesi, kalic1 eyleme yonelik bir pratik oldugu i¢in onu reddetmektedir.
Yani davranigsal empatisi yoktur. Dolayistyla davranig olmadan tam bir empatiden s6z
etmenin olanag1 yoktur. Ote yandan oyun oynadiktan sonra yapilan son goriismede,
goriismecinin lilkemizde olmalar1 yoniindeki anlayisinin siirdiigli yani bilissel empati
konumunu korudugu goriilmiistiir. En vurucu nokta olarak, G3’te mevcut olan ve

3

korumay1 stirdiigii goriilen biligsel empatik egilimine, “...Ama su an vatandasiik
verilmesini de destekliyorum. O konuda biraz fikrim degisti.” yorumu araciligiyla
davranigsal empatik egilim de eklenmistir. Sonug olarak, 6rnek dijital oyun, konusu
Ozelinde, goriismecinin pozitif davranigsal empatik egilim olusturmasima olanak

saglamistir.

G6’nin 6n goriismesinde davranigsal empatik egilimini temsil eden frekans sayis1 O
iken, son goriismesinde 3 olmus, artis gostermistir. Bu frekans degerlerinin oransal
karsiligina bakildiginda, 6n goriismede %0 olan oran, son goriismede %100 olarak artis
gostermistir. Bu degerler lizerinden 6n gorlismeden son goriisgmeye G6’nin davranigsal
empatik egilimi %100 oraninda bir artis gostermistir. Goriismecinin ortak sorular
icinden secilmis davranigsal empatik egilimini temsil eden goriisme verisi asagida

gibidir:

G6 (Son Goriisme, Erkek,20, Oyun Tercihi: MOBA (Cevrimi¢i Cok Oyunculu Savas
Arenast); Savas Oyunlari):

A: Su an itibariyle -yani oyundan sonrasi itibariyle- savasa maruz kalan insanlar

hakkinda duygu ve diigiincelerin nelerdir?

Aslinda éncesinde mesela miilteciler i¢cin kadin, ¢ocuk ve yashlar gelebilir ama
benim yasimda olanlar kalip savasmali diye diistiniiyordum. Ama simdi bence

sivillerin hepsi gelebilir. Mesela ben bir miilteci olsaydim eger, daha dnce elime
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bir silah almadim yani kolay kolay silah almadim. Ben savasta ne yapabilirim
ki, bir sivilim sonugta. Savast devletler yapiyor, kazanct da devletler kazaniyor

ama olan sivillere oluyor bence yani olmamali.

G6’nin 6n goriismesinde mevcut olan kadin, yasli ve cocuklara yonelik empatik egilimi,
son goriismede de varligin1 korumustur. Bununla birlikte G6, 6n goriisme esnasinda
kendi yasinda olanlarin {ilkesinde kalip savasmasi gerektigi diisiincesini tagidigint ancak
oyundan sonra sivil olan herkesin iilkemize gelebilecegini ifade etmistir. G6’nin bu
degisimi oyun i¢inde karakterlerle 0Ozdeslesmis, empati kurmus oldugunun
gostergesidir. Oyun Oncesi savaga maruz kalan gen¢ insanlara yonelik algr ve
anlamlandirmasinegatif olan goriismecinin, oyun oynadiktan sonra pozitif yone
rotalanmigtir. Goriismecinin “Mesela ben bir miilteci olsaydim eger...”ile baslayan
climlesi araciligiyla kendini savasa maruz kalan insanlarin yerine koymus oldugu
anlasilmaktadir. Ayrica kendisinin eline silah almamis yani silah kullanmasini bilmeyen
bir sivil oldugu gerekgesiyle de savas esnasinda herhangi bir sey yapamayacagini ifade
etmis ve boylece ne/ler lizerinden empati kurmus oldugunu da gdstermistir. S6ziin 6zii,
ornek dijital oyun, konusu 6zelinde, goriismecinin pozitif davranigsal empatik egilim

olusturmasina olanak saglamistir.

G10’nun 6n goriismesinde davranigsal empatik egilimini temsil eden frekans sayis1 1
iken, son goriismesinde 13 olmus, artis gostermistir. Bu frekans degerlerinin oransal
karsiligina bakildiginda, 6n goriismede %7,14 olan oran, son goriismede %92,86 olarak
artis gostermistir. Bu degerler lizerinden on goriismeden son goriismeye G10’nun
davranigsal empatik egilimi %85,72 oraninda yilikselmistir. Goriismecinin ortak sorular
icinden secilmis davranigsal empatik egilimini isaret eden goriisme verisi asagida

gibidir:
G10 (On Gériisme, Erkek, 21, Oyun Tercihi: MOBA, FPS, RPG, Savas Oyunlar1):
A: Savasa maruz kalan insanlar hakkinda ne diigiiniiyorsun?

Bugiin biz Tiirkiye'de yasiyoruz. Cogu iilkeye gére bizim sartlarimiz -her ne
kadar bazi sorunlarimiz olsa da- daha iyi. Bir evimiz var, gelip burada
okuyabildigimiz bir okulumuz var. Bize bakan bir devletimiz var. Ama séyle ki;
savasa maruz kalanlarin yerinde biz de olabilirdik. Bugiin baktigimizda orta

dogudan bizim iilkemize gelen Suriyeliler var. Mesela onlart hor gorebilirler.
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Ben onlardan yana degilim. Ama devletimizin yaptigi politikadan da yana

degilim. Onlara verilen vatandaslik kesin bir ¢oziim mii? Bana gore degil.
G10 (Son Goriisme):

A: Su an itibariyle -yani oyundan sonrasi itibariyle- savasa maruz kalan insanlar

hakkinda duygu ve diisiincelerin nelerdir?

Oyun beni, 0 ortamin igine soktu. O ortamda yasiyormug gibi hissettim. Savasa
maruz kalan bir insam gordiigiimde bundan sonra yardim etmeme gibi bir
durum olamaz. Elimden gelen her seyi yaparim. Ciinkii ben de orada
bulunabilirdim. Hani oyun da olsa az ¢ok gordiim, ben de yasadim onlari. O
durum, o yapamamazlik... Iste insanlarin o kotii durumda bulunmasi... Artik
savasa maruz kalan bir kisiyi gordiigiimde ona yardim etmeden yok yani.
Yardim ederim kesinlikle. Oncesinde bence onlarin yasadiklarini bu kadar ...
Hani nasil yasayabilirim ki savas gormedim. Ama bu oyunda, a¢ kalabiliyorlar,
yatacak yerleri yok, hi¢ boyle diisiinmemisim. Yatacak yerlerinin bile olmadigint
diisiinmemistim mesela. Yatacak yerleri yok, o ortamda siirekli silah sesleri,
oyundaki sesler bile rahatsiz ediyordu beni. Bir de gergekte dyle oldugunu

diistindiigiim zaman...
Sonda: Duygu ve diisiincelerinde herhangi bir degisiklik oldu mu?

Yani oncesinde ve sonrasinda c¢ok fark var. Ciinkii oncesinde sadece evet
yvardima muhtag, savasa maruz kalan birisi, evet yardim ederim seklindeydi.
Ama su an az ¢ok oyundan dolayr gordiigiim icin kendi kafamda da o savas

ortamint oyun sayesinde kurdugum i¢in yani kesinlikle yardim ederim.

G10’un 6n goriismede yer alan “...savasa maruz kalanlarin yerinde biz de olabilirdik.”
ifadesi tizerinden, savasa maruz kalan insanlara yonelik empati erozyonu yasamadigi;
empati kurdugu ve hatta dezavantajli konuma diigmiis olan Suriye vatandaslarini hor
goren kisilerden kendini ayiran tavri aracilifiyla da davramigsal empatik egilim sahibi
oldugu anlasilmaktadir. G10’nun son goriismesinde “Oyun beni, o ortamin igine soktu.

’

O ortamda yasiyormus gibi hissettim.” seklindeki sozleri davranigsal empatik
egilimindeki dramatik artisin en O6nemli kanitidir. Gorlismecinin kendini o ortamda
yastyormus hissetmesi; karakterler ile 6zdeslestigini ve oyunun ic¢ine gomiildiiglinii
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gostermektedir. Oyuncu, oyunun igine gdmiilmesi (yasanmislik, deneyimleme hissiyati)
hasebiyle savasa maruz kalan bir kisi gordiigiinde “artik kesinlikle yardim edecegini”
belirtmistir. Oncelikle ‘artik’ sdzii, oyunun goriismeciye edim ve tutum kazandirdigini
gostermektedir. Ayrica ‘kesinlikle’ sozii de goriismecinin davranigsal empatik egilim
artigindaki siddeti gostermektedir. Ozetle, gdriismecinin oyunun igine gdmiilmesi;
deneyimleme {izerinden yasanmislik hissiyatini, igsellestirmesini ve 6zdeslesmesini
saglamis dolayisiyla genelde empatik egilimini 6zelde ise davranigsal empatik egilimini
onemli oranda arttirmistir. Buraya kadar betimlenen baglamdan ve G10’nun ortak
sorular tizerinden verdigi tiim yanitlarin bulgularindan hareketle, 6rnek dijital oyunun
goriigmecinin  davranigsal empatik egilimini pozitif yonde gelistirmis oldugu

sOylenebilir.

G7°nin 6n goriismesinde davranigsal empatik egilimini temsil eden frekans sayis1 1
iken, son goriigmesinde 4 olmus, artis gostermistir. Bu frekans degerlerinin oransal
karsiligina bakildiginda, 6n goriismede %20 olan oran, son goriismede %80 olarak artig
gostermistir. Bu degerler {izerinden 6n goriigmeden son goriismeye G7°nin davranigsal
empatik egilimi %60 oraninda artmistir. Goriismecinin ortak sorular i¢inden secilmis

davranigsal empatik egilimini temsil eden goriisme verisi agagida gibidir:
G7 (On Gériisme, Kadin, 20, Oyun Tercihi: Aksiyon, Macera):
A: Savasa maruz kalan insanlar hakkinda ne diigiiniiyorsun?

Hi¢ ellerinde olmayan sebepler yiiziinden bir seyin ortasinda buluyorlar
kendilerini ve savas hakkinda, neden ¢iktig1 hakkinda bir sey bilmeyip hi¢ yoktan
hem sevdiklerini hem de biitiin emek verdikleri mallarint kaybediyorlar. Bir evim
olsun bir arabam olsun diyorlar, sonra bir savas ¢ikityor ve hi¢biri olmuyor bir
anda. Yani ¢ok kotii bir sey. Savasin ¢iktigi noktada onlarin hi¢chbir payi yok ama

savas ¢iktiktan sonra her sey onlart etkiliyor.
G7 (Son Goriisme):

A: Su an itibariyle -yani oyundan sonrasi itibariyle- savasa maruz kalan insanlar

hakkinda duygu ve diigiincelerin nelerdir?

132



Keske yani o kadar giiclii olsak ki, onlarin biitiin bu acilarina son verebilsek bir
anda. Yani Tiirkiye savasta olan insanlara, kapilarini zaten acti halihazirda ama
yetmiyor. Hala orada bir kisi bile olsa bu ¢ok onemli. Yani bir tane Malik var
orada. Bunu bilmek bile insani ¢ok iiziiyor aslinda. Yani keske hi¢ olmasa ama
oluyor. Oluyorsa da keske hepsine yardim edebilsek, herkese ulasabilsek, yani
kimse bu caresizlikleri yasamasa. Birka¢ saat sonra acikinca ne yiyecegim

derdinde olmasa.
Sonda: Duygu ve diisiincelerinde herhangi bir degisiklik oldu mu?

Sadece daha yogun hissediyorum. Yani oncesinde anlamak ve bunun igin ¢aba
gostermek istiyordum. Onlar i¢in bir seyler yapmak istiyordum. Simdi sahit

olmug gibiyim yani daha fazla anlyyorum onlari.

G7’nin savasa maruz kalan insanlara yonelik empati kurmada sorun yasamadigi hatta
empatik egiliminin oldugu, oyun Oncesinde yapilan goriismedeki ifadeleri {izerinden
goriilmektedir. Goriigsmecinin 6n goriismede ki empatik egilimi, daha ¢ok, kaybedilen
mallar, savas ve savasin ¢ikis nedenindeki belirsizlik iizerine oldugu dolayisiyla biligsel
diizeyde seyretmis, maddi kayiplar iizerinden kurulan empatik bir bag oldugu
goriilmistiir. Oyun oynadiktan sonra yapilan son goriismede G7, “Keske yani o kadar
giiclii olsak ki, onlarin biitiin bu acilarina son verebilsek bir anda.”, “Hala orada bir
kisi bile olsa bu ¢ok onemli. Yani bir tane Malik var orada.”, “Keske hepsine yardim
edebilsek, herkese ulasabilsek...” seklinde cevap vererek kisilerin savas esnasindaki
halleri, acilari, yoksunluklarina odaklanmis dolayisiyla kurulan empatik bagin yoni
maddiyattan uzaklagmis, degismistir. Goriismeci ornek dijital oyun aracilifiyla (savasa,
olaylara vb.) sahit olmus gibi hissetmis; oyuna gdmiilmiis ve buna paralel olarak

empatik egilimi pozitif yonde geligsmistir.

G20’nin 6n goriigmesinde davranigsal empatik egilimini temsil eden frekans sayist 3
iken, son goriigmesinde 10 olmus, artis gostermistir. Bu frekans degerlerinin oransal
karsihigina bakildiginda, 6n goriismede %23,08 olan oran, son goriismede %76,92
olarak artig gostermistir. Bu degerler iizerinden 6n goriismeden son goriismeye G20’nin
davranigsal empatik egilimi %53,84 oraninda artmistir. Goriismecinin ortak sorular
icinden secilmis davranigsal empatik egilimini temsil eden goriisme verisi asagida
gibidir:
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G20 (On Gériisme, Kadin, 22, Oyun Tercihi: Hayatta Kalma Oyunlari):
A: Savasa maruz kalan insanlar hakkinda ne diigiiniiyorsun?

Savas benim géziimde biiyiik bir zultimdiir. Hi¢bir zaman insanlarin birbirine
olan ofkesini, kizginligimi ya da hirsint anlamadim, anlamlandirmaya da
calismak istemedim. Ciinkii vahsice bir sey. Oncesi, savas esnasi ve sonrasi tarih
bilgimizden baktigimiz zaman, hep birileri icin kéti olmus. Yani kazanan-
kaybeden olarak aywrmadigimizda, halk icin hep kotiiliik getirmis. Kazansan da
bir kaybin var, kaybetsen de bir kaybin var. O yiizden savasi direk bir zuliim

olarak nitelendiriyorum. Cok étesinde bir sey degil. Fazlast ile ¢irkin.
G20 (Son Goriisme):

A: Su an itibariyle -yani oyundan sonrasi itibariyle- savasa maruz kalan insanlar

hakkinda duygu ve diisiincelerin nelerdir?

Soyle cevaplayabilirim; oyundan once farkinda olmadigim bir¢cok sey vardi. Az
once de soyledigimin disinda da hi¢ engellileri diisiinmemigtim, hi¢ hastalar
diisiinmemistim ¢ok odaklandigim nokta degildi. Uzaktim. Oyundan once savasa
maruz kalma kavramina uzaktim, evet orneklerini gérdiim daha oncesinde ama
benim i¢in o savas sonrasinda, uzunca bir siire sonrasinda sadece sahit oldugum
bir seydi. Ciinkii savasa maruz kalmanmin ne demek oldugunu bilmiyordum.
Savasa maruz kalan insanlarin yasadiklarimin sonraki etkilerini biliyordum.
Oradan uzaklastiktan, savastan uzaklastiktan sonra iste birkag tepkilerini
biliyordum, onlar: gérmiistiim daha dogrusu. Ama bu kavrami hichbir sekilde
bilmiyordum. Oyunu oynamaya basladiktan sonra yani oyunu bitirdikten sonra
hakim oldugum kavram “savasa maruz kalma.” Bildigim ile arasinda ¢ok fark
var. Ciinkii daha once savasa maruz kalmadik, canl bir savas gérmedik de. Biz
ona hdkim degiliz, biz sadece kulaktan dolma bilgilerle ya da iste dedigim gibi
gordiigiimiiz  ufak tefek seylerle yorum  yapabiliyoruz. Bir  onceki
konusmamizdaki benim yorumlarim buna dayalvydi. Bu bir oyun olsa dahi
sonrasinda ben direk o kavrama odaklanmis oldum ve neler olabilir? Neler
vapilabilir? Ya da iste savas sonrasinda ya da savas esnasinda insanlar kimler
olabilir? Hani bunlari gérmiis oldum. Oncesinde seydi, fikirdi ve diisiinceydi

burada daha ¢ok seye entegre oldum iste neler oluyor? Savasa maruz kaldiginda
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nelerle karsilasiyorsun? Bu diisiincelere odaklanmis oldum. Tabii ki bu bir
oyundu birebir béyle bir seyle karsilasmiyorsun orada ama yakin duygulari,
hisleri, hissiyatlart aliyorsun. Tamamen zaten sey fikirlerimizi de hissiyatlarimiz
sekillendirir, bu da benim i¢cin oyle bir seydi. Bana kattig1 seyler bunlard: yani.
Ben direk savasa maruz kalma fikrini ve o fikirden dogacak hissiyatlara
odaklanmis oldum ve onun iizerine fikirlerimi sekillendirmis oldum. Oncesinde

bu sekilde degildi yani oncesini ve sonrasini bu sekilde aywrabilirim.
Sonda: Duygu ve diisiincelerinde herhangi bir degisiklik oldu mu?

Oncesini diisiindiigiimiizde onlara karsi olan empati duygumun ¢ok daha iist
diizeye ¢iktigim soyleyebilirim. Su anda savasa maruz kalan biri ile konusurken
daha iist diizey bir empati ile yaklasacagimi, ayni zamanda daha bilgili demek
istemiyorum ama ne denir ona? daha anlayis icerisinde yaklasacagimi, onu
anlamak icin elimden gelen her seyi yapabilecegimi diistiniiyorum, boyle bir
konuma getirdi beni. Yakinimizda bir savas ornegi var. Savastan gelen insanlar
var. Sokakta cok karsilasiyoruz. Insanlar zaten anlamak istemiyor, onlari
diisiinmek dahi istemiyorlar. Ben mesela artik savasa maruz kalan ya da baska
bir yere gelen, baska bir yere go¢ etmek zorunda kalan insanlarin ne
diistindiigiinii ne hissettigini, nasil uyum saglamaya ¢aligtigini gormek, anlamak
istiyorum. Oncesinde daha yiizeysel bir seydi bu. Onceden savusturacagim bir
seydi, ilgili olmayacagim bir konuydu. Mesela ben savasa maruz kalmis bir
birey degilim ama su anda herhangi bir yerde savasa maruz kalmig baska bir
bireyle goniil rahathig ile ilgilenebilirim. Iskra’nin depresyondayken hep ilgiye
ihtiyact oldugundan falan bahsetmistim ya, mesela oradan kazandigim bir sey
haline gelebilir. Ben onlarla ilgilenebilirim, sohbet edebilirim. Ya insanlarda
anlama yetenegi oldugu halde, savasa maruz kalan insanlara karsi bir ¢ekince
var ve o ¢ekince ile uzak duruyorlar. Ben artik uzak durmam, duramam ¢iinkii

onlart anlamis oldum. Oyun, bir kavrama yetenegi de kazandirmis oldu bana.

G20 on goriismede, lise donemindeyken Suriyeli kiracilari oldugundan bahsetmis ve

onlarla girdigi etkilesimleri anlatmistir. Etkilesim halinde oldugu zamanlarda edindigi

deneyimler, G20’nin savasa maruz kalanlara yonelik hissiyat, perspektif ve eylemlerini

sekillendirmis, biitiinciil empatik bilince sahip olmasimi saglamistir. Bu anekdot,

seffaflik ve bulgularin yorumlanmasinda dnem arz etmektedir. Ancak G20 savasa
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maruz kalan insanlarla iletisimi, etkilesimi ve deneyimi olmasina ragmen oyundan dnce
farkinda olmadig1 bir¢ok sey (engelliler, hastalar vb.) oldugunu belirtmistir. G20’nin,
kendi tabiriyle, ‘farkindalik’ kazanmis olmasi; 6grenmenin gergeklesmesi anlamina da
gelmektedir. Calismada yer alan sosyal biligsel kurami destekleyecek bir kazanim
oldugu dolayisiyla yadsinamaz derecede onemlidir. Bunun yami sira farkindalik bir
eylem, anladigia dair bir geri bildirim olmas1 dolayisiyla davranigsal empatik egilimi
temsil etmektedir. G20 bir bagka ediniminin “savasa maruz kalma” kavrami oldugunu
ifade etmistir. G20 savasa maruz kalma kavraminin i¢ini dolduran yanitlar1 oyun iginde
buldugunu ifade etmis ve “Savasa maruz kaldiginda nelerle karsilagiyorsun? Neler
olabilir? Neler yapilabilir? Ya da iste savas sonrasinda ya da savas esnasindaki
insanlar kimler olabilir?” sorularina odaklandigini belirtmistir. Ag¢ik¢a ifade etmek
gerekirse, savasa maruz kalma kavrami, birgok temsilden sonra bulunmus ve bu ¢alisma
aracilifiyla bilimsel yaymda ilk kez kullanilan bir kavram olmustur. G20’nin savasa
maruz kalma kavrami {tzerindeki kazanimi, Ogrenimi de son derece Onemlidir.
Kavramin yanitlarin1 oyun i¢inde bulmus olmasi, empati kodlarini agimladigi anlamina
gelmektedir ki, G20’nin bulgulart da bunu desteklemektedir. Buna ek olarak G20, oyun
araciliiyla, empati duygusunun ¢ok daha iist diizeye ¢iktigin1 dogrudan ifade etmis ve
devaminda sarf ettigi “Su anda savasa maruz kalan biri ile konusurken daha iist diizey
bir empati ile yaklagsacagimi, ayni zamanda daha bilgili demek istemiyorum ama ne
denir ona? daha anlayis icerisinde yaklagsacagimi, onu anlamak i¢in elimden gelen her
seyi yapabilecegimi diisiiniiyorum, béyle bir konuma getirdi beni...” | ... Mesela artik
savasa maruz kalan ya da baska bir yere gelen, baska bir yere gé¢ etmek zorunda kalan
insanlarin ne diisiindiigiinii, ne hissettigini, nasil uyum saglamaya ¢alistigini gormek,
anlamak istiyorum. Oncesinde daha yiizeysel bir seydi bu. Onceden savusturacagim bir
seydi, ilgili olmayacagim bir konuydu.” sozleri aracilifiyla da ‘¢ok daha iist diizeye’
cikan empatik egiliminin bilissel ve davranigsal diizeyde oldugunu gdstermistir. Sonug
olarak, 6rnek dijital oyun G20’nin davranigsal empatik egilimini pozitif yonde beslemis
ve bunun yani sira yeni boyutlarda davranigsal empatik egilim kanallar1 agmis oldugunu

sOylemek miimkiindiir.

G15’in 6n goriismesinde davranissal empatik egilimini temsil eden frekans sayis1 2
iken, son goriismesinde 5 olmus, artis gostermistir. Bu frekans degerlerinin oransal
karsiligina bakildiginda, 6n goriismede %28,57 olan oran, son goriigmede %71,43
olarak artig gostermistir. Bu degerler iizerinden 6n gorlismeden son goriismeye G15’in
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davranigsal empatik egilimi %42,86 oraninda artmistir. Goriismecinin ortak sorular
icinden secilmis davranigsal empatik egilimini temsil eden goriisme verisi asagida

gibidir:
G15 (On Gériisme, Kadin, 21, Oyun Tercihi: Savas Oyunlari):
A: Savasa maruz kalan insanlar hakkinda ne diigiiniiyorsun?

Ashinda bir¢ogunun bunun olmasini istemedigini diigiiniiyorum. Yani sonugta
baska kisiler tarafindan belirlenmis bir seyin parcasi olduklart igin yani
istemiyorlardir biiyiik ihtimalle. Ben onlar icin nasil desem... Bir ¢ikarlart yok

ama mecburen o oyun igine dahil olmuslar, o yiizden tiziicii buluyorum.
G15 (Son Goriisme):

A: Su an itibariyle -yani oyundan sonrasi itibariyle- savasa maruz kalan insanlar

hakkinda duygu ve diisiincelerin nelerdir?

Ben de bir ailenin i¢inde, onlarla o savasin i¢indeydim sanki. Onlara bir sekilde
yardim ettim, onlar iiziildiigiinde ben de biraz iiziildiim. Hani ailenden birisi
vefat eder de iiziiliirstin ya, onun tadinda bir iiziintii. Belki o kadar yogun olamaz
ama ona benzer bir iiziintii bana gecti, 6yle diyebilirim. Onun haricinde, savasta
olan insanlarin hayatlarinin bir kismini biliyormusum gibi bir hissiyat yaratti

bende.
Sonda: Duygu ve diisiincelerinde herhangi bir degisiklik oldu mu?

Zaten ben oyun oynamadan once de ilimli bakiyordum ama su an daha
cokhikdyelerini dinlemek istiyorum. Bu oyundan sonra onlara karsi birazcik

daha cesaretli olup arkadas canlist olabilirim diye diistiniiyorum.

G15 ile oyundan 6nce yapilan goriismede belirli diizeyde empatik egilime sahip oldugu
goriilmiistiir. Son goriismede ise G15’in, “Ben de bir ailenin i¢inde, onlarla o savasin
icindeydim sanki. Onlara bir sekilde yardim ettim, onlar iiziildiigiinde ben de biraz
tzilldiim”, “Onun haricinde, savasta olan insanlarin hayatlarimin  bir kismini

1

biliyormusum gibi bir hissiyat yaratti bende.” sozleri aracilifiyla oyunun igine

gomiilmiis ve biitiinciil empati kurmus oldugu anlagilmistir. G15’in (oyun esnasinda)
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onlara bir sekilde yardim ettim ve “...su an daha ¢ok hikdyelerini dinlemek istiyorum.
Bu oyundan sonra onlara karsi birazcik daha cesaretli olup arkadas canlist olabilirim
diye diistintiyorum.” seklinde Ki ifadeleri yani hikayelerini dinleme ve arkadaslik kurma
istekliligi aracilifiyla oyunun goriismecide eyleme yonelik ¢ikti olusturdugunu
dolayisiyla G15’in  davranigsal empatik egilimini  gelistigini  sOylemek yanlis

olmayacaktir.

Ortak sorular iizerinden empatik egilim analizi bulgular1 boliimiinii kisaca 6zetlemek
gerekirse; Ornek dijital oyun oynatilmadan Once ve sonrasinda yapilan goriisme
sorularmin  karsilastirilmast  ve ¢ teknik ile ¢Oziimlenmesi neticesinde,
goriismeci/oyuncularin  (6rnek dijital oyun konusu ozelinde) duyussal, bilissel ve
davranigsal empatik egilimlerinde pozitif yonde bir gelisim oldugunu sdylemek
miimkiindiir. Bireylerde saptanan pozitif gelisim ya da olusumun, derinlikli goriiniimii;
incelemesi yukarida yer aldigi dolayisiyla tek ciimlede ifade ettigim bulgu o6zet
mahiyetindedir. Daha derinlikli, detayli degerlendirmeye, sonug¢ ve tartisma

boliimiinden ulasilabilir.

3.6.1.2. Ortak Olmayan Sorular Uzerinden Empatik Egilim Analizi Bulgular

Arastirmayt daha derinlestirmek adina, goriismecilerin empatik egilimleri, ortak
olmayan sorular iizerinden de irdelenmis ve ¢oziimlenmistir. Bu irdeleme, “Birey ile
dijital oyun etkilesimi araciligryla, birey/lerin benligini olusturan bilissel, duyussal ve
davranissal birikimlerin toplaminin var ettigi empatik egilimlerin olumlu ydnde
rotalanmast miimkiin miidiir? Olumlu yonde gelisim ya da degisim gdéstermesine
aracilik edebilir mi? Sosyometrik oriintiide dezavantajli konuma diismiis olan
birey/gruplara yonelik algi, alimlama, anlayis ¢eperinin genisletilmesi miimkiin olabilir
mi? Toplumun biiyiik ¢ogunlugu tarafindan oteki olarak konumlandirilan birey ya da
gruplarin penceresinden hayata bakabilmek, onlarla empati kurabilmek miimkiin
olabilir mi? Dijital oyunlar bireylerin gercek diinya algt ya da anlamlandirmalarin

yeniden ekebilir mi?” amag sorularin1 aydinlatma yolunda biiyiik islev tistlenmistir.

Bu arada, ¢alismada kullanilan ‘ortak olmayan sorular’dan kasit edilenin; 6n ve son
goriigmede, goriismeci/ oyunculara yonlendirilen ortak sorular, demografik bilgi edinme

sorular1 ve oyun oynama pratikleri hakkinda bilgi edinme sorulari haricindeki tiim
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sorular oldugunu belirtmekte yarar vardir.(Ortak Olmayan Sorulara erisim i¢in, EK1 ve

EK2’ye bakiniz)

Ortak olmayan sorulardan elde edilen veriler; betimsel (tematik bir ¢ergeve olusturma,
tematik c¢erceveye gore verilerin islenmesi) analiz, igerik (verilerin kodlanmasi,
temalarin bulunmasi, kodlarin ve temalarin diizenlenmesi, bulgularin tanimlanmasi ve
yorumlanmasi) analizi ve nitel verilerin sayisal analizi tekniklerine tabii tutulmustur.
Nitel verilerin sayisal analizinde; her bir empati bileseni, goriismecilerin kendi 6n ve
son goriismesinin frekanslari lizerinden degerlendirilmis ve oransal dagilimi yapilmustir.
Bu frekans ve yiizde dagilimi Tablo 6 ile sunulmustur. Buna ek olarak yine her bir
goriismecinin kendi 6n ve son goriismesinin frekanslarindan yararlanilarak Grafik 5

hazirlanmis ve boylece dagilimlar gorsellestirilmistir.

Calismanin bu boliimiinde 6ncelikle geneli gorebilmek adina, ortak olmayan sorular
tizerinden yapilan empatik egilim analizi bulgular1 yorumlanmistir. Ardindan ise, detayi
gorebilmek ve irdeleyebilmek adina, ortak olmayan sorulan sorular {izerinden yapilan
empatik egilim analizi bulgulari, empatinin bilesenleri olan duyussal, bilissel ve
davranigsal boyutta ele alinmis, incelenmis ve Duyussal Empatik Egilim Bulgulari,
Biligsel Empatik Egilim Bulgular1 ve Davranigsal Empatik Egilim Bulgular1 olmak {i¢

alt baslik altinda ¢6ziimlemesi sunulmustur.

Calismanin seffaf aktarimi prensibi géz 6niinde bulunduruldugundan dolay1 alt bashklar
altinda, sorulan sorular ve gorlismeci/oyuncularin verdigi cevaplar da aktarilmistir.
Ancak belirtmek gerekir ki, ortak olmayan sorularin tiimii degil, ortak olmayan sorular
icinden alt bashig1 yeterli diizeyde temsil eden ya da yogun veri saglayan soru ve
cevaplar1 aktarilmistir. Bunun yani sira goriismeci verilerinin aktariminda, yiizdelik
oranda en yiiksek egilim gosterenler tercih edilmistir. Fakat istisna olarak diisiik
yizdelik oranina sahip birka¢ gorligmecinin  bulgulart da  yorumlanmustir.
Aydinlatilmaya muhta¢ olan bulgular, aragtirmanin kuramsal kismindan beslenilerek
¢Oziimlenmistir. Buna ek olarak, bu bdliimii kapsayan amag sorusunun yaniti, aktarimi
yapilan her goriismecinin bulgularinda taranmis ve yorumlamanin son cilimlesinde,

¢Ozlimlemesi sunulmustur.

Son olarak bu bdliimde, goriismeci/oyuncularin 6n goriisme verilerinin bulgular

aktarilmamis olup son goriisme verilerinin betimsel ve igerik analizi sonucunda elde
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edilen cevaplari, bulgulari aktarilmistir. Bunun sebebi, basligindan da anlasilacagi
tizere; ortak olmayan sorular tizerinden empatik egilim analizi yapilmasi yani birebir bir
karsilastirma yapilma amaci gilidiilmemis olmasindan kaynaklidir. Bu bdoliimiin
merkezinde konumlanan amacin daha ¢ok, ornek dijital oyunun (oyunun sahneleri
tizerinden) herhangi bir bilesende empatik egilim olusturup olusturmadigi ya da var olan

empatik egilimlerini gelistirip gelistirmediginin saptanmasina iliskindir.
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Tablo 6:
Ortak Olmayan Sorular Uzerinden Empatik Egilim Bilesenlerinin (Duyussal, Bilissel, Davramssal) Nitel Verilerin Sayisal Analizi - Frekans ve Yiizde Dagilhim

Duyussal Biligsel Davramgsal Toplam
Goriismeci On Goriisme  Son Goriisme  On Goriisme  Son Goriisme  On Goriisme  Son Goriisme  On Goriisme  Son Goriisme
f % f % f % f % f % f % f % f %
Gl 1 6.67 14 93.33 0 0.00 6 100.00 0 0.00 5 100.00 1 3.85 25 96.15
G2 1 12.50 7 87.50 2 11.11 16 88.89 1 16.67 5 83.33 4 12.50 28 87.50
G3 1 7.14 13 92.86 2 10.00 18 90.00 0 0.00 12 100.00 3 6.52 43 93.48
G4 2 20.00 8 80.00 2 66.67 1 33.33 1 33.33 2 66.67 5 31.25 11 68.75
G5 0 0.00 5 100.00 0 0.00 6 100.00 0 0.00 2 100.00 0 0.00 13 100.00
G6 1 7.14 13 92.86 1 25.00 3 75.00 1 50.00 1 50.00 3 15.00 17 85.00
G7 2 10.53 17 89.47 3 25.00 9 75.00 1 16.67 5 83.33 6 16.22 31 83.78
G8 0 0.00 14 100.00 0 0.00 11 100.00 0 0.00 12 100.00 0 0.00 37 100.00
G9 1 417 23 95.83 1 10.00 9 90.00 1 10.00 9 90.00 3 6.82 41 93.18
G10 1 6.67 14 93.33 1 10.00 9 90.00 1 14.29 6 85.71 3 9.38 29 90.63
Gl1 0 0.00 22 100.00 0 0.00 13 100.00 0 0.00 12 100.00 0 0.00 47 100.00
G12 2 11.76 15 88.24 1 20.00 4 80.00 0 0.00 4 100.00 3 11.54 23 88.46
G13 3 23.08 10 76.92 0 0.00 4 100.00 1 25.00 3 75.00 4 19.05 17 80.95
G15 3 27.27 8 72.73 3 30.00 7 70.00 0 0.00 7 100.00 6 21.43 22 78.57
G16 3 27.27 8 72.73 3 33.33 6 66.67 0 0.00 3 100.00 6 26.09 17 73.91
G17 0 0.00 3 100.00 0 0.00 6 100.00 1 50.00 1 50.00 1 9.09 10 90.91
G18 0 0.00 8 100.00 2 40.00 3 60.00 1 33.33 2 66.67 3 18.75 13 81.25
G19 4 44 .44 5 55.56 4 40.00 6 60.00 1 16.67 5 83.33 9 36.00 16 64.00
G20 3 11.54 23 88.46 3 15.79 16 84.21 2 14.29 12 85.71 8 13.56 51 86.44
G21 3 50.00 3 50.00 1 33.33 2 66.67 1 100.00 0 0.00 5 50.00 5 50.00
G22 4 36.36 7 63.64 1 20.00 4 80.00 1 33.33 2 66.67 6 31.58 13 68.42
TOPLAM 35 12.73 240 87.27 30 15.87 159 84.13 14 11.29 110 88.71 79 13.44 509 86.56
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Grafik 5:
Ortak Olmayan Sorular Uzerinden Empatik Egilim Bilesenlerinin (Duyussal, Biligsel, Davramssal) Nitel Verilerin Sayisal Analizi — Grafik Gosterimi
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Yiizde ve frekans tablosu Tablo 6’da goriildiigii iizere, arastirma kapsamina alinan
duyussal, biligsel ve davranigsal empati bilesenlerin toplami incelendiginde; tiim
goriismeci/oyuncularin empatik egilimlerinde 6n goriismeden son goriismeye bir artis

oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu genel artisa yakindan bakmak gerekirse;

Duyussal empatik egilime ait frekans degerlerinin toplam: incelendiginde, 6n
goriismede 35 olan degerin, son goriismede 240°a ulasmis olmasi hasebiyle 6n
gorismeden son goriismeye 205 frekans degerinde bir artis oldugu sonucuna
ulagilmigtir. Bu degerler {iizerinden duyussal empatik egilime yiizde cinsinden
bakildiginda ise, 6n goriismede %12,73 olan oranin, son goriismede %87,27 ye ulagmis
olmas1 dolayisiyla 6n goriismeden son goriismeye %74,54 oraninda bir artisin meydana

gelmis oldugunu sdylemek miimkiindiir.

Biligsel empatik egilime ait frekans degerlerinin toplami incelendiginde, 6n goriismede
30 olan degerin, son goriismede 159’a ulagsmis olmast hasebiyle 6n goriismeden son
goriismeye 129 frekans degerinde bir artis oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu degerler
tizerinden biligsel empatik egilime ylizde cinsinden bakildiginda ise, 6n goriigmede
%15,87 olan oranin, son gorlismede %84,13’e ulasmis olmasi dolayisiyla on
goriisgmeden son goriismeye %68,26 oraninda bir artisin meydana gelmis oldugunu

s0ylemek miimkiindiir.

Davranigsal empatik egilime ait frekans degerlerinin toplami incelendiginde, 6n
goriismede 14 olan degerin, son goriismede 110°a ulasmis olmasi hasebiyle 6n
goriigmeden son goriismeye 96 frekans degerinde bir artis oldugu sonucuna ulagilmistir.
Bu degerler tizerinden davranissal empatik egilime yiizde cinsinden bakildiginda ise, 6n
goriismede %11,29 olan oranin, son goriismede %88,71’e ulasmis olmas1 dolayisiyla 6n
goriismeden son gorlismeye %77,42 oraninda bir artisgin meydana gelmis oldugunu

sOylemek miimkiindiir.

Son olarak duyussal, biligsel ve davranigsal empatik egilimlerinin biitiinline ait frekans
degerlerinin toplami incelendiginde; 6n goériismede 79 olan degerin, son goériismede
509’a ulasmis 6n goriismeden son goriismeye 430 frekans degerinde bir artis oldugu
sonucuna ulasilmistir. Bu degerlerin yiizdelik karsiligina bakildiginda ise, 6n goriigmede

%13,44 olan oranin, son goriigmede %86,56’ya ulasmis oldugu hasebiyle 6n
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goriigmeden son goriismeye %73,12 oraninda bir artisin meydana gelmis oldugunu

sOylemek miimkiindiir.

Buraya kadar betimlenen baglamdan hareketle ve 0zetle; en fazla frekans artisinin 205
degeri ile duyussal empati boyutunda, en az frekans artisinin ise 96 degeri ile
davranigsal empati boyutunda oldugu tespit edilmistir. Buna ek olarak, en fazla yiizde
artisinin %77,42 orani ile davranigsal empati boyutunda, en az yilizde artisinin ise

%68,26 ile bilissel empati boyutunda oldugu goriilmiistiir.

Son olarak goriismeci diizeyinde, empatik egilim bilesenlerinin tiimii iizerinden ylizde
ve frekans artiglart incelendiginde, en fazla frekans artisinin G11 (47)’de meydana
geldigi belirlenmistir. Buna karsilik en fazla yilizde artisinin ise G5, G8 ve G11 (%100)
ile G1 (%91,3)’de oldugu goriilmiistiir.

On goriismede &rnek dijital oyunu oynamamis ve dolayisiyla hikdyesinden habersiz
olan goriismeci/oyuncularin, 6rnekdijital oyunu oynadiktan sonra yapilan son goriisme
verilerinin analizinden elde edilen bulgular iizerinden; dijital oyunlarin, bireylerin sahip

oldugu empatik egilimlere olumlu yonde bir katki sundugu sdylenebilir.

Daha agik bir sekilde ifade etmek gerekirse, bireylerin sahip oldugu empatik
egilimlerinin pozitif yonde gelisim gosterdigi ve hatta empatik egilim olusumuna
aracilik ettigi sOylenebilir. Bu yorumun saglamasi adina (ortak olmayan sorular
Ozelinde) duyussal, bilissel ve davranigsal empatik egilim analizinden elde edilen
bulgulari kuramsal metne uygun yorumlamalarina daha yakindan bakilmalidir. Mercek

altina alinan empati bilesenlerinin analizi, bulgular1 ve yorumlar1 asagida aktarilmistir:
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3.6.1.2.1. Duyussal Empatik Egilim Bulgulari

Grafik 6:
Ortak Olmayan Sorular Uzerinden Duyussal Empatik Egilimi Nitel Verilerin Sayisal Analizi- Grafik
Gosterimi
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Grafik 6 incelendiginde, G21 disindaki tiim gdriismeci/oyuncularin, son
goriismelerindeki frekans sayisinin 6n goriismelerinden fazla oldugu goriilmektedir. Bu
durum goriismecilerin duyussal empatik egilimlerinde artis oldugunun gostergesidir.
G21 kodlu goriismeci diger goriismecilerden farkli olarak, 6n ve son goriismedeki
frekans sayilar1 esit cikmigtir. Yani oyunun G21’in duyussal empatik egilimine herhangi

bir katkis1 olmamustir.

Gorlismeci/oyuncularin 6n goriismeden son goriismeye duyussal empatik egilimine
frekans agisindan bakildiginda; en fazla deger artist G9ve G11 (f22), G20 (f20),
G7(f15), G8 (f14), G1, G10 ve G12 (f13), G3 ve G6 (f12)’daoldugu goriilmektedir.

Ote yandan Tablo6’da yer alan duyussal boyutun yiizdeligine bakildiginda; en fazla
oran artisginin G5, G8, G11, G17 ve G18 (%100), G9 (%91,66), G1 ve G10 (%86,66),
G3 ve G6 (%85,72),G7 (%78,94), G12 ve G20 (%76,92), G2 (%75), G4 (%60) ve son
olarak G13 (%53,84)’de oldugu sonucuna ulasilmistir. Goriismecilerin %100 lik oranda

artis gostermesi; arastirma sorularinda var olup ¢alismada basat olan gergek diinya algi
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ve anlamlandirmalarin yeniden ekimi yani Kiiltiirel Gostergeler ve Ekme/ Yetistirme

Kuramui i¢in 6rnektir, yol gostericidir; son derece degerlidir.

Goriismecilerin  duyugsal empatik egilim ¢6ziimlemesine ait bulgu ve yorumlar
aktarilirken, Tablo 6°da yer alan duyussal boyut ve istte yer alan Grafik 6 ile betimsel
ve igerik analizi kapsaminda ¢oziimlenip tasnif edilmis olan goriismeci yanitlarindan
faydalanilmistir. Ayrica belirtmek gerekir ki oncelikli olarak, duyussal empatik egilimi
%50 ve lizerinde artis gosteren, ikincil olarak ise herhangi bir oranda artis gostermis

olup zengin veri sunan goériismeci bulgularnin aktarimi yapilmis ve yorumlanmuistir.

G1’in 6n gorismesinde duyugsal empatik egilimini temsil eden frekans sayist 1 iken,
son goriismesinde 14 olmus, artis gostermistir. Bu frekans degerlerinin yiizdelik
karsiligina bakildiginda, 6n gériismede %6,67 olan oran, son goriismede %93,33 olarak
artis gostermistir. Bu degerler lizerinden 6n goriismeden son goriismeye G1’in duyussal
empatik egilimi %86,66 oraninda ylkselmistir. Goriismecinin ortak sorular iginden

secilmis duyussal empatik egilimi temsil eden goriisme verisi asagida gibidir:
G1 (Son Goriisme, Erkek, 19, Oyun Tercihi: Savas Oyunlari):
A: Oyundaki karakterlerin tizgiin mutsuz ya da depresyonda oldu mu?

Evet. Ya c¢ok iizgiin oluyorlar. Soyuluyorlar, iiziiliiyorlar. Ag¢hk oluyor,
siziiliiyorlar. Insanlara haber veremiyorlar, iiziiliiyorlar. Siirekli depresyona
giriyorlar iste. Aynisini sen de yasiyorsun. Kizi kagirryor, babasi ile kendini
ozdeslestirdigin i¢cin otomatikman senin de psikolojin bozuluyor. Yani kiz
kacgiryorlar cidden psikolojim bozuluyor. Yani kizin icin her seyi yapryorsun o
anda. Hani ben bile fareye hizli basiyorum boyle, sinirleniyorum. Aslinda oyun
psikolojik  olarak  etkilesim  kuruyor.  Ozdeslestirdigin  kiginin  yerine

koyuyorsun kendini. Ne hissediyorsa ger¢ekten hissediyorsun.
A: Seni en ¢ok etkileyen sahne hangisiydi?
Ya herhalde kizinin kagirilmasiydi. Beni ¢ok etkiledi. Evet en ¢ok etkiledi yani.

Sonda: Neden etkilendigini diistiniiyorsun?
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Clinkii kendi kizim oldugunu diisiindiim. Yani kendi kizimi can par¢ami eger biri
kacwrsaydi eger, cidden oyle davramirdim. Yani psikolojim yerle bir olurdu.
Oniime ne gelse gormezdim éyle yani. Direkt kendim ile bagdastirdigim icin
kendi hayatimda neler yapabilecegimi diistindiim ve en c¢ok sinirlendigim,

tiziildiigtim kistm orast oldu zaten. Kendimi bagdastirdigim biiyiik nokta orasi.

G1’in yukaridaki ifadeleri iizerinden oyunun igine gdmiilmiis, 6zellikle kendini Father’s
Promise (Babanin Sozii) hikayesindeki baba roliinde olan Adam isimli karakter ile
Ozdeslestirmis, empati kurma diizeyinin bir hayli yiikselmis ve hatta empati boyutunun
sempatiye doniismiis oldugu goriilmektedir. Bunlarin toplaminin kuvveti araciligiyla,
G1 kodlu goriismecinin “...Aynisini sen de yastyorsun. Kizi kagiriyor, babasi ile kendini
ozdeslestirdigin i¢cin otomatikman senin de psikolojin bozuluyor. Yani kizi kagiriyorlar
cidden psikolojim bozuluyor...”, “...Aslinda oyun psikolojik olarak etkilesim kuruyor.
Ozdeslestirdigin  kiginin yerine koyuyorsun kendini. Ne hissediyorsa gercekten
hissediyorsun...” sozleri iizerinden, oyundaki Adam karakterinin ruh hallerini aynalamis
oldugunu anlasilmaktadir. Buna ek olarak gériismeciye yoneltilen bir diger soruyu yine
ayn1 hikdyede yer alan olay iizerinden O6rneklendirmis olmasi da oyun ile empatik
iletisim  kurdugunu, oyunun i¢ine gomiildiigiinii, karakter ile Ozdeslestigini
gostermektedir. SOziin 6zlini belirtmek gerekirse, drnek dijital oyunun G1’in empatik
egilimini pozitif anlamda destekledigi, duyussal empatik egilimini 6nemli oranda

arttirdig sOylenebilir.

G3’lin 6n goriismesinde duyussal empatik egilimini temsil eden frekans sayist 1 iken,
son gorigsmesinde 13 olmus, artis gostermistir. Bu frekans degerlerinin yiizdelik
karsiligina bakildiginda, 6n goriismede %7,14 olan oran, son goriismede %92,86 olarak
artis gostermistir. Bu degerler iizerinden 6n goriismeden son gorlismeye G3’linduyugsal
empatik egilimi %85,72 oraninda ylikselmistir. Gorligmecinin ortak sorular iginden

se¢ilmis duyussal empatik egilimini temsil eden goriisme verisi asagida gibidir:
G3 (Son Goériisme, Kadin, 22, Oyun Tercihi: RPG, FPS):
A: Seni en ¢ok etkileyen sahne hangisiydi?

Diigiineyim... Bilmiyorum c¢ok fazla sey var. Buldum! Bir tane yash c¢iftin evi
vardi. Ama yagsl ¢ift gitmis. Ben oraya gittigimde sey gordiim; ‘sniper’ yazip ok

cizmigler. Keskin nisancinin yerini gostermisler yani. Ben oradan gegerken ates
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etmeye basladi keskin nisanci ama o ¢iftin o yaziy1 yazmalart beni ¢ok etkiled;.
Kacgwyorlar oradan gidiyorlar, firsatlart var ama giderken bile onu yazmislar.
Buradan gegecek insanlar olabilir, gérebilirler falan diye. Duygulandim. Ciinkii

vasllar, kagiyorlar savastan ama hala kalanlar: diistiniiyorlar. O etkiledi yani.

G3 oyun deneyimini aktarirken, Esma karakteriyle 6zdeslestigini, bunun nedeni olarak
da Esma ve Malik ¢iftinin insanlar1 korumak ve onlarin hayatlarin1 kurtarmak gibi bir
misyonla hareket ederek radyo yayimi yaptiklarini sdylemistir. (Aslinda burada Esma ve
Malik karakterinin edindikleri misyonu siirdiiren bizatihi goriismeci/oyuncudur.)
Goriismeci yukarida sorulan soruya verdigi yanitin yani sira son goriismede yer alan
tiim sorulara da yine benzer baglam iginde cevap vermistir. GOriigmecinin oyun i¢inde
bireysel degil kolektif biling dahilinde hareket etmis ve tercihlerde bulunmus olmasi
hasebiyle de yash ciftin diger insanlar1 kurtarmak i¢in yaptigi eylem goriismeciyi
etkilemis, duygulandirmistir. Ozetle, 6rnek dijital oyunun G3’iin empatik egilimini
pozitif anlamda destekledigi, duyussal empatik egilimini 6nemli oranda arttirdigini

ifade etmek mimkiindiir.

G7’nin 6n goriismesinde duyussal empatik egilimini temsil eden frekans sayisi 2 iken,
son gorliismesinde 17 olmus, artis gostermistir. Bu frekans degerlerinin yilizdelik
karsiligina bakildiginda, 6n goriismede %210,53 olan oran, son goriismede %89,47
olarak artig gostermistir. Bu degerler tizerinden 6n goriismeden son goriismeye G7°nin
duyussal empatik egilimi %78,94 oraninda artmustir. Goriismecinin ortak sorular

icinden secilmis duyussal empatik egilimini temsil eden goriisme verisi asagida gibidir:
G7 (Son Goriisme, Kadin, 20, Oyun Tercihi: Aksiyon, Macera):
A: Karakterler sana herhangi bir sey hissettirdi ya da diisiindiirttii mii?

Uziiliiyordum acikgasi. Gozlerimin doldugu sahneler bile oldu yani. Christo ve
Iskra’da, samirim yagmadayken, gece eve bir adam giriyordu ve eve
dondiigiimiizde kizi aglarken buluyorduk. O gece kizin basina bir sey gelmemis
olmasi bile biiyiik bir seydi. Yani sanki ben adami yagmaya gétiirdiigiim igin, o
kizt yalniz birakmisim da benim yiiziimden basina gelmis gibi hissettim. Sanki o

seyler gercekten yasanmis gibi hissettim.
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G7’nin karakterler 6zelinde sorulan soruya verdigi yanitta, iizildigli ve gozlerinin
doldugunu ifade etmis olmasi duyussal empatik egiliminin dramatik bir artig gostermis
oldugunun ispatidir. Goriismecinin gozlerinin dolmus olmasi, ayn1 zamanda davranigsal
empatiye de ornektir. Bunun yani sira, goriismecinin gece yagmadan donerken kizi
aglarken bulmus olmasi iizerine sdyledigi “O gece kizin basina bir sey gelmemis olmasi
bile biiyiik bir seydi.” sozlerinden, baba karakteri ile 6zdeslestigi anlasilmaktadir.
Calismanin kuramsal kisminda 6zdeslesmenin, empati olusumunda 6nemli bir islevi

‘

yerine getirdiginden bahsedilmisti. Son olarak goriismecinin, “...Yani sanki ben adami
yvagmaya gotiirdiigiim igin, o kizt yalniz birakmisim da benim yiiziimden basina gelmis
gibi hissettim. Sanki o seyler gercekten yasanmis gibi hissettim...” seklinde sarf ettigi
sozleri ilizerinden sugluluk duymus oldugu anlasilmaktadir. Bahsi gegen sugluluk
goriismecinin reel hayatta duymus oldugu sugluluk olmasi hasebiyle duyugsal empatik
egiliminin bir hayli yiikselmis oldugunun yani sira, belki de daha derinlemesine
tizerinde durulmasi, disliniilmesi gereken bir duygu olusumu oldugunun da

gostergesidir. Ayrica bu olusum goriismecinin 6zdesleme ve icine gdmiilme kuvvetinin

de sonucudur.

Buna ek olarak, G7’nin “Savasta engelli bir bireyin oldugunu gérmek sana ne
diistindiirdii ve hissettirdi?” sorusuna “En ¢ok elimi kolumu baglayan, yani alt kata
kurmustum yemek yapma seyini ve agagi inip yemegini alamiyordu. Yiiregim
parampar¢a oldu gercekten. Yani Malik beni en ¢ok etkileyen karakterlerden bir
tanesiydi. Merdivenleri kullanamuyor, atlayamiyor. Malik’in neler hissettigini tahmin
edemiyorum. Tek yapabilecegi orada radyosu ile ilgilenmekti. Iste caresizlik yani o.
Hem yapamiyor ¢aresiz, ben de ona yaptiramiyorum c¢aresizim. ‘Yemek yemen lazim.
Hadi!’ diye boyle konustum hep kendi kendimle. Esma oldiikten sonra Malik’in intihar
etmesi de ¢ok koydu.” seklinde verdigi yanit da duyussal empatik egilimindeki artigin
siddetini gosteren bir baska iyi Ornektir. Kisaca ve kabaca, G7’nin ortak olmayan
sorular i¢inden se¢ilmis olan iki 6rnek soru ve cevabi lizerinden, hem bu baslik altindaki
genel bulgular1 hem de bu soru 6zelindeki bulgularinin yorumunun toplami adina, érnek
dijital oyunun goriismecinin duyussal empatik egilimini pozitif yonde destekledigi ve

gelistirdigi soylenebilir.

G9’un on goriismesinde duyussal empatik egilim gostermis oldugu frekans sayisi 1

iken, son gorlismesinde 23olmus, artis gostermistir. Bu frekans degerlerinin
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yiizdelikkarsiligina bakildiginda, 6n goriismede %4,17 olan oran, son gorlismede
%95,83 olarak artis gostermistir. Bu degerler iizerinden 6n goriismeden son goriismeye
G9’un duyussal empatik egilimi %91,66 oraninda yilikselmistir. Goriismecinin ortak
sorular icinden secilmis duyussal empatik egilimini temsil eden goriisme verisi asagida

gibidir:
G9 (Son Goriisme, Erkek, 19, Oyun Tercihi: Futbol, Basketbol, Savas Oyunlar1):
A: Oyundaki karakterler hakkinda ne diigiiniiyorsun?

Last Broadcast oyununda beni en ¢ok etkileyen karakter Esma oldu. Esma
karakteri hem kocasina yardim etmek zorunda hem de geginmeyi saglamak igin
esine destek olmak zorunda. Esma’min diger insanlari kurtarmak ic¢in ¢aba

icerisinde olusu benim adima ¢ok etkileyici oldu.
Sonda: Mesela Esma’da en ¢ok etkilendigin sey neydi?

Esma karakteri aslinda gii¢siiz bir kadin ama gii¢lii olmak zorunda, bu beni ¢ok
etkiledi. Kocasi sakat onu yormadan kendi sinirlart iistiine ¢ikip daha farkl igler

yapiyor. Bir nevi hem anne hem baba karakteri olmaya ¢alistyor.
Sonda: Peki Esma sana ne hissettirdi?

Ben Esma’da kendi annemi gordiim. Annem de yeri geldiginde babamin
islerinde yardim etti. Normal de babamin halletmesi gereken isleri, ben
annemden yardim alarak yaptim. Annemi gordiigiim i¢in hem duygulandim hem

de giicliiltigii icin ben de kendimi giiglii hissettim.

G9’un bulgulari, (bu baglik altinda istte yer alan) G3 ile benzerlik gostermektedir.
Ortak baglam i¢inde Esma karakterinden etkilenmis olduklart G9’un “Esma’nin diger
insanlart  kurtarmak icin ¢aba icerisinde olusu benim adima ¢ok etkileyiCi
oldu. "Sozleritizerinden anlagilmaktadir. Ancak G9’un Esma karakteriyle empati
kurmasinin esas nedeni, “Ben Esma’da kendi annemi goérdiim. Annem de yeri
geldiginde babamin islerinde yardim etti. Normal de babamin halletmesi gereken isleri,
ben annemden yardim alarak yaptim. Annemi gérdiigiim icin hem duygulandim hem de
glicliiliigii icin ben de kendimi gii¢lii hissettim.” ifadesinde goriildiigii gibidir. Yani
gdriismecinin annesi ile benzerlik kurmus olmasindan kaynaklanmaktadir. Insanlar
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yakin ¢evresinde bulunan kisilerin yasadigi ac1 deneyimleri, yabanci biri yasadiginda da
gormeleri halinde, daha hizli empatik bag olusturabilirler. Ciinkii yakinina olan
duyarhiligin, empatik iletisimin ya da empatik bagin sonradan degil kendiliginden
olmasi dolayisiyla anlama, yasadiklarini hissetme ve geri bildirimde bulunma daha
kolaydir. So6ziin 6zii, G9’un Esma karakterini annesine benzetmis olmasi onunla

kurdugu empati bagini kuvvetlendirmis, duyussal empatisini arttirdigi goriilmiistiir.

G17’nin 6n goriismesinde duyussal empatik egilimini temsil eden frekans sayis1 0 iken,
son goriismesinde 3 olmus, artis gostermistir. Bu frekans degerlerinin yiizdelik
karsiligina bakildiginda, 6n goriismede %0 olan oran, son goriismede %100 olarak artig
gostermistir. Bu degerler lizerinden 6n goriismeden son goriismeye G17°nin duyussal
empatik egilimi %100 oraninda artmistir. Goriismecinin ortak sorular i¢inden secilmis

duyussal empatik egilimini temsil eden gériisme verisi asagida gibidir:
G17 (Son Goriisme, Erkek, 19, Oyun Tercihi: Futbol, Aksiyon):
A: Seni en ¢ok etkileyen sahne hangisiydi?

‘Oldiin, basaramadin’ yaziyor ya... Sonra fotograflarda Malik’in intihar ettigini
gosteriyor, ben baya bir irkildim. Disarida Esma 6ldii. Sonrasinda ‘Malik de
buna dayanamadi, 6ldii’ diyor. Yani simdi onun hayatina ben mi mal oldum,
gibisinden diistindiim. Esma gidince onun da dayanag gitti. Ciinkii Malik sakat.

Iste orada irkildim yani. Oyle bir his oldu, baya iiziintiilii bir durum oldu.

Esma’nin 6lmesi iizerine Malik’in intihar etmesi G17°nin irkilmesine yani duyussal

3

tepki vermesine vesile olmustur. Bunun yani sira G17°nin “... Yani simdi onun hayatina
ben mi mal oldum, gibisinden diigtindiim... " ifadesi araciligiyla sug¢luluk duymus oldugu
anlasilmaktadir. Duyussal diizeyde gergeklesen sugluluk hissiyati, goriismecinin
ozdeslesmis, empati kurmus oldugunu gostermektedir. Irkilme, {iziintii duyma, sugluluk
hissetme gibi haller goériismecinin duyussal empatik egiliminin artmis oldugunun
gostergeleridir. On goriismede herhangi bir duyussal empatik egilim bulgusu olmayan
G17’nin, son goriismede 3 frekanslik duyussal empatik egilim artis1 yani %100 liik artis

gostermis olmasi ¢alisma i¢in 6nem arz etmektedir. Buradan hareketle, G17 nin 6rnek

dijital oyun araciligiyla duyussal empatik egilimi olustugu sdylenebilir.
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3.6.1.2.2. Bilissel Empatik Egilim Bulgular:

Grafik 7:
Ortak Olmayan Sorular Uzerinden Bilissel Empatik Egilimi Nitel Verilerin Sayisal Analizi - Grafik Gosterimi

20
18
16
14
12

10

|” |JJ|JJ|uumL

Gl G2 G3 G4 G5 G6 G7 G8 GY9 G10G11G12G13G15G16G17 G18 G19 G20 G21 G22

Frekans

B On Gériisme M Son Goériisme

Grafik 7 incelendiginde; G4 disindaki tiim  goriismeci/oyuncularin,  son
goriismelerindeki frekans sayisinin 6n goriigmelerinden fazla oldugu goriilmektedir. Bu
durum goriismecilerin biligsel empatik egilimlerinde artis oldugunun gostergesidir. G4
kodlu goriismecinin frekans sayisi 6n goriismede 2 iken son goriismede 1 diigmiis ve

boylece biligsel empatik egiliminde bir azalma goriilmiistiir.

Ote yandan, goriismeci/oyuncularn 6n goriismeden son goriismeye bilissel empatik
egilimine frekans agisindan bakildiginda; en fazla deger artis1 G3 (f16), G2 (f14), G11
ve G20 (f13) ve G8 (f11)’deoldugu goriilmektedir.

Ote yandan Tablo 6°da yer alan bilissel boyutun yiizdeligine bakildiginda; en fazla oran
artisinin G1, G5, G8, G11, G13 veG17 (%100), G3, G9 ve G10 (%80), G2 (%77,78),
G20 (%68,42), G12 ve G22 (%60),G6 ve G7 (%50)’de oldugu sonucuna ulagilmistir.
Goriismecilerin %100 liikk oranda artis gOstermesi; aragtirma sorularinda var olup
calismada basat olan ger¢ek diinya algi ve anlamlandirmalarin yeniden ekimi yani

Kiiltiirel Gostergeler ve Ekme/ Kiiltive EtmeKurami i¢in drnektir, yol gdstericidir.
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Gortismecilerin  bilissel empatik egilim c¢oziimlemesine ait bulgu ve yorumlar
aktarilirken, Tablo 6’da yer alan bilissel boyut ve lstte yer alan Grafik7 ile betimsel ve
icerik analizi kapsaminda c¢oOziimlenip tasnif edilmis olan goériismeci yanitlarindan
faydalanilmistir. Ayrica belirtmek gerekir ki bu yanitlarin aktarimi, bilissel empatik
egilim artig1 yiizde elli ya da lizerinde olan ile herhangi bir oranda artis gostermis

goriismeci ¢oziimlemeleri arasindan seg¢ilmistir.

G2’nin 6n goriismesinde bilissel empatik egilimini temsil eden frekans sayis1 2 iken,
son goriismesinde 16 olmus, artis gostermistir. Bu frekans degerlerinin yiizdelik
karsiligina bakildiginda, 6n goriismede %211,11 olan oran, son goriismede %88,89
olarak artig gostermistir. Bu degerler tizerinden 6n goriismeden son goriismeye G2°nin
biligsel empatik egilimi %77,78 oraninda yiikselmistir. Gorlismecinin ortak sorular

icinden sec¢ilmis biligsel empatik egilimini temsil eden goriisme verisi agagida gibidir:
G2 (Son Goriisme, Kadin, 22, Oyun Tercihi: Savag Oyunlari):
A: Onun yerinde olsaydim ne yapardim diye diistindiigiin bir an oldu mu?

Evet. Yani genel olarak zaten bu psikoloji ile oynadim. Ne yapabilirdim acaba?
Nerelere giderdim? Ya da gidebilir miydim? Bunlar: diisiindiim daha ¢ok.
Gidemezdim biiyiik ihtimalle diye. Ben ¢ok bilmiyorum, savas gibi bir ortamda
ayakta kalabilecek kapasitede biri olamam sanmirim. Ciinkii ¢ok siddet var, ¢ok

kan var o yiizden.

G2 genel olarak kendini karakterlerin yerine koyarak oynadigim1 ve o durumda ne
yapacag1 ya da nasil hareket edecegi lizerinde diisiindiigiinii ifade etmis olmakla biligsel
diizeyde empati kurmus oldugunu gostermektedir. G2 zihinsel diizeyde gerceklestirdigi
diisliniisii araciligiyla anlama, anlamlandirma cabasi i¢ine girmis ve “savas gibi bir
ortamda ayakta kalabilecek kapasitede biri olamam sanirim. Ciinkii ¢ok siddet var, ¢ok
kan var...” sonucuna ulagsmistir. Bu noktada degerli olan bulgulardan biri, G2’nin oyun
tercihinin savag tiirii oyunlar olmasi, yani kanli savas oyunlarina, 6liimlere alisik
olmasina ragmen kendi gergekligi ile savas ortamini ve orada varlik gosterebilme
thtimalini, disiiniislin menzilinde degerlendirip yapamayacagi kanaatine varmis
olmasidir. G2’ye bu durumu agikliga kavusturmak adina sonda olarak “Halbuki sen
savas oyunlart oynayan bir insansin ama ona ragmen bunu mu hissettin?”

sorususorulmus G2 de “Bu biraz daha psikolojik olarak insant etkileyen bir oyun.
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Digerlerinde aslinda hi¢bir sey diigiinmeden oynuyorsun. Bunda birazcik daha derine
inme olayt oldu. Yani biraz diisiindiirdii, digerlerinde herhangi bir diistince olayina
girilmiyor... ” seklinde cevap vermistir. Goriismeci diger savas oyunlarmi diisiinmeden
oynadigimi (aslinda burada eglence haz s6z konusu) ancak buna karsin, This War of
Mine oyununun onda psikolojik etkiler yarattigini, diisiindirdiigiinii ifade etmistir.
Diisiindiiren, derine indiren; esasen perdenin arka kismina bakilmasina olanak saglayan
ornek dijital oyunun, G2’nin biligsel empatik egilimini bir hayli yiikseltmis oldugu

‘

goriilmektedir. Yukaridaki cevabinin devaminda, “...Burada diistindiirdiigii icin zaten...
Yaa yapamazdim kesin. Allah korusun... Ya umarim olmaz. Ciinkii savasta ailenden
birini kaybediyorsun sonra bambaska bir yerde yasamaya ¢alistyorsun. Bunlar ¢ok zor
diigiinceler, kabul edilebilecek bir sey de degil ya...” seklinde ifade ettigisozleri
tizerinden de oyun ile kurmus oldugu empatik iletisimin kuvvetini gostermektedir.
Ozetle, G2’nin ortak olmayan sorular i¢inden segilmis olan iki drnek soru ve cevabi
tizerinden, hem bu baslik altindaki genel bulgular1 hem de bu soru o&zelindeki
bulgularinin yorumunun toplami adina, 6rnek dijital oyunun goriismecinin biligsel
empatik egilimini pozitif yonde destekledigi, gelistirdigi ve arttirdiginisdylemek

miumkindiir.

G3’lin 6n gorlismesinde biligsel empatik egilimini temsil eden frekans sayisi 2 iken, son
goriismesinde 18 olmus, artis gostermistir. Bu frekans degerlerinin yiizdelik karsiligina
bakildiginda, 6n goriismede %710 olan oran, son goriismede %90 olarak artig
gostermistir. Bu degerler lizerinden 0n goriigmeden son goriismeye G3’lin biligsel
empatik egilimi %80 oraninda yiikselmistir. Goriismecinin ortak sorular iginden

secilmis biligsel empatik egilimini temsil eden goriisme verisi asagida gibidir:
G3 (Son Goriigsme, Kadin, 22, Oyun Tercihi: RPG, FPS):
A: Bir yash amca ve teyzeden ila¢ ¢alma sahnesi vardi. O sahneye denk geldin mi?

Evet. Adam liitfen karima zarar verme, liitfen ila¢larimizi alma demeye baslad.
Ondan sonra durdum adami izlemeye basladim ve hi¢bir sey yapmadim. Dedim
ki, ben bunlardan bir sey ¢alamam. Hani adamin kotii bir niyeti yok sadece
vasamaya ¢alisiyor. Ondan sonra sadece arasgtirabildigim yerlerde olan
erzaklart alip gittim. Onlarin ilaclarim almadim. Iaclart baska bir yerden

caldim.
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Oyun iginde, yagmalama sirasinda miicevher gibi degerli maden taslarinin degeri
yoktur. Bunun aksine savas esnasinda yagmalamalara gidildigi i¢in yaralanma vakalari
cok fazla olmakta ancak ila¢ da bulunmamaktadir. Dolayisiyla oyun i¢inde miicevherin
degil ilacin degeri paha bicilemezdir. Yash ciftin evinden ilag¢ ¢alma sahnesinde,
oyuncuya iki tercih sunulmaktadir. Bunlardan biri ila¢ ¢calmak, digeri ¢almamaktir. G3
kendi ya da siginakta yarali olabilecek diger karakterlerin hayati pahasina, yash ¢iftin
evinden ila¢ calmamis ve dolayisiyla etik bir tercihte bulunmustur. Burada
calmamasinin sebebini “...Dedim ki, ben bunlardan bir sey ¢alamam. Hani adamin kotii
bir niyeti yok sadece yasamaya ¢alistyor...” olarak agiklamistir. Bu diisiiniis bilissel
diizeyde kurulan bir empatik egilim temsilidir. Ayrica G3’e oyun tarafindan sunulan
ikinci tercihte bulunabilme yani ¢alma firsatt olmasina ragmen ¢almamis olmasinin
nedeni soruldugunda, “Yani zaten ne kadar vakitleri vard: ki? Ellemek istemedim. Cok
giizel tatli bir evleri var, sémineleri yaniyor.” seklindeki yaniti G3’1in biligsel empatik
iletisim kurmus oldugunu bir kez daha gostermistir. Ozetle, G3’iin ortak olmayan
sorular i¢cinden se¢ilmis olan iki 6rnek soru ve cevabi lizerinden, hem bu baslik altindaki
genel bulgulari hem de bu soru 6zelindeki bulgularinin yorumunun toplami1 adina, 6rnek
dijital oyunun goriismecinin biligsel empatik egilimini pozitif yonde destekledigi,

gelistirdigi ve arttirdiginisdylemek miimkiindiir.

G16’nin 6n gorigmesinde biligsel empatik egilimini temsil eden frekans sayisi 3 iken,
son gorigsmesinde 6 olmus, artis gostermistir. Bu frekans degerlerinin yiizdelik
karsiligina bakildiginda, 6n goriismede %33,33 olan oran, son goriigmede %66,67
olarak artis gdstermistir. Bu degerler iizerinden 6n goriismeden son goriismeye G16°nin
biligsel empatik egilimi %33,34 oraninda yiikselmistir. Goriismecinin ortak sorular

icinden sec¢ilmis biligsel empatik egilimini temsil eden goriisme verisi agagida gibidir:
G16 (Son Goriligme, Erkek, 20, Oyun Tercihi: Savas Oyunlar1):

A: Engelli biri olarak savas ortaminda hayatta kalmaya ¢alismak sana ne diigiindiirttii

ve hissettirdi? Ya da bir sey diigiindiiriip hissettirdi mi?

Malikengelli biriolarak, savas ortaminda hayatta kalma miicadelesine, -10°da
falan baslyor herhalde. Esi olmadigi siirece hayatta kalma siiresi 24 saat
falandr yani. Malik yine en azindan yiiriiyebiliyordu. Ama mesela yatalak biri

olsa, kor biri olsa, duymayan biri olsa o savas alaninda, tamamiyla ekstrem bir
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durum olurdu. Yani engelli bir bireyin yaninda biri varsa tabii ki kolay. Ama
diger tiirlii yasama baglh kalmalart ¢ok zor. Simdi bile gérmeyen biri icin ¢ok

zor ki...

Savas ortaminda Malik’in yiirlime engelli birey olarak hayat miicadelesinin zorlu
oldugunu ancak Malik’ten daha kotli durumda olan duyma ya da gérme engelli kisilerin
hayata tutunmasinin ¢ok daha zor oldugunu ifade eden G16’nin, Malik iizerinden diger
engelli bireyleri de diisiinmiis ve anlamis oldugu goriilmektedir. Bu diisliniise koprii
olusturan baglantinin biligsel empati oldugu asikardir. Kisaca ve kabaca, drnek dijital
oyunun goriismecinin biligsel empatik egilimini pozitif yonde destekledigi, gelistirdigi

ve arttirdig1 soylenebilir.

3.6.1.2.3. Davramigsal Empatik Egilim Bulgulan

Grafik 8:
Ortak Olmayan Sorular Uzerinden Davramssal Empatik Egilimi Nitel Verilerin Sayisal Analizi - Grafik
Gosterimi
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Grafik 8 incelendiginde; G6, G17 ve G21 disindaki tiim goriismeci/oyuncularin, son
goriismelerindeki frekans sayisi, 6n goriigmelerinden fazladir. Bu durum goriismecilerin
davranigsal empatik egilimlerinde artis oldugunu gostermektedir. G6 ve G17 kodlu

goriigmeci/oyuncularin, 6n goriigme ve son goriismedeki frekans degerleri esit ¢ikmis ve
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boylece oyunun bu goriismecilerde herhangi bir davranigsal egilim gelistirmedigi
saptanmistir. G21 kodlu goriismecinin ise, 6n gorismeden son goriismeye frekans
¢oziimlemesinde-1’lik degerde azalma oldugu goriilmiistiir. Bu azalmanin sebebinin
goriismecinin son goriigmesinde verdi su ciimleler lizerinden okunabilir: “...oyun degil
de belki bir film izlesem ya da bir belgesel izlesem, yani oyun degil de ger¢ek
gortintiiler olsa daha ¢ok etkilenebilirdim. Mesela o ambulansta oturan ¢ocuk, kiyiya
vuran ¢ocuk, bebek vardi, onlar beni daha da etkilemisti. Ciinkii gercek. Yani
gorebiliyorsun gozle. Oyundakiler de gercek, yasanmis seyler ama oyun oldugu zaman

iste yani.”

Ote yandan, gériismeci/oyuncularin 6n gériismeden son goriismeye davranissal empatik
egilimine frekans acisindan bakildiginda; en fazla deger artist G3, G8 ve G11 (f12),
G20 (f10), G9 (f8), G15 (f7), G1 ve G10 (f5)’deoldugu goriilmektedir.

Ote yandan Tablo 6°da yer alan davranissal boyutun yiizdeligine bakildiginda; en fazla
oran artisinin G1, G3, G5, G8, G11, G12, G15 ve G16 (%100), G9 (%80), G10 ve G20
(%71,42), G2, G7 ve G19 (%66,66) ve son olarak G13 (%50)’de oldugu sonucuna
ulagilmistir. Gortismecilerin %100 liik oranda artis géstermesi; aragtirma sorularinda var
olup calismada basat olan gercek diinya algi ve anlamlandirmalarin yeniden ekimi yani
Kiltiirel Gostergeler ve Ekme Kurami igin Ornektir, yol gostericidir; son derece

degerlidir.

Gorlismecilerin davranigsal empatik egilim ¢oziimlemesine ait bulgu ve yorumlar
aktarilirken, Tablo 6’da yer alan davranigsal boyut ve istte yer alan Grafik 8 ile
betimsel ve icerik analizi kapsaminda c¢oziimlenip tasnif edilmis olan goriismeci
yanitlarindan faydalanilmistir.  Ayrica belirtmek gerekir ki bu yanitlarin aktarimu,
davranigsal empatik egilim artis1 ylizde elli ya da tlizerinde olan ile herhangi bir oranda

artis gostermis goriismeci ¢oziimlemeleri arasindan seg¢ilmistir.

G1’in 6n goriismesinde davranissal empatik egilimini temsil eden frekans sayisi 0 iken,
son gorismesinde 5 olmus, artis gostermistir. Bu frekans degerlerinin yiizdelik
karsiligina bakildiginda, 6n goriismede %0 olan oran, son goériismede %100 olarak artis
gostermistir. Bu degerler {izerinden 6n goriismeden son goriismeye G1’in davranigsal
empatik egilimi %100 oraninda yilikselmistir. GoOriigmecinin ortak sorular icinden

se¢ilmis davranigsal empatik egilimi temsil eden goriisme verisi asagida gibidir:
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G1 (Son Goriisme, Erkek, 19, Oyun Tercihi: Savas Oyunlari):
A: Onun yerinde olsaydim ne yapardim diye diisiindiigiin bir an oldu mu mesela?

Aslinda oyunda da géstermeye ¢alistyorsun zaten. Hani ¢ocugunu kagiriyor,
cidden direkt kosuyorsun boyle kardesinin evine gitmek istiyorsun. Hani
kizinikagiriyor adami cidden oldiirmek istiyorsun. Yani éniine ne gegse yikmak
istiyorsun boyle. Zaten yanhslikla seyi oldiirmiistiim ben. Mesela kizimi ararken,
sivil bir insant oldiirdiim. Béyle evlerde geziyorum. Bana vurma falan dedi hani
ama birazcik psikolojikman vurdum yani adami. Boyle istemeyerek vurdum
ashnda. Oldii falan ¢ok sasirdim, hemen geri kactim. Askerlere falan aliskinim
da siirekli asker ¢ikryor vuruyoruz falan. Hani o an senin psikolojin oyle bir
degisken ki... Yani boyle kizint kagirryorlar cidden hissediyorsun ve hi¢bir sey

goziin gormiiyor.

Gl,6rnek dijital oyun araciligiyla, aynalama evresinin Gtesine gecmis olup dis
gerceklige ait bilinci, bilingdisina iterek oyundaki karakterle 6zdeslesmistir. Oyuncu
O0znenin, bu Ozdesleme iizerinden oyun karakterinin ruhsal igeriklerini edindigi
goriilmektedir. Buna “Hani kizimi kaguriyor adamu cidden éldiirmek istiyorsun. Yani
oniine ne gegse yikmak istiyorsun boyle. ’ifadesiornek olarak gosterilebilir. Buna ek
olarak, goriismecinin kendi ifadesiyle; kizinin kagirilmasinin verdigi psikolojik baski ile
kizimi ararken yanlislikla, istemeyerek bir sivili vurmus olmasi ve ardindan sasirip geri
kacmis olmasi da goriismeci/oyuncunun Sira disi bir bicimde algisal deneyim yasamis
oldugunu gosteren bir diger O6rnektir. Gorlismeciden bu konudaki deneyimi hakkinda
derinlemesine bilgi edinilmek istenmis ve sonda olarak “Onu oldiirdiin ve geri ka¢tim
dedin ya, O an ne hissettin? Normalde savas oyunu oynayan bir insansin, neden geri
kactin?”” sorusu yoneltilmistir. Bunun tlizerine G1 “Evet dyle ama oradaki psikoloji ¢cok
farkly yani... O an psikolojin buna karar veremiyor. Ama adam éliiyor ve biri geliyor
yaninda yas tutuyor falan ya, insan onu gérmeye cidden dayanamiyor mesela. Neden
oldiirdiiler diyor, onun yasini tutuyor. Bu sefer kendine sug¢ atryorsun. Ben bunu cidden
neden oldiirdiim diyorsun, oradan ¢ikmak istiyorsun. Yani oyun seni bi bunalima bi
stkismisliga  gotiiriiyor. O zaman da kagiyorsun.” seklinde yanit vermistir.
Goriismeci/Oyuncu 6znenin verdigi yanit aracilifiyla, kendine sug¢ atmasi, kendini
sorgulamasi dolayisiyla olayr benliginde igsellestirdigi, o ortamdan kagmak istemesi,

geri kagmasi ile de ruhsal durumunu bu eylemiyle yansittigi, bunalim ve sikismislik
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hissetmesi de goriigmecinin ruhsal tezahiiriidiir. Buraya kadar betimlenen baglamlar alt
alta topladiginda, G1’in oyunun igine gomiildigi, kizi kagirilmig babanin ruhsal,
psikolojik durumunu aynaladig1 dolayisiyla 6zdeslestigi, biitlinciil bir empatik kurdugu
gorilmektedir. G1’in bu soru 6zelinde kurdugu empatik bag, en ¢cok davranissal boyutta
kendini gostermistir. Ancak yeniden belirtmek gerekirse esasen davranigsal empati,
duyussal ve biligsel empatiden sonra olusan ve empatiyi biitliinleyen bir boyuttur.
Ozetledrek dijital oyunun, genelde goriismecinin  empatisini  pozitif yonde
destekledigi/gelistirdigi/ arttirdign  ve Ozelde ise davramigsal empatik egilim

olusturmasina aracilik ettiginisdylemek miimkiindiir.

G3’lin 6n gorlismesinde davranigsal empatik egilimini temsil eden frekans sayis1 O iken,
son gorlismesinde 12 olmus, artis gostermistir. Bu frekans degerlerinin yiizdelik
karsiligina bakildiginda, 6n gériismede %0 olan oran, son goriismede %100 olarak artis
gostermistir. Bu degerler iizerinden 6n goriismeden son goriismeye G3’iin davranigsal
empatik egilimi %100 oraninda ylikselmistir. Goriismecinin ortak sorular iginden

secilmis davranigsal empatik egilimini temsil eden goriisme verisi asagida gibidir:
G3 (Son Goriisme, Kadin, 22, Oyun Tercihi: RPG, FPS):
A: Karakterlerin tizgiin, mutsuz ya da depresyonda oldu mu?

Evet oldu. Depresyona girip evden kacan bir karakter vardi. Ik girdigi zaman
hi¢chir komut veremedim karaktere, oturdu ve aglamaya bagladi. Hi¢hir sey
yapmiyor, hareket etmiyor, benim isaret ettigim yerlere gitmiyordu. Ondan
sonra baska karakterlerle onu konusturmaya ¢calistim. Tepki vermedi, hi¢bir sey
yapmadi. Stirekli, acaba neye ihtiyaci var diye diistiniiyordum, miizik agiyordum

sakinlessin diye. Belki biraz kendini iyi hisseder diye alkol vermeye de ¢calistim.

Karakterlerin ruhsal durumlari, oyunun rotasin etkileyen onciil dinamikler arasinda yer
almaktadir. Ciinkii karakterin iiziintiilii, depresyonda, bitap vb. ruhsal durumlar i¢inde
olmasi, karakterin oyun iginde yavas hareket etmesi, islevsiz hale gelmesi ve hatta bir
siire sonra siginaktan kagmasi ya da intihar etmesi anlamina gelir. Bu noktada oyuncu,
oyun i¢ine gomiilme, 6zdesleme ve empati kurabilmis olmasina bagli olarak, karakterin
ruhsal durumunu diizeltmek icin ¢aba sarf edebilir ya da etmeyebilir. G3’ilin
depresyonda olan karakterinin ruhsal durumunu diizeltmek igin, baska karakterlerle

konusturma, sakinlessin diye miizik agma, kendini iyi hisseder diye alkol verme
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cabalar1, gériismecide davranigsal empatik alaninin agildigini gostermektedir. Kisaca,
G3’tinortak olmayan sorular i¢inden se¢ilmis 6rnek soru ve cevabi lizerinden, hem bu
baslhik altindaki genel bulgular1 hem de bu soru 6zelindeki bulgularmin yorumunun
toplamu {izerinden, 6rnek dijital oyunun, gériismeci benliginde davranigsal empati alani
acmasina aracilik etmis oldugunu sdylemek miimkiindiir. Ayrica genel gerceve iginde
belirtmek gerekirse; oyunun goriigmecinin empatik egilimini pozitif yonde desteklemis,

gelistirmis ve arttirmisoldugunu soylemek miimkiindiir.

G15’in 6n goriismesinde davranissal empatik egilimini temsil eden frekans sayisi O
iken, son goriismesinde 7 olmus, artig gdstermistir. Bu frekans degerlerinin yiizdelik
karsiligina bakildiginda, 6n goriismede %0 olan oran, son goriismede %100 olarak artis
gostermistir. Bu degerler lizerinden 6n gorlismeden son goriismeye G15’in davranigsal
empatik egilimi %100 oraninda artmistir. Goriismecinin ortak sorular i¢inden secilmis

davranigsal empatik egilimini temsil eden goriisme verisi agagida gibidir:
G15 (Son Goriisme, Kadin, 21, Oyun Tercihi: Savas Oyunlari):
A: Oyundaki karakterlerin iizgiin, mutsuz ya da depresyonda oldu mu?

Evet, oldu.

Sonda: Uzgiin, mutsuz ya da depresyonda olmasi sana ne hissettirdi?

Sanki onlari béyle mutlu edecek bir seyler aramaya basladim. Biri kahve, kafein
biri sigara bagimhisiydr. Topladigim erzaklarla belki mutlu olurlar diye sigara
vs yaptim. Oyun karakteri de olsa biraz iyi olsunlar diye yardim etmeye

calisiyordum.

G15’in depresyona girmis olan karakterleri i¢in mutlu edecek seyler aramaya baslamasi,
kahve ya da sigara bagimlist olan karakterlerinin mutlu olma ihtimallerini gozeterek
ithtiyaclarmi karsilamaya c¢aligmasi ve biraz iyi olsunlar diye yardim etme g¢abalari
davranigsal empatik egilim boyutunun temsilidir. Burada dikkat ¢eken nokta, G15’in G3
ile ayn1 soru oOzelinde paralel denklemler kurmus olmalaridir. Oyleyse 6zetle,
G15’inortak olmayan sorular i¢inden se¢ilmis 6rnek soru ve cevabi tizerinden, hem bu
baslik altindaki genel bulgulari hem de bu soru 6zelindeki bulgularmin yorumunun

toplamina {izerinden, 6rnek dijital oyunun, goriismeci benliginde davranigsal empati
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alan1 agmasina aracilik etmis oldugunu sdylemek miimkiindiir. Ayrica genel cergeve
icinde belirtmek gerekirse; oyunun goriismecinin empatik egilimini pozitif yonde

desteklemis, gelistirmis ve arttirmisoldugunu sdylemek miimkiindiir.

G10’nun 6n goriismesinde davranigsal empatik egilimini temsil eden frekans sayis1 1
iken, son goriismesinde 6 olmus, artig gdostermistir. Bu frekans degerlerinin yiizdelik
karsiligina bakildiginda, 6n goriismede %14,29 olan oran, son goriigmede %85,71
olarak artis gostermistir. Bu degerler tizerinden 6n goriismeden son goriismeye G10°nin
davranigsal empatik egilimi %71,42 oraninda artmistir. Goriismecinin ortak sorular
icinden secilmis davranigsal empatik egilimini temsil eden goriisme verisi asagida

gibidir:
G10 (Son Goriisme, Erkek,21, Oyun Tercihi: MOBA, FPS, RPG, Savas Oyunlari):
A: Onun yerinde olsaydim, ne yapardim diye diisiindiigiin bir an oldu mu?

Evet oldu. Babanin yerinde olsaydim, hatta yerine koydum kendimi. Babanin
kardesi (amcast) kizini kagirdr ve bulamadim kizi. Kendimi yerine koydugumda
gidip o amcayr bulup 6ldiirmek istedim mesela. Ciinkii daha Jncesinde
konusuldu, amca iilkeden disari ¢ikmak icin kizi bilet olarak kullanmak istedi
ama kiz hasta. Baba biliyor kizinin nereye gidip gidemeyecegini. Kizi yola ¢iktigt
zaman muhtemelen hayatta kalamazdi. Ama amca bunu bile bile gelip kizi
kagirdl. Yani o babanmin yerinde olsam, baba zaten onu bulursam éldiirecegim
diyordu, ben de muhtemelen onu yapardim. Ciinkii savas halinde insan ¢ok farkl
diistinebilir. Siirekli savas sesleri insani ¢ok etkileyebilir. Normal biri gibi yani
su anda oldugumuz bir insan gibi olamayabiliriz. Bir yandan savas sesleri,
yemek bulamiyorsunuz, depresyon zaten olacak, mutsuzsunuz ve bir de iistiine
kiziniz kagirilmis ve kardesiniz tarafindan. Yani ben de orada o babanin yerinde

olsam bulup éldiiriirdiim herhalde kardesimi.

G10 da tipki G1 kodlu goriismeci gibi, drnek dijital oyun aracilifiyla, aynalama
evresinin Otesine gecmis ve dis gerceklige ait bilinci bilingdigina iterek oyundaki
karakterle 6zdeslesmistir. Oyuncu 6znenin, bu 6zdesleme iizerinden oyun karakterinin
ruhsal igeriklerini edindigi goriilmektedir. Goriismeci/oyuncu bu soru 6zelinde verdigi
cevapta li¢ kez benzer climleler kurmus olmas1 “Kendimi yerine koydugumda, gidip 0

2 I3

amcayt bulup oldiirmek istedim mesela.”, “Yani o babanin yerinde olsam, baba zaten
161



onu bulursam oldiirecegim diyordu, ben de muhtemelen onu yapardim”, “Yani ben de
orada o babanin yerinde olsam herhalde bulup éldiiriirdiim kardesimi.” 6zdeslesmis ve
karakterin ruhsal deneyimini aynalamis oldugu goriilmektedir. Bunun yani sira,

‘“

goriismecinin amcay1 bulup oldiirme eylemini “...Ciinkii savas halinde insan ¢ok farkl
diistinebilir. Siirekli savas sesleri insani ¢ok etkileyebilir. Normal biri gibi, yani su anda
oldugumuz bir insan gibi olamayabiliriz. Bir yandan savas sesleri, yemek
bulamiyorsunuz, depresyon zaten olacak, mutsuzsunuz ve bir de iistiine kiziniz
kagirilmig... ve kardesiniz tarafindan...” seklinde gerekcelendirmis olmasi, savasa
maruz kalmis insanlar ile biitiinciil bir empati kurdugunu gostermektedir. Oldiirme
eylemi onaylandigi i¢in degil elbette ancak goriismecinin bdylesi uclarda yer alan bir
eylemin dahi sosyolojik arka planini anlamlandirmis olmasi, yerine koymus, empati
kurmus oldugunu gostermektedir. Buradaki anlamlandirma diizeyindeki empati, 6zelde
biligsel empati boyutunu temsil etmektedir. Kisaca ve kabaca, G10’nun da oyunun igine
gomiildiigi, kiz1 kagirilmig babanin ruhsal, psikolojik durumunu aynaladigi dolayisiyla
ozdeslestigi, biitiinciil bir empatik kurdugu goriilmektedir. Ozele indirgeyerek, érnek
dijital oyunun, goértismecinin empatisini pozitif yonde destekledigi/gelistirdigi/ arttirdig

sOylenebilir.

G7’°nin 6n goriismesinde davranigsal empatik egilimini temsil eden frekans sayist 1
iken, son goriismesinde 5 olmus, artis gostermistir. Bu frekans degerlerinin yiizdelik
karsiligina bakildiginda, 6n goriismede %16,67 olan oran, son goriigmede %83,33
olarak artig gostermistir. Bu degerler iizerinden 6n goriismeden son goriismeye G7°nin
davranigsal empatik egilimi %66,66 oraninda artmistir. Goriismecinin ortak sorular
icinden secilmis davranigsal empatik egilimini temsil eden gorlisme verisi asagida

gibidir:
G7 (Son Goriisme, Kadin, 20, Oyun Tercihi: Aksiyon, Macera):
A: Peki oyunda herhangi birini éldiirdiin mii?

Yok éldiirmedim. Hi¢ silah yapmadim oyunda. Insanlarla derdim olmasimn,
alabildigimi alayim ve gideyim istedim. Yani oyun nasil isliyor bilmiyorum ama
kafamda; ya beni takip ederlerse, evde bir kizim var, beni takip ederek onu
bulabilirler diigiinceleri vardi. O yiizden kimse beni bilmeden, gériinmeden alip

gitmekti amacim.
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Gorligmecinin kimseyi dldiirmeme ya da silah yapamama gerekcesinin 6ziinde, kizini
koruma iggiidiisii (anne iggiidiisiiyle benzer) oldugu anlasilmaktadir. Gorlismecinin
evde kizi oldugu icin takip edilme kaygisi tasidigi dolayisiyla kimseyle sorun
yasamamay1 tercih ettigi goriilmistiir. Bu noktada goriilen o ki, goriismecinin empatik
egilimi bir hayli artmistir. G7’nin 6zdeslesme ve empati kuvvetinin dikey diizlemde
olusturdugu sicrama nedeni, yiiklendigi kaygi c¢eperindeki diislinlisii ve eylemi ile
aciklanabilir. Buraya kadar betimlenen baglamdan hareketle, 6rnek dijital oyunun
goriismecinin davranigsal empatik egilimini pozitif yonde destekledigi, gelistirdigi ve

arttirdiginisdylemek miimkiindiir.

3.6.1.3. Tiim Sorular Uzerinden Empatik Egilim Analizi Bulgular

Arastirmanin ¢ikisina ilham olan “Birey ile dijital oyun etkilesimi araciligiyla,
birey/lerin benligini olusturan bilissel, duyugsal ve davranissal birikimlerin toplaminin
var ettigi empatik egilimlerin olumlu yonde rotalanmasi miimkiin miidiir? Olumlu yonde
gelisim ya da degisim gostermesine aracilik edebilir mi? Sosyometrik oriintiide
dezavantajli konuma diismiis olan birey/gruplara yénelik algi, alimlama, anlayis
ceperinin genisletilmesi miimkiin olabilir mi? Toplumun biiyiik ¢ogunlugu tarafindan
oteki olarak konumlandwrilan birey ya da gruplarin penceresinden hayata bakabilmek,
onlarla empati kurabilmek miimkiin olabilir mi?” basat amag sorusuna 11k tutabilmek
adina, goriismeciler ile yapilan 6n ve son goriisme verileri, ortak olan ve ortak olmayan
sorular iizerinden analiz edilmis ve elde edilen bulgular yorumlanmistir. Dijital oyun
aracilifiyla empatik egilimi sinamak adina 6zelden genele giden ¢oziimlemenin son
ayagimi olusturan bu bolim ile; biitline bakmak ve bulgulart yorumlayarak

nihayetlendirmek amag¢lanmistir.

Tim sorulardan kasit edilenin; 6n ve son goriigmede, goriigmeci/ oyunculara
yonlendirilen demografik bilgi edinme sorular1 ve oyun oynama pratikleri hakkinda
bilgi edinme sorular1 haricindeki, ortak olan veortak olmayan tiim sorular oldugunu
ayrica belirtmekte yarar vardir. Calismanin bu boliimiinde, 6n ve son goriismedeki tim
sorularinnitel verilerin sayisal analizindenelde edilen bulgular yorumlanmis,
goriismeci/oyuncularin verdigi cevaplar aktarilmamistir. Goriismeci cevaplarinin bu
baslik altinda aktarimi yerine, 6rnek bir gériismecinin 6n ve son goriisme verisi segilip
EK 4’de sunulmustur. Nitel verilerin sayisal analizindeyine her bir empati bileseni,
goriismecilerin kendi 6n ve son goriismesinin frekanslari lizerinden degerlendirilmis ve
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oransal dagilimi yapilmistir. Bu frekans ve yilizde dagilimi Tablo 7’de sunulmustur.
Buna ek olarak yine her bir gérliismecinin kendi 6n ve son goriigmesinin frekanslarindan
yararlanilarak Grafik 9 hazirlanmis ve boylece dagilimlar gorsellestirilmistir. Tim
sorular iizerinden empatik egilim analizi boliimiiniin bulgular1 aktarilirken, diger
boliimlerde oldugu gibi, Tablo 7 ve Grafik 9’dan faydalanilmis olup oncelikle tiim
sorular lizerinden genel degerlendirme sunulmus ardindan da Duyussal Empatik Egilim
Bulgulari, Bilissel Empatik Egilim Bulgular1 ve Davranigsal Empatik Egilim Bulgulari
olmak ti¢ alt baslik altinda detayli degerlendirmeler yapilmustir.
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Tiim Sorular Uzerinden Empatik Egilim Bilesenlerinin (Duyussal, Bilissel, Davramssal) Nitel Verilerin Sayisal Analizi - Frekans ve Yiizde Dagilim

Tablo 7:

Duyussal

Bilissel

Davranissal

Toplam

Goriismeci On Goriisme  Son Goriisme On Goriisme  Son Goriisme On Goriisme  Son Goriisme  On Goriisme  Son Goriisme
f % f % f % f % f % f % f % f %
G1 4 16.67 20 83.33 1 8.33 11 91.67 1 7.14 13 92.86 6 12.00 44 88.00
G2 3 21.43 11 78.57 4 14.81 23 85.19 5 45.45 6 54.55 12 23.08 40 76.92
G3 3 15.00 17 85.00 4 13.79 25 86.21 0 0.00 16 100.00 7 10.77 58 89.23
G4 3 20.00 12 80.00 5 55.56 4 44.44 1 14.29 6 85.71 9 29.03 22 70.97
G5 3 30.00 7 70.00 2 16.67 10 83.33 0 0.00 2 100.00 5 20.83 19 79.17
G6 2 11.11 16 88.89 4 30.77 9 69.23 1 20.00 4 80.00 7 19.44 29 80.56
G7 4 14.29 24 85.71 7 33.33 14 66.67 2 18.18 9 81.82 13 21.67 47 78.33
G8 2 9.52 19 90.48 2 10.53 17 89.47 0 0.00 14 100.00 4 7.41 50 92.59
G9 2 6.25 30 93.75 2 10.53 17 89.47 3 17.65 14 82.35 7 10.29 61 89.71
G10 4 12.50 28 87.50 5 19.23 21 80.77 2 9.52 19 90.48 11 13.92 68 86.08
G11 1 3.13 31 96.88 1 417 23 95.83 0 0.00 17 100.00 2 2.74 71 97.26
G12 4 16.00 21 84.00 5 38.46 8 61.54 0 0.00 8 100.00 9 19.57 37 80.43
G13 5 27.78 13 72.22 3 25.00 9 75.00 4 33.33 8 66.67 12 28.57 30 71.43
G15 6 33.33 12 66.67 7 38.89 11 61.11 2 14.29 12 85.71 15 30.00 35 70.00
G16 9 37.50 15 62.50 7 31.82 15 68.18 1 11.11 8 88.89 17 30.91 38 69.09
G17 3 37.50 5 62.50 1 10.00 9 90.00 1 33.33 2 66.67 5 23.81 16 76.19
G18 2 18.18 9 81.82 3 42.86 4 57.14 2 40.00 3 60.00 7 30.43 16 69.57
G19 10 52.63 9 47.37 5 35.71 9 64.29 1 11.11 8 88.89 16 38.10 26 61.90
G20 9 20.93 34 79.07 8 21.05 30 78.95 5 18.52 22 81.48 22 20.37 86 79.63
G21 4 50.00 4 50.00 2 40.00 3 60.00 1 100.00 0 0.00 7 50.00 7 50.00
G22 7 36.84 12 63.16 4 40.00 6 60.00 1 33.33 2 66.67 12 37.50 20 62.50
TOPLAM 90 20.50 349 79.50 82 22.78 278 77.22 33 14.60 193 85.40 205 20.00 820 80.00
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Grafik 9:
Tiim Sorular Uzerinden Empatik Egilim Bilesenlerinin (Duyussal, Bilissel, Davramssal) Nitel Verilerin Sayisal Analizi —Grafik Gosterimi
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Yiizde ve frekans tablosu Tablo 7°de goriildiigii iizere, arastirma kapsamina alinan
duyussal, biligsel ve davranigsal empati bilesenlerin toplami incelendiginde; tim
goriismeci/oyuncularin empatik egilimlerinde 6n goriismeden son goriismeye bir artis

oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu genel artisa yakindan bakmak gerekirse;

Duyussal empatik egilime ait frekans degerlerinin toplam: incelendiginde, 6n
goriismede 90 olan degerin, son goriismede 349’a ulasmis olmasi hasebiyle 6n
gorismeden son goriismeye 259 frekans degerinde bir artis oldugu sonucuna
ulagilmigtir. Bu degerler {iizerinden duyussal empatik egilime yiizde cinsinden
bakildiginda ise, 6n goriismede %20,50 olan oranin, son goriismede %79,50’ye ulagsmis
olmasi dolayisiyla 6n goriismeden son goriismeye %59 oraninda bir artisin meydana

gelmis oldugunu sdylemek miimkiindiir.

Biligsel empatik egilime ait frekans degerlerinin toplami incelendiginde, 6n goriismede
82 olan degerin, son goriismede 278’e ulagsmis olmasi hasebiyle 6n goriismeden son
goriismeye 196 frekans degerinde bir artis oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu degerler
tizerinden biligsel empatik egilime ylizde cinsinden bakildiginda ise, 6n goriismede
%22,78 olan oranin, son goriismede %77,22’ye ulagsmis olmas1 dolayisiyla 6n
goriigmeden son goriismeye %54,44 oraninda bir artisin meydana gelmis oldugunu

s0ylemek miimkiindiir.

Davranigsal empatik egilime ait frekans degerlerinin toplami incelendiginde, 6n
goriismede 33 olan degerin, son goriismede 193’e ulasmis olmasi hasebiyle 6n
goriismeden son goriismeye 160 frekans degerinde bir artis oldugu sonucuna
ulagilmigtir. Bu degerler lizerinden davranigsal empatik egilime yiizde cinsinden
bakildiginda ise, 6n goriismede %14,60 olan oranin, son goriismede %85,40’a ulagsmis
olmas1 dolayisiyla 6n goriigmeden son goriismeye %70,80 oraninda bir artisin meydana

gelmis oldugunu sdylemek miimkiindiir.

Son olarak duyussal, bilissel ve davranigsal empatik egilimlerinin biitiiniine ait frekans
degerlerinin toplami incelendiginde; 6n goriismede 205 olan degerin, son goriismede
820’ye ulagsmis 0n goriismeden son goriismeye 615 frekans degerinde bir artis oldugu
sonucuna ulasilmistir. Bu degerlerin ytizdelik karsiligina bakildiginda ise, 6n goriigmede
%20 olan oranin, son goriismede %80’a ulagsmis oldugu hasebiyle 6n goriismeden son

goriismeye %60 oraninda bir artisin meydana gelmis oldugunu sdylemek miimkiindiir.
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Buraya kadar betimlenen baglamdan hareketle ve bulgulara bir baska perspektif ile
bakma gayretiyle, en fazla frekans artisinin 259 degeri ile duyussal empati boyutunda,
en az frekans artisinin ise 160 degeri ile davranigsal empati boyutunda oldugu tespit
edilmistir. Ote yandan, en fazla yiizde atisiin %70,80 orami ile davranissal empati
boyutunda, en az yilizde artisinin ise %54,44 ile bilissel empati boyutunda oldugu

gorilmistir.

Son olarak, goriismeci diizeyinde ylizde ve frekans artislar1 incelendiginde, en fazla
frekans artisinin G11 (69) ve G20 (64)’de meydana geldigi belirlenmistir. Buna karsilik
en fazla ylizde artisinin ise G11 (%94,52) ve G8 (%85,18)’de oldugu goriilmiistiir.

Tiim sorular lizerinden empatik egilim nitel verilerin sayisal analizi bulgularindan elde
edilen sonuglarin biitliniine kusbakis1 bakildiginda, calismanin basat problematiginin
¢Oziilmiis oldugunu séylemek miimkiindiir. Bir bagka deyisle ve 6zetle; goriismecilerin,
on ve son goriismelerinden elde edilen tiim verilerin analizi sonucunda, dijital
oyunlarin, bireylerin sahip oldugu empatik egilimlere, olumlu yonde katki sunabildigi;
pozitif yonde gelisim ya da degisim gostermesine ve yeni empatik egilim dogumlarina

aracilik ettigi sOylenebilir.
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3.6.1.3.1. Duyussal Empatik Egilim Bulgulari

Grafik 10:
Tiim Sorular Uzerinden Duyussal Empatik Egilimi Nitel Verilerin Sayisal Analizi - Grafik Gosterimi
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Grafik 10 incelendiginde; G19 ve G21 disindaki tiim goriismeci/oyuncularin, son
goriismelerindeki frekans sayisi, 6n goriismelerinden fazladir. Bu durum goriismecilerin
duyussal empatik egilimlerinde artis oldugunu gdstermektedir. G19 kodlu
gorismecininfrekans ¢oziimlemesinde, 6n goriismeden son goriismeye -1°lik
degerdeazalma oldugu gorillmiistiir. Bunun yani sira G21 kodlu goriismecinin, on
goriisme ve son goriismedeki frekans degerleri esit cikmistir. Dolayisiyla oyunun G21

kodlu goriismecide herhangi bir duyussal empatik egilim gelistirmedigi sdylenebilir.

Gorlismeci/oyuncularin 6n goriismeden son goriismeye duyussal empatik egilimine
frekans agisindan bakildiginda; en fazla deger artist G11 (f30), G9 (f28), G20 (f25),
G10 (f24), G7 (f20), G8 ve G12 (f17), G1 (f16), G3 ve G6 (f14)’deoldugu

goriilmektedir.

Ote yandan Tablo 7°de yer alan duyussal boyutun yiizdelik dagilimi incelendiginde; en
fazla oran artisininG11 (%93,75), G9(%87,5), G8 (%80,48), G6 (%77,78), G10 (%75),
G7 (%71,42), G3 (%70), G12 (%68), G1 (%66,66), G18 (%63,64), G4 (%60), G20
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(%58,14) ve G2 (%57,14)’de oldugu goriilmektedir. Bu noktada belirtmek gerekir ki,
iistteki oranlar, yiizde elli ve iizerinde artis gosteren goriismeci bulgular1 dikkate
alarak aktarilmistir. Bu sinirlandirma, tiim bilgilerin verilip niceliksel bir siskinlik
kazandirilmamast ya da anlagilma Onilinde bulanik goriinlim sunulmamasi agisindan

Onemlidir.

3.6.1.3.2. Bilissel Empatik Egilim Bulgular:

Grafik 11:
Tiim Sorular Uzerinden Bilissel Empatik Egilimi Nitel Verilerin Sayisal Analizi - Grafik Gosterimi
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Grafik 11 incelendiginde G4 disindaki tim gorlismeci/oyuncularin, son
goriismelerindeki frekans sayisi, 6n goriismelerinden fazladir. Bu durum goriismecilerin
biligsel empatik egilimlerinde artis oldugunu goéstermektedir. G4  kodlu
goriismecininfrekans ¢oziimlemesinde, ©on goriismeden son gorigsmeye -1’lik

degerdeazalma oldugu goriilmiistiir.

Gorlismeci/oyuncularin 6n goriismeden son goriigmeye bilissel empatik egilimine
frekans agisindan bakildiginda; en fazla deger artisi G11 ve G20 (f22), G3 (f21), G2
(f19), G10 (f16), G8 ve G9 (f15), G1 (f10)’de oldugu goriilmektedir.
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Ote yandan Tablo 7°de yer alan bilissel boyutun yiizdelik dagilimi incelendiginde; en
fazla oranartisginin G11 (%91,66), G1 (%83,34), G17 (%80), G8 ve G9 (%78,94),G3
(%72,42),G2 (%70,38), G3 (%70), G5 (%66,66),G10 (%61,54),G20 (%57,90) ve G13
(%50)’de oldugu goriilmektedir. Ustteki oranlarm, yiizde elli ve iizerinde artis gdsteren

goriismeci bulgularindan aktarildigini belirtmekte fayda vardir.

3.6.1.3.3. Davramigsal Empatik Egilim Bulgulari

Grafik 12:
TiimSorular Uzerinden Davramssal Empatik Egilimi Nitel Verilerin Sayisal Analizi - Grafik Gosterimi
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Grafik 12 incelendiginde G21 disindaki tiim goriismeci/oyuncularin, son
goriismelerindeki frekans sayisi, 6n goriismelerinden fazladir. Bu durum goriismecilerin
davranigsal empatik egilimlerinde artis oldugunu gostermektedir. G21 kodlu
goriismecinin  frekans c¢oziimlemesinde, 6n goriismeden son goriismeye -1°lik

degerdeazalma oldugu goriilmiistiir.

Gorilismeci/oyuncularin 6n gorlismeden son goriismeye davranigsal empatik egilimine
frekans agisindan bakildiginda; en fazla deger artist G10, G11 ve G20 (f17), G3 (f16),
G8 (f14), G1 (f12), G9 (f11) ve G15 (f10)’de oldugu goriilmektedir.
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Ote yandan Tablo 7°de yer alan davranigsal boyutun yiizdelik dagilimi incelendiginde;
en fazla oran artisininG3, G5, G8, G11 ve G12 (%100), G1 (%85,72), G10 (%80,96),
G16 ve G19 (%77,78), G4 ve G15 (%71,42), G9 (%64,70), G7 (%63,64), G20
(%62,96) ve G6 (%60)’de oldugu goriilmektedir. Ustteki oranlarin, yiizde elli ve

tizerinde artis gosteren goriismeci bulgularindan aktarildigini belirtmekte fayda vardir.

3.6.2. Dijital Oyun Ogeleri ve Empatik Tletisim Tliskisi

Arastirmanin basat amacinin derinlie ulagmasina araci olarak “Dijital oyunun
karakter, miizik, ses, efekt, mekan tasarimi, hikaye vb. gibi ogeleri, oyuncunun empatik
iletisim kurmasi yoniinde bir katki saglayabilir mi? Sosyometrik oriintiide dezavantajli
konuma diigmiis olan birey/gruplara yonelik algi, alimlama, anlayis c¢eperinin
genisletilmesi miimkiin olabilir mi? Toplumun biiyiik cogunlugu tarafindan oteki olarak
konumlandirilan birey ya da gruplarin penceresinden hayata bakabilmek, onlarla
empati kurabilmek miimkiin olabilir mi?”" seklinde olusturulan amag¢ sorusunun yanitina
ulagabilmek adina oyunculara, oyun oynatilmis ve son goriismede “Oyunun seninle
empatik bir iletisim kurdugunu diistiniiyor musun?” sorusu yoOneltilmistir. Sayet
oyuncu/lar tarafindan ve “Evet” seklinde cevap alindiysa; “Sence bunu hangi oge ya da
ogeler (miizik, ses, efekt, hikdye, mekan tasarimi, karakter tasarimi, karakterlerin
gercek fotograf ya da goriintiileri vs.) iizerinden sagliyor?” sorusu yoneltilmis ve
boylece empatik egilimi saglayan oyun dinamiklerinin ne/ler oldugu saptanmaya

calisilmigtir. Oyuncularin verdigi yanitlar asagidaki gibidir:

G1: Oyuna girer girmez ki ses zaten insani bitiriyor yani. Psikolojik olarak ilk once bir
¢cokiiyorsunuz. Oyuna giriyorsun siirekli arkada fiize sesleri, tank sesleri, atesler falan
geliyor. Boyle zaten o karanlik ortamla birlikte birlesince direk ¢okiiyorsunuz. Hani bir
sey yapasiniz gelmiyor oyunda aslinda. O sesler ortam ¢ok geriyor sizi. Cok geriyor ve

karamsarliga bagliyor aslinda. Caresiz birakiyor.
G2: Ses, ozellikle miizik. Miizik her zaman belirleyici 6ge bence.

G3: Gergek mekdnlarin ¢ekimleri sanirim. Hepsi ger¢ek mekanlardan ¢izilmis. Ciinkii
oyunda herhangi bir yerde bir sey gordiigiim zaman burada bu bina gergekten var ve
buna bina gercekten bu hale gelmis diye diisiiniiyordum. Ya da o sniper yazisi yine
gergek bir olaymis mesela, onu da sonradan arastirdim. Biz oyun oynarken aslinda

onlarin gergekten oldugu diisiincesi biraz korkutuyor insami. Hani ben bu karaktere
172



bunlart yaptiriyorum su an ama bu insanlar gercekten bu durumdaydi diye bir

diistindiiriiyor. Ozellikle o sonda gésterilen fotograflarda.

G4: Evet yani ¢ok etkileyiciydi. Yani gorsel acidan da ¢ok giizeldi. Gergek insanlarin
fotograflart vardi. Zaten gercekmis diigiincesini sana bayagi bir gosteriyor. Miizikler

ayrt etkileyiciydi. Bunun disinda hikdyeler ¢ok iyi yazilmisti.

G5: Evet, yani diyaloglart ile ézellikle. Diyaloglari zaten empati kurmani sagliyor.
Adamin depresyonda olup siirekli soylenmesi, kizi hakkinda siirekli konusmast ya da
iste Malik’in haber gelmeyince depresyona girip siirekli konusmasi, bugiin de haber yok
of ¢ok tiziiliiyvorum gibi diyaloglari... Bir de ses ozellikle siirekli arkada silah sesleri

geliyor, o sesler seni o atmosfere sokuyor.

G6: Béyle derinden bir silah sesi, savag ortaminin sesi geliyor ya, o ortamin igine
cekiyor insani ve empati kurabiliyoruz béylelikle. Bir de karakterlerin konusmalar: da
cok etkileyici. Hikayeleri de ¢ok etkileyici. Yani insani empati kurmaya zorluyormus

gibi. Yani kuruyorsun, ister istemez kuruyorsun.

G7: Miizikleri ¢ok giizeldi. O biraz beni atmosfere sokuyordu. Ben bu miizikleri

sonrasinda dinlemeliyim yani bu hissi kaybetmemeliyim diye diistindiim.

G8: Bence kesinlikle hikaye iizerinden kuruyor. Aslinda mekan tasarimi da olabilir.
Clinkii binayt on cephesinden gordiigiim igin her taraf kirik dokiik arkada sesler de var.
Ashinda ses de etkili ¢iinkii silah sesleri siirekli geliyor, bomba sesleri geliyor. O zaman
da o atmosfer seni zaten otomatikman igine ¢ekiyor ve daha rahat igsellestiriyorsunuz

olayi, daha rahat empati kuruyorsunuz.

G9: Miizikler, mekdamn aurasi... Bir de bazi secimlerin bize birakilarak o amin bize
vasatilmast da ¢ok onemliydi. Kullanilan nesneler iste kitaplar, gitar, oyuncak bebek
mesela bunlar ¢ok onemliydi. Sanki o mekani yasiyormus gibi bir his verdi. Bir tarafta
savas var ama sen de iste evin icinde bu nesnelerle de ugrasmak icin cabaliyorsun. Iste
ne bileyim? O yagmuru hissettiriyorlar, kart hissettiriyorlar, kis geldigini anliyorsun,
onlarla birlikte iisiiyorsun, bu duygulara giriyorsun. Zaten oyunun iginde o kulaklig

taktin m1 biitiin diinya ile iligkin kesiliyor.

G10: Bence konusma baloncuklarindan empatiyi kuruyor yani hikdyeleri tizerinden.
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G11: Yanihikdyesi oldugunu diistiniiyorum. Ciinkii hikdyede mesela depresyona giriyor,
depresyona girme duygusal bir sey. Sarilmalar var, o da duygusal. Mesela sarilinca
depresyondan ¢ikabiliyor. Bu da oyunun bir hikdyesi mesela. A¢lik var. Mesela Malik
ile Esma olayinda adam sakat hi¢cbir sey yapamuyor sirf sen onu yasatmak icin her seyi
vapiyorsun. Hatta giinlerce uyumadim. Cok yorgun yazdi ancak o zaman uyuyabildim.
Yani bu sekilde empati. Yani hikdye daha ¢ok etkiliyor. Ses, miizik de siiriikleyici. O
duyguyu yasatiyor. Silah sesleri falan geliyor bazen. Keskin nisanct sahnesi var. Mesela
sanki boyle mermi dibinizden geciyormus gibi hissediyorsunuz. Gergekten o ortami
yasatmiglar. Ben begendim ses olaylarini. Mesela ben mermi sesi duyunca karakterle

geri kactim. O sekilde sesler gercekten etkileyici olmus oyunda.

G12: I¢inde hissettirdi beni. Christo ile falan baya yasadim ben. Ben de herhalde kendi
ailevi yapimdan dolay: kiz falan girince isin i¢ine, iste evde dolagiyor, baba, baba! diye

geliyor yanina, oyun oynuyor falan. Onunla baya bag kurdum.

G13: Miizik. Ciinkii bir asker yaklastiginda direk bir gerilim miiziginin olmasi, hasta
kizin oldugunda iizgiin bir miizigin olmasi, ondan sonra, nasil diyeyim?... Mesela,
mekdn tasarimina 10 tizerinden puan vermem gerekirse 6 veririm, miizige 10 tizerinden
9 veririm, hikdyeye de 10 tizerinden 9 veririm. Fazla efekt goremedim, vardi ama
bunlar ¢ok standartti, cogu oyunda gordiigiim seyler zaten; bomba sesleri, silah sesleri

o yiizden ona 4 veririm ben herhalde.

G15: Oyuncak ayi, ¢ocuk yiiziinden o da. Soba yapimi ¢iinkii soguk oluyor, iisiiyorsun
falan béyle onu diistiniiyorum hani kis, kar yagiyor disarida, iceride boyle hafiften gri
bir duman gibi bir sey var, soguk oldugunu biliyorsun. O yiizden soba biraz empati
kurmamda yardimci oldu. Onun haricinde bir gegit yapmam gerekiyordu ve o gegidi
vapmak i¢in baya emek harcadim. Hani tahta topluyorum vesaire o da benim empati

vapmami baya giiclendirdi.

G16: Bence goriinenden ¢ok yan taraftaki seyler énemli... Yan tarafta mesela ilk baba
ve ¢ocukta, evin arka tarafinda camdan sarkan bir adam var, diigmiis, cam kiriklar: var,
arabalar artik kullanilmiyor, onlar par¢alanmis mesela benzin istasyonuna gidiyorsun
otoyolda asagi sarkan kamyonlar falan var. Aslinda bence bunlar. Yani mekan tasarima.
Oyunun bize gosterdiginden ¢ok yanda gosterdiklerinin daha onemli oldugunu

diistintiyorum ben.
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G17: Ozellikle ses ve efektleri... O miizigin insani irkmesi... Bir de hikdyeleri.

G19: Mekan tasarimi ¢ok basarii. Aymi zamanda ¢ok kaotik bir ortam. Tamamen
karanlik bir oda ve sadece ekrani goriip baska hichir sey gormedigim igin oyun
oynadigim siire boyunca, tamamen ordaymisim gibi, o ambiyansin i¢indeymigim, o
savas alanimin i¢indeymisim gibi hissettim. Yani o c¢aresizligi hissettim. Yani oyle

soyleyeyim.

G20: Miizigi gergekten ¢ok giizeldi. Bir de dinamigi degismiyor miizigin. Miizik hep
ayni. Bu yiizden atmosferi de degistirmiyor. Oyunun atmosferine girdiysen yani girmeyi
basardiysan seni orada tutan faktorlerden bir tanesi miizik oluyor. Ciinkii kulaklk var
kulaginda ve miizik sabit gidiyor ve miizikte boyle agit gibi degisiklikler olsa iste siirekli
mekdndan mekdna iste hareketten harekete degisen bir miizik olsa sey olursun o
diinyadan koparsin, bunu bir diinya olarak nitelersek o diinyadan koparsin ama belirli
basli yerlerde kopmalar da yasaniyor. Onun disinda mekan tasarimi igin boyle seni ¢ok
icine ¢eken bir sey diyemiyorum agik¢asi, mekandan ziyade karakterler ve hikaye tabii.
Mekan tasarumi sey yapmiyorum. Benim icin oncelik olarak miizik, karakterler ve
hikayeydi. Karakterlerin goriintiileri iste o gercek goriintiiler, o gergek fotograflar sey
diyorsun acaba gergekten gercek mi? Bir de soyle bir sey var ben kesinlikle ekstra bir
aragtirmaya girmedim, kesinlikle nétr kaldim oyuna karsi. Yani sey tanmitim videosunu
bile izlemedim. Ben béyle 3 boyutlu bir sey ile karsilagirim diye diistiniiyordum. Hani
beklentim farkli demeyeyim de bekledigim bu degildi yani karsima c¢ikacak olan bu
degildi. Dedigim gibi 3 boyutlu bir sey beklerken 2 boyutlu bir oyunla karsilagiyorsunuz
ve 2 boyutlu olmasina ragmen sana bu etkiyi veriyor yani seni igine ¢ekiyor. Bu ¢ok
enteresan bir detay ashinda. Yani ¢iinkii 3 boyutlu oyunlarda zaten oyunun igindesin,
mesela Rust oynadigimdan bahsetmistim ya, ben Rust’ta durup ara siwra gokyiiziine
bakiyorum o kadar ger¢ek¢i bir gokyiizii disarida yok. Ama bu oyun 2 boyutlu olmasina
ragmen karakterleri, Oykiisii, mekanlari... Burada oyunun iletisim kurma yontemi
fikirler, diistinceler ve hisler aslinda. Goriintiiniin hi¢hir onemi yok. Orada ne
gordiigiiniin bile bir énemi yok. Tamamen fikirler, hisler ve diisiinceler iizerinden

hareket ediyorsun ve bu yiiziinden oyunun igine giriyorsun.

G21: Miizikleri mesela ¢ok giizeldi ya, en begendigim oydu. Kulaklikla ¢ok dinleyince
daha hosuma gitti. Yani miizikleri falan biraz duygusal bir hava verdi bana. Empati.

Yani ben olsaydim dedim, ben olsaydim nasil yapardim?
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G22: Miizik. Ciinkii bir kere sey oldu, kulakligim bozuldu boyle bir 5 dakika falan sessiz

oynamaya ¢alistim ama 6yle tam igine giremedim. Ses ¢ok 6nemliydi.

Oyuncularin verdigi cevaplar iizerinden, 6rnek dijital oyun 6gelerinin empatik iletisim
kurmada 6nemli bir rol iistlendigi anlasilmaktadir. Buna gore, dijital oyun ve oyuncu
etkilesiminde, empatik iletisim bagini kuvvetlendiren ya da olusturmaya nefer olan
Ogeler sirastyla miizik, hikaye, ses ve mekan tasarimidir. Bu unsurlarin, teknolojik ¢cagin
olanaklar1 i¢ine dogmus her bireyin anlamay1 kolaylama, 6§renme, edinme bigimlerinin

yegane yollarindan biri ve en 6nemlisi oldugunu da eklemek gerekir.

3.6.3. Calisma Grubunun Son Sozleri

Aragtirmanin  sonu¢ boliimiine geg¢meden Once, oyunculara son derinlemesine
goriismede yoneltilen “Son olarak séylemek istedigin bir sey var mi?” sorusuna
verdikleri yanitin da arastirmanin sonucu agisindan anlamli olabilecegi diisiiniilmiis ve

aktarilmistir. Oyuncularin oyuna dair son sozleri asagidaki gibidir:

G2: Diger oyunlarda duygu durumuna girmiyor. Mesela diger oyunlarda karakterlerin
tizgiin oldugunu bilmiyoruz genelde. Cogunlukla a¢ oldugunu bildigimiz durumlar
oluyor ama iizgiin oldugunu bildigimiz durumlar olmuyor. Bu sefer boyle olunca... Ya
nasil? Ne yapacagim peki simdi? dibi bir diisiinceye sokuyor insani. Diger oyunlarda
hi¢hir diisiince yok, diisiincesiziz. Yani derinligine girmiyoruz ama bunun derinligine

giriyoruz yani duygu durumlarina giriyoruz, bir seyler yapmaya ¢alisiyoruz olmuyor.

G3: This War of Mine ise, biraz daha gercege yakin bir oyundu. Diger oyunlarda asker
oldum, komutan oldum, doktor oldum bir siirii sey oldum ama hi¢birisi ile bu kadar
ozdeslesmemigtim. Ciinkii cidden her zaman kurgu oldugunu hissettiriyorlardi ve orada
yvaptigin seylerin ashinda sorumlulugunu hi¢bir zaman almiyordun ama bu oyunda

yaptigim her seyin sorumlulugunu aliyorum, duygulari bana gegiyor. Bu oyun o yiizden

cok etkiled;.

G4: Oyuna boyle disaridan baktigin zaman, normal bir oyunmus gibi diigiiniiyorsun
“aaa ben bunu oynamalym, yeni bir oyun” gibi. Ama oynamaya basladigimda, bir
oyundan ziyade belirli diigiinceleri sana aktarmak igin yapilmis bir oyun gibi. Yani sen

savasa maruz kalmig birini oynuyorsun. Bunu oynarken bunlari yasiyorsun ve
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“diinyada boyle insanlarin oldugunu bil bunlar icin bir sey yap” gibi bir oyundu benim

icin. Yani sadece bir oyun degil belirli bir mesajlar vermek istiyordu.

Gb5: Savas kétii bir sey bunu séylemek istedim, baska séyleyecek bir sey yok. Insanlar
magdur kalyyor yani daha dogrusu insanlar siirekli oliiyor, ailelerini kaybediyor,

ka¢maya ¢alisiyor.

G6: Sizin sayenizde bu oyunu oynama sansim oldugu i¢in, tesekkiir ediyorum. Oyun

gayet giizeldi. Yapimcilarin da ellerine saglik yani farkl bir bakis bence.

G7: Genel olarak boyle bir arastirmanin pargast oldugum icin ¢ok mutluyum. Bu
vondeki fikirlerimi birine anlatabildigim, bir arastirmanin parcast olabilecekleri icin,
bir anlam ifade edecegi icin mutlu oldum. Bu tiir hayatlar yasayan, zorluklar i¢inde

olan insanlar igin bir seyler yapmak istiyorum.

G8: Allah yardimcilar: olsun. Zor ¢iinkii ger¢ekten. Herkes igin, ozellikle ¢ocuklar igin.
Hi¢ hak etmediklerini diigiiniiyorum. Oyle bir durumda olsam elden de bir sey gelmez.

Allah yardimcilart olsun dedigim gibi.

G9: Size tegekkiir ediyorum, bizi bu oyunu yonlendirdiginiz i¢in. Ben hi¢ bilmiyordum
bu oyunun oldugunu. Ilerleyen asamalarda belki bu duruma gelebiliriz. Bu oyunda
kendimi antrenman yapmuis gibi hissettim. Kararlarimi artik ona gore verecegim, bu
oyuna gore ilerleyecegim belki de. Diinyayr da bir oyun olarak goriirsek, tam savas
oyunu diyebiliriz, o anda kendimi teslim etmeden halkim i¢in savasacagim yani. Ona

buradan da soz veriyorum.

G10: Sunu séyleyebilirim,; oyunun oncesi ile sonrasinda gercekten ¢ok fark var. Oyun
¢ok fazla duyguyu icinde barindiriyor, yasattiriyor insana. Kendine icindeymis gibi
hissettiriyor. Hani grafikleri o kadar iyi olmasa da ya da oyun zevki o kadar iyi olmasa
da soyle sizi oyuna bagliyor, o karakterin yerinde kendini yerine koydugunuz igin
vapmak istiyorsunuz sanki siz savastaymissiniz gibi, sizin kiziniz, siz kizinizi kurtarmaya
calisiyorsunuz gibi. Bana asiladigr da su; iste oyundan once ben savas magdurlart ile
ilgili bu kadar bilgi bilmiyordum, béyle zorluklar cektiklerini de bilmiyordum. Sadece
savas magdurlart denildigi zaman miilteci olarak adlandirdigimiz, bizim tilkemize gelen
Suriyeliler, Afganlar olsun onlart biliyordum. Bu oyunda o&grendigim sey, yatacak
yerleri yok, yiyecekleri yok, ilaclart yok, hi¢bir seyleri yok, kaldiklari yerler kétii. Bana
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astladigr benim iilkeme bir insan geldigi zaman, bir miilteci geldigi zaman hor

gormeden, kendi tilkemdeki insan gibi yasamasi gerektigini 6gretti.

G11: Tesekkiir ederim agikgasi. Ciinkii bayagi bir sevdim ben oyunu. Empati duygum...
Iste dedigim gibi, savasa karsi diisiincelerim degisti bu oyun sayesinde. Empati
duygumun daha ¢ok gelistigini diisiiniiyorum su anda. Caresizlik, gelecege dair umutlu

bakmalar falan fikirlerim degisti sizin sayenizde actk¢asi... Tesekkiir ederim bunun icin.

G12: Bars diliyorum tiim diinyaya. Bence milletler olmamali. Bence tek millet olmalz; o

da diinyali olmal:... diye bitirebilirim.

G13: Oyunun grafigi, oynanis mekanigi vs. bunlarin hi¢birine onem vermemisler, daha

¢cok sana empati hissettirmeye ¢calismislar.

G15: Keske bir sekilde boyle hikdayeler olusmasa. Diinyada herkes yani tamam aci
verici seyler olacak da savastan zevk alanlarin karsisinda boyle hikayeleri bilmek kotii

yani o yiizden son soyleyeceklerim bunlar. Keske her sey diizgiin olsa.

G16: Bir hig¢lik ashinda. Cok sagma bir seyden, aymi toplumun insanlart birbirini
oldiiriiyor. Ortak yol bulunabilecekken ve sadece élenlerin masumlar olmasi... Ciinkii
digerleri bir sey ugrunda oliiyor ve ben onlart biri hakli biri haksiz olarak gérmiiyorum.
Onceden dyle goriiyordum. Mesela bazi konularda, Suriye konusunda, rejimle miicadele
edenleri, rejim terorist olarak goriiyor. Ama digerleri de kendilerini ozgiirliikcii
goriiyor. Mesela ben ozgiirliik¢ii olarak goriiyorum o insanlari. Ama mesela bu oyunda
ikisi de degiliz, sadece aradaki insanlariz. Iki taraf da haksiz karakterlere gére. O

arada kalan karakterlerin hissiyati 6nemliydi: Aci ve ¢aresizlik.

G17: Savas magdurlart hakkinda on yargili olmamaliyiz, bizim ne olacagimiz da belli
degil insan olarak, iilke olarak. Yani her insamin basina her gsey gelebilir diye
diisiiniiyorum. On yargili olmamaliyiz. Akisina birakmaliyiz dedigim gibi. Bu savagslarin

da ¢oziilmesi gerekiyor artik.

G19: Bu oyunu ben sizden sonra da oynayacagim ve biraz daha duygusal olarak
kavramaya ¢alisacagim, diisiinsel olarak da ve dedigim gibi insanlari yardim etmeye

calisacagim artik. Daha dogrusu daha fazla yardim etmeye c¢alisacagim. Savas
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magduru olsun, herhangi bir sokakta gordiigiim yardima muhtag insan olsun. Yani beni

bu konuda etkiledi oyun, empati yetenegimi biraz daha gelistirdigini diistiniiyorum.

G20: Tesekkiir ederim ya giizeldi ¢iinkii. Ekstra bir sey katamam galiba su an zaten ¢ok
anlattim gibi hissediyorum, ¢ok konusmus gibi hissediyorum kendimi. Giizel bir
deneyimdi. Aymi zamanda katkisi olan bir seydi bana. Dedigim gibi bir kenara
birakalim her seyi; oyunu, grafigi vs. Bu deneyim kendi psikolojik yaklasimimi da
etkileyecek bir seydi. Bu tip konularda insanlara karsi yaklasimimi, tavrimi etkileyecek

bir seydi.

G21: Giizel oyundu, en basta bunu soyleyeyim. Ondan sonra, oyun kismen farkindalik
yaratti bende. Bakisimi ¢ok etkilemedi ama az bir sey de olsa etkiledi. Ciinkii biraz daha
gercekgi yani gercek bir olay tarzinda gorsem daha da etkilenirdim. Ama oyun da

glizeldi, begendim. Az da olsa farkindalik yaratti bende.

G22: Konulu oyun oynamay seven bir insan degildim. Béyle savas oyununa giriyorsun,
bam giim parcaliyorsun, kiriyorsun, oldiiriiyorsun tarzi oyun oynuyordum. Yani daha
once konulu bir oyun hi¢ oynamamistim. Bu oyunu indirmeyi ve bitirmeyi diisiiniiyorum.

Beni ¢ok etkiledi.

3.7. Aragtirma Bulgularinin fletisim Kuramlariyla iliskilendirilmesi

Aragtirma kapsaminda goriismecilerin 6n ve son goriigmelerinden elde edilen verileri,
calismada rehber edinilen Sembolik Etkilesimcilik ve Kiltirel Gostergeler ve
Yetistirme kuramlar c¢ergevesi 1s18inda degerlendirmek adina, iki kuramin prensipleri

temelinde, betimsel ve igerik analizi teknikleriyle incelenmis ve ¢6ziimlenmistir.

This War of Mine 6rnek dijital oyunu ile etkilesime giren oyuncularin, 6rnek dijital
oyunun konusu ozelinde aktarilan, iletileri dogrudan almayip kendi benlikleri iginde
yorumladiklart ve bunun {izerinden c¢ikt1 olusturdugu seklindedir. Bu yorumu
desteklemek, detaylandirmak ve berraklastirmak adina, ¢oziimlemeden elde edilen
bulgulara ait anekdotlar1 Ritzer ve Stepnisky’nin, G. H. Mead’e yaslanarak
olusturduklar1 ve (ilk i¢ 6nermede Blumer’in de ortaklastigi) Sembolik Etkilesimcilik
kuraminin sahip oldugu varsayimlar ve ilkeler iizerinden yorumlamanin isabetli olacag:

diisiiniilmiis ve asagidaki gibi siralanmistir:
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e “Insanlar ‘sey’lerin kendileri icin tasidigi anlamlardan hareketle eyleme

gecerler”

Insanlarin giindelik yasam pratikleri iginde edindikleri deneyimlerin totali ‘sey’lerin
anlam/larmi olusturmakta olup tutum ve eylemlerinin yoniinii belirlemektedir. Bu
dogrultuda, oyuncularin 6rnek dijital oyun deneyimi Oncesinde, savasa maruz kalan
insanlara yonelik sahip olduklari tutum ve eylemlerini, giindelik hayat pratikleri iginde
edindikleri deneyimlerden damitarak olusturduklari anlamlara bor¢ludur. O halde bu
baglamda, oyuncularin, savasa maruz kalan insanlara yonelik sahip olduklar1 (tutum ve
eylemleri igeren) anlamlara 6rnek olarak, on goriismedeki soru cevaplar verilebilir. Bir
ileri asamaya gecip detayr gormek adina, EK 3 (ortak sorular {izerinden empatik egilim

analizi)’e bagvurulabilinir.
e “Bahsi gecen anlamlar digerleriyle olan etkilesimlerden ortaya ¢ikar”

Onceki maddeye ek olan ve genelgeger bilgi olarak kabul goriilebilecek olan bu ilke,
bireylerin glindelik yasam pratikleri icinde gergeklestirdikleri her tiirden ¢evrimigi ya da

cevrimdisi etkilesimlerin, anlam/lar1 olusturduguna isaret etmektedir.

o “Insanlar sosyal etkilesim yoluyla ogrendikleri bilgileri igsellestirebilir,

yorumlayarak degistirebilirler”

Arastirma bulgularina ayna tutan en net ifadelerinden birinin bu ilke oldugunu belirtmek
gerekir. Elde edilen bulgular 1s181inda, oyuncunun, bir sosyallesme pratigi olarak kabul
goren dijital oyun ile etkilesimi araciligiyla savasa maruz kalan insanlarin savas
esnasinda hayatta kalma miicadelesinin perdesini aralamis ve bdylece sahip oldugu
anlamlan igsellestirmis, pekistirmis, boyutlandirmis ya da yeni anlamlara alan agmis

oldugu sonucuna ulagilmistir.
e “Insanlar sosyal etkilesim yoluyla insan olma yetilerine sahip olurlar”

Bu ilkenin, arastirmanin ¢ikis noktasi ve basat ama¢ sorusunun cekirdeginde yer
aldigini belirtmek gereklidir. Zira kanimca, empati, insan olma yetilerine sahip olmada
en Ustlin Oncelige sahiptir. Dijital oyun oynama seriiveninin ¢ok erken yaslarda
basladig1 giiniimiizde, birey ile dijital oyun etkilesimi, toplumsal degerleri, cokkiiltiirli

toplum olarak bir arada yasama yolunu ve bunun olumlu bir gii¢ sagladigina olan inanci1
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ekebilir. (Ancak belirtmek gerekir ki, bu yorum bireyleri pasif degil aktif olarak
konumlandirmakta olup dijital oyun iletilerinin bireylerin anlamlandirmasina olanak
saglayacak bi¢imde aktarilmasi ve benlikleri dahilinde yorumlanarak ¢iktiya

dontstiiriilmesinin desteklenmesini icermektedir.)

e “Insanlar bilinclidir ve kendileri ve eylemleri iizerine diisiinme kapasiteleri

vardir. Bu nedenle davranis ve etkilesimlerini de sekillendirebilirler”

e “Insanlarmn eylemlerinde amaglar vardir. Durumlari tanimlar, anlam atfeder ve

ona gore davranirlar”

Arastirma, Ustte yer alan iki ilkenin dogrulugunu onaylayacak nitelikte bulgulara
sahiptir. Bunun en Onemli gostergesi, oyuncularin 6n ve son goriisme sorularina
verdikleri cevaplardir. Bu ilkeye ayna tutacak olan bulgularin 6nemli bir kismina, EK 3
(ortak sorular lizerinden empatik egilim analizi) ve EK 4 (tlim sorular {izerinden yapilan
empatik egilim analizine 6rnek olarak G20 kodlu oyuncunun 6n ve son goriisme

verileri)’den ulagsmak miimkiindjir.

e “Sosyal etkilesime giren insanlar toplumu olusturur. Yani toplum, insanlardan

bagimsiz makro-diizey bir biitlin degildir. Toplum insanlarin ortak eylemidir”

Bu ilke ile toplumun en kiigiik yapitasi olan insanin, digerleriyle etkilesime girerek
(buradaki etkilesim, g¢evrimi¢i de olabilir ¢evrimdisi da) sosyal bir diizen olusturdugu
ifade edilmektedir. Bu yorum ilkenin su sekilde okunmasin1i miimkiin kilmaktadir:
insan, salt olarak var olma ve etkilesme hali iizerinden de {iiretkendir. Ve insan
tiretkenligi lizerinden, anlama, yorumlama, 6grenme, iyilesme, iyilestirme ve edinme
icin umut vaat etmektedir. O halde 6zetle, birey degerlidir, 6grenme iiretkenlik devam
ettikce stirmektedir ve (ki var olma hali sonlanana kadar tiretkenlik devam eder) bireyin

0grendigi her seyin sosyolojik uzamda bir karsilig1 vardir.

Sembolik Etkilesimcilik Kurami’nin yaslandigi temel ilkeler ile ¢alismadan elde edilen
bulgulara ait anekdotlarin iliskilendirilmesi ve yorumlanmasinin salt olarak aktariminin
soyut, eksik kaldigi hissi ile, bir adim Gteye tasima; somut olana yaklastirma, goriiniir
kilma ihtiyact duyulmus ve bu ihtiyacin doyuma ulagsmasi adina oyuncu goriisme
verileri iizerinden Orneklendirilme yapilmast uygun gorilmistir. Bu dogrultuda

hatirlatmak gerekirse; oyuncu gorlisme verileri, betimsel ve icerik analizinden siiziilerek
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elde kalan bulgulardan segilerek aktarilmistir. Buna ek olarak, ¢alismaya rehberlik eden
ikinci yaklasim; Kiiltirel Gostergeler ve Ekme Kurami’ndan elde edilen bulgular ile
Sembolik Etkilesim Kuramindan elde edilen bulgularin yiiksek oranda ortaklastig
dolayisiyla aktarilan goriismeci verileri iki kuramin 6ziinli olusturan prensip, ilke ve
gereklilikler 1s18inda yorumlanmasinin daha isabetli olacagi disiiniilmiistiir. Bahsi
edilen ornek goriismeci verileri, bulgulari ve yorumlart aktarilmadan once, Kiiltiirel

Gostergeler ve EkKme Kurami’na ait bulgularin genel bir degerlendirmesi yapilmustir.

Oncelikle belirtilmesi gerekir ki, ¢alismada Kiiltiirel Gostergeler ve Ekme/Kiiltivasyon
Kurami baglaminda yapilan ¢oziimleme, Gerbner’in “medyanin etkilerini ve modern
toplumlarda oynadigr 6nemli rolii agiklamak i¢in” yapmis oldugu analiz ile birebir
ortismemektedir. Calisma kapsaminda Gerbner’in Kiiltiirel gostergeler ve Yetistirme
Kurami’ndan 6diing alinan savlama, ‘kiiltivasyon, kiiltive etme, ekme ’dir. Kiiltive
etme, yine Gerbner’in ‘iletisim’, ‘etkilesim’ ve ‘iletisimsel eylem’ kavramlarina
yaklagimi iizerinden ele alinmis, incelenmistir. (Gerbner’in bahsi gegen kavramlarin
tanimlarint  hatirlamak icin, Kiiltiirel Gostergeler ve Ekme/Kiiltivasyon Kurami
boliimiine bakiniz). Arastirma bulgularina kiiltive etme perspektifinden bakildiginda su

yorumlarda bulunmak miimkiindjir:

Oncelikle aragtrmanin Empatik Egilim Analizine Ait Bulgular bashigi altindaki tiim
veriler, bulgular, yorumlamalar ve buna ait sonuglarin basat amag sorusunu olumlamasi,
“anlamli bir algilama i¢in ihtiya¢ duyulan terimlere yonelik bir biling kiiltive edildigi’ni
gostermektedir. (Hatirlatmak gerekirse, buradaki bilincin kiiltive edilmesi, geleneksel
uyarici-tepki metotlarindan ayrilmakta olup sembolik etkilesimin de savladigi uyarici-

yorum/lama-tepki metoduna yaslanmaktadir).

On ve son gériisme verilerinin, nitel verilerin sayisal analizine tabi tutulmasi neticesinde
elde edilen bulgulardan 6rnek vermek gerekirse; oyuncularin 6n goriismede sifir (yani
hangi empatik bilesen araniyorsa o empatik bilesene sahip olmadigi) olan frekans
degerinin son goriismede herhangi bir degere ulasmasi yani; 6n goriismede 3 olan
frekans degerinin son goriismede 5 degerine ulasmasi, “s6z konusu siirecin basarildigi,

kiiltive edildigi olgusunun gostergesidir.

Nitel verilerin sayisal analizi sonuclarina tablo ya da grafik iizerinden bakildiginda,

oyuncularin 6n ve son gorliismeden elde edilen frekans ya da yiizdelik degerlerinin
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birbirinden tamamen farkli ¢ikmasi; oyuncularin kiiltivasyonunun da birbirinden farkli
oldugunu gostermektedir. O halde bu iliskilendirmenin, kuramin teorik metnini
destekleyen su ctimlesine tekabiil ettigini sdylemek miimkiindiir: “Mesaj ve hikayelerin,
bunlar tiiketenler tizerindeki etkileri dogrusal, mekanik ya da hipodermik olmadigini,
s6z konusu olan diyalektik bir siire¢ oldugu icin, mesajlarin ‘etkileri’ nispeten

dolaylidir”

Buraya kadar betimlenen baglamdan referansla ve Ozetleme gayretiyle; 6rnek dijital
oyunun, oyuncularin empatik egilimlerini basarili bir bi¢imde kiiltive ettigi
anlagilmistir. Gerbner’in de deyisiyle bu kiiltivasyon “tek yonliilikten ziyade, yer
¢ekimsel bir stirectir. ‘Cekimin’ agis1 ve yonii” dijital oyun kullanicilari ve dijital oyun
diinyasinin, “ana akiminin bulundugu yercekimsel izdiisiime gore, nerede olduklarina
dayanmaktadir. Her birey ya da grup birbirinden farkli yonlere seyir etmekte olabilir
lakin biitiin gruplar ayni anda merkezi akimdan etkilenmektedir. Bu nedenle
kiiltivasyon; siirekli, dinamik, bitmeyen bir mesajlar ve baglamlar arasi karsilikli

etkilenim stirecidir” (2014:290).

Sembolik Etkilesimcilik Kuramu ile Kiiltiirel Gostergeler ve Ekme Kurami’nin bulgulari
dogrultusunda  yapilan yorumlarin, oyuncu goriisme bulgular1  {izerinden
orneklendirilmeye muhta¢ oldugundan sz edilmisti. Bu dogrultuda, goriisme bulgulari,
oyuncularin (savasa maruz kalan insanlara yonelik) tutumlarini agik etme niyeti tasiyan
cevaplar arasindan sec¢ilmistir. Tutum, “bir nesneye iliskin olumlu ya da olumsuz
duygu, diisiince ve davranigsal egilimlerin, 6grenme sonucunda zihinde tortulagmis
hali”dir (Sakallioglu, 2018: 23). Tutumlar c¢evrimi¢i ya da c¢evrimdisi katilim
sagladigimiz sosyal etkilesimler sonucunda olusurlar. Bu sosyal etkilesimler sirasinda
biling sahibi olan birey, uyaricinin aktardigr ya da maruz biraktig iletinin anlaminin
kodagimini yapar, benliginde sembolik degeri olan (ya da anlama ait bir veri yoksa yeni
bir alan agar ya da agmaz) anlam ile karsilastirir, harmanlar ve bdoylelikle iletinin
anlamin1  yeniden insa edebilir, bi¢imlendirebilir ya da bicimlendirmez.
Bicimlendirme/me sonrasinda ise anlama yonelik inang, fikir, duygu, diisiince, eylem
yani tutum/lar olusur. Sembolik Etkilesimcilik ve Kiiltiirel Gostergeler ve Ekme
Kuramlari, insan-insan, insan-medya/ortam etkilesimlerinin sosyal ¢iktiya, davranisa
etkisini incelemektedir. Dolayisiyla davranigin 6nciilii ve empatinin gdstereni olarak

kabul ettigim ‘tutum’ bu nedenle tercih edilmistir.
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G2’ye ornek dijital oyun deneyimi sonrasinda yapilan goriismede savasa maruz kalan
insanlar hakkindaki duygu ve diisiinceleri sorulmus ve “I/lk énceki konusmamizda
miilteci olarak hi¢ biiyiik bir insanla konustun mu? diye sormustunuz. Ben
konusmadigimi soylemistim. Hani genelde ¢ocuklarla konusmustum. Simdi bu durum
cidden beni degistirir yani. Sanirim biraz da olsa sohbet etmek isterim. Gergekten bu
durum degisti 6ylesine soylemiyorum. Sanirim i¢sel olarak da biraz kétii hissettim. Kim
ister ki boyle bir durumda olabilmeyi yani? Psikolojileri ¢ok bozuk oluyor ister istemez.
Ben onlara da hak veriyorum sonugta bambagska bir yasam. Kim yasiyor ki 6yle yani? ”
seklinde cevap alinmistir. G2’ nin savasa maruz kalan insanlara yonelik bakis acisinda,
tutumunda olumlu yonde bir degisim oldugu anlagilmistir. G2’nin artik sohbet etmek
istemesi; eyleme yonelik bir egilim icerdigi hasebiyle davranmigsal tutum boyutunun,
icsel olarak kotii hissettigini ifade etmesi; duyussal tutum boyutunun, sorulart ya da
sorgulamalar1 ise biligsel tutum boyutunun olustugunu gostermektedir. G2’nin
bahsettigi degisimin derinine inmek ve detayli bilgi alabilmek amaciyla duygu ve
diisiincelerindeki herhangi bir degisimin olup olmadig1 sonda soru olarak sorulmus ve
“Ben direkt miilteci gozii ile bakiyordum mesela. Bir kadin dilendiginde, neden
dileniyorsun? diyordum. Ama su an psikolojik olarak o olaylar: yasadigi icin, belki
hayata tutunabilecek, yapabilecek baska bir seyi yok ve sadece oturuyor diye
diisiinmeye basladim. Ciinkii ¢ok zor bir durum. Baska bir sey yapamayabilir, gercekten
yvapamayabilir. Her insan aymi giicte degil; kimisi savastan sonra tutunabiliyor hayata
ama kimisi tutunamayabilir, yani bunu diisiinmeye basladim. Eskiden direkt, neden
boyle bir sey yapiyor ki? yine de ¢alisip kazanabilir gibi diigiiniiyordum. Ama sonugta
bambagka bir iilkeden, sifir kazangla gelmis buraya yani o ¢ok zor bir durum.” seklinde
cevap alinmistir. G2’nin Ornek dijital oyun oynamadan Once savasa maruz kalan
insanlara yonelik var olan fikri, bakis a¢is1; tutumu 6rnek dijital oyun oynadiktan sonra
pozitif yonde degisime ugramistir. Bu degisime Onciilik eden anlamlandirma,
yorumlama goriismecinin bilis diizeyinde gerceklesmistir. O halde 6zetlemek gerekirse;
G2’nin sahip oldugu negatif tutumu, drnek dijital oyun deneyimi; etkilesimi araciligiyla
pozitif yone evirilmistir. Bu evrilme, G2’nin cevabinda yer alan “Bir kadin
dilendiginde, neden dileniyorsun? diyordum” “Eskiden direkt, neden béyle bir sey
vapryor ki? ’seklindeki sorgulamalar1 oyunun aktardigi ya da maruz biraktigi iletinin
anlamint sorguladigini, anlama ve anlamlandirmaya c¢alistigini, benliginde var olan

anlam ile karsilastirma yaptigin1 gostermektedir. Buna ek olarak, G2’ nin savaga maruz
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kalanlara yonelik biligsel, duyussal ve davranigsal tutum boyutlarinin, empatik
egilimlerinin rota degistirip pozitif yone evrilmesi, oyuncunun tutum ve empati

boyutlarimin kiiltive edildigini gostermektedir.

G6’ya oyun sonrasi itibariyle savasa maruz kalan insanlar hakkindaki duygu ve
disiinceleri sorulmus ve “Aslinda savas oncesinde mesela miilteciler icin kadin, ¢ocuk
ve yaslilar gelebilir ama benim yasimda olanlar kalip savasmalr diye diisiiniiyordum.
Ama simdi bence sivillerin hepsi gelebilir. Mesela ben bir miilteci olsaydim eger, daha
once elime bir silah almadim yani kolay kolay silah almadim. Ben savasta ne yapabiliri
ki, bir sivilim sonugta.” seklinde cevap alinmistir. G6, kendi ifadesinde de belirttigi
gibi, Oon gorigmede kendi yasindakilerin iilkesinde kalip savasmasi gerektigini
vurgulamistir. Ancak Ornek dijital oyundaki savasin yarattigi yasam kosullarna ve
bireysel hasarlara tanik olduktan sonra savasa maruz kalan tiim sivillere karsi anlayis
gelistirmistir. G6’nin  genislettigi anlayis alani, kendini ‘onlarin’ yerine koymasi
iizerinden gerceklesmistir. Ozdeslesmis, empati kurmus olmasi tutum degisimine
aracilik etmistir. Kisaca ve kabaca, oOrnek dijital oyunun -konusu &zelinde-
goriismecinin sahip oldugu tutum ve kanaatine olumlu yonde katki sunmus yani pozitif
yonde degisim, gelisim gostermesine aracilik etmis oldugu sdylenebilir. Oyuncunun
kendini o rol (miilteci) i¢inde tanimlamaya ve durumu/anlami anlamlandirmaya
caligmasi lizerinden, dijital oyunun konusu 6zelinde iletilen mesaj1, dogrudan almamis
ve benligi i¢inde anlami yogurup mayalamis ve tutum ya da edimine bigim vermis
oldugu anlasilmaktadir. Pozitif gelisime isaret eden ¢ikt1 yani oyuncunun anlami bilis

stizgecinden gegirerek yeniden bigimlendirmesi, kiiltive edilen bilincin gostergesidir.

G9’a On goriismede savasa maruz kalan insanlarin ilkemizde olmasiyla ilgili
diisiinceleri sorulmus ve “Ben bu savasa maruz kalan insanlarin kendi iilkelerinde kalip
kim kiminle savagiyorsa onlarla savasmasini temenni ederdim. Yani ben &yle
diisiiniiyorum.” seklinde cevap alimmistir. G9’a 6rnek dijital oyun oynatilip son
gorisme yapildiginda yine aymi soru yoneltilmis ve “Bir azginhk, taskinlik
vapmadiklar siirece itilkemizde kalabilirler. Bize faydali olabilecek sekilde, Tiirkiye’yi
destekleyecek nitelikte ilerlersek hem biz mutlu oluruz hem onlar mutlu olur. Ne bileyim
orada kalan ailelerine, akrabalarina, belki biz de yardimci olabiliriz, giizelce yasayip
gidebiliriz diye diisiiniiyorum.” seklinde yanit alinmistir. iki cevap arasinda bariz bir

tutum degisimi s6z konusudur. 1lk iki ciimlesi iizerinden, anlayisa dayali bir tutum
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degisimi yani biligsel tutum edinimi s6z konusu oldugunu sdylemek miimkiindiir.
Ayrica, goriismecinin savasa maruz kalan insanlarin akraba ve ailelerine yardim etme
istemi, egilimi de davranigsal tutum boyutunun agildiginin gostergesidir. O halde, 6rnek
dijital oyunun -konusu 6zelinde- G9’un sahip oldugu tutum ve kanaatine olumlu yonde
katki sunmus yani pozitif yonde degisim, gelisim gostermesine aracilik etmis oldugu
sOylenebilir. Oyuncunun “Bir azginlik, taskinlik yapmadiklar: siivece...”, “Bize faydali
olabilecek sekilde... "seklindeki kosul bildiren ciimleleri araciligiyla, 6rnek dijital oyun
iletilerini anlamin1 diisiindiigii ve 6n goriismesinde keskin hatlarla ¢izdigi siniri, kosula
dayali olarak esnettigi goriilmiistiir. Oyuncunun kosula dayali esnettigi anlayisi, ayni

zamanda kiiltive edilmis bir bilincin {iriinii oldugunun da gostergesidir.

G3’e On gorlismede savasa maruz kalan insanlar hakkinda duygu ve diisiinceleri
sorulmus ve “Yeni bir hayata bashyorlar, yani kagtiklari zaman. Ka¢madiklar: zaman
ne oldugunu bilmiyorum yani o6yle bir ornek gormedim. Oradaki yasamlarini,
kiiltiirlerini tamamen birakip geliyorlar ve farklh bir kiiltiire alismaya ¢alistyorlar. Bu
da baya bir sikintili oluyor. Dilleri degisiyor, bazen jenerasyon degistikce dinleri bile
degisiyor. Uziicii bir durum.” seklinde cevap alinmustir. G3’iin verdigi yamit iizerinden
biligsel diizeyde olumlu tutuma sahip oldugunu sdylemek miimkiindiir. G3’e 6rnek
dijital oyun oynatilip son goriisme yapildiginda yine ayni soru yoneltilmis ve “Cok
biiyiik bir psikolojik destek almalar: gerektigini diistiniiyorum artik. Ciinkii baya biiyiik
bir travma, ozellikle de ¢ocuklar i¢in. Hayata nasil geri kazandirilabilirler, bilmiyorum.
Yashlar, gengler, ¢ocuklar su anda nasil yapiyorlar buradakiler, ona da anlam
veremiyorum cidden.” seklinde yanit alinmistir. Goriismecinin nasil sorusu ile yaptigi
sorgulamas: tizerinden; caresiz, ¢itkmaza diisme ve anlam verememe halleri yiiklendigi
anlagilmaktadir. Bu ise; duyussal ve biligsel diizeyde seyreden tutum edinimine isaret
etmektedir. Son olarak, G3’ten derinlemesine bilgi alabilmek amaciyla sonda soru olan
duygu ve diistincelerinde herhangi bir degisim olup olmadigi sorulmus ve “Onlara
normal insanlara baktigim gibi bakamam herhalde artik. Yani onlar ne kadar normal
davramirsa davransin, hep bir burukluk olur icimde, hep bir acima duygusu olur artik.
Yardim etmeye ¢alisirim hayatlarinin her anminda. Onlarin hayatina devam edebilmesi
icin veya en azindan normal hissedebilmeleri icin yardim etmeye ¢alisirim biiyiik
ihtimalle. Ya da oyle hissettirmeye ¢alisitrim. Yani oncesinde de yardim etmek isterdim
ama bu yardim hi¢ boyle psikolojik olarak destek vermem gerektigi gibi degildi, 6yle
diistinmiiyordum. Hep bir ihtiyaglari vardi ve ben onu tamamlamaya ugrasirim gibi
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diigtiniiyordum. Ama su an oyle degil, direkt onlarla konusmak isterim, arkadaslar
olmak isterim yani 6yle destek vermek isterim. Artik manevi olarak da bir seyleri
diistinmeye basladim.” seklinde cevap alimmistir. G3’lin savasa maruz kalan insanlara
artik normal birine baktig1 gibi bakamayacagini ifade etmesi diistlinsel, zihinsel diizeyde
gerceklestigi dolayisiyla biligsel tutum boyutunun, i¢inde hep bir burukluk ve acima
duygusu olacagini ifade etmesi araciligiyla duyussal/ duygusal tutum boyutunun ve
yardim etme, iletisim kurma ve arkadaslik kurma istemi araciligiyla ise davranissal
tutum boyutunun olustugunu; tiim tutum boyutlarmin genis alana yayildigimi
gostermektedir. Ozet olarak, 6rnek dijital oyunun -konusu &zelinde- G3’iin sahip oldugu
tutum ve kanaatinde olumlu yonde artis saglamis; pozitif yonde gelisim gostermesine
aracilik etmis oldugu sdylenebilir. Oyuncunun 6n goériismede de olumlu tutuma sahip
oldugu ancak son goriismede olumlu tutumunun cesitli boyutlarinda artis oldugu
anlasgilmistir. Bu artisin, “Hayata nasil geri kazandirilabilirler, bilmiyorum. Yaslilar,
gengler, cocuklar su anda nasil yapiyorlar buradakiler, ona da anlam veremiyorum

12

cidden.” sozleri tizerinden de anlasilacagi tizeredogrusal olmadigi, oyuncunun bir
sorgulama, anlamlandirma ve hatta anlamlandiramama iginde oldugu ve bu siireg
sonrasinda sahip oldugu anlama yeni boyutlar ekleyerek yeni katmanlar olusturdugu

goriilmektedir.

G7’ye On gorismede savasa maruz kalan insanlarin iilkemizde olmasiyla ilgili
diistinceleri sorulmus ve “Eger benim iilkemde savas olsaydi ve oradan uzaklasabiliyor
olsaydim, ben de bunu yapardim kesinlikle.” seklinde cevap alinmistir. G7’ye 6rnek
dijital oyun oynatilip son goriisme yapildiginda yine aymi soru yoneltilmis ve “Iyi ki
buradalar diye diisiiniiyorum. Ciinkii kimsenin oyle bir yerde, kendi i¢inde savag veriyor
olmasini istemezdim.” seklinde yanit alinmistir. G7’nin 6rnek dijital oyun araciligiyla
olumlu tutumunu pekistirdigi gériilmektedir. Oyle anlasiliyor ki bu pekistirmeye vesile
olan durum/olgu/olay “...kimsenin dyle bir yerde, kendi icinde...” climlesi altinda
yatmaktadir. Oyle gériiniiyor ki, 6rnek dijital oyunun icerigini olusturan tiim oyun
dinamikleri, 6geleri (6zellikle ciimle iizerinden belirtmek gerekirse; mekan tasarima,
olay orgiisii, karakterlerin ruhsal durumlar1 vb.) gorligmecinin olumlu tutumunu
pekistirmis, kuvvetlendirmis, kiiltive etmistir. O halde Ozetle, 6rnek dijital oyunun
G7’nin sahip oldugu tutum ve kanaatini kuvvetlendirmis ve pozitif yonde gelisim

gostermesine aracilik etmis oldugu soylenebilir.
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G15’e 06n goriismede savasa maruz kalan insanlar hakkindaki duygu ve diisiinceleri
sorulmus ve “Ashinda bir¢ogunun bunun olmasini istemedigini diigiiniiyorum. Yani
sonugta baska kigiler tarafindan belirlenmis bir seyin par¢asi olduklari igin yani
istemiyorlardir biiyiik ihtimalle. Ben onlar icin nasil desem... Bir ¢ikarlart yok ama
mecburen o oyun igine dahil olmugslar, o yiizden iiziicii buluyorum.” seklinde cevap
almmistir. G15’¢ 6rnek dijital oyun oynatilip son goériisme yapildiginda duygu ve
diisiincelerinde herhangi bir degisim olup olmadigi sorusmus ve ‘Zaten ben oyun
oynamadan once de i1limli bakiyordum ama su an daha ¢ok hikayelerini dinlemek
istiyorum. Bu oyundan sonra onlara karsi birazcik daha cesaretli olup arkadas canlist
olabilirim diye diistintiyorum.” seklinde yanit alinmistir. G15’in 6n goriigmede biligsel
diizeyde tutuma sahip oldugu goriismektedir. Buna ek olarak son goriismede,
oyuncunun biligsel tutumuna, savasa maruz kalan insanlarin hikayelerini dinleme ve
arkadaslik kurma istemi ve egilimi ilizerinden davranigsal tutum boyutu da eklenmis
oldugu anlagilmaktadir. O halde, 6rnek dijital oyunun -konusu 6zelinde- G15’in sahip
oldugu tutum ve kanaatine olumlu yonde artis sagladigi dolayisiyla pozitif yonde
gelisim gostermesine aracilik etmis oldugu sdylenebilir. Oyuncunun sahip oldugu
anlamin, dijital oyun etkilesimi araciligiyla pekistigi, benliginde var olan anlam/larin
yansimasi olan tutumunun ise davranigsal/eylemsel niyeti ilizerinden bir adim &teye
tagindigr anlasgilmistir. Bu durum, 6rnek dijital oyunun anlatisini, oyuncuya kiiltive

ettigini gostermektedir.

Oyuncularin bulgu ve yorumlarinin aktarimima ge¢gmeden dnce su kaydi diigmiis olmak
isterim: Oncelikle buraya kadar olan betimleme, iki kategorinin varhigina isaret
etmektedir. Bunlardan ilki, 6n goriismede olumsuz tutuma sahip olup oyun deneyimi
sonrasinda olumlu tutum edinen oyunculari, ikincisi ise, 6n gorligmede olumlu tutuma
sahip olup oyun deneyimi sonrasinda olumlu tutumunda artis oldugu goriilen oyunculari
isaret etmektedir. Ancak {iciincii ve son olarak bir kategori daha mevcuttur: On
goriismede kosullu olumlu tutuma sahip olup oyun deneyimi sonrasinda yine kosullu
olumlu tutumu devam eden oyuncular. Bu kategoriye 6rnek teskil eden oyuncu goériisme

bulgular1 asagida yer almaktadir:

Gl11’e oyun sonrasi itibariyle savasa maruz kalmis insanlarin iilkemizde olmasi
hakkindaki diisiinceleri sorulmus ve “Onceden iilkemizde yasamalarima kars

ctkmiyordum. Su anda da aymi diigiincedeyim. Yasasinlar ama bir diisiincem hala ayni:
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Sa¢cma sapan hareketlerde bulunan insanlarin hala daha kendi iilkelerine dénmesi
gerektigini diisiiniiyorum. Ciinkii sen zaten savastan, zor bir durumdan ¢ikip gelmigsin.
Burada savas ortami yok ve giizel bir hayatin var, buradaki insanlara hayati zehir
etmemelisin yani. Mesela su an tilkemizde Suriyeliler var. Haberlerde gérmiissiiniizdiir,
bigcaklama olaylart falan oldu. Sen zaten savastan, bu tarz seylerden ka¢migsin. Niye
gelip bu tip seyleri bize yasatiyorsun?” seklinde cevap almmistir. G11’in oyun
oynamadan Once var olan (sartli) olumlu tutumunun oyun oynadiktan sonra da devam
ettigi yani herhangi bir tutum degisimi olmadig1r goriilmektedir. G11’in sartli olumlu
tutumu; toplumun refahini ve ahlaki diizenini bozmayip topluma ayak uyduran savasa
maruz kalan insanlara yoneliktir. (Esasen, G11’in sarthi olumlu tutumu, derinlemesine

goriisme yapilan yliksek cogunluktaki goriismeciler ile ortak kaniy1 olusturmaktadir.)

G13’e oyun sonrasi itibariyle savasa maruz kalmis insanlarin tilkemizde olmasi
hakkindaki diislinceleri sorulmus ve “Basta dedigim gibi, ilk basta insanlar belirli bir
bolgede toplansin, orada egitilsinler, bizim kiiltiiriimiize adapte olabilirlerse alinsin.
Sorun ¢ikaranlar; askerler ya da firsatcilar gibiler o bélgede kalsin. Ulkeye alinsin ama
o bolgede kalsin. Egitildiginde de ¢iksinlar.” seklinde cevap alinmistir. G13’in oyun
oynamadan once var olan sartli olumlu tutumunun oyun oynadiktan sonra da devam
ettigi yani herhangi bir tutum degisimi olmadigi goriilmektedir. G13’{in sartli olumlu
tutumu G11 ile benzerlik gostermektedir. G13 de kiiltiirel degerlere uyum saglayabilen
bir bagka deyisle toplum diizenini, huzurunu bozmayan, sorun ¢ikarmayan savasa maruz

kalan kisilerin lilkede kalmasindan yana tavir sergilemektedir.

Gl6’ya oyun sonrasi itibariyle savasa maruz kalmis insanlarin iilkemizde olmasi
hakkindaki diisiinceleri sorulmus ve “Ilk basta da dedigim gibi hani Suriye iizerinden
konusursak, Suriye’deki insanlarin tabii ki de iilkemize gelmesi dogruydu. Suriye’deki
savas, boyle ¢cok kapali bir kusatma yok. Bélgesel bir savas var. Mesela Tiirk askerinin
olusturdugu koridor bolgelere Suriyelilerin biiyiik bir kisminin geri donmesi gerektigini
diistintiyorum. Ciinkii giivenli artik. Yani orada bir Tiirk askeri giivenligi var. Ama hala
tilkemize gelip yerlesmeleri bana gore yanls. Yani su sekilde kalirlar; dogudaki
Gaziantep’te ki kamplara falan yerlestirirsin aileni ve iilken icin savasmaya geri
gidersin. Erkekler igin tabii bu diisiincem. Kadin, yasl, ¢ocuk kalabilirler. Bu sekilde
diistintiyorum. Yani hala o fikrimde ben ayniyim.” seklinde cevap alinmistir. G16 Suriye

savagina maruz kalan insanlar iizerinden degerlendirme yapmis ve savas esnasinda
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Tiirkiye’ye gelinmesini dogru bulmustur. Ancak ne var ki, savasin son buldugu giivenli
bolgelere Suriyeli vatandaslarin biiyiik bir kisminin geri donmesi gerektigini belirtmis
ve hatta Suriyeli erkek vatandaslarin Tiirkiye’ye siginmak yerine iilkelerine savagmaya
gitmelerini dogru bulmustur. Bunun yani sira, kadin, ¢ocuk ve yashlara yani
savasamayacak durumda olan dezavantajli bireylere kars1 tutumu biraz daha olumludur;
savas bitene kadar iilkede kalmalarinda sorun bulmamaktadir. G16’nin savasa maruz
kalmis insanlari, gec¢ici siginmaci statiisiinde kabul edebilir oldugu anlasilmaktadir.
Aslma bakilirsa, kanaatimce, goériismecinin yorumu olumsuz gibi goriinse de olumludur.
Ciinkii savag maruz kalanlarin dezavantajli konumunun bilincindedir ve tipki bir misafir
gibi kabul edilebilir bulmaktadir. Goriismecinin keskin bir reddedis hali s6z konusu
degildir. So6ziin 6zili olarak, G16’nin olumlu sayilabilecek bir tutuma sahip oldugu ve

bunun oyun sonrasinda da ayni kaldigini sdylemek miimkiindiir.

G22’ye oyun sonrasi itibariyle savasa maruz kalmis insanlarin {ilkemizde olmasi
hakkindaki diisiinceleri sorulmus ve “Onceki fikrimle su an ¢ok bir degisiklik yok.
Kalmalarindan yanayim ama bu kadar da firsat vermelerine gerek yok. Sonugta biz de
burada biiyiidiik, yetistik yani bizim c¢alisip gelemedigimiz yerlere adamlar sinavsiz
giriyor.” seklinde cevap alinmistir. G22 savasa maruz kalan insanlara ayricalik
taninmasina ve kendi iilke vatandasindan daha iist diizeyde firsatlar taninmig olmasina
tepkilidir. Dolayisiyla G22°nin de sartli olumlu tutuma sahip oldugunu sdylemek

mumkindiir.

Sonu¢ olarak, oyuncu goriismelerinden elde edilen bulgu ve yorumlari Sembolik
Etkilesimcilik Kurami cercevesinde kisaca ve kabaca degerlendirmek gerekirse;
oncelikle bir sembol sistemi olan dijital oyun ile iletisime, etkilesime giren oyuncularin,
ornek dijital oyunun aktardig iletilerin anlamlar tizerinde diigiinmiis, kendi benlikleri
icinde var olan anlam/lar ile karsilagtirmig, harmanlamis ve anlam {izerinde bir yoruma
ulasmis oldugunu belirtmek gerekir. Bu etkilesimde 6zne/oyuncunun pasif degil aktiftir.
Bunun yani sira etkilesim araciligiyla oyuncunun anlami yeniden bigimlendirmesi, bir
baska katman olarak kabul etmesi, kosullu kabul etmesi ya da reddetmesi iizerinden

stirecin mekanik degil dinamik oldugunu sdylemek miimkiindiir.

Oyuncu goriismelerinden elde edilen bulgu ve yorumlarin ¢izdigi biiyiik resmi Kiiltiirel
Gostergeler ve Ekme Kurami baglami dahilinde degerlendirmek gerekirse ise; iistte yer

alan oncelikli yorumu burada da ayn1 oncelikle kullanmak gerekir: Bir sembol sistemi
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olan dijital oyun ile iletisime, etkilesime giren oyuncularin, 6rnek dijital oyunun
aktardigi iletilerin anlamlar1 iizerinde diisiinmiis, kendi benlikleri i¢inde var olan
anlam/lar ile karsilastirmig, harmanlamis ve anlam iizerinde bir yoruma ulagmis
oldugunu belirtmek gerekir. Bahsi gecen yoruma, oyuncunun kendinde olan anlami
yeniden bicimlenmesi, bir bagka katman olarak kabul etmesi, kosullu kabul etmesi ya da
reddetmesi seklinde cikt1 (listte aktarilan tiim oyuncu goriisme bulgularinda bu ¢ikti
goriilebilir) olusmasi dolayisiyla ulasilmistir. Bir semboller sistemi olan dijital
oyunlarin, sembolik kodlar araciligiyla olusturdugu ve aktardig: iletilerinin, oyuncular
tarafindan kodaciminin yapilarak, anlamin yeniden bigimlenmesi, bir katman olarak
yeni alan agmasi, kosullu kabul etmesi ya da reddetmesi, Gerbner’in “sembolik
anlamlar insan eylemlerine yakindan karisir ve onlara hilkkmeder. Bir eylemin anlami
insani anlam1 onun i¢inde yattig1 sembolik baglamindan filizlenir. Ne zaman sembolik
baglam degisir, o zaman eylemlin anlami da degisir. Bir yap1, degisimi saglamak igin
yer degistirdiginde, eylemin sembolik islevini muhafaza eder veya zenginlestirir”

savlamasini aynalamaktadir (2014:276).

O halde genis bir ifadeyle, sembolik sistemler ag1 olarak dijital oyunlarin, oyuncunun
olusum/gelisim siirecini kiiltive ettigini sdylemek miimkiindiir. Bu yorumu yine
Gerbner’den alintilayarak desteklemek isterim. Gerbner’e gore; “Sembolik yapilar belli
bazi Onermeleri, diinya hakkinda, {lizerinde yasayan insanlar hakkinda ve hayat
oyununun kurallar1 hakkinda kiiltive edebilirler. Bu 6nermeler, hi¢ de acik, okunakli bir
recete olarak sunulmaz; fakat bu dnermeler sembolik baglam ic¢inde nasil igliyorsa ve
temsil edilebiliyorsa ona i¢kin ve gizlenmis olarak verilir” (2014:277). Ancak bu
noktada yeniden hatirlatmak gerekir ki, bu arastirma bitiinlikli bir kiiltivasyon
analizini icermemektedir. Sadece Gerbner’in bu kuram dahilinde, ‘kiiltive etme’
kavrami baglami i¢inde yer verdigi kimi Onermeler, gereklilikler ve ilkelerden

faydalanilmistir.
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SONUC

Dijital oyunlar, dijital ¢aga dogmus ya da tanik olan ¢ogu bireyin giindelik yasam
pratikleri icinde genis yer bulmaktadir. Dijital oyunlarin giderek yayginlasmasi ve
giiclinii, 6nemini pekistirmesi hasebiyle c¢esitli disiplinler i¢inde arastirmalara konu
olmustur. Dijital oyun alaninda arastirma yapan ¢ogu arastirmaci dijital oyunun, haz,
siddet ya da 6grenme ile iliskisinin ne, nasil oldugunu saptama amaci giiden birgok
calismaya rastlamistir. Bu ¢alismalar 6zl itibariyle ve ortiik ya da acik olarak, dijital
oyunun etki/leme giiciinii kabul etmekte ve bu kabul {izerine hipotezlerini
sinamaktadirlar. Ornegin, dijital oyun oynayarak haz duyan, eglenen birey, dijital
oyunun haz ve eglendirici yoniinden faydalanmakta dolayisiyla bireydeki etkisi bu
yonde olmaktadir. Ya da dijital oyunun bireyleri saldirgan tutum ya da davranislara
yonlendirdigini savlayan arastirmacilar da esas itibariyle dijital oyunun bireyler

tizerindeki etkililiginden s6z etmektedirler.

Bu arastirmanin tohumu dijital oyunlarm etki/leme®giiciiniin kabuliine yaslanarak
atilmis olup dijital oyunlar araciligiyla toplumsal faydaya yonelik ¢ikti olusturabilmek
mimkiin olabilir mi? Sosyometrik Orilintide dezavantajli konuma diismiis olan
birey/gruplara yonelik algi, alimlama, anlayis ¢eperinin genisletilmesi miimkiin olabilir
mi? Toplumun biiylik ¢cogunlugu tarafindan oteki olarak konumlandirilan birey ya da
gruplarin penceresinden hayata bakabilmek, onlarla empati kurabilmek miimkiin olabilir
mi? vb. sorular lizerinden filizlenmistir. Calismanin filizlenmesine araci olan sorulara

yanit arama ¢abasi, dijital ¢agin tekno olanaklarinin getirmis oldugu yararlarin yani sira

9Ancak bu noktada belirtmek gerekir ki calismada isaret edilen etki, iletisim bilimleri disiplini i¢inde yer
alan anaakim iletisim ¢aligmalarinin 6n kabuliiyle uyumlu olan etki kavramiyla uyusmamakta ancak
biitiiniiyle reddini de savlamamaktadir. Reddedilmeyen kisminin dayanak noktasi su sekildedir: Etki s6z
konusudur ancak bu etki dijital teknolojinin olanaklarinin etkilesimlilik, bilgi ve goriintii bollugu, secici
dikkat/algi, se¢im firsati, bireyin o ana kadar birikim yaparak benligini olusturdugu sermaye iginde var
olan ile harmanlama, karsilastirma, c¢arpistirma, siizme, yorumlama gibi 6gelerin islevlerini yerine
getirdikten sonra damitarak ortaya cikardiklar: iizerinden bir etkidir. Baska sekilde bir agiklama yapmak
gerekirse; arastirma iletisim bilimleri anaakim yaklasimin etki-tepki ya da uyarici-tepki modeline kars1
konumlanmustir. Yani, bireyin pasif degil aktif olarak yer aldigi, etkilesim esnasinda bireyin uyariciy1
yorumlayarak actigl, daha ziyade yorumsamaci yaklasim ile uyusan uyarici-yorum-tepki dongiisiine
dayal1 bir etkiden s6z edilmektedir.
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10

bireye ve toplumsala yansiyan tahribatlariin®™ da gozlemlenmesi ya da ¢esitli

kaynaklarda rastlanilmasi dolayistyla ihtiya¢ hissedilmistir.

Her tiirden ve farkli 6zellikten bilgi ve goriintii bollugu ya da yigini, birey/lerden
toplumsala uzanan bireysellesme; duyarsizlasma, hissizlesme, empati yitimi gibi
tahribatlara neden olabilmektedir. Dijital ¢agin vebasi olan bireysellesmeBauman’a gore
“bir secenek degil bir kaderdir; bireysel segme 6zgiirliigii alaninda, bireysellesmekten
kagcma ve bireysellesme oyununa katilmayr reddetme segenegi kesinlikle giindemde
degildir” (2015:64). Bunun en 6nemli sebebi, bireyin dijital teknolojilere harcadigi
¢evrimici zamanin, ¢gevrimdisi zamandan ¢ok daha fazla olmasindan kaynaklanmaktadir
-ki bu durum dijital ¢agin zorunlu, kagmilmaz vergisidir. Jean Baudrillard, iletigim
araglarmin duyarsizlagsma, hissizlesme, tepkisizlesme meydana getirdigini su sozler
araciligiyla ifade etmistir: “Anlamsizlik ¢6liiniin boyutlar1 giderek biliylimektedir.
Anlam denilen sey iletisim araglarinda i¢in i¢in kaynamaktadir. Toplumsal da kitleler
icinde i¢in i¢in kaynamaktadir. Sistemin hizlanmasiyla orantili bir sekilde bu kitlenin
sonsuza dek biiyiiyebilecegi diisiiniilmektedir. Bu i¢inden ¢ikilmasi olanaksiz bir enerji
sorunudur. Bu bir duyarsizlik noktasidir. Tikanma noktasina gelen bir diinya
tepkisizlige mahkim edilmektedir. Tepkisizlik olaylar1 ise hizla artmaktadir”
(2016:208). Susan Sontag da Baudrillard ile paralel bir ufukta birleserek, siddet igerikli
yayimlarin yogunlugu, bunun bireye yansimasi ve birey/lerin mesru algilamalarin1 su
sekilde ifade eder ve elestirir: “Baska bir iilkede meydana gelen felaketlerin seyircisi
olmak, gazeteciler diye bilinen profesyonel, uzman turistlerin bir buguk asr1 askin bir
sirelik mecralarinda gittikge katlanan birikimleriyle ilintili olan, esasli modern bir
deneyimdir. Oyle ki, artik savaslar hepimizin oturma odalarinda siik{inet i¢inde seyredip
dinlenen goriintii ve seslere doniismiis durumdadir” (2004:17). Toplumsali olusturan
birey/lerin seyirci olmak zorunda kalmasi; zaman ic¢inde olgu/olaylart mesrulastirma,
hissizlesme, duyarsizlasma, eylemsizlesme ¢eperlerine bir tugla daha koymasi demektir.
Madalyonun 6biir yiiziine bakildiginda her bir tuglanin, empati yitimini insa etmekte
oldugu rahatlikla goriilebilir. Oysa empati, “biitiin canlilar i¢in temel bir yetidir. Empati,

insaniyetsizlikle aramizdaki sinir ve insanligimizin 6ziidiir, ayn1 zamanda kendimiz

Elbette ki, bu tahribatin salt sebebi dijital ¢agin hizla degisen gesitli olanaklar1 degildir. Kanimca, kitle
iletisim araglarinin ortaya ¢ikisindan bugiine kadar gelen birikimlerin de yiiksek oranda pay:1 vardir:
Ebeveynlere yansiyan ve onlardan miras Kalan bir pay.
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olmanin 6ziidiir. Ama eger kendimize dair olan, kiiclimsenir ve bize ait olmayan bir sey
gibi bizden kopartilirsa, empati de 6zgiir bicimde gelisemez. Baskalarinin duygularini
paylasma yetimiz korelir. Kendimize dair olanin yabanci bir sey haline gelmesi siireci,
insanlarin insanca, yani ilgiyle, empatiyle ve karsilikli anlayisla karsilasmalarini

engeller. Boylece soyutlama, iliskilerimizin temelini alir” (Gruen, 2016:22).

Buraya kadar betimlemeye c¢alisilan parcalar1 birlestirip biitiine bakma ve arastirmanin
meramin1 0zetleme gayretiyle, ozgiirlestirici, bagimsizlastirici, eglendirici bir eylem
pratigi ya da giindelik yasam pratikleri iginde hirpalanan ve rahatlama/bosaltim siginagi
olarak sigmilan dijital oyunlar, empati yitimine karsi bir asinma saglayabilir mi?
sorusunu bireylerin uglarda, {ist sinirlarinda yer alan diisiiniisleri iizerinden saptanmast
hedeflenmistir. Arastirma bu hedef dogrultusunda, geleneksel ve yeni medyada sikca
yer alan ve ¢cogu kisi tarafindan kabul gérmez olan savasa maruz kalan insanlar 6zelinde
cergevelendirilmis ve savasa maruz kalan insanlarin hayatta kalma miicadelesini konu
edinen This War of Mine (Benim Savasim) dijital oyunu Ornek olarak seg¢ilmistir.
Cergevelendirme igine, dijital oyunlar sosyometrik oOriintiide dezavantajli konuma
diismiis olan birey/gruplara yonelik algi, alimlama, anlayis ¢eperinin genisletilmesi,
esnetilmesi miimkiin olabilir mi? Toplumun biiylik ¢cogunlugu tarafindan oteki olarak
konumlandirilan birey ya da gruplarin penceresinden hayata bakabilmek, onlarla empati
kurabilmek miimkiin olabilir mi? Dijital oyunlar bireysellesme, hissizlesme ya da
duyarsizlasmaya meydan okuyabilir mi? Dijital oyunlar bireylerin ger¢ek diinya algi ya
da anlamlandirmalarint yeniden ekebilir mi? Dijital oyunun herhangi etkilesim bigimi
ya da ogeleri (karakterler, miizik, efekt, mekan tasarimi, hikdye vb) empatik iletisimi
saglamakta midir? amag sorular1 alan yazin ve kuramsal cerceve 1s18inda olusturulmus
ve dahil edilmistir. Amaca ulasabilecek yolda zengin veri elde etmede araci olan
yontemler, ¢alisma grubu, veri toplama araci ve veri analizi belirlenmis ve arastirma

bulgular elde edilmistir.

Ortak olan sorular {izerinden empatik egilim analizi bulgulari, ortak olmayan sorular
tizerinden empatik egilim analizi bulgular1 ve tiim sorular {izerinden empatik egilim
analizi bulgular1 olmak iizere {i¢ ana baglik ve ayn1 zamanda detayr gorebilmek,
bulgulart tiim seffaflig1 ile irdeleyebilmek adina, empati bilesenleri olan duyussal,

biligsel ve davranigsal boyutlar1 mercek altina alinmis ve duyugsal empatik egilim
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bulgulari, biligsel empatik egilim bulgular1 ve davranigsal empatik egilim bulgular

olmak {i¢ alt baslik altinda aktarilmis, alan yazin ile iliskilendirilerek yorumlanmustir.

Oncelikle; ortak sorular iizerinden empatik egilim analizi bulgularnin sonuglaria
kusbakis1 bakmak gerekirse; son saglama teknigi olarak kullanilan nitel verilerin sayisal
analizi bulgularina yer vermek gerekir. Buna gore, duyussal, biligsel ve davranissal
empatik egilimlerinin biitiiniine ait frekans degerlerinin toplami incelendiginde; 6n
goriismede 126 olan degerin, son goriismede 311°e¢ ulagsmis On goriismeden son
goriismeye 185 frekans degerinde bir artis oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu degerlerin
yiizdelik karsiligina bakildiginda ise, 6n goriismede %28,83 olan oranin, son goriismede
%71,17’ye ulasmis oldugu hasebiyle 6n goriismeden son goriismeye %42,34 oraninda

bir artisin meydana gelmis oldugunu séylemek miimkiindiir.

Benzer sekilde ortak olmayan sorular iizerinden empatik egilim analizi bulgularinin
sonuclarina kusbakisi bakmak gerekirse ise; duyussal, bilissel ve davranigsal empatik
egilimlerinin biitiiniine ait frekans degerlerinin toplami incelendiginde; 6n goriismede
79 olan degerin, son goériismede 509’a ulasmis 6n goriismeden son goériismeye 430
frekans degerinde bir artis oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu degerlerin ylizdelik
karsihigina bakildiginda ise, 6n goriismede %13,44 olan oranin, son goriismede
%86,56’ya ulagsmis oldugu hasebiyle 6n goriismeden son goriismeye %73,12 oraninda
bir artisin meydana gelmis oldugunu sdylemek miimkiindiir. Son olarak, tiim sorular
tizerinden empatik egilim analizi bulgularinin sonuglarina kugbakigi bakmak gerekirse;
aragtirmada son saglama teknigi olarak kullanilan nitel verilerin sayisal analizi
bulgularina yer vermek gerekir. Buna gore,duyussal, bilissel ve davranigsal empatik
egilimlerinin biitiinline ait frekans degerlerinin toplami incelendiginde; 6n goriismede
205 olan degerin, son goriigmede 820’ye ulagmis 6n goriisgmeden son goriismeye 615
frekans degerinde bir artis oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu degerlerin yiizdelik
karsiligima bakildiginda ise, 6n goriismede %20 olan oranin, son goriismede %80’a
ulagsmis oldugu hasebiyle 6n goriismeden son goriismeye %60 oraninda bir artisin
meydana gelmis oldugunu sdylemek miimkiindiir. Arastirmanin betimsel analiz, icerik
analizi ve istte aktarimi yapilan nitel verilerin sayisal analizinin genel sonuglari
gosteriyor ki, dijital oyunlar ile oyuncu/kullanici/ deneyimleyici etkilesimi, oyuncularin
empatik egilimlerine olumlu yonde katki saglamis; pozitif yonde gelisim ya da degisim

gostermesine ve yeni empatik egilim dogumlarina aracilik etmistir. Bir bagka deyisle,
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oyunun i¢ine gdmiilme ve 6zdeslesmelerine yiiksek olanak taniyan 6rnek dijital oyunun,
oyuncularin savasa maruz kalan insanlara yonelik empatik egilimlerini dramatik bir
bicimde artirmigtir. Oyun oynadiktan sonra yapilan son derinlemesine goriismede,
oyuncularin gozlerinin doldugu, agladigi, sesi titredigi, bir noktaya dalip uzaklastigi
gozlemlenmistir. Oyuncularda gozlemlenen bu duygusal tepkilerin, oyuncularin
kendilerini oyun karakteri yerine koymasi, oyun i¢inde oyun karakterinin girdigi ruh
hallerini hissedebilmesi, oyunda tercihte bulundugu herhangi bir eylemin ¢iktisinin bir
diger karakterin (6rnegin siginaktaki diger karakterler gibi) duygu, diisiince ve
davraniglarint etkileyeceginin bilincinde olmasi, sorumluluk almasi, gercek hayatta
yastyormusgasina oyun ile etkilesime girmesi ve tercihlerini sekillendirmesi {izerinden
olustugu ifade edilebilir. Bu durumlarin yol actigi duygusal tepkiler ayn1 zamanda

oyuncunun dijital oyun sayesinde kurdugu empati siddetinin gostergesidir.

Arastirma bulgularinin Sembolik Etkilesimcilik Kurami ile iliskilendirilmesinden elde
edilen sonuca gore; onceliklebir sembol sistemi olan dijital oyun ile iletisime, etkilesime
giren oyuncularin, 6rnek dijital oyunun aktardigi iletilerin anlamlari iizerinde diistinmdis,
kendi benlikleri icinde var olan anlam/lar ile karsilastirmis, harmanlamis ve anlam
tizerinde bir yoruma ulasmis oldugunu ifade etmek gerekir. Bu etkilesimde
Ozne/oyuncularin pasif degil aktif oldugunun yani sira etkilesim aracilifiyla oyuncunun
anlam1 yeniden bi¢cimlendirmesi, bir bagska katman olarak kabul etmesi, kosullu kabul
etmesi ya da reddetmesi ilizerinden siirecin mekanik degil dinamik oldugunu sdylemek
miimkiindir. Dijital oyun ile oyuncu/kullanici/deneyimleyici  etkilesiminin,
yabancilama, otekilestirme sorununa dair barig¢il ¢éziimler vaat etmistir. Bu ¢6ziim
vaadinin 6ziinde degisim ve doniisiim (biling dahilinde, yorumlanarak, harmanlayip,
carpistirarak, damitarak) yatmaktadir. “Bireyler, i¢erisinde bulunduklar1 dogal ve sosyal
cevrelerinin  etkisinde kaldiklar1 oranda, etki de ederek onlar1 degistirip

dontstiirmektedirler” (Morva, 2013:125).

O halde, bireylerin igsel ve digsal eylemleri, ¢evrimi¢i ya da ¢evrimdisi gerceklestirilen

sosyal etkilesimlerin sikliklar1 oraninda degisir ve doniisiir oldugunun yani sira bu
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etkilesimlerin aurasmin renginin de secici secimler!! ile belirlenir, sekillenir veciktilanir

oldugu sdylenebilir.

Gerbner’in Kiiltiirel Gostergeler ve Yetistirme Kuramu ile iliskilendirilmesinden elde
edilen sonuca gore ise, oyuncularin, 6rnek dijital oyunun konusu o6zelinde, kiiltive
edilme, 6grenme, bilinglenme, anlama ve anlamlandirma siireci i¢ine girdiklerini ve
dolayisiyla duyussal, biligsel ve davranigsal empatik egilimlerinin arttigi, gelistigi,

pekistigi ya da pozitif yonde rotalandigini soylemek miimkiindiir.

Ancak bu noktada, dijital oyunun indoktrine etme degil iletilen anlami ve ardinda
olanlar disiindiirtmeye araci oldugunu belirtmek gerekir. Burada alt1 yeniden ¢izilmesi
gereken sudur: Gerbner’in medya etkilerinin uzun vadede yetisecegine iliskin savi,
savimdir. SOyle ki; aragtirmanin pozitif yonde sonu¢ vermesini bir tohumlama siireci
olarak diisiinlirsek, tohumun yetigsmesi, filizlenmesi, olgunlagsmasi ve meyve vermesi
uzun vadeyi temsil eder. Ancak nihai olarak burada ifade edilebilecek olan niians,

topragin tohumu bagrina bastig1, kiiltive edilebilirligi sagladigidir.

Dijital oyunun, ana rahminde yiiklenilen kimlikler, aidiyetler, egilimler basta olmak
tizere her tiirden koklii kabullenislerin derinden sorgulanmasina®?ve sahip olunan
anlam/larm kesin, keskin, biricikliginin devingen hale gelmesine olanak'*saglamstir.
Bu durumun olanak olarak tanimlanmasinin yegane sebeblerinden biri ve en 6nemlisi,
bireylerin duygu, diisiince ve davraniglarini esneklestirmesi; yeni, alternatif, farkli,
azinlik, beriki, Oteki olana alan acabilme yetisinden kaynaklanmaktadir. Bir olanak
olarak dijital oyun, ekosistem i¢inde bir parga oldugu bilincini koruyarak naif kalabilme
yetisi olan insani; insan dist dogadan uzaklastiran, anlayis, hosgorii, biraradalik ile

arasina uzak mesafeler koyup empati asimi ya da empati yitimine neden olan

USecici secim, dijital cagin olanagi ve armagamidir. Pasif olarak konumlandirilan/etiketlenen
bireyinaktiflige zorunlu terfisidir. Gelenekselin “maruz kalma” sindan dijitalin segici se¢imine. Armagan
degil de nedir? Sayet maruz kalma savunuculart hala israrlarma devam ediyorlarsa, onun da segici
secimin sonucu oldugunu hatirlatmak isterim.

128ziinde sorgulamanin kendisi, birey/leri giderek daha fazla benligi ve dis diinya ile iliskileri hakkinda
farkindalik kazanmaya davet eder (Kerpner ve Zinker’den akt. Erskine ve ark., 2015:29).

13Bunu optimist bakis agis1 ya da alternatif bir yaklagim olarak okumak yerine, merkezde konumlandirip
sorun/larin, tahribatlarin kabuliine yaslanmak ve bu perspektif iizerinden ¢dziime erdirmeye ¢alismak,
giinlimiiziin en 6nemli ve elzem ihtiyacidir. Elzem hale doniisen ihtiyacin insasinda, ge¢misten giiniimiize
degin siirekli olarak ¢6ziimsiiz sorun saptama ve suclu ilan etme ya da ¢6ziimii yoksunlukta, kisitlilikta
bulma aliskanlig1 ve rahatligini1 yagayan arastirmacilarin katkis1 oldugu kanisindayim.

197



enfeksiyonlara kars1 bir antikor iglevi gormistiir, gérecektir. Dijital oyunlarin, keskin ve
kesin isaret edilme nedeni, dijital ¢aga dogmus olan dijital aktorlerin giindelik yasam
pratikleri i¢inde genis yer almasi, dijital oyun dilini ana dilini 6grenmeye baslarken-
esgidiimlii bicimde- 6grenmesi, benliklerini ve g¢evrelerini insa etmelerinde 6nemli
aract rol istlenmesidir. Bu yaklasimin, iizerinde uzlasilmasi, ortaklagilmasi, kabul
edilmesi ya da siirekli zihinde taze tutulmasi gereken bir bakis agis1 olarak kavrayisa
dahil olmasi1 gerektigini savlamaktayim. Bilincin bu amag¢ dogrultusunda
evcillestirilmesi halinde, c¢atismali ya da batik olgu ya da olaylarin ¢oziime
kavusabilecegi yoniindeki inancimi, arastirmadan elde ettigim sonuca bor¢lu oldugumu

da ayrica belirtmek isterim.

Burasi 15181n daha iyi oldugu bir yer: Catismali/batik ya da catismasiz, bariscil bireysel
ya da toplumsal olusum Dijital oyununuzu nasil alirdiniz? sorusu ile basliyor kanimca.
Dilersek benligimizin ve etkilesmek zorunda oldugumuz toplumun altina bir dinamit
koyabilir ya da sagduyu tohumlari ekebilir ve dollenmeyi gergeklestirebiliriz.
Yapacagimiz tercih, dollenmeye aract olan olusumu bicimlendirir. Olusum
tamamlaninca ise, dogum gerceklesir. Dogum, etki/leri, yansimalari temsil eder.
Sonrasinda ise biiylime yani esasen gelisme donemi baslar. Nasil gelisim gosterecegi ise
elbette yine tercihimiz dogrultusunda sekillenir. Burada kasit edilen dijital oyunun
hipodermik igne islevi iistlendigi degildir. Zamana yayilan bir etkiyi, yansimay isaret
etmekteyim. Esasen, iletisim teknolojilerinin iirettigi her tiirden ve farkli 6zellikten bilgi
ve goriintii bollugu ya da yigmin; bireysellesme, duyarsizlasma, hissizlesme, empati
asim1 ya da yitimi meydana getirdigini savlayan arastirmacilarla ortaklastigima benzer
bir sav1 ortaya atiyor, bu durumu tersten okumay1 ve genis alana yayimini1 6neriyorum:
Empati erozyonunu 6nlemeye yardimeci olan, ben disinda kalan insan ve insan dist
dogaya rotayi c¢eviren, sag duyuyu besleyen, toplumsal degerleri hatirlatan dijital oyun
tercithlerinde bulunmamizin, bireysel ve toplumsal faydaya yonelik anlamli ¢iktilar
olusturabileceginden bahsediyorum. Peki, Nereden baslanmali? Bu noktada ivedilikli
olanin, egitim ve Ogretim kurumlari oldugunu diisiiniiyorum. Okul Oncesi egitim
ogretim doneminden lisans egitim Ggretim bitimine kadar olan siirenin bu anlamda
degerli ve kritik oldugu kanisindayim. Her gelisim donemine uygun konular ve
tasarimlar ile yapilmis dijital oyunlarin, ders olarak eklenmesi ve hatta zorunlu olmasi
kanaatindeyim. Bu koca paragrafi karsidan okuyunca umut yiikli, ¢illi ve pembe
gozliklii goriindiiglimiin farkindayim. Ancak, bu arastirmayir amaca ulagtiran sorulari
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sinama heyecanimin adi da umut idi. Tohum 1idi filizlendi, filiz idi aga¢ oldu, yeserdi,
dalland1 budaklandi. Simdi ikinci bir umudu heybeme alip yola koyulma vaktindeyim.
Bedenime itme kuvveti olan ve heyecanimi perginleyen Zygmunt Bauman’in kulagima
fisildadig1r su sozleri paylasmak isterim: “Giderek bireysellesen bireylerin kendi
hayatlarina anlam ve amac¢ katmak icin miicadele ederlerken kendilerini ic¢inde
bulduklar1 degigsmekte olan insanlik durumunu yeniden ifade etmek igin siirdiiriilen
kesintisiz ¢abayla yakindan ugragsmak sosyolojinin en Onemli gorevidir. Bu goérev
‘sagduyuyu diizeltmek’ten ve insani gergekligin dogru temsilini layik bilgiye yerlesmis
hatal1 temsillerin yerine yasa olarak koymaktan ibaret degildir (bundan ibaret olamaz).
Gorevin 0zii kapanis yapmak degil acilis yapmaktir; pesinden kosmaya deger insani
imkanlarin secilmesi degil, onlarin haczedilmesini, elden ¢ikarilmasini ya da gozden

kaybedilmesini onlemektir” (Bauman, 2015:24-25).
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EKLER

EK1: ON DERINLEMESINE GORUSME SORULARI

Merhaba, adim Asli IGIT. Sakarya Universitesi Sanat, Tasarim ve Mimarlik Fakiiltesi
Gorsel Iletisim Tasarimi Boliimii’nde arastirma gorevlisiyim. Ayni zamanda Sakarya
Universitesi Iletisim Bilimleri Ana Bilim Dali’nda doktora yapiyorum. Seninle doktora
tezim i¢in gorigme yapiyorum. GoOriismemize ge¢meden oOnce, calismaya katilan
oyuncularin kimliklerinin higbir sekilde desifre edilmeyecegini, goriisme desifreleri
yapilirken ve veriler calismaya eklenirken oyuncularin kendi belirledikleri rumuzlar ile
arastirmacinin verecegi numaralandirma sisteminin kullanilacagini ve ayrica ¢alismadan
elde edilecek verilerin bilimsel yaymlar ya da platformlar diginda herhangi bir mecrada
paylasilmayacagini belirtmek isterim. Izin verirsen goriisme verilerinin saghkli bir
sekilde desifre edilebilmesi i¢in gorlismemizi kaydetmek istiyorum. Goriismeye
gecmeden evvel bana sormak istedigin bir soru varsa yanitlamak isterim. Bu

aragtirmaya katilmayi kabul ettigin i¢in simdiden tesekkiir ederim.
Bir rumuz belirleyip sdyler misin?

e Cinsiyetin, yasin, aylik hane geliriniz, anne ve babanin meslegi ve egitim
durumu nedir? Ailenizle birlikte ikamet ettiginiz yer neresidir? Dogum yerin?
Yasin? Su an nerede kaliyorsun? (Yurt, Ev, Apart) Part-Time c¢alistyor musun?

e QGenellikle ne tiir oyunlar oynarsin ve oyunda ne tiir karakterleri tercih edersin?
Oynadigin oyunlarin isimleri nelerdir? Nasil oyunlar bunlar biraz igeriginden
bahseder misin?

e Ne kadar siiredir oyun oynuyorsun? Giinde kag saat oyun oynuyorsun?

e Bir oyunu tercih ederken nelere dikkat edersin?

e Oynadigin oyundan gercek hayata aktardigin herhangi bir séylem ya da davranis
var m1?

e Savasa maruz kalan insanlar hakkinda ne diisiintiyorsun?

e Simdiye kadar savagsa maruz kalan kisilerle herhangi bir iletisimin oldu mu?

e Kendini savasa maruz kalan birinin yerine koydun mu hig?

e Savaga maruz kalan birine herhangi bir yardimda bulundun mu?

Sonda: Cevabi Evetse; yardimin kapsami neydi? Nasil bir yardimd1?
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Yardimda Bulunmadiysa; peki yardimda bulunmayi hi¢ diistindiin mii?
Cevabt Hayirsa; neden?
Savasa maruz kalan insanlarin iilkemizde olmas1 hakkinda ne diisiiniiyorsun?
Mahallende yasayan savasa maruz kalan insanlar var m1?
Sonda: Yoksa olsaydi komsuluk yapar miydin?
Savagsa maruz kalan insanlar hakkinda ¢ikan bir habere denk geldin mi? Nasil bir
haberdi? Bu sana ne hissettirdi?
Savas nedeniyle ililkemize go¢ etmis birine vatandaslik verilmesi hakkinda ne
diisiiniiyorsun?
Savaga maruz kalmis biriyle evlenmeyi diisiniir miisiin? Diislinmezsen neden
diistinmesin?
Savaga maruz kalan bir ¢ocugun agladigini1 gérdiigiinde ne hissedersin? Neden?

Peki, savaga maruz kalan bir adamin agladigin1 gérsen ne hissedersin?

208



EK2: SON DERINLEMESINE GORUSME SORULARI

Liitfen ilk goriismemizde belirledigin rumuzu tekrar sdyler misiniz?

Oyunu ne kadar siire oynadin?
Oyunu bitirebildin mi?
Sonda: Bitiremediyse; kag¢inci giinde kaldin?
Kag saat oyunda kaldin hatirliyor musun?
Neden bitiremedin? Mesela oyunu daha fazla oynayabilirdin neden
oynamadin ya da oynayamadin mi1?
Oyunda hangi karakterle oynadigini hatirliyor musun?
Sonda: Karakterler hakkinda ne diistintiyorsun?
Nasil karakterlerdi?
Karakterler sana herhangi bir sey hissettirdi ya da diislindiirttii mii?
Kendini yerine koydugun bir karakter oldu mu?
Sonda: Olduysa; neden o karakter?
Oyundaki karakterlerin lizglin, mutsuz ya da depresyonda oldu mu?
Sonda: Evetse; olmasi size ne hissettirdi? Ne yapmak istedin o an? O ana gidip
senin girdigin ruh halinden de bahsedebilir misin?
Depresyondaki karakterine talimat verdiginde yapmadigi oldu mu?
Sonda: Olduysa; bu durum size ne hissettirdi ve ne diistindiirttii?
Oynadigin oyunda ¢ocuk karakter var miydi?
Sonda: Varsa; bu ¢ocuk karakter genellikle neler yapiyordu?
Cocugun halleri sana ne hissettirdi? Depresyonda oldugu zaman ne
hissettin?
Mesela sarki mirildanmalar1 ya da resim g¢izmeleri oldu mu? Olduysa; o
an ne hissettin ve ne diisiindiin?
Savagin ortasinda bir cocuk goérmek ne hissettirdi?
Onun yerinde olsaydim ne yapardim diye diislindiigiin bir an oldu mu? Ne
zamandi o an?
Seni en ¢ok etkileyen sahne hangisiydi? Neden etkilendin? Ne hissettin? Ne
diistindiin?
Bir yasli amca ve teyzeden ila¢ ¢alma sahnesi vardi, o kisma erisebildin mi?
Sonda: Evetse; nasil bir tercihte bulundun? Neden?

Oyunda hasta ki1z ve babasi vardi, o boliimii oynayabildin mi?
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Sonda: Evetse; savas esnasinda hasta bir kizinin olmasi sana ne hissettirdi ve
distindiirttii?
Kizin i¢in bir ¢aba harcadin m1? Evetse; neler yaptin bahsedebilir misin?

Engelli bireyin yer aldig1 bir boliim vardi o bolimii oynadin m1?

Sonda: Evetse; engelli biri olarak savasta hayatta kalmaya calismak sana ne
distindiirttii ve hissettirdi?

Oyunda herhangi birini 6ldiirdiin mii?

Sonda: Evetse; neden 6ldiirdiin? Oldiirdiikten sonra ne hissettin? O an ne yaptin?
Fiziki olarak da bir tepki verdigin oldu mu?

Su an itibariyle -yani oyundan sonrasi itibariyle- savasa maruz kalan insanlar
hakkindaki duygu ve diigiincelerin nelerdir?

Sonda: Savasa maruz kalan insanlara kars1 duygu ve diisiincelerinde herhangi bir
farklilik oldu mu? Evetse; ne gibi bir farklilik oldu?

Savasa maruz kalan insanlarin iilkemizde olmast hakkinda simdi ne
diisiiniiyorsun?

Oyunun seninle empatik bir iletisim kurdugunu diistiniiyor musun?

Sonda: Evetse; sence bunu hangi 6geleri iizerinden sagliyor? (Miizik, ses ve
efektler, hikayeleri, mekan tasarimi, gergek karakterin fotograflarinin koyulmasi
Vvs.)

Oyunun sana hissettirdigi seyi tanimlanmani istesem, ne der, nasil tanimlarsin?
(Gergin, stresli, cikmazda, ¢aresiz, hiiziinlii, 6fkeli vs)

This War of Mine oyununun su ana kadar oynadigin oyunlardan farki var miydi?
Varsa; o fark nedir?

Son olarak sdylemek istedigin bir sey var m1?
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EK 3: ON VE SON GORUSMEDE YER ALAN ORTAK SORULAR

G1 (On Gériisme, Erkek, 19, Oyun Tercihi: Savas Oyunlari):
Arastirmaci: Savasa maruz kalan insanlar hakkinda ne diisiintiyorsun?

Ulkemize bu kadar yogun gelmelerinden dolay: rahatsizlik duyuyorum tabii.

Ama aslinda muhtaclar buna.

A: Savasa maruz kalan bir ¢ocugun agladigimi gérdiigiinde ne diisiiniir ve ne

hissedersin? Neden?

En ¢ok ona iiziiliiyorum zaten. Cocuklara ve kadinlara destek verilmesini daha
cok destekliyorum. Bir erkek savasin seyrini degistirebilir, iilkesine yardim
edebilir diye diistiniiyvorum. Ama kadin ve ¢ocuklar oldugu zaman durum g¢ok
degisiyor benim i¢in. Hele ¢ocuklar yani, kiyamam yani her tiirlii. Onlara daha
cok yardim etmek istiyorum ashinda. Yani ¢ok fazla iiziiliiyorum ¢iinkii daha ¢ok

kiictikler, korkuyorlar.
A: Savasa maruz kalan insanlarin iilkemizde olmasi hakkinda ne diigiiniiyorsun?

Beni rahatsiz ediyor. Yani ediyor ¢iinkii neden? Cok kalabaliklar, tabelalar,
Arapgalar. Ya insan rahatsiz oluyor yani etrafinda kendi milletinden iste Tiirkce
konusmaktan daha ¢ok Arapga kelimeler duymak insana rahatsizlik veriyor.
Ama su anlik durmalarinda pek bir sakinca yok yani yardima muhtaglar. Ama

rahatsizlik veriyor.
G1 (Son Goriisme):

A: Su an itibariyle -yani oyundan sonrast itibariyle- savasa maruz kalan insanlar
hakkinda duygu ve diisiincelerin nelerdir? Duygu ve diisiincelerinde herhangi bir

degisiklik oldu mu?

Insanlara yardim etmek istedim. Hani kapiya gelip ben sana bunu vereyim sonra
sen bana baska bir sey ver diyor ya. Ben onlart kabul ettim, onlara bir seyler
verdim. Orada insanlara yardim etmek istiyorsun ¢iinkii kendini 6zdestiriyorsun.
Kendin de a¢lik ¢ekiyorsun veya iste yaralaniyorsun ama yine de yardim etmek
istiyorsun.

211



Sonda: Peki mesela daha once hi¢c bu denli savasa maruz kalmis insanlarin
hissiyatlarini, az once dedin ya iste psikolojilerini anladim diye, bu kadar

anlamis miydin?

Hayrwr. Ciinkii ben hep savagsan tarafta, oldiiren taraftaydim. Siirekli askerler

bendim -ki askerlerden nefret ediyorsun oyunda. Tersine psikoloji oluyor.
Sonda: O zaman degigmis bir duygu var mi?

Tabii ki de var. Tabii ki de var ya... Ya sen stirekli 6ldiirme istekli, hic umurunda
olmadan bir oyun oynuyorsun normalde. Ama bu oyuna gectigin zaman senin
psikolojilerin hissiyatlarin cidden degisiyor. Hani ontine kararlar falan ¢ikiyor
ya, iste kizin var kizint diistiniiyorsun, insanlari diigiiniiyorsun, engelli insanlart
diigiiniiyorsun ve ona gore karar veriyorsun. Ya oyun sana ¢ok fazla agik kapt

birakiyor.

Sonda: Peki bu oyundan sonra mesela tekrar savas oyunlart oynamayi

diistintiyor musun?
Oynarim. Maalesef-
Sonda: Oynadigin zaman peki diistincelerinde degisiklik olur mu?

Herhangi bir sivil falan vurmam artik herhalde. Normalde bazi oyunlarda
sivilleri falan da vuruyorsun, tariyorsun yani. Mesela GTA gibi oyunlarda
umurunda degil ama bu sefer vurmam herhalde. Onun gibi bir sey oldu. Oyle

diigiiniiyorum en azindan.
A: Kendini yerine koydugun bir karakter oldu mu?

Direkt erkek karakterlere koyuyorsun kendini. Stirekli babanin yerine
koyuyorsun kendini, kendinle ozdeglestiriyorsun. Onceki goriismemiz de
demistim ya ¢ocuklara ¢ok seyim diye. Orada kiz hastaliktan oliiyor falan. Yalniz
mi birakacaksin gece? Siirekli boyle yaminda kaltyorsun ve disari gidemiyorsun.
Bu sefer acikiyorsun. Ya 6yle arada kaliyorsun ki oyunda, seni psikolojikmen

¢ok etkiliyor.

A: Savasin ortasinda bir ¢ocuk gormek ne hissettirdi, diistindiirttii?
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Ashinda sizin orada psikolojik desteginiz, kaynaginiz ¢ocuk. Cocugun oldugu
oyunlarda biraz daha énemsiyorsunuz. Cocuk o savas ortamini size daha iyi

hissettiriyor.
Sonda: Mesela ¢cocugun mirildanmalari, sarki soylemeleri ne hissettirdi?

O zaman direk konusmak istiyordum. Onun psikolojisini diizeltmeye
calisiyordum. Hani ¢ocuk mutsuz oldugu zaman otomatikman size de yansiyor.
Boyle bir tuhaf... Siirekli babasinin yanmina kosturtuyorum, iste psikolojisinin
diizelmesini saglyyorum. Salincak yapryorum. Oynasin diye ayicik getiriyorum.
Ashinda yemekten daha ¢ok onemsiyorsun onun mutlu olmasini. Stirekli onu
diistintiyorsun. Baba hep ag, o hep tok, ona bakiyorsun siirekli. Ya ¢ocugun igin

her seyi yapryorsun oyunda.
A: Savasa maruz kalan insanlarin iilkemizde olmast hakkinda simdi ne diisiiniiyorsun?

Su an ne diistindiiklerini anliyorum. Anlamiyordum bence bundan once. Ciinkii
ilk goriismemizde bahsetmistik Suriyelilerden falan iste. Su an biraz daha 1limli
bakiyorum aslinda. Cidden... Adamlar: bari dursun savassin orada diye bir séz
soylemistim. Oyle diisiiniiyordum cidden. Ama oradaki ortami gériince, ya
ailenden cidden ayrimak ¢ok miimkiin bir sey degil bence. Gelmeleri mantikl
bir yandan. O yiizden fikirlerimi degistirdi aslinda. Hani ¢ocuklara ve kadinlara
engellilere, hamilelere her zaman her seyim var benim, oyleydi. Ama bu sefer
erkeklere karst da seyim degisti. Ciinkii ya aileni birakmak istemezsin her tiirlii.
Ctinkii orada ¢ocugun kayboluyor her seyi yapiyorsun abi. Bunu gordiigiin igin
bitiyor her sey.

G2 (On Gériisme, Kadin, 22, Oyun Tercihi: Savas Oyunlari):
A: Savasa maruz kalan insanlar hakkinda ne diigiiniiyorsun?

Ya Allah kimseye yasatmasin oncelikle. Yani ¢ok ¢ok zor bir durum. Ashnda
empati olarak, tabii yasamadik ama yine de diistinebiliyoruz onlari. Miilteci
olarak iilkelerinin disina gidiyorlar ve orada tekrar bir yasam insa etmek
zorunda kalvyorlar. Yani edemiyorlar hatta, sokaklarda bir¢ok insan goriiyoruz.

O yiizden ¢ok kétii bir durum onlar igin.
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A: Savasa maruz kalan bir ¢ocugun agladigimi gérdiigiinde ne diisiiniir ve ne

hissedersin? Neden?

Ah gergekten icim parcalamir. Sonug¢ olarak bunlara da rastlyoruz sosyal
medyada. Onlarin fotograflarini gériiyoruz. Yani keske yardim edebilsek, en
azindan manevi olarak yanlarinda olsak. Biraz onlarla oyun oynasak. Mesela
sosyal sorumluluk projeleri ile yanlarina gidebilsek keske. Ama onlart da
seciyorlar, ben ona da baktim ¢iinkii. Yani genelde orada da hep tekel is.
Herkes kendi adamim gétiiriiyor. Oyle oluyor. O yiizden yanlarina yaklasmak da
cok miimkiin degil. Kamplara vesaire gidilemiyor. Ama keske gidilse ve onlara
biraz da olsa moral verilse. Ciinkii elimizde manevi olarak verebilecegimiz bir

tek moral var.
A: Savasa maruz kalan insanlarin iilkemizde olmasi hakkinda ne diisiiniiyorsun?

Iyi olanlar, iyi insanlar da var. Fakat kétii insanlar da var. Biz bunu ailemiz
icinde de ¢ok tartisiriz. Simdi iyi insanlar dedigimiz, belli bir maddi birikimle
buraya gelmis ve is sahibi, hayatini kurup devam ettiren insanlar. Fakat onun
disinda kendi iilkesinde savag olurken, 18 yasini gecmis bireyler, ozellikle erkek
bireylerin, buraya gelip kadinlara, ¢ocuklara boyle “sstssst” tarzi laflar atarak
taciz etmesi hatta tecaviiz etmesi sorunu var. Onlar bence vatan haini sayilmall.
Clinkii iilkelerini birakip burada haylazlik yapiyorlar yani. Kesinlikle onlara
karsiyim ve ayni zamanda dilenen insanlara da. Yani tamam durumlar kotii,
gercekten olabilir ama ben goriiyorum 70 yasindaki amcalar da mendil
satabiliyorken o insanlarin sadece yerde oturup dilenmesi bana sa¢ma geliyor.
Bu insanlar disinda ben hani sorun olacagint diigiinmiiyorum. Mesela bazi
Suriyeliler, Pakistanlilara mi? Filistinlilere mi ne? niye geliyorlar Tiirkiye'ye?
gibisinden laflar etmislerdi. Yani sonu¢ olarak siz de digsaridan geldiniz, ne
alaka? Bir de Arapca tabelalarin artmasi. Bizi kendi iilkemizde dislaniyor
hissiyati veriyor agikcasi. Sonugta Tiirkiye'de yasiyoruz ve her yer Tiirkce
tabelalarda dolu olmali. Aymi zamanda Tiirk¢ce konusulmali. Eger onlarla
iletisim kurulacaksa onlara Tiirkce 6gretilmeli. Yani bunlar benim karsi ¢iktigim
konular. Ama onlara da tabii ki egitim hakki vesaire verilmeli. Ama Suriye
vatandasi olarak goriinmeliler. Ve Tiirk vatandashigina alinmamalilar. Ayni

zamanda iilkeleri de umarim diizelir, o zaman da giderler. Ciinkii iilkemizin
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durumunu da bozuyorlar gibi hissediyorum. Birazcik yozlasma artti ¢linkii

onlarla birlikte.
G2 (Son Goriisme):

A: Su an itibariyle -yani oyundan sonrasi itibariyle- savasa maruz kalan insanlar
hakkinda duygu ve diisiincelerin nelerdir? Duygu ve diigiincelerinde herhangi bir

degisiklik oldu mu?

Kayplart olsun ya da olmasin savas goérmenin ¢ok travmatik bir durum
oldugunu gordiim. Zaten bunu diigiiniiyordum ve bu devam etti. Ama soyle bir
sey var, ilk onceki konusmamizda hi¢ biiyiik bir insanla konustun mu miilteci
olarak? diye sormugtunuz. Ben konusmadigimi soylemistim. Hani genelde
cocuklarla konusmugstum. Simdi bu durum cidden beni degistirir yani. Sanirim
biraz da olsa sohbet etmek isterim. Gergekten bu durum degisti dylesine
soylemiyorum. Sanwrim igsel olarak da biraz kotii hissettim. Kim ister ki boyle
bir durumda olabilmeyi yani? Psikolojileri ¢ok bozuk oluyor ister istemez. Ben
onlara da hak veriyorum sonugta bambaska bir yasam. Kim yasiyor ki éyle

yani?

Sonda: Peki su an itibari ile duygu ve diisiincelerinde herhangi bir degisiklik

oldu mu?

Ben direkt miilteci gozii ile bakiyordum mesela. Bir kadin dilendiginde, neden
dileniyorsun? diyordum. Ama su an psikolojik olarak o olaylari yasadigi i¢in,
belki hayata tutunabilecek, yapabilecek baska bir seyi yok ve sadece oturuyor
diye diistinmeye basladim. Ciinkii ¢ok zor bir durum. Baska bir sey
yvapamayabilir, gercekten yapamayabilir. Her insan aym giicte degil; kimisi
savastan sonra tutunabiliyor hayata ama kimisi tutunamayabilir, yani bunu
diistinmeye basladim. Eskiden direkt, neden boyle bir sey yapiyor ki? yine de
calisip kazanabilir gibi diistiniiyordum. Ama sonu¢ta bambagska bir iilkeden, sifir

kazancla gelmis buraya yani o ¢ok zor bir durum.

Sonda: Peki oyun oynamadan énce verdigin cevaplar diigiin ve oyun oynadiktan
sonrayr diigiin.  Savasa maruz kalan insanlar: anlayabiliyor muymussun,
karsilastirma yapar misin?
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Aslinda onceden anladigimi diisiiniiyordum ama bu oyunda biraz onlarin
tarafindan olaya baktigimiz igin, ne kadar daha zor oldugunu gordiim. O yiizden
¢ok daha duygusal bakiliyor her seye ve iiziiliiyor insan. Sadece bunu
soyleyebilirim ek olarak. Oncesinde bu kadar, tamam diisiiniiyordum ama
sadece diisiinsel olarak. Duygusal olarak bir etmeni yoktu. Ama oynadiktan
sonra bu sefer gordiim. Yani oyun da olsa, o ortamda nasil olunacagini
hissettirdigi i¢in, o insanlarin da duygu durumlarin daha ¢ok anlayabildim. Bu

bana etki etti yani.
A: Kendini yerine koydugun bir karakter oldu mu?

Malik’in esi, Esma sanirim, evet. Genelde o yagmaya ¢tkiyordu. Onu diisiindiim
kendimde daha c¢ok. Digerleri zaten c¢ocuktu. Adamlar vardi ama onlar
diigiinmedim nedense. Bir c¢ocukla olmak yani belki de soyle; herhangi bir
¢ocugum vesaire olmadigi i¢in onlari kendi yerime koyamadim ama atyyorum
sevgilimle oyle bir durum yasasaydim diye diisiindiim daha ¢ok. Eger oyle
olsaydi yani bitmistik harbiden.

A: Savasin ortasinda bir ¢ocuk gormek ne hissettirdi, diistindiirttii?

Aaa cok kétii bir durum. Ornegin bu savasi atlatsa bile ileride onun icin ne
kadar biiyiik bir yara olabilecegini diistindiim. Bunlarin hayatinda travma

olarak izi devam eder diye diigiindiim.
A: Savasa maruz kalan insanlarin iilkemizde olmast hakkinda simdi ne diisiiniiyorsun?

Yine bu notu ekleyecegim, 18 yasini gecmis erkek bireylerin iilkesini birakip
burada kiroluk, tacizler yapmasina her tiirlii hala karsyyim. Onlar vatan hainidir
benim goziimde. Onun disindakiler gergekten, neden kalmasin ki yani? Kadinlar
ve ¢ocuklar ozellikle. Kesinlikle barinmali yani bir tek bizim iilkemizde degil,
keske diger iilkelerde de kalsa. Yani biz zaten duygusal bir iilkeyiz o yiizden
boyle konulara daha ¢ok o6zen gosteriyoruz. En azindan iilkelerinde bir
temizlenme olayr oluyor yine geri gidebilecekler, 6yle bir imkan da verilecek
diye biliyorum ben. O imkdn verilene kadar kalsinlar yani neden kalmasinlar ki?
Bir zarart olmazsa, bir sikintisi yok. Ama adaptasyon siirecinden gectikten sonra

tilkemize de katkida saglamalilar.
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G3 (On Gériisme, Kadim, 22, Oyun Tercihi: RPG, FPS):
A: Savasa maruz kalan insanlar hakkinda ne diigiiniiyorsun?

Yeni bir hayata baslyorlar, yani kactiklart zaman. Ka¢madiklart zaman ne
oldugunu bilmiyorum yani oyle bir ornek gormedim. Oradaki yagamlarin,
kiiltiirlerini  tamamen bwakip geliyorlar ve farkli bir kiiltiire alismaya
calisiyorlar. Bu da baya bir sikintili oluyor. Dilleri degisiyor, bazen jenerasyon

degistikce dinleri bile degisiyor. Uziicii bir durum.

A: Savasa maruz kalan bir ¢ocugun agladiginmi gordiigiinde ne diisiiniir, hissedersin?

Neden?

Cok tiziiliirtim herhalde. Yani savas magduru oldugu icin degil ama bir ¢ocuk

agladigi igin itiziiliiriim.
A: Savasa maruz kalan insanlarin iilkemizde olmasi hakkinda ne diisiiniiyorsun?

Biz de bir avantaj yakalayip buraya gelmisiz. Bizim hayatimizi siirdiirmemiz i¢in
de giizel bir érnek olmus. Su an gelenler icinde kotii bir sey diisiinmiiyorum.

Hayatlarini devam ettirmeye ¢alisiyoriar.
G3 (Son Goriisme):

A: Su an itibariyle -yani oyundan sonrasi itibariyle- savasa maruz kalan insanlar
hakkinda duygu ve diisiincelerin nelerdir? Duygu ve diisiincelerinde herhangi bir

degisiklik oldu mu?

Cok biiyiik bir psikolojik destek almalar: gerektigini diigiiniiyorum artik. Ciinkii
baya biiyiik bir travma, ozellikle de c¢ocuklar icin. Hayata nasil geri
kazandirilabilirler, bilmiyorum. Yashlar, gencgler, c¢ocuklar su anda nasil

yvapryorlar buradakiler ona da anlam veremiyorum cidden.
Sonda: Peki daha once boyle diistiniiyor muydun?

Hayir. Sanki sey kapuyr calip onlari evlerinden c¢ikartip buraya yollamiglar
gibiydi. Oyle hissediyordum. Ama simdi bir seyler yasamis olabileceklerini

diistintiyorum. Aileleri olen insanlar var, yant basinda olmiis olabilir, gérmiig
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olabilir, kendisi de 0 an o saldiriya maruz kalmis olabilir. Nasil hala ayakta
kalabiliyorlar? Nasil hala wyanmak i¢in bir nedenleri var? bilmiyorum. Korkung

bir sey ciinkii.

Sonda: Peki, savasa maruz kalan insanlara karsi duygu ve diisiincelerinde

herhangi bir degisiklik oldu mu?

Onlara normal insanlara baktigim gibi bakamam herhalde artik. Yani onlar ne
kadar normal davranmirsa davransin, hep bir burukluk olur i¢cimde, hep bir acima
duygusu olur artik. Yardim etmeye ¢alisirim hayatlarimin her anminda. Onlarin
hayatina devam edebilmesi i¢in veya en azindan normal hissedebilmeleri igin
yardim etmeye ¢alisirim biiyiik ihtimalle. Ya da 6yle hissettirmeye ¢alisirim. Yani
oncesinde de yardim etmek isterdim ama bu yardim hi¢ boyle psikolojik olarak
destek vermem gerektigi gibi degildi, oyle diigiinmiiyordum. Hep bir ihtiyaglar
vardr ve ben onu tamamlamaya ugrasirim gibi diisiintiyordum. Ama su an oyle
degil, direkt onlarla konusmak isterim, arkadaglart olmak isterim yani oyle

destek vermek isterim. Artik manevi olarak da bir seyleri diisiinmeye basladim.
A: Kendini yerine koydugun bir karakter oldu mu?

Sanirim engelli adamin karisi.

Sonda: Neden onun yerine koydun kendini?

Clinkii ¢ok miicadeleci bir ¢iftlerdi. Savasta bir taraf oldular ama insanliktan
taraf oldular. O ¢ok giizeldi hosuma gitti. Ve amaglar: orada hayatta kalmak
veya iste herhangi bir tarafi yok etmek degildi. Sadece oradaki masum insanlara
yardim etmeye ¢alisiyorlardi. Diger karakterlerde boyle bir sey yoktu. Hepsi
kendi hayatlarimi  kurtarmak i¢in ugrastilar. Ama onlar baskalarimin da
hayatlarint kurtarmaya c¢alistyordu. Engelli adamin yerine koymadim kendimi
¢linkii ben de kendi ¢apimda bir seyler yapabiliyorum o yiizden kadinin yerine
koydum kendimi. Hep askerlerin yanina gittim ve neler yapiyorlar, acaba
buradan bir haber ¢ikar mi? diye dinledim. Sonra baska yerlere gittim. Keskin
nisanci kulesine ¢iktim onlart dinledim. Siirekli arastirma i¢indeydim. Bir seyler
bulmaktansa; kullanabilecegim aletler bulmaktansa onlari dinlemeye ¢alistim.

Ciinkii haber bulup herkese haber vermem gerekiyordu. Insanlara haber

218



vermem gerekiyordu. Mesela bir keskin nisanciyi dinledikten sonra baska bir
vere gideceklerini 6grendim. Radyodan bunun haberini yaptik ve bu sayede o an
radyoyu dinleyen bir karakter kurtulmus. Kurtulan kigi bizim eve gelip galiba
alkol verdi ve ‘sizin sayenizde ben su an hayattayim ¢iinkii oraya gidecektim o
aksam, sizi dinleyip gitmedim’ dedi. Hani o gelen belki bir kisiydi ama o anda
daha fazla hayat da kurtarmis olabilirim. O yiizden o karakterin yerine ben

kendimi koydum.
A: Savasin ortasinda bir ¢cocuk gormek ne hissettirdi ve ne diistindiirttii?

Korkung bir durum, kesinlikle hi¢bir ¢cocugun, kimsenin yasamamasi gereken bir
durum. Diger iilkelerden yardimlar geliyor, tirlar geliyor ama neden kimse gidip
cocuklart aramiyor? dedim. Mesela koridorlar agryorlar, koridorlardan ¢ocuklu
aileler gegebiliyor ama ya ¢ocugun ailesi yoksa ve bir yerde mahsur kaldiysa!
Kimse bununla ilgili bir sey yapmuyor. Askerlerin, muhaliflerin umurunda degil
¢ocuklu insanlar. Zaten o sirada orada yasayan insanlarin hi¢chir sey umurunda
degildir. Cocuklarin savasa dahil olmamasi lazim, askerin c¢ocuk gordiigii

zaman ¢ikartmast lazim. Ama kimsede o duyarlilik yok.
A: Savasa maruz kalan insanlarin tilkemizde olmasi hakkinda simdi ne diistiniiyorsun?

Daha once de bununla ilgili bir sikintim yoktu. Ama su an vatandashk

verilmesini de destekliyorum. O konuda biraz fikrim degisti.
G4 (On Gériisme, Kadin, 21, Oyun Tercihi: RPG, Aksiyon, Macera):
A: Savasa maruz kalan insanlar hakkinda ne diigiiniiyorsun?

Bir kere hayatlari bizim gibi degil. Yani bizim su anda ¢ok rahat yasadigimizi
diistintiyorum. Hicbir sekilde iilkemiz ile ilgili bir sikintimiz yok. Ama onlarin
yurdumuza ne olacak ya da yurdumuz i¢in bir seyler yapmalyyiz diisiinceleri var

ve bunun tistlerinde ayri bir baskist oldugunu diistiniiyorum.

A: Savasa maruz kalan bir ¢ocugun agladigimi gordiigiinde ne diigiiniir ve ne

hissedersin? Neden?
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Bu gergekten iiziintii verici bir sey. Yani bir ¢ocuk hayatinin eglenme
cagindayken evsiz yuvasiz kalmanin verdigi aci gergekten ¢ok biiyiiktiir diye

diistintiyorum.
A: Savasa maruz kalan insanlarin iilkemizde olmasi hakkinda ne diigiiniiyorsun?

Okumak icin gelenler hi¢bir sekilde rahatsiz etmiyor. Ciinkii bir amaglart var.
Belli bir amag icin gelmisler. Ama onun disinda sokakta basi bos gezenler icin

agtkgasi beni rahatsiz ediyor yani.
G4 (Son Goriisme):

A: Su an itibariyle -yani oyundan sonrasi itibariyle- savasa maruz kalan insanlar
hakkinda duygu ve diisiincelerin nelerdir? Duygu ve diisiincelerinde herhangi bir

degisiklik oldu mu?

Daha yogun diisiincelerdeyim. Oncesi daha yiizeysel seylerdi. Yani bunlari
biliyordum, goriiyordum ancak ¢ok yasamis duygusu yoktu. Ama oyunda onlart
biraz daha yasadim, tecriibe ettim ve onlarin yerine kendimi koydum. Ozellikle
bir karaktere ¢ok baglandim zaten siirekli ondan bahsediyorum, Esma karakteri.

Bu yiizden oyun beni biraz etkiled;.
Gozlem: Goriismecinin burada gozleri doldu ve bir miiddet sessizlesti.

Sonda: Evet... Etkilenisini goriiyorum gercekten. Sanirim bu nedenle ciimleler

pek bir araya gelmiyor.

Evet... Evet, yani oyunu oynarken béyle bir ¢oktiim. Ben siirekli ne yapacagim
ne edecegimin stresi igindeydim. Oyunu biraktiktan sonra bile béyle oturup bu
bir oyun ben burada béyle oturuyorum ama bunu su an gergekten yasayanlar

var, onlar ne yapryorlar acaba? Bilmiyorum biraz...
A: Kendini yerine koydugun bir karakter oldu mu?

Sanirim Esma. Ben o ikiliye gercekten bayildim. Daha onceki konusmamizda
soylemistim baskalarina yardim etmeyi seviyorum. Elime boyle bir firsat
gectiginde bunu degerlendirmek isterim. Esma da esi yarali oldugu igin kendi

disart ¢ikip haber ya da bilgi toplamak zorundaydi. O yiizden sevdim. Onun
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verinde olsaydim ben de ayni sekilde disaridan bilgi toplar ve birilerine yardim

etmek isterdim. O yiizden onunla kendimi bagdastirdim.
G5 (On Goriisme, Erkek, 20, Oyun Tercihi: FPS, MMORPG):
A: Savasa maruz kalan insanlar hakkinda ne diigiintiyorsun?

Ben savasi ¢ok sagma ve gereksiz bir sey olarak buluyorum. Gereksiz yere
insanlarin 6ldiigii bosa kan akitilan bir sey. Savasan magdur hatta ben bunu
televizyonda izledigim zaman ben de magdur olmus oluyorum. Ciinkii orada élen
insanlara tiziiliiyorum. Biz su an iilke olarak terorle savasiyoruz ve oraya giden
askerler oldugu zaman, o tanklari gordiigiim zaman ben yine iiziiliiyorum.

Gereksiz buluyorum.

A: Savasa maruz kalan bir ¢ocugun agladigini gordiigiinde ne diisiiniir ve ne

hissedersin? Neden?

Uziiliiriim. Ciinkii o da insan ben de insanim. Din ve wrk onemli degil insanlik

onemli.
A: Savasa maruz kalan insanlarin iilkemizde olmasi hakkinda ne diisiiniiyorsun?

Ulkemizde su an Suriyeliler var. Bazilart ¢ok saygisizlar. Hichir gelenegimize
gorenegimize saygi duymuyorlar. Bunlar beni ¢ok rahatsiz ediyor. Onun disinda
bizim iilkemizde Afganlar da var, baskalar: da ama ben hi¢hir zaman onlar

haberlerde bunu sunu yaparken gormedim.
G5 (Son Goriisme):

A: Su an itibariyle -yani oyundan sonrast itibariyle- savagsa maruz kalan insanlar

hakkinda duygu ve diisiincelerin nelerdir?

Oradaki ortam onlar icin tabii ki zor. Kag¢malari gerekiyor, hayatlarini
kurtarmalar: gerekiyor. Yani gséyle; bir sekilde ailesini veya sevdiklerini
kurtarmak amaciyla kagmalarint ¢cok mantikli buluyorum ama yani onun disinda

kendi iilkesini savunabilecekler bence savunmali. Oyle diisiiniiyorum.

Sonda: Duygu ve diisiincelerinde herhangi bir degisiklik oldu mu?
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Tabii ki oldu. Soyle; normalde onlara kagtiklart igin ¢ok kiziyordum, daha
onceki konusmamizda da soylemistim. Yani biraz daha degisti. Ciinkii o ¢ocugu
goriince ve engelli adami goriince biraz daha degisti. Onlarin canlarini

kurtarmak igin tabii kagmasi gerekiyor, bir yerlere siginmasi gerekiyor.
Sonda: Peki daha once onlarin psikolojilerini anlyyor muydun? Ya da...

Yo anlamiyordum. Oyun sayesinde biraz daha anladim. Daha once dedigim gibi
iki asker savasir diye diisiiniiyordum yani aradakileri hi¢ bu kadar

diistinmemistim.
A: Kendini yerine koydugun bir karakter oldu mu?

Ben hasta kizin babasinin yerine koydum kendimi. Ama sonunu ogrenince biraz

garip oldu.
Sonda: Peki neden o karakter?

Clinkii bir amact vard: yani. Kizint kurtarmak istiyordu, ¢ok istiyordu. Stirekli
depresyondaydi hatta. Bir tek onu bitirebildigim i¢in sonunu da gérdiim. Biraz

sonuna da tiziildiim.
A: Savasin ortasinda bir ¢ocuk gormek ne hissettirdi ve ne diistindiirttii?

Kiz zaten hastaydi ve annesi de olmiistii savas icerisinde. Babasi siirekli onun
boya yapmayi sevdigini soyliiyordu. Boya buldugumuz zaman kiz kaybolmustu,

¢ok tiziilmiistiim. Savas ¢ocuklara gore degil.
A: Savasa maruz kalan insanlarin iilkemizde olmast hakkinda simdi ne diisiiniiyorsun?

Aymi  diisiincelerim genel olarak. Gelsinler, c¢aligsinlar, yasasinlar. Bizim
haklarimiz onlara da verildi. Istedigi gibi gezsinler, tozsunlar, yasasinlar ama
saygisizlik konusunda yine ayni noktadayim. Ciinkii Istanbul da yasarken birkag
tanesine denk geldim. Metrobiisiin igine tiikiiren insanlar gordiim. Yani pek

hosuma gitmedi.
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G6 (On Goriisme, Erkek, Oyun Tercihi: MOBA (Cevrimici Cok Oyunculu Savas
Arenasi); Savag Oyunlari):

A: Savasa maruz kalan insanlar hakkinda ne diigiintiyorsun?

Yani insamin yerinden yurdundan edilmesi, giizel bir hayati varken kotii bir

hayata siiriiklenmesi kétii bir sey bence. Savasi destekleyen bir kisiligim yoktur.

A: Savasa maruz kalan bir c¢ocugun agladigini gordiigiinde ne diisiiniir ve ne

hissedersin? Neden?

Otobiiste bir kere gormiistiim aglamakli bir ¢cocuk biraz tiziilmiistiim. Ya kiigiik
vasta ozellikle, ¢ocuk psikolojisinin bunu kaldirabilecegini pek zannetmiyorum.
Onun igin kiiciik yasta oyle bir sey gormiis bir insan biiytiyiince kotii bir insan

olabilir diye diistiniiyorum.
G6 (Son Goriisme):

A: Su an itibariyle -yani oyundan sonrasi itibariyle- savasa maruz kalan insanlar

hakkinda duygu ve diisiincelerin nelerdir?

Aslinda éncesinde mesela miilteciler icin kadin, ¢ocuk ve yaghlar gelebilir ama
benim yasimda olanlar kalip savasmali diye diisiiniiyordum. Ama simdi bence
sivillerin hepsi gelebilir. Mesela ben bir miilteci olsaydim eger, daha dnce elime
bir silah almadim yani kolay kolay silah almadim. Ben savasta ne yapabiliri ki,
bir sivilim sonugta. Savasi devletler yapiyor, kazanci da devletler kazaniyor ama

olan sivillere oluyor bence yani olmamali.
Sonda: Duygu ve diisiincelerinde herhangi bir degisiklik oldu mu?

[k basta tam olarak yasayislarim bilmiyordum. Anladigimi diisiiniiyordum yine
ama oyun ortaminda daha ¢ok gormiis oldum. Sonugta bir yiyecek kitlig
oldugunu diisiinmiiyordum ya da oyle mekanlarda kaldiklarini diisiinmiiyordum.
Yemek kithigi, ila¢ kithigi... Mesela oynadigim boliimde, babanin soziinde,
kizzmiza ilag¢ bulamiyorduk. Yani savastan olmesen bile ilag¢ kithgindan
hastaliktan dolayr olebiliyorsun ya da agliktan élebiliyorsun. Bunlari ogrendim,

boyle bir degisim oldu yani.
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A: Kendini yerine koydugun bir karakter oldu mu?
Babanin sézii ile Iskra’nin babasinin yerine koydum biraz kendimi yani.
A: Savasin ortasinda bir ¢cocuk gormek ne hissettirdi ve ne diistindiirttii?

Simdi soyle soyleyeyim, Diizce de oturdugumuz yerde de savas miiltecisi birkag¢
tane ¢ocuk var. Zaten ben boyle seylerden etkilenirim. Oyunda da etkilemedim

diyemem, tiziildiim.
A: Savasa maruz kalan insanlarin tilkemizde olmasi hakkinda simdi ne diistiniiyorsun?

Simdi bence kalabilirler ya. Bir ise girsinler, kendilerini kurtarsinlar hatta
orada okuyanlar simdi de devam etsin okuluna, ¢aligsinlar, kendilerini
gelistirsinler. Diizelirse giderler oralara ama diizelmezse de kalsinlar yani

problem yok.
G7 (On Gériisme, Kadin, 20, Oyun Tercihi: Aksiyon, Macera):
A: Savasa maruz kalan insanlar hakkinda ne diigiiniiyorsun?

Hi¢ ellerinde olmayan sebepler yiiziinden bir seyin ortasinda buluyorlar
kendilerini ve savas hakkinda, neden ¢iktig1 hakkinda bir sey bilmeyip hi¢ yoktan
hem sevdiklerini hem de biitiin emek verdikleri mallarini kaybediyorlar. Bir evim
olsun bir arabam olsun diyorlar, sonra bir savas ¢iktyor ve hi¢biri olmuyor bir
anda. Yani ¢ok kotii bir sey. Savasin ¢iktigi noktada onlarin hi¢bir payr yok ama

savasg ¢iktiktan sonra her sey onlart etkiliyor.

A: Savasa maruz kalan bir ¢ocugun agladigini gordiigiinde ne diisiiniir ve ne

hissedersin? Neden?

Yiiregim parcalamr herhalde. Ciinkii onun ¢ocuklugu hi¢chir ¢ocukluk gibi
olmayacak. Travma gec¢irmis olacak ve normal bir hayati olmayacak. Hayati

boyunca onun etkileri siirmeye devam edecek. Yani bunu bilmek iiziiyor insanu.

A: Savasa maruz kalan insanlarin iilkemizde olmast hakkinda ne diisiiniiyorsun?
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Eger benim iilkemde savas olsaydi ve oradan uzaklasabiliyor olsaydim, ben de

bunu yapardim kesinlikle.
G7 (Son Goriisme):

A: Su an itibariyle -yani oyundan sonrasi itibariyle- savasa maruz kalan insanlar

hakkinda duygu ve diisiincelerin nelerdir?

Keske yani o kadar giiclii olsak ki, onlarin biitiin bu acilarina son verebilsek bir
anda. Yani Tiirkiye savasta olan insanlara, kapilarin zaten acti halihazirda ama
yetmiyor. Hala orada bir kisi bile olsa bu ¢ok onemli. Yani bir tane Malik var
orada. Bunu bilmek bile insani ¢ok iiziiyor aslinda. Yani keske hi¢ olmasa ama
oluyor. Oluyorsa da keske hepsine yardim edebilsek, herkese ulasabilsek, yani
kimse bu caresizlikleri yasamasa. Birka¢ saat sonra acikinca ne yiyecegim

derdinde olmasa.
Sonda: Duygu ve diisiincelerinde herhangi bir degisiklik oldu mu?

Sadece daha yogun hissediyorum. Yani oncesinde anlamak ve bunun igin ¢aba
gostermek istiyordum. Onlar igin bir seyler yapmak istiyordum. Simdi sahit

olmusg gibiyim yani daha fazla anliyyorum onlari.
A: Savagin ortasinda bir ¢ocuk gormek ne hissettirdi ve ne diistiindiirttii?

Hi¢ hak etmedigi bir yer yani hi¢ orasi onun ait oldugu bir yer degil. Bir

¢ocugun olmamasi gereken bir yer.
A: Savasa maruz kalan insanlarin iilkemizde olmast hakkinda simdi ne diisiiniiyorsun?

Iyi ki buradalar diye diisiiniiyorum. Ciinkii kimsenin éyle bir yerde, kendi icinde

savag veriyor olmasint istemezdim.
G8 (On Goriisme, Erkek, 21, Oyun Tercihi: Spor, Savas Oyunlari):
A: Savasa maruz kalan insanlar hakkinda ne diigiiniiyorsun?

Bu hayatin en sanssiz insanlari olduklarini diistiniiyorum agik¢asi. Ciinkii onlar

biz de olabilirdik. Kendimi onlarin yerine koydugum zaman, agik¢ast nasil bir
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tepki verebilirim, nasil bir ortamda olabilirim bilemiyorum. Hani pek o ortama
girmeden  diisiinebilecek, yargida  bulunabilecek  bir sey  oldugunu

diistinmiiyorum. Ama gergekten ¢ok sanssiz olduklarin diigiiniiyorum.

A: Savasa maruz kalan bir ¢ocugun agladigini gordiigiinde ne diigiiniir ve ne

hissedersin? Neden?

Ya tabii ki de herhangi bir ¢ocuk agladigi zaman insan burkulur. Merhameti
vicdani olan herkesin burkulur. Hani bunun ekstra savas dolayisiyla oldugunu
diistintiyorsan, tabii ki de bu itiziintii ¢cok ¢ok daha katlanarak artmaya devam

eder.
A: Savasa maruz kalan insanlarin iilkemizde olmasi hakkinda ne diigiiniiyorsun?

Ashinda savas magduru kimliklerinin disindaki sebeplerden dolayr beni rahatsiz
ediyor. Simdi goyle, tabii ki de burada Suriyelilerden bahsediyor olacaksak,
onlarin savastan kagip tilkemize gelmesine ben tamamim ama bu gsekilde
gelmelerine ¢ok karsyyim. Ciinkii su an biitiin iilkeye yayildigi icin kayit altina
alimamadilar. Alinamadiklarim diigiiniiyorum. Mesela savas bittigi zaman kendi
tilkelerine doneceklerini ben pek diisiinmiiyorum. Bu sefer savas magdurundan

ziyade olay bagska bir seye doniisiiyor.
G8 (Son Goriisme):

A: Su an itibariyle -yani oyundan sonrasi itibariyle- savasa maruz kalan insanlar

hakkinda duygu ve diisiincelerin nelerdir?

Ashinda biraz daha iyi empati yapmayr ogreniyor insan. Ciinkii orada savasa
maruz kalan bir insani sen yonlendirdigin icin, onun oyunun iginde degil ger¢ek
hayatta da bunlar: yasadigint anlayabiliyor insan. Daha fazla duyarli olmamiz

gerektigini anlyyorum.
Sonda: Duygu ve diisiincelerinde herhangi bir degisiklik oldu mu?

Daha yiizeysel bakiyordum ¢iinkii savas magduru insanlar olarak geciyordu.
Ama aslinda savas magduru olan her insan igin sartlar esit olmayabiliyormus,

onu gordiim. Cocuklu olan babanmin durumu baska, ¢cocugu hasta olan babanin
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durumu bambagska, engelli olan vatandasin Malik’in durumu bagska, engelli
durumda olan kocasini, aslinda bir nevi hayatta tutmaya ¢alisan kadimin durumu

baska. Bu oyunla onlarin hayatlarimin biraz daha icine girdim diyebilirim.
A: Savasin ortasinda bir ¢cocuk gormek ne hissettirdi ve ne diistindiirttii?

Her tiirlii iiziiyor insam. Ciinkii ¢aresiziz, elden bir sey gelmiyor. Cocugun da

sucu giinahi yok ki yani o se¢medi o hayati. Insana kendini ¢caresiz hissettiriyor.
A: Savasa maruz kalan insanlarin tilkemizde olmasi hakkinda simdi ne diistiniiyorsun?

Oyunu oynamadan énceki diigiincem ile su anki diisiincem arasinda bir fark yok.

Neden yok, ¢iinkii bu bir nevi politik bir sey benim i¢in.
Sonda: Politikayr bir kenara birakalim.

Onlarin tabii ki de bizim iilkemize gelmesini anlayabiliyorum. Gelmelerinde bir
engel de gormiiyorum. Ama bu sekilde olmalari bana yanhs geliyor. Tabii ki de
savastan kacmak insanlarin hakki. Ama onlarin vatanmini savunmast da
gerekiyor. En azindan savunabileceklerin gelmesinden yana degilim. Tabii ki
¢ocugu hasta olan veya ¢ocugu olan babalarin gelmelerine bir asamaya kadar
okey oluyorum. Kagmalar: zaten gerekiyor, insan igin hayatta kalmak iggiidiisel
bir sey ama o vatani da onlar savunmayacaksa kim savunacak? Kalamayacak,

savunmayacak olanlarin bu sekilde tilkemize gelmelerini de yanlis buluyorum.
Sonda: Nasil gelmelerini mesela?

Soyle; simir kapilarinda kamp gibi yerler oluyor ya... o kamplarda, belirli bir
alanda tutulabilirler. Bizim askerimizin de operasyon diizenleyip belirli taraflar
temizledigini haberlerde goriiyoruz. Bu kamplardan yavas yavas kendi
vatanlarina, yasanabilecek diizeyde olan béolgelere tekrar ge¢meleri gerektigini
diigtiniiyorum. Ciinkii onlar liks i¢in ka¢madi, savas vardi ve savas bittikten
sonra tekrar geri donmeleri gerektigini diistiniiyorum. O agidan yani. Yoksa igin
insani boyutunda hi¢bir problem yok benim icin, her tirli anlayis

gosterebilirim.
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G9 (On Gériisme, Erkek, 19, Oyun Tercihi: Futbol, Basketbol, Savas Oyunlari):
A: Savasa maruz kalan insanlar hakkinda ne diigiiniiyorsun?

Bizler giinliik hayatimizda zor donemler geciyoruz. Hele ki onlar icin ¢ok ¢ok
zor bir dénem bu. Her zaman onlarin yaninda olmak istiyoruz. Bir nebze de olsa
yararimiz dokusunun istiyoruz. Elimizden geldigince yardimlarimiz dokunuyor

tabii ama onlarin ulastigi konusunda siipheliyiz.

A: Savasa maruz kalan bir ¢ocugun agladigini gordiigiinde ne diigiiniir ve ne

hissedersin? Neden?

Ya savas magduru degil de tiim aglayan ¢ocuklar beni olumsuz yonde etkiliyor

zaten. Uziiliiyorum yani.
A: Savasa maruz kalan insanlarin iilkemizde olmasi hakkinda ne diisiiniiyorsun?

Bazi durumlar oluyor, iste kendi iilkelerinde yasayamadiklari durumu burada
yasiyorlar. Ben bu savasa maruz kalan insanlarin kendi iilkelerinde kalip kim
kiminle savastyorsa onlarla savasmasini daha temenni ederdim. Yani ben oyle

diisiiniiyorum.
Sonda: Neden éyle diistintiyorsun?

Clinkii kendimden yola ¢ikarak, eger burada bir savas ¢iksaydi, Tiirk halki buna
her zaman karst gelirdi ama Suriyeliler bilmiyorum yani, biraz korkak
olduklarimi diistiniiyorum. Cesaretsiz kaldiklarint diigiiniiyorum bu durumda.

Eger savagsalardi, Tiirkiye'den ya da bagska iilkelerden de yardim dokunacakti.
G9 (Son Goriisme):

A: Su an itibariyle -yani oyundan sonrasi itibariyle- savasa maruz kalan insanlar
hakkinda duygu ve diisiincelerin nelerdir? Duygu ve diisiincelerinde herhangi bir

degisiklik oldu mu?

Oyundan sonra onlarin yerine kendimi koydugum her an her saniye bizim de
basimiza gelebilecegini diisiindiim. Onceden belki de anlayamiyordum yani éyle

diistintiyordum. Anlamis olarak goriiyordum kendimi. Ama simdi tamamen
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anliyorum. Oyunda birebir yasadigin i¢in o anlari, bir his artisi oluyor. Kendini
daha c¢ok sikintrya sokuyorsun, kotii hissediyorsun, iiziiltiyorsun, onlarla
seviniyorsun hani kendin yasayinca bir farkli oluyor. O yiizden hislerimde bir

artis oldu oyunla birlikte.
A: Savasin ortasinda bir ¢ocuk gormek ne hissettirdi ve ne diisgtindiirttii?
Cok kotii seyler hissettiriyor bana ya... Yani anlatamiyorum.

Arastirmact Gozlem Notu: Burada goriismeci duygulandi. Sesi titreyip gozleri

doldu.

A: Savasa maruz kalan insanlarin tilkemizde olmasi hakkinda simdi ne diistiniiyorsun?

Bir azginlik, taskinlik yapmadiklar: siirece iilkemizde kalabilirler. Bize faydal
olabilecek sekilde, Tiirkiye'’yi destekleyecek nitelikte ilerlersek hem biz mutlu
oluruz hem onlar mutlu olur. Ne bileyim orada kalan ailelerine, akrabalarina,

belki biz de yardimci olabiliriz, giizelce yasayip gidebiliriz diye diigiiniiyorum.
G10 (On Gériisme, Erkek, OyunTercihi: MOBA, FPS, RPG, Savas Oyunlar1):
A: Savasa maruz kalan insanlar hakkinda ne diigiintiyorsun?

Bugiin biz Tiirkiye’'de yasiyoruz. Cogu iilkeye gore bizim sartlarimiz -her ne
kadar bazi sorunlarimiz olsa da- daha iyi. Bir evimiz var, gelip burada
okuyabildigimiz bir okulumuz var. Bize bakan bir devletimiz var. Ama séyle ki;
savasa maruz kalanlarin yerinde biz de olabilirdik. Bugiin baktigimizda orta
dogudan bizim iilkemize gelen Suriyeliler var. Mesela onlar: hor gorebilirler.
Ben onlardan yana degilim. Ama devletimizin yaptigi politikadan da yana

degilim. Onlara verilen vatandagslik kesin bir ¢oziim mii? Bana gore degil.

A: Savasa maruz kalan bir ¢ocugun agladigimi gordiigiinde ne diigiiniir ve ne

hissedersin? Neden?

Daha bir ¢ocuk sahibi degilim ya da evli de degilim ama her zaman en biiyiik
acimin evlat acisi oldugunu soylerler. Iste o cocugun yerinde, o c¢ocugun
annesinin babasimin yerinde olmak nasil bir duygu bunu hi¢cbir zaman

bilemeyecegim ama hani belki de bir zaman gelir ve bilebilirim. Agik¢ast, kotii
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bir durum insan duygulaniyor. Bu biraz da diizene karsi... Ne bileyim neden
boyle bir durum oluyor? Bir de yani, bu diinya hepimiz ic¢in var, o

diistincedeyim.
A: Savasa maruz kalan insanlarin tilkemizde olmasi hakkinda ne diigiiniiyorsun?
Sorunun ¢oziiliip kendi iilkelerine génderilmeleri bana gére daha iyi.
G10 (Son Goriisme):

A: Su an itibariyle -yani oyundan sonrasi itibariyle- savasa maruz kalan insanlar

hakkinda duygu ve diisiincelerin nelerdir?

Oyun beni, o ortamin igine soktu. O ortamda yasiyormus gibi hissettim. Savasa
maruz kalan bir insam gordiigiimde bundan sonra yardim etmeme gibi bir
durum olamaz. Elimden gelen her seyi yaparim. Ciinkii ben de orada
bulunabilirdim. Hani oyun da olsa az ¢ok gordiim, ben de yasadim onlari.. O
durum, o yapamamazlik... Iste insanlarin o kotii durumda bulunmasi... Artik
savagsa maruz kalan bir kisiyi gordiigiimde ona yardim etmeden yok yani.
Yardim ederim kesinlikle. Oncesinde bence onlarin yasadiklarini bu kadar ...
Hani nas:/ yasayabilirim ki savas gormedim. Ama bu oyunda; ag kalabiliyorlar,
yatacak yerleri yok, hi¢ boyle diisiinmemisim. Yatacak yerlerinin bile olmadigint
diistinmemistim mesela. Yatacak yerleri yok, o ortamda siirekli silah sesleri,
oyundaki sesler bile rahatsiz ediyordu beni. Bir de gercgekte oyle oldugunu

diigtindiigiim zaman...
Sonda: Duygu ve diisiincelerinde herhangi bir degisiklik oldu mu?

Yani oncesinde ve sonrasinda c¢ok fark var. Ciinkii oncesinde sadece evet
yardima muhta¢ savagsa maruz kalan birisi, evet yardim ederim. Ama su an az
¢ok oyundan dolayr gordiigiim icin kendi kafamda da o savas ortamini oyun

sayesinde kurdugum i¢in yani kesinlikle yardim ederim.
A: Kendini yerine koydugun bir karakter oldu mu?

Uciincii senaryodaki baba diyebilirim (Christo&lskra). Savas ortaminda kizi

icin o kadar ugrasmasi... Mermi sesleri geliyor, kalacak bir yer yok; var ama
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dagmnik. O ortamda bu kadar umutlu olmasi beni etkiledi. Umut dolu oldugu i¢in

biraz kendime benzettim.
A: Savasin ortasinda bir ¢cocuk gormek ne hissettirdi ve ne diigiindiirttii?

O ¢ocugun savas ortaminda bulunmasi, bende ilk once kirginlik olusturdu. Yani
sinirlendim de diyebilirim ama kime sinirlendim bilmiyorum. Artik devlet
baskanlarina ya da savasa iten kisilere... Hani insan kirgin da hisseder ya oyle
oldum. Savasta bir ¢cocuk gérmek iistelik durumu da kétii bir cocuk. Yani mutsuz

oldum.
A: Savasa maruz kalan insanlarin tilkemizde olmasi hakkinda simdi ne diistiniiyorsun?

Yani su an savas magdurlari, herhangi bir medeniyetten, herhangi bir iilkeden,
herhangi bir wktan gelip bizim iilkemizde kalabilir. Bundan sonra bir sorunum

olmaz.
Sonda: Gerg¢ekten olmaz mi?

Yok olmaz. Ciinkii savas yani, ben kendimi o insanin yerine koydugumda; o
insan oldugumda, benim annem, babam, kardesim o durumda oldugunda ben de
gidip bir iilkeye sigindigimda bana o gozle bakilmasi, insani ¢ok seye itebilir.
Belki intihara bile itebilir. Ciinkii insan kirilabilir, gururuna yediremez, Neden
benim iilkemde savas ¢ikti? deyip isyan edebilir. Bunlar: diisiindiigiim zaman bir

savas magduru topluluk, millet gelip kalabilir, benim i¢in bir sorun olmaz.
G11 (On Gériisme, Erkek, 20, Oyun Tercihi: Savas Oyunlari):
A: Savasa maruz kalan insanlar hakkinda ne diigiiniiyorsun?

Bana gore savas zaten sagma geliyor. Savas magduru insanlar, iilkelerini terk
etmek zorunda kaliyorlar. Dogdugu biiyiidiigii topragi terk etmek zorunda
kaliyorlar. Insanlarin baris icinde hep beraber yasamasi varken birbirimize
kars1 niye diisman olalim? Neden savasalim? Neden savas olsun? Niye hepimiz

magdur olalim?
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A: Savasa maruz kalan insanlarin iilkemizde olmast hakkinda ne diisiiniiyorsun?

Ulkemize gelip kalabilirler ama insanlar rahatsiz etmemeliler. Siirekli olaylar
duyuyoruz. Burast huzurlu bir iilke gelip huzurumuzu bozmadan yasayabilirler.
Suriyeliler mesela hep olay c¢ikariyorlar. Olay yaratan insanlart iilkemizde

istemiyorum ben.
A: Savasa maruz kalan bir ¢cocugun agladigini gordiigiinde ne hissedersin? Neden?
Bir ¢cocugun aglamasi beni tizer. Cocuklar masumdur neden aglasinlar?
G11 (Son Goriisme):

A: Su an itibariyle -yani oyundan sonrasi itibariyle- savasa maruz kalan insanlar

hakkinda duygu ve diisiincelerin nelerdir?

Acikgasi o karakterlerin yerine kendimi koydugum icin caresizlik, pismanlik gibi
seyleri daha da ¢ok hissettim. Mesela gelecege dair giizel umutlar: bence yok.
Yani o durumda kalsam mesela su an, ilerde kurtulacagimi diigiinmem. Ciinkii
yok yani, disarisi yok. Disari ¢cikamayacagim ve hayatim orada bitecek benim.
Iste iiziintii duydum ciinkii o cocugun yerinde olsam mesela, daha hicbir sey
vasamamigim, daha hi¢hir sey gormemisim daha c¢ocugum. Arkadaslarimla
olmak var, disarida eglenmek varken ben sadece orada bir binanin iginde
kalmisim ve ne zaman yagmalanacagim veya ne zaman disaridan oraya bir
bomba gelecegi belli degil. Her an 6lebilirim duygusuyla yasarim. Iste iiziintii
dedigim gibi pismanhk, caresizlik. Caresizlik ya. Bu oyunun temasi bende
caresizlik. Savasin ortasinda kalsam, biiyiik ihtimalle artik oliim ne zaman

gelecek onu beklerdim.
Sonda: Duygu ve diisiincelerinde herhangi bir degisiklik oldu mu?

Oldu. Su an onlara karsi daha duygusal bir bag kurabiliyorum. Bu oyun
sayesinde daha kolay onlarin yerine kendimi koyabiliyorum. Onceden mesela
gordiigiim haberlere gore sadece bakip diistincelerimi séyleyebiliyordum. Ama
iste bu oyunda o karakterlerin yerine kendimi koydugum icin, onlara karst daha

icten duygular besleyebiliyorum. Oyunda onlarin yasadiklar: hissettim ¢iinkii.
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A: Savasin ortasinda bir ¢ocuk gormek ne hissettirdi ve ne diistindiirttii?

Uziildiim agikcast. Bunlar: yasamasini istemezdim. Hatta baba da diyor ‘lanet
olsun boyle savasa! O simdi arkadagslariyla okulda olabilirdi..." bence oyun igin
bu etkili bir soz. Ciinkii ¢ok daha giizel bir yasam yasamasi varken o ¢aresiz,
mecbur kalmis bir sekilde bunu yastyor. Bu durumu kendisi se¢medi, dis giicler
onu o hale getirdi. Oyun boyunca kizi kurtarmaya ¢alistyordum ama maalesef

basaramadim, iiziildiim. Bitiremedigim igin de tiziildiim ayrica.
A: Savasa maruz kalan insanlarin tilkemizde olmasi hakkinda simdi ne diistiniiyorsun?

Onceden iilkemizde yasamalarmma karsi ¢kmiyordum. Su anda da aym
diistincedeyim. Yasasinlar ama bir diigiincem hala ayni: Sa¢ma sapan
hareketlerde bulunan insanlarin hala daha kendi iilkelerine donmesi gerektigini
diigtiniiyorum. Ciinkii sen zaten savagstan, zor bir durumdan ¢ikip gelmissin.
Burada savas ortami yok ve giizel bir hayatin var, buradaki insanlara hayati
zehir etmemelisin yani. Mesela su an itilkemizde Suriyeliler var. Haberlerde
gormiisstintizdiir, bicaklama olaylar: falan oldu. Sen zaten savastan, bu tarz

seylerden kagmigsin. Niye gelip bu tip seyleri bize yasatiyorsun?
G12 (On Gériisme, Erkek, 26, Oyun Tercihi: Savas Oyunlari):
A: Savasa maruz kalan insanlar hakkinda ne diigiiniiyorsun?

Nasil yorumlayabilirim ki bunu ben, yasamadigim bir sey. Disaridan izliyorum
sadece, haberlerden okuyorum, iste o oyle olmus, o béyle olmus ama anlik o
anki benim psikolojim. Uziiliiyorum ve gegiyorum ¢iinkii sonra benim hayatim
burada devam ediyor, durmuyorum, akiyorum. Daha sonraki habere gegiyorum,
teknoloji haberi okuyorum. Kopuk kopuk ashinda tam bir seye koyamiyorum
kendimi. Ciinkii neden; farkli seyler yastyorum, kendi hayatim var onun iizerine
gidiyorum. O anlik gériiyorum, belki bir yakimim olsa savasta élen ya da
yvaralanan, belki daha agwr bir travmayla sey yaparim, konu benim i¢in daha ¢ok
onemli olabilir. Ama su an yiiksek derecede ve onemli bir sekilde gormiiyorum.

Yani benim i¢in oyle.
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A: Kendini savasa maruz kalan birinin yerine koydun mu hi¢?
Yapmadim elbette. Hi¢ yapmadim.

A: Savasa maruz kalan bir ¢ocugun agladigini gordiigiinde ne diigiiniir ve ne

hissedersin? Neden?

Uziicii. O an haberde bazi gorseller var ya hani iste bebek kucaginda kadinin
falan ya da agliyor ¢ocuk, babasi yok annesi yok, korkmus. Kotii bence basina

geldigini diigiindiigiinde, gercekten kotii.
A: Savasa maruz kalan insanlarin iilkemizde olmast hakkinda ne diisiiniiyorsun?

Ya bu konuda biraz sey, ortada bir ¢izgi var, bir sagda bir solda olabiliyorum.
Yani sagci solcu degil de ¢izginin sagt ve solunda. Simdi bazen, bunlar neden
benim iilkemde ya? diyorum yani gitsin savassin iilkesi adina abi diyorum.
Gaddarlhk yanim herhalde. Bazen karakterimden dolayt biraz vurdumduymazhik
oluyor bende. Madem bayrak var, o bayrak igin savassin. Sonucta biz Tiirk
toplumu olarak savas¢i bir toplumuz ve binlerce yil éncelerden beri savasarak
gelmisiz, go¢ etmigiz topraklarimizdan, Canakkale destanlar: falan. Onlarin onu
vapmadigint diigtiniiyorum. Aslinda belki de yapmistir, bilemiyorum. Ben sadece
on yargt ile yaklastyorum aslinda. Toplumda oyle bir yargi var ya, iste kalmamug
tilkesinde kagcmis, buraya gelmis falan, o yargiyla yaklasiyorum. E sonra disar
ctkiyorum bakiyorum, gercekten adamlar rahat yani, iste oturuyor orada
kulakligini takmus kadinlara bakuyor, iste takilryorlar yani. Ben de bu sefer daha
cok sey yapiyorum yani hak ediyorsunuz falan diyorum, orada savagmaliydiniz
diyorum. Ama bir yandan da tabii c¢ocuklar var, kadinlar var yani
savagamayacak durumda olanlar da var, hastalar var yani onlar igin de iyi
diigiiniiyorum. Yani soyle diigiiniiyorum; en azindan iilke simirlart iginde, bir
toprak biitiinliigiinde sadece bir yerde birikilmeli ve orada durmalilar. En
azindan Savas bitene kadar, iilkeleri rahatlarina kavusmas: kadar. Ciinkii boyle
bizim iilkemizin icine yayildiklarinda, ben de kendimi rahat hissetmiyorum.

Biraz wk¢ryyim sanirim bu konuda.
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G12 (Son Goriisme):

A: Su an itibariyle -yani oyundan sonrasi itibariyle- savasa maruz kalan insanlar

hakkinda duygu ve diisgiincelerin nelerdir?

Savas deyince, insanlart hep Suriyeli gozii ile goriiyordum. Ama aslinda oyle
degilmis, karakterler Avrupali mesela. Bir tek Malik ve Esma Ortadogulu,
Miisliiman anladigim kadariyla. Genelde Avrupali tipleri falan gériince aslinda
savasin tim diinya icin gecerli oldugunu bir kere daha anladim yani. Bir
Amerikali veya Alman da yarin bize siginabilir ya da biz onlara siginabiliriz,
onu anladim mesela. Yani onun igin biraz daha sakin yaklagmaya dikkat

edecegim. Savastan kaganlari tek bir tip olarak gérmeyecegim artik.
Sonda: Duygu ve diistincelerinde herhangi bir degisiklik oldu mu?

Cocuk ve kadinlara zaten eyvallah derim ama erkekler igin degisen bir sey yok.
Herkes iilkesinde kalip savasmali ve oyundaki karakterlerin hepsi iilkesinde
savagiyordu. Onlar orada hayatta kalmaya ¢alistyordu. Gelip Avrupa’da bir
sehirde degillerdi yani. Ya da gelip Tiirkiye’'de bir sehirde degillerdi. Sonucta
kendi iilkelerinde, kendi topraklarinda belki de kendi halki birbirini oldiiriiyor,
kendi askerini oldiiriiyvor ama kendi topraginda yagsamaya tutunuyor. Adamin
ayaklart sakat ama hala radyo programi yapiyor, orada kalip, halka yardim

etmeye ¢alisiyor. Niye kagryorsun ki boyle bir ortamdan? Yanlis bence.
A: Kendini yerine koydugun bir karakter oldu mu?

Ugiinde de oldu, ii¢ boliimde de. Ben oyunlarda kendimi, oynadigim karakterle
bagdastirtyorum. Hemen tuttugum bir karakter oluyor. Birinci boliimde zaten iki
karakter var;, Adam olmak zorundayd, ikincisinde Esma olmak zorundaydi,
lictinciistinde de Christo’yu segtim. Christo ile basladim oyuna. Baba
icgiidiisiiyle kizina duygusal yaklaswyor falan hosuma gitti. Bazi aksamlar
yagmaya disari ¢ikiyordum. Iste evin ihtivaclarimi tamamlayayim, en azindan iki
ti¢ glinliik yemek olsun da disart ¢ikmayayim diye. Ciinkii ¢ocugu yalniz
bwraktigimda eve birka¢ kere yagma yaptilar. Eve giriyorum kizi dévmiisler.
Uziiliiyordum ¢ocuga zarar vermisler diye. Christo da boyle endise ile geliyor
‘kizim bir sey mi oldu? Aksam basina ne geldi?’ falan diye soruyordu. Kizi da
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‘beni aksam tartakladilar liitfen yalniz birakma...” diyordu. Bu durumun verdigi
zaruretten dolayr disaridan gelen iki kisiyi yamima aldim. Onlart nobette

biraktim ve ben yine yagmaya ¢iktim. Yani baba i¢giidiisii ile oynadim orada.
Sonda: Mesela kiz sana 6yle séylediginde ne hissettin?

Uziildiim, kendi kizimmug gibi hissettim. ‘Liitfen beni yalmz birakma! Zaten
arkadaslarim yok, annem yok’ diyordu. Benimle siirekli oyun oynamak istiyordu,
is yaparken basima geliyordu ve ben de o isi birakip onunla ilgileniyordum

falan... Baya kendi kizim gibi ilgilendim onunla.
A: Savasin ortasinda bir ¢cocuk gormek ne hissettirdi ve ne diigiindiirttii?

Koti, aci. Agir bir travma bence. Ciinkii hala ¢ocuk yani karakter... Oyunun

icinde de olsa hala cocuk.

A: Savasa maruz kalan insanlarin iilkemizde olmasi hakkinda simdi ne diisiiniiyorsun?
Erkekler icin degisen bir sey yok.

G13 (On Gériisme, Erkek, 21, Oyun Tercihi: Savas Oyunlari):

A: Savasa maruz kalan insanlar hakkinda ne diigiiniiyorsun?

Savastiklart dava ne olursa olsun insanin 6lmesi yanlis olarak buluyorum hani.
Ben savasi bolgeye gore degerlendiriyorum. Mesela Suriye'deki savasin pek
hakli oldugunu diistinmem. Ciinkii ¢ok fazla cephe var. Halk nereden yana
duracagint sasiriyor. Ama Ukrayna'daki savas... Mesela Rusya Ukrayna’ya
saldirryor, Ukrayna'da kendini koruyor. O anlamda oradaki hakly buluyorum.
Ama Suriye'dekini biraz haksiz buluyorum. Ciinkii orada ¢ok fazla oyun
doniiyor. Biitiin savagslar kotii ya da biitiin savaslar iyi degil. Kurtulug Savasi da
bir savastt ama orada kendimizi savunmak igin yaptigimiz hakli bir savasti.
Savas kotiidiir gercekten ama bazi savaslarda kendini savunmak igin sarttir

bana gore.

Sonda: Peki Suriye savasi neden haksiz? Orayr tam olarak anlayamadim.
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Halkta net bir biling yok ciinkii. Cok fazla taraf var ve halk hangi tarafi
tutacagint bilemiyor. Isidi mi tutacak? Ozgiir Suriye Ordusu'nu mu tutacak?
Clinkii isid de 6zgiir Suriye ordusu da oramin halki. Halk hangi tarafi tutacagini
sasirdig icin ortak bir biling yok. Oradaki savasi haksiz olarak goriiyorum.

Sadece bir ¢ikar, emperyalizmin bir ¢ikari olarak gériiyorum.

A: Savast boyle degerlendiriyorsun, anladim. Peki savasa maruz kalan insanlar

hakkinda ne diigiintiyorsun?

Oynadigim oyunlarda bile savasa maruz kalan insanlarin genelde akli dengesi
bozuluyor. Mesela, Metro Exodus’ta bas karakter Anton, belli bir siire sonra
bunalima giriyor ¢ok fazla delirmeye baslyyor. Gergek savast da oyle goriiyorum
ben. Cocuk bile ya, orada savasa maruz kalan ¢ocugun bile, belli bir siire sonra
psikolojisi bozulabiliyor. Yani bence insan, savastan her iki tiirlii de 6lii ¢ikiyor.

Sag ¢iksa bile 6liiyor zihnen.

A: Savasa maruz kalan bir ¢ocugun agladigini gordiigiinde ne diigiiniir ve ne

hissedersin? Neden?

Uziiliirdiim herhalde baya. Yardim etmeye de ¢alisirdim elimden geldigince.
Mesela karnt agsa yemek ismarladim. Tek basina bir ¢ocuksa polise gotiirmeye
calisirdim. En azindan orada yetimhanelere gotiiriirler. Ciinkii ben alip
bakamam. Su an benim de yasim ¢ok iyi degil. Polise gotiiriirdiim herhalde.
Karmni  doyurdum. Usiiyorsa kendi iistimdekini de verebilirdim hatta.

Uziiliirdiim bayag.
A: Savasa maruz kalan insanlarin iilkemizde olmast hakkinda ne diistiniiyorsun?

Bence kisiye gore alinmasi gerektigini diigiiniiyorum. Aslinda herkesin alinip
vasamasit gerekir ama gimdi toplumsal a¢idan bizi bozmalarindan da
korkuyorum. Ciinkii bunun ilerisi de var. Belli bir bolgede kalmayacaklar, iyice
kaynasacaklar. Ve biitiin Tiirkiye've yayilacaklar. Bunun i¢in de diizenli olmast
lazim. Simdi miilteci aldin mi oramin kiiltiirtinde almis oluyorsun. Suriye
kiiltiirtintin, bizim kiiltiiriimiizle uyusmayan ¢ok noktalar: var. Mesela benim
Miisliimanlik  goriigiim  pek net degil. O konularda deizme kagiyorum.

Dolayisiyla onlarla dinsellik geliyor ve bunun bizim laik sistemimizi bozacagini
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diigtiniiyorum. O yiizden belli bolgeler olusturmasini tavsiye ediyorum. Yani
Gaziantep'te mesela ... Orada bilgili, okumus, iyi insanlarin tespit edilmesi,
egitilmesi ve oyle halka karismasint istiyorum. Herkesin birden halka karismasi
hem onlar acgisindan hem bizim a¢umizdan da koti. Egitimi sart olarak
goriiyorum. Orada ki savasin psikolojisi ile insana burada ne yaptiracagr ¢ok
belli olmayabilir. Orada psikolojisi bozulmus bir insan buraya gelip insan da

oldiirebilir.
G13 (Son Goriisme):

A: Su an itibariyle -yani oyundan sonrasi itibariyle- savasa maruz kalan insanlar
hakkinda duygu ve diisiincelerin nelerdir? Duygu ve diisiincelerinde herhangi bir

degisiklik oldu mu?

Evet, savasa maruz kalan insanlarin orada ne denli zorluk ¢ektigini anladim.
Ashindadaha once de biliyordum. Ama oyunda birazcik daha farkina vardim.
Clinkii bu tarz oyunlar daha 6nceden de oynamistim ben. Bende Onlarin birikimi

de vardi. O yiizden bu oyun hani birazcik daha farkina varmami sagladi.
A: Kendini yerine koydugun bir karakter oldu mu?

Evet, Christo. Christo daha kararlt ve azimliydi. Kolay kolay depresyona
girmiyordu, ‘kurtaracagim, gececek, bu giinler de gegecek’ diyordu. O yiizden

kendimi onunla 6zdeslestirdim.
A: Savasin ortasinda bir ¢ocuk gormek ne hissettirdi ve ne diistindiirttii?

Zor. Baya zor oldugunu anladim. Ciinkii hem kendinle ilgilenmen gerekiyor hem
de ¢ocugunla ilgilenmen gerekiyor. Ona yemek vermen, hastaligina bakman
gerekiyor. Cok zorluk iginde oldugunu ogrendim. Hani orada insan kendine bile

bakamazken bir ¢ocuga bakmanin zaten ¢ok zor oldugunu ogrendim.
A: Savasa maruz kalan insanlarin iilkemizde olmast hakkinda simdi ne diisiiniiyorsun?

Basta dedigim gibi ilk basta insanlar belirli bir bolgede toplansin, orada

egitilsinler, bizim kiiltiiriimiize adapte olabilirlerse alinsin. Sorun ¢ikaranlar,
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askerler ya da firsatcilar gibiler o bolgede kalsin. Ulkeye alinsin ama o béolgede
kalsin. Egitildiginde de ¢iksinlar.

G15 (On Gériisme, Kadin, 21, Oyun Tercihi: Savas Oyunlari):
A: Savasa maruz kalan insanlar hakkinda ne diigiintiyorsun?

Aslinda bir¢ogunun bunun olmasini istemedigini diistiniiyorum. Yani sonugta
baska kisiler tarafindan belirlenmis bir seyin pargast olduklart igin yani
istemiyorlardir biiyiik ihtimalle. Ben onlar icin nasil desem... Bir ¢ikarlart yok

ama mecburen o oyun igine dahil olmuslar, o yiizden tiziicii buluyorum.
A: Kendini savasa maruz kalan birinin yerine koydun mu hi¢?

Cok defa koydum. Onlarin yerinde olsaydim ne yapardim diye diigiindiim.
Sonucta su an yakin planda Suriye savasi oldugu igin, hani neyi savunacagim.
Bir siirii teror orgiitii var. Bir parca topragi savunmaya kalkigsan, bir siirii teror
orgiitii oldugu icin hangi birine karsi savunacagim dersin. O nedenle ben de

biiyiik ihtimalle tilkemi terk etmek zorunda kalirdim.

A: Savasa maruz kalan bir ¢ocugun agladigini gordiigiinde ne diisiiniir ve ne

hissedersin? Neden?

Direkt kendi kardesim aklima geliyor. Ac¢ik¢asi annemin babamin olmadigr ve
sadece kardesimle tek basima oldugum aklima geliyor. Bir haber vardy, ii¢ ya da
bes yasinda bir ¢ocuk, galiba iistiine bomba gelmisti ve ambulanstaydi. Onu
gordiigiimde ¢ok kétii hissetmigtim. Kardesimi onun yerine koydum, oyle olsaydi

ne yapardim? Aklimi kagirirdim biiyiik ihtimalle.
A: Savasa maruz kalan insanlarin iilkemizde olmast hakkinda ne diistiniiyorsun?

Kendilerini bilen insanlarin istedikleri yerde olmasini destekliyorum. Ama onun
haricinde, bir iilkeye zarar veren, bir iilkenin insanlarina zarar veren insanlarin,

ki zaten bizim tilkemizde de var, bir sekilde sinir disi edilmesini istiyorum.
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G15 (Son Goriisme):

A: Su an itibariyle -yani oyundan sonrasi itibariyle- savasa maruz kalan insanlar

hakkinda duygu ve diisgiincelerin nelerdir?

Ben de bir ailenin i¢inde, onlarla o savasin i¢indeydim sanki. Onlara bir sekilde
yardim ettim, onlar iiziildiigiinde ben de biraz iiziildiim. Hani ailenden birisi
vefat eder de iiziiliirstin ya, onun tadinda bir iiziintii. Belki o kadar yogun olamaz
ama ona benzer bir tiziintii bana gegti, 6yle diyebilirim. Onun haricinde, savasta
olan insanlarin hayatlarinin bir kismint biliyormusum gibi bir hissiyat yaratti

bende.
Sonda: Duygu ve diisiincelerinde herhangi bir degisiklik oldu mu?

Zaten ben oyun oynamadan once de itlimli bakiyordum ama su an daha ¢ok
hikayelerini dinlemek istiyorum. Bu oyundan sonra onlara karsi birazcik daha

cesaretli olup arkadas canlisi olabilirim diye diisiintiyorum.
A: Savasa maruz kalan insanlarin tilkemizde olmasi hakkinda simdi ne diistiniiyorsun?

Yine aymi gsekilde hosnut karsilyyorum. Zarar verilmedigi siirece; bu bizim
tilkemizin vatandasi1 da olabilir, baska iilkenin vatandasi da olabilir, kimse

kimseye zarar vermedigi stirece herkes istedigi yerde olabilir.
G16 (On Goriisme, Erkek, 20, Oyun Tercihi: Savas Oyunlari):
A: Savasa maruz kalan insanlar hakkinda ne diigiiniiyorsun?

Insanlar hala savasin icinde de olsalar bir sekilde yasama tutunmaya
calisiyorlar, ¢ok tiziicii bir durum yani. Caresizlik igindeler, onlarin olmayan bir

savasin icindeler ashinda.
A: Kendini savasa maruz kalan birinin yerine koydun mu hi¢?

Tabii. Mesela savas oyunlari oynadigimdan dolayr bir saldiriya karsi ¢aresiz
kalmak benim en biiyiik korkularimdan biridir. Biiyiik bir bombardiman
saldirisina hicbir sekilde karsilik veremezsin ve bombardiman saldirilarinda

sadece oliimii bekliyor gibi bir seysin yani. Giiniimiizde Suriye'de, Esad
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muhalifleri ucaklarryla vuruyor. Higbir sekilde karsilik veremiyorlar mesela, bu

kotii bir durum.

A: Savasa maruz kalan bir ¢ocugun agladigini gordiigiinde ne diisiiniir ve ne

hissedersin? Neden?

Caresizlik, iiziintii. Zaten tamamiyla masum bir canli yani mutlulugu hatta
vasami gormeden bir anda savasin i¢inde doguyorlar. O déonemde ¢ocuk yapan
insanlarin hatali olduklarini diistiniiyorum. Yani onlara savasi yasatma haklari
yok bence. Cocuklart goriince iiziiliiyorum, ¢aresiz hissediyorum. Yani ben de
bir sey yapmak istiyorum ama bir sey yapamiyor ve sadece dillendirebiliyorum,

tiziiliiyorum.
A: Savasa maruz kalan insanlarin iilkemizde olmasi hakkinda ne diisiiniiyorsun?

Ya bir kismi evet, bu iilkede kalabilirler. Yani yasllari, ¢ocuklar, kadmnlari...
Mesela karsiya gittigimizde bir siirii Arapg¢a tabelalar var. Teyzemler
Sirinevler’'de oturuyorlar. Orada acayip Suriyeli var. Yani kendi ig yerlerini
agmislar orada, normal hayatlarina devam ediyorlar. Ben imam hatip okudum,
Suriyeli bir hocam vardi. Biz Suriye ile ilgili konustugumuzda adam boyle ¢ok
rahat bir sekilde haritada evini gosterebiliyordu. Giilerek ben burada
yasiyordum falan filan diyordu. Yani bazi insanlarin gidip iilkeleri icin miicadele
etmesi gerekiyor. Baska iilkelere siginarak yasamak bence ¢ok kotii bir sey. Ama
burada kalmak zorunda olanlar icin de tabi kalabilirler. Bu iilke eskiden beri

boyle yardimsever bir medeniyete sahip.
G16 (Son Goriisme):

A: Su an itibariyle -yani oyundan sonrasi itibariyle- savasa maruz kalan insanlar
hakkinda duygu ve diisiincelerin nelerdir? Duygu ve diisiincelerinde herhangi bir

degisiklik oldu mu?

[k basta tabii biraz daha sertti, késeliydi diisiincelerim. Ama simdi biraz daha
yontuldu diyebilirim. Yani su sekilde, karakterler sen oldugun zaman, bir tik
daha icinde oldugun zaman olay degisiyor, sen oldiiriiyorsun, sen yapryorsun,

ailen orada oliiyor. Bir diisiiniince iilkem béyle kusatma altindaysa, Malik’in
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oglu gibi gidip orduya katilmam mesela. Ben ailemin yaminda kalir ve ailemi
savunmayt tercih ederim. Hi¢ savas deneyimimiz yok ama oyunda o savas
ortamint bize hissettiriyor ve o duyguyu bize katiyyor. Tabii ki oncekine gore

duyarliligim da bir tik daha gelisti.
A: Kendini yerine koydugun bir karakter oldu mu?

Hasta kizin (Amelia) babasi olan Adam. En fazla onu oynadigim igin ona biraz
daha 1sindim. Hasta bir yakimim olsa savas alamnda, ¢ok a¢ kaldigi veya ilag
icin ben de hirsizlik yaparim. Oyunda da yaptim. Bir adam da oldiirdiim. Yani

her tiirlii sey yapilryyormus orada.
A: Savasin ortasinda bir ¢ocuk gormek ne hissettirdi ve ne diistindiirttii?

Ashinda ¢ocuk orada hem savasin iginde hem savasin disindaymis gibi
goriintiyor. Bir ¢aresizlik var bir de umut. Aslinda ¢ocuk oradaki ¢aresizlige

kars1 bir umut.
A: Savasa maruz kalan insanlarin iilkemizde olmasi hakkinda ne diigiiniiyorsun?

Ik basta da dedigim gibi hani Suriye iizerinden konusursak, Suriye’deki insanlarin tabii
ki de iilkemize gelmesi dogruydu. Suriye’deki savas, béyle ¢ok kapali bir kusatma yok.
Bolgesel bir savas var. Mesela Tiirk askerinin olusturdugu koridor bélgelere
Suriyelilerin biiyiik bir kisminin geri dénmesi gerektigini diisiiniiyorum. Ciinkii giivenli
artik. Yani orada bir Tiirk askeri giivenligi var. Ama hala iilkemize gelip yerlesmeleri
bana gore yanlis. Yani su sekilde kalirlar; dogudaki Gaziantep’te ki kamplara falan
verlestirirsin aileni ve iilken icin savasmaya geri gidersin. Erkekler igin tabii bu
diisiincem. Kadin, yash, cocuk kalabilirler. Bu sekilde diistiniiyorum. Yani hala o

fikrimde ben ayniyim.
G17 (On Gériisme, Erkek, 19, Oyun Tercihi: Futbol, Aksiyon):
A: Savasa maruz kalan insanlar hakkinda ne diigiiniiyorsun?

Uziiliiyorum. Cok zor bir sey. Simdi yasamadan da nasil konusulur bilemem ama
genel olarak c¢ok iiziiliiyorum. Bagska tiirlii, soyle diyeyim... Diger soruya

gecelim.
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A: Kendini savasa maruz kalan birinin yerine koydun mu hi¢?

Yani koymadim ama bazi videolar falan izliyorum ve gercekten ¢ok
etkileniyorum. Ben biraz duygusal bir insamim. O konularla ilgili miizikli

videolar izledigim zaman beni baya etkiliyor.

A: Savasa maruz kalan bir ¢ocugun agladigimi gérdiigiinde ne diisiiniir ve ne

hissedersin? Neden?

Beni baya etkiler. Dedigim gibi ben en ufak seyde bile... Bu tarz seyler beni
baya etkiliyor. Duygusal biriyim, 6yle diistiniiyorum. Hani iiziiliiriim, birkag¢ giin

etkisinde kalirim boyle seylerin.
A: Savasa maruz kalan insanlarin iilkemizde olmasi hakkinda ne diigiiniiyorsun?

Simdi soyle; tamam haklilar savastan geldiler. Ama simdi kendi iilkelerine gére
rahatlar. Mesela bazi haberlerde kétii olaylar; taciz olaylar: veya baska seyler
goriiyorum. Oyle olaylarda bazen diyorum ki, ya bunlar gitsin bu iilkeden. Ama
sonra mantikli diistindiigiim zaman genelleme yapilamaz diye diigiiniiyorum.
Orada bir savas varsa bunu devlet biiyiiklerinin, yetkililerin ¢ozmesini ve
onlarin tekrar gonderilmesini isterim. Ancak su an kimseyi gondermemeleri
lazim yani savas varsa orada ve buraya da gelmislerse, savas bitene kadar

kalmalilar.
G17 (Son Goriisme):

A: Su an itibariyle -yani oyundan sonrasi itibariyle- savasa maruz kalan insanlar
hakkinda duygu ve diisiincelerin nelerdir? Duygu ve diigiincelerinde herhangi bir

degisiklik oldu mu?

Ben hala ayni duygular igerisindeyim. Farkll bir sey oldu mu? Belki oyunla bir
nebze daha anlayabilmis oldum. Ama genel olarak, oncesinde de bu konular
hakkinda ilgili ve bilgili oldugumu diigiindiigiim icin, dedigim gibi ¢cok az bir sey

olmussa olmustur.

A: Savagin ortasinda bir ¢ocuk gormek ne hissettirdi ve ne diistindiirttii?
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Cok tiziicti yani. Cok zor bir durum bence. O miizikle falan baya oyunun i¢inde

Oluyorsun. Yastyorsun oyunu yani.
A: Savasa maruz kalan insanlarin tilkemizde olmasi hakkinda simdi ne diistiniiyorsun?

Burada savas bitene kadar kalabilirler, yani orada savas var adi iistiinde. Ama
devletlerin bunlart ¢ozmesini, iilkelerinin rahata ermesini ve onlarin gitmelerini

isterim.
G18 (On Goériisme, Erkek, 22, Oyun Tercihi: MMORPG):
A: Savasa maruz kalan insanlar hakkinda ne diigiiniiyorsun?

Bunun simiilasyonunu yasamak aksiyon dolu bilgisayarlarda. Ama gergegine
maruz kalmak tabii ki korkung. Ne ben isterim ne de baskasinin basina gelmesini

isterim. Bilgisayar basinda it’s all fun on Games ama gergegi tabii ki ¢ok kotii.
A: Kendini savasa maruz kalan birinin yerine koydun mu hi¢?

Giintimiizde ikiye boliinmiis durumda; iste bir grup insan, savasin igerisindesin,
sen de kal savas, iste sen nasil insansin bolgeni koru tadinda. Bir diger grup da
bunlar baska insanlarin savasi, sen sadece arada kalmis bir magdursun, kag git
canmint kurtar, canindan daha degerli bir sey yok tadinda. Ben biraz daha ikinci
grubun kafasinda oldugum ig¢in kendimi savas magduru insanlarin yerine
koydugumda, daha ¢ok canimi kurtarma ve savasin anlamsizligint diistintirken

buluyorum kendimi.

A: Savasa maruz kalan bir ¢ocugun agladigini gordiigiinde ne diisiiniir ve ne

hissedersin? Neden?

[k olarak iiziiliiriim. Yani onun disinda cocuk hakkinda yardim edebilecegim bir
konu varsa harekete ge¢cmeye calisitrim. Onun disinda genel olarak hissiyatim

tiziintii olur.
A: Savasa maruz kalan insanlarin iilkemizde olmast hakkinda ne diisiiniiyorsun?

Simdi oncelikle insanlarin savastan ka¢mast ¢ok dogal bir sey. Normal akla

sahip bir insan o6lmek istemez. Hani savastan kagmalarini mantikli karsiliyorum.
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Ama soyle bir sey var, herhangi bir kosulda yani hangi kosulda olursa olsun, bir
insan baska bir yere gittigi zaman oramn kiiltiirtine ayak uydurmak zorundadir.
Bunu saglayan insanlarin iilkemizde bulunmast konusunda pek bir karsithgim
yok. Ama mesela ben su an ¢alismak icin baska bir iilkeye gitsem ve orada kendi
kiiltiiriimii yani o insanlara ters olan bir seyi diretsem, bu da yanls. Savastan
ka¢ip gelen insanlarin da bunu diretmesi yanls. Genel olarak éylesi bir durumu,
insanlik agisindan dogru bulmuyorum. Onun disinda geldikleri iilkenin
ekonomik durumu belli. Hani bu biitiin insanlarin tizerinde bir sikinti yaratiyor.
Gelen insanlar iilkenin ¢aliyma sartlarini da farkh sekillerde etkiledikleri igin,
genel bir galeyan var. Ama bunu ¢ézmek daha ¢ok devlet biiyiiklerinin problemi
ve bu da onlarin biraz tercih meselesine kaliyor. Ben insanlarin savastan
kagmasint mantikli buluyorum ama bunun sonuc¢larini da birinin mutlaka

¢cekmesi lazim. Bu da savas magdurlari ile oluyor.
G18 (Son Goriisme):
A: Savasin ortasinda bir ¢ocuk gormek ne hissettirdi ve ne diistindiirttii?

Kocaman bir ¢opliik icerisinde boyle temiz bir yemek birakilmis da onun
kirlenmemesi gerekiyormus gibi. Hani yemekler yere diistiigii anda hemen
kirlenir ya, oyle hissettiriyordu. Biraz o tatta bir seydi. Cok kirilgan, ¢ok naif, en
kiigtik bir seyde yok olabilecekmis gibi. Biiyiik sorumluluk, biiyiik sitkinti. Zaten

oyun, atmosfer olarak da darlayici. O yiizden genelde giizel seyler hissettirmedi.
G19 (On Gériisme, Erkek, 19, Oyun Tercihi: MMORPG, FPS Savas Oyunlar1):
A: Savasa maruz kalan insanlar hakkinda ne diigiiniiyorsun?

Korkung bir sey. Yani ‘maruz kalmak’ kelimesi bile korkung bir sey. Herhangi
bir seye maruz kalmak. Ciinkii olumsuz bir sey gibi geliyor maruz kalmak
kelimesi. Hele hele bir de savasa maruz kaliyorsan. Tamamen korkung bir sey.

Clinkii istem dis1 gergeklesen bir sey.
A: Kendini savasa maruz kalan birinin yerine koydun mu hi¢?

Empati yapmayr severim. Mesela gaziler olsun veya yakinimizda giindemimizde

olan Suriye savasi olsun... Oradaki magdurlarin yerine kendini koyarim ve
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tiziiliiriim. Yani onlarin yerine kendim koydugum zaman, bir an her taraf
tamamen karariyor. Cok kotii bir duygu yani. Ben onu hissedebiliyorum. Cok az

da olsa, onlarin kadar olmasa da hissedebiliyorum yani.

A: Savasa maruz kalan bir ¢ocugun agladigini gordiigiinde ne diigiiniir ve ne

hissedersin? Neden?

Parampar¢a olurum herhalde, bilmiyorum. Ciinkii ben zaten ¢ocuklart seven bir
insanmim. Cocuklarla, bebeklerle oynamayr ¢ok seven bir insanim. Onlarin
aglamalarina dayanamam. Giildiirmeye falan ¢alisirim. Savasa maruz kalmig
bir ¢ocugun agladigini gorsem, yani orada duramazdim herhalde. Opyle

diistintiyorum. Cok iiziiliirdiim.
A: Savasa maruz kalan insanlarin iilkemizde olmasi hakkinda ne diisiiniiyorsun?

Ulkemizde olmasi hakkinda olumlu diisiiniiyorum. Ama bunun suiistimal
edilmesi konusunda tabii ki de olumsuz diisiinceye sahibim. Ciinkii misafir
olarak olur ama ne bileyim Tiirk halki gibi, burada yillardwr yasayan insanlar
gibi olmaz tabii ki de. Suriye halkimi misafir olarak, miilteci olarak alirsin,
bakarsin, ihtiyaglarint giderirsin ama durumu diizeldigi zaman da tekrardan

kendi iilkesine gonderirsin. Ben boyle olmast gerektigini diistiniiyorum.
G19 (Son Goriisme):

A: Su an itibariyle -yani oyundan sonrasi itibariyle- savasa maruz kalan insanlar

hakkinda duygu ve diisiincelerin nelerdir?

Ashinda anladiginu diisiiniiyordum ama bu savas oyunu sayesinde o ortama,
ambiyansin i¢ine biraz daha girdigim igin, fark ettim ki tam olarak
anlayamamigim. Yani yine de biitiiniiyle anlayamiyor insan ama su an biraz

daha yakin gibiyim.
Sonda: Duygu ve diisiincelerinde herhangi bir degisiklik oldu mu?

Onlarin yardima muhtag¢ oldugunu ve bende elimden geleni yapmak istedigimi
soylemistim, bu konuda diistincelerim ayni. Duygularim ise daha da artti.

Mesela bu oyundan sonra, savas magduru olsun, gazi olsun veya herhangi biri
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olsun fark etmez, yardima muhta¢ birini goriirsem daha fazla yardim etmek

isterim.
A: Kendini yerine koydugun bir karakter oldu mu?

Father’s Promise boliimiinde Adam, Last Brodcast boliimiinde ise Malik’in
verine koydum kendimi. Ciinkii ikisinin de belirli amaglart var ve bu amaglar

ugruna bir seyler yapmak istiyorlar, yapmak zorundalar daha dogrusu.
A: Savasin ortasinda bir ¢cocuk gormek ne hissettirdi ve ne diistindiirttii?

Yani savas ortaminda zaten bir ¢ocuk gormek insani iizer, ¢ok derinden etkiler.
Bir de bu ¢ocuk hastaysa ve biitiin ihtiyaglart konusunda birine muhtagsa... Cok
caresiz yani ben kendimi onun yerine koydugum zaman ¢ok ¢aresiz hissettim. Bir
seyler yapmak icin birine muhta¢ oldugunu diigiinmek, beni ¢ok derinden

etkiledi, tiziildiim yani.
G20 (On Gériisme, Kadin, 22, Oyun Tercihi: Hayatta Kalma Oyunlari):
A: Savasa maruz kalan insanlar hakkinda ne diigiintiyorsun?

Savas benim goziimde biiyiik bir zuliimdiir. Hi¢hir zaman insanlarin birbirine
olan ofkesini, kizginligini ya da hirsimi anlamadim, anlamlandirmaya da
calismak istemedim. Ciinkii vahsice bir sey. Oncesi, savas esnasi ve sonrast tarih
bilgimizden baktigimiz zaman, hep birileri igin kotii olmus. Yani kazanan-
kaybeden olarak ayirmadigimizda, halk icin hep kotiiliik getirmis. Kazansan da
bir kaybin var, kaybetsen de bir kaybin var. O yiizden savasi direkt bir zuliim

olarak nitelendiriyorum. Cok otesinde bir sey degil. Fazlasi ile ¢irkin.
A: Kendini savasa maruz kalan birinin yerine koydun mu hi¢?

Suriye’de bir savas vardi. Insanlar Suriye’den buraya gog ettiler. Istanbul’da
bizim bir kiractmiz vardi. Suriyeli bir aile. Orada is adami olan, tekstille
ugrasan bir grup aile. Simdi onlar aile yapisi olarak bizden farkli yastyorlar.
Fazlaswla kalabaliklar. Kardesler, esleri, c¢ocuklart beraber yasiyorlardi.
Abdiilrezak diye bir ¢ocuklart vardi. Suriye’den daha yeni gelmislerdi. 4 yasinda
falan boyle. Bizi ¢ok seviyordu biz de onu ¢ok seviyorduk. Siirekli bize gelip
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giderdi. Onunla oyun oynamay falan da ¢ok seviyordum ben. Bir giin sokakta
ilerde bir yerde bir etkinlik yapilryor. Saat gece 10 civart falan. Havai fisek
atmaya basladilar ve ¢ocuk ¢ighk ¢ighga bagirmaya basladi evin iginde.
Kulaklarint kapatti kosturuyordu anlam veremedik. Simdi annesi falan da
yanminda degil ve biz variz sadece. Dil de bilmiyor. Zaten zar zor anlasiyoruz
onunla sakinlestiremedik ¢cocugu. Sonrasinda annesi geldiginde orada patlama
seslerini duydugu igin 2-3 yas arasi bir siirecte, ¢ok sik patlama sesi duyup
oleceklerinden ¢ok korktugu icin havai fisek sesini patlama sesi zannettiginden
bahsetti ve bu beni ¢ok iizmiistii yani ¢ok kiigiik bir ¢ocuk aslinda. Havai figsek
normal sartlarda eglendiren, insanlara bir gosteri olarak sunulan bir seyken
kiicticiik bir ¢cocugun bunu boyle algilamasi korkung bir seydi. Boyle bir anim
vardi. Savasa maruz kalmis bir ¢ocuktu oda. Bu bahsettigim olay dahilindeyken,
biraz da yasimin verdigi ergenligin sonlarinda gibi bir seyken beni ¢ok
etkilemisti. Fazlasiyla etkilendigim i¢in Orada olsam ne yaparim? diye ¢ok
diistindiim. Simdi tam olarak hani neler oldugunun da farkinda degilim. Savas
gormedim. Hani en fazla gérdiigiim sey haberlerde izledigim ya da iste
bahsettigimiz ailelerden falan duyduklarimiz. Otesinde bir sey gérmedim. O
donemlerde bunlar: ¢ok diisiiniiyordum ve benim icin yasanilmaz olabilirdi. Bu

konuda ¢ok ciddiyim. Benim i¢in korkung ve yasanilmaz olabilirdi.
A: Savasa maruz kalan insanlarin iilkemizde olmasi hakkinda ne diistiniiyorsun?

Buna boyle ¢ok nefretle yaklasan insanlar var. Gitsinler! Burada ne isi var! iste
falan gibisinden. Bu soru soruldugunda direkt, ya da béyle bir konu
konusuldugunda direkt; burada bir savas ¢iksa ve bu iilkeyi terk etmemiz
gerekse, sigindiginiz yerde size boyle davranilsa nasil hissedersiniz? sorusunu
sorma gereksinimi ¢ok fazla hissediyorum. Evet belli bash ayricaliklar, politik
seylerden dolayr insanlart nefrete iten bazi seyler var. Arada bir kiiltiir
karmagast var. Sonugta Arap kiiltiiriinde olan bir iilke. Biz de aslinda biraz Arap
kiiltiiriinii benimsemis, sevmis bir iilkeyiz. Buna ragmen béyle ¢ok lanet ettik
onlara. Ama ben ¢ok yanhs karsilryyorum bunu ve yani aym sey bizim basimiza
gelmis olsaydi ve biz baska bir iilkeye miilteci olarak siginmak zorunda
kalsaydik. Hangi sartlarda yasardik? Nasil yasardik? bunlart diisiinmek zaten

onlarin burada olmasini kabullenmek igin iyi bir yol yani. Ashinda bu sorularin
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cevaplart biraz vicdamimizla alakali. Kabullenmemiz gerektigini ve burada
olmasi, olmalari gerektigini diisiiniiyorum. Ciinkii onlar igin, en azindan o
donem giivenli bir yerdik. Ne yasadiklarini tam olarak bilmiyoruz. Ne
gordiiklerini tam olarak bilmiyoruz ki... Bunlarin icerisinde yani sadece halk
kesimi de yok. Akademisyenler, doktorlar iste bilim adamlar:, miihendisler
bir¢ok insan var ve onlar da oray terk etmek zorunda kaldilar. Hatta belgeselde
doktorlarin geri doniip hizmet etmeye, ¢alismaya devam ettiklerini, insanlart
kurtarmaya ¢aligtigini gérmiigtiim. Yani boyle bir zorluktayken kabullenmemek

aslinda biraz sagmalik gibi geliyor bana.
G20 (Son Goriisme):

A: Su an itibariyle -yani oyundan sonrasi itibariyle- savasa maruz kalan insanlar

hakkinda duygu ve diisiincelerin nelerdir?

Soyle cevaplayabilirim; oyundan once farkinda olmadigim bir¢cok sey vardi. Az
once de soyledigimin disinda da hi¢ engellileri diisiinmemigtim, hi¢ hastalar
diisiinmemistim ¢ok odaklandigim nokta degildi. Uzaktim. Oyundan once savasa
maruz kalma kavramina uzaktim, evet orneklerini gérdiim daha oncesinde ama
benim i¢in o savas sonrasinda, uzunca bir siire sonrasinda sadece sahit oldugum
bir seydi. Ciinkii savasa maruz kalmanmin ne demek oldugunu bilmiyordum.
Savasa maruz kalan insanlarin yasadiklarimin sonraki etkilerini biliyordum.
Oradan uzaklastiktan, savastan uzaklastiktan sonra iste birkag tepkilerini
biliyordum, onlar: gérmiistiim daha dogrusu. Ama bu kavrami hichbir sekilde
bilmiyordum. Oyunu oynamaya basladiktan sonra yani oyunu bitirdikten sonra
hdakim oldugum kavram “savasa maruz kalma.” Bildigim ile arasinda ¢ok fark
var. Ciinkii daha once savasa maruz kalmadik, canl bir savas gérmedik de. Biz
ona hdkim degiliz, biz sadece kulaktan dolma bilgilerle ya da iste dedigim gibi
gordiigiimiiz  ufak tefek seylerle yorum yapabiliyoruz. Bir onceki
konusmamizdaki benim yorumlarim buna dayalvydi. Bu bir oyun olsa dahi
sonrasinda ben direk o kavrama odaklanmis oldum ve neler olabilir? Neler
vapilabilir? Ya da iste savas sonrasinda ya da savas esnasinda insanlar kimler
olabilir? Hani bunlari gérmiis oldum. Oncesinde seydi, fikirdi ve diisiinceydi
burada daha ¢ok seye entegre oldum iste neler oluyor? Savasa maruz kaldiginda

nelerle karsilasiyorsun? Bu diisiincelere odaklanmis oldum. Tabii ki bu bir
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oyundu birebir boyle bir seyle karsilasmiyorsun orada ama yakin duygulari,
hisleri, hissiyatlart aliyorsun. Tamamen zaten sey fikirlerimizi de hissiyatlarimiz
sekillendirir, bu da benim i¢cin oyle bir seydi. Bana kattig1 seyler bunlard: yani.
Ben direk savasa maruz kalma fikrini ve o fikirden dogacak hissiyatlara
odaklanmis oldum ve onun iizerine fikirlerimi sekillendirmis oldum. Oncesinde

bu sekilde degildi yani 6ncesini ve sonrasint bu sekilde aywrabilirim.
Sonda: Duygu ve diisiincelerinde herhangi bir degisiklik oldu mu?

Oncesini diistindiigiimiizde onlara karsi olan empati duygumun cok daha iist
diizeye ¢iktigim soyleyebilirim. Su anda savasa maruz kalan biri ile konusurken
daha iist diizey bir empati ile yaklasacagimi, ayni zamanda daha bilgili demek
istemiyorum ama ne denir ona? daha anlayis icerisinde yaklasacagimi, onu
anlamak icin elimden gelen her seyi yapabilecegimi diisiiniiyorum, béyle bir
konuma getirdi beni. Yakinimizda bir savas ornegi var. Savastan gelen insanlar
var. Sokakta cok karsilasiyoruz. Insanlar zaten anlamak istemiyor, onlari
diisiinmek dahi istemiyorlar. Ben mesela artik savasa maruz kalan ya da baska
bir yere gelen, baska bir yere go¢ etmek zorunda kalan insanlarin ne
diistindiigiinii ne hissettigini, nasil uyum saglamaya ¢aligtigini gormek, anlamak
istiyorum. Oncesinde daha yiizeysel bir seydi bu. Onceden savusturacagim bir
seydi, ilgili olmayacagim bir konuydu. Mesela ben savasa maruz kalmig bir
birey degilim ama su anda herhangi bir yerde savasa maruz kalmig baska bir
bireyle goniil rahatlig ile ilgilenebilirim. Iskra’min depresyondayken hep ilgiye
ihtiyact oldugundan falan bahsetmistim ya, mesela oradan kazandigim bir sey
haline gelebilir. Ben onlarla ilgilenebilirim, sohbet edebilirim. Ya insanlarda
anlama yetenegi oldugu halde, savasa maruz kalan insanlara karsi bir ¢ekince
var ve o ¢ekince ile uzak duruyorlar. Ben artik uzak durmam, duramam ¢iinkii

onlart anlamis oldum. Oyun, bir kavrama yetenegi de kazandirmis oldu bana.
A: Kendini yerine koydugun bir karakter oldu mu?

Ben biitiin karakterler oldum oyunda. Esma oldum, Christo oldum, hasta kizin
babast oldum diye ayiramam, ben oynarken biitiin karakterler oldum. Bunu
benim en net bir sekilde fark ettigim karakter Christo idi. Sessiz ev kismina

gittim haritadan, sessiz evde bir ¢ift vardi yash bir c¢ift. Normalde kapi
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diirbiiniinden bakiyorsun da gizli kacak girebiliyorsun ya evlere, o evde 6yle bir
sey yoktu. Kapiyi actigin anda yash dede geliyordu, evdeki biitiin her sey o6zel
miilk, onlara aitti. Dede hep ‘Zaten az yiyecegimiz var, liitfen yiyeceklerimizi
alma. Karim ¢ok hasta karumin ilacini alma’ gibi seyler soyliiyordu. O bunlart
soylemese dahi ben onlari almiyordum zaten. Evin her yerini gezdim, her seyin
icine baktim. Benimle yashh amca da geziyor, pesimden geliyor ve hala
konusmaya devam ediyordu. Her yere baktim sadece kizim ¢ok acgti bir tane
konserve aldim. Ashinda evde yemek de fazla fazla vardr yani diger lootlarla
karsilastirdigimda, ilag¢ da ¢ok vardi. Ama sadece kizim ¢ok agti ve onun igin bir

tane konserve aldim. O evden baska hi¢bir sey almadim.
Sonda: Isteseydin alabilirdin neden almadin?

Isteseydim alabilirdim ama simdi dedigim gibi ¢ok entegre olmustum, oyunun
icerisindeydim. Ben bu sekilde arayis yaparken diger yan karakterler, oralarda
yasayan insanlar da sonugta yemek zorundalar. Mesela baska bir kisimda baska
bir adamla karsilastim. Bana ¢ok a¢ oldugunu soyledi. Ertesi gece baska bir
yere gidecektim ama evden yemek alip ona gétiirdiim. Normalde oyun igerisinde
vemek bulmak falan ¢ok zor. Bulamazsan karakterin iigtincii giinde zaten 6lmeye
baslyor. Bir sonraki giinii ¢ikartamiyorsun yani. Ama yine de yemegimi onunla
paylasmam gerektigini diisiindiim. Ciinkii a¢ oldugunu ve yarina kadar yemek
yvemezse olecegini soyliiyordu. Bir onceki boliimde insanlara bu kadar yardim
etmisken, haber saglamisken, insanlara yardim etmem gerektigi diisiincesine
biiriinmiisken... -ya da ben zaten boyle diisiinen bir insanim burada da kendi
diistincelerimi  uygulamaya basladigim i¢in ashinda ona yardim etmem

gerektigini diistindiim-
A: Savasin ortasinda bir ¢ocuk gormek ne hissettirdi ve ne diistindiirttii?

Bu benim gergekten kizgin oldugum bir konu. Karsilastigim igin soyliiyorum;
korkung bir sey gercekten. Korkung bir sey!... Cocuk yani okula gitmesi gereken
vasta -ki karakterlerin kendileri de soyliiyorlar onlar da konusuyorlar bunu-
arkadaslart ile oynamasi gereken yasta boyle bir seyin icerisinde bulunuyor. Sirf
okul ve arkadaglar falan da degil. Normal bir evde, normal sartlar altinda,

ailesiyle mutlu yasamasi gerekirken béyle bir seyin iginde olmasi fazlasi ile
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tiziicti. Beni ¢ok iizdii. Yani orada bir ¢ocuk gormek beni ¢ok iizdii, ¢ok yiktt.
Mesela ilk boliimde hasta ¢ocuk, ya hasta bir ¢ocuk yani iyilestiremiyorsun da.
Normal sartlarda bir ¢ocuk i¢in hastane hizmeti, ilag¢ hizmeti gibi biitiin
hizmetleri  rahatlikla  saglayabilecekken orada ona bir ilag¢ bulup
iyilestiremiyorsun bile. Ve o ¢ocuk onu ¢ekmek zorunda kaliyor, onlara sahit
olmak zorunda kalyyor. Yani belki ailesinin ninnileri ile uyumasi gereken yasta
disaridan gelen patlamalarla wyumak zorunda kaliyor. Patlama sesleri, siren
sesleri ile uyumak zorunda kaliyor. Hirsli insanlarla karsilagsmak zorunda
kalvwyor. Yani gercekten ¢ocuk icin korkung bir ortam. Hani bunu orada gormek

de aslinda daha once anlattigim seyleri pekistiren seyler.
G21 (On Gériisme, Erkek, 21, Oyun Tercihi: Futbol, Savas Oyunlar1):
A: Savasa maruz kalan insanlar hakkinda ne diigiiniiyorsun?

Savas sonucta kotii bir sey. Normalde karsiyim ama soyle de bir diistincem var;
bazi milletlerin yaptigi davraniglar sonucu bir bedel odemek gerekiyorsa,

odemek zorundasin yani.

A: Savasa maruz kalan bir ¢ocugun agladigini gordiigiinde ne diisiiniir ve ne

hissedersin? Neden?

Gormedim dyle bir sey ama gorsem ne hissederim bilmem agikcasi. Uziiliiriim
yani. Sonugta bizim de kardeslerimiz, yegenlerimiz var onu koydugun zaman...

Insan olarak iiziiliiyorsun ama yapacak bir sey yok sonucta yani.
A: Savasa maruz kalan insanlarin iilkemizde olmast hakkinda ne diisiiniiyorsun?

Savas magduru insanlar her yere gitti baktigimiz zaman. Amerika’ya da gitti,
Tiirkiyeye de geldi, Avrupa’ya da gitti. Ama bizim iilke agisindan bu kadar fazla
olmast bence kétii. Yani zaten gé¢men sorunlart var. Ucretsiz sinav, iiniversiteye
giris gibi bize goriilmeyen haklar onlara goriiliiyor. Yani gelmeleri normal ama
biraz daha kontrollii gelseler, birden ¢ok gelince bizim iilkede bile yani
Sakarya’da bile ¢iktiginiz zaman Arapga tabelalardan neredeyim ben, diye

soruyorsun kendine.
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G21 (Son Goriisme):

A: Su an itibariyle -yani oyundan sonrasi itibariyle- savasa maruz kalan insanlar
hakkinda duygu ve diisiincelerin nelerdir? Duygu ve diisiincelerinde herhangi bir

degisiklik oldu mu?

Oyun etkili bir oyundu. Yani giizel bir farkindalik oyunu, ben begendim. Ama
fikirlerim o ¢ok kadar degismedi. Yani savas oncesi de bazi durumlarda
siziiliiyordum ya da bazi durumlarda sinirleniyorum. Iste kismen son Amelia,
mezarlik sahnesi falan, o sahnelerde ne oluyoruz falan dedim ama... Belki
ger¢ek bir olay olsa, tamdigim biri yasasa bambaska olurdu. Yani hak ediyorlar
demiyorum. Sonugta kimse bunu hak etmiyor ama se¢emiyorsun bazi seyleri ve
magdur kaliyorsun. Tut ki benim basima da gelebilir, gérmem lazim, gercekte
hissetmem lazim. O kadar ¢ok degismedi yani. Kismen ...Yiizde vermem

gerekirse yiizde 30, yiizde 35 lik gibi...
A: Kendini yerine koydugun bir karakter oldu mu?
Olmad.
A: Savasin ortasinda bir ¢ocuk gormek ne hissettirdi ve ne diistindiirttii?

Savasin ortasinda ¢ocuk gormek kotii hissettiriyor yani ¢iinkii bu durumu
se¢memis. Sonugta bunu hak etmiyordu baktigimiz zaman ama iste cografya,
bulundugu bolge, konum... Tiirkiye’'de olsa ben de yasardim ama se¢cemiyorsun.

Kotii bir durum tabii ki bir ¢ocuk igin yani.
A: Savasa maruz kalan insanlarin iilkemizde olmasi hakkinda simdi ne diisiintiyorsun?

Zaten savas magduru insanlarin ¢ogu bizim iilkemizde. Ben kendi adima séyle
diistintiyorum, Tiirk milleti adina biz boyle bir durumda kalsak bizi alirlar mi?...
Avrupa’dan hi¢ zannetmiyorum ama belki Azerbaycan ya da bize yakin iilkeler
belki alir. Bence biz ¢ok kisi aldik. Bir de ¢ok vasifsiz insanlar aldik. Yani biraz
daha esit miktarda bolebilirdik. Haberleri izliyorsun, olaylari, tecaviiz olaylari,
bicaklama olaylar: oluyor. Iste tabelalar asiliyor kendi isyerlerini kuruyorlar.

Bunlar buraya yerlesiyor diyorsun yani. Bayramda gidiyorlar mesela, nasil
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savas magduru bunlar? Suriyeliler icin diyorum, en yakin ornek o ¢iinkii. Yani

bazen iiziiliiyorum ama bazen diyorum ki gitsinler artik yeter.
G22 (On Goériisme, Erkek, 21, Oyun Tercihi: Savas Oyunlari):
A: Savasa maruz kalan insanlar hakkinda ne diigiintiyorsun?

Sadece iiziiltiyorum ya, sadece iiziiltiyorum. Zor bir durum. Sonugta biz de Dogu
Tiirkistan’da Cin zulmii altindayiz. Biz de 94 yilinda gelmisiz buraya, babam

oradan savastan ka¢ip gelmis.
Sonda: Yani aslinda siz de savasa maruz kalmig insanlarsiniz.

Aynen... Yani sonugta bir zuliim var. Biz Uygur Tiirkiiyiiz. Uygurlar da buna
kars1 koyamiyor, gerekli cephanesi silahi falan yok. Ondan dolayr babam
sadece... Babam bu arada eskiden Dogu Tiirkistan’da imamdi. Ondan dolay:
sadece vaaz verdigi icin iki kere hapse girdi, iiciinciisiinde kagmak zorunda
kaldi. Ya ¢ok zor bir durum sonug¢ olarak mesela insanlari boyle direk olarak
oldiiriiyorlar. Mesela Dogu Tiirkistan'da insanlar orug¢ tutamiyor. Yani dini bir
baski var. Mesela polis geliyor, polisle hi¢chir diyaloga giremiyorsun. Ya da
kantinde 5-6 arkadagslarinla oturuyorsun, polisler geliyor ve bunlar niye bes alti
kisi oturuyor deyip iceri aliyorlar. Ters yapinca oldiiriiyorlar, bunun gibi. Su

anki durum boyle. Su an daha ¢ok Uygurlar: asimile etmeye ¢aligiyorlar.

A: Savasa maruz kalan bir ¢ocugun agladigimi gordiigiinde ne diisiiniir ve ne

hissedersin? Neden?
Uziiliiriim.
A: Savasa maruz kalan insanlarin iilkemizde olmast hakkinda ne diistiniiyorsun?

Bence olmalilar ama yani farkl bir iilkede olduklarinin da bilincinde olmalilar.
Sonucgta burast onlarin iilkesi degil. Onun bilincinde olarak yasamalari
gerektigini diistiniiyorum. Mesela Suriyeliler artik son zamanlarda bizim
genglerin, yani biiyiiklerden ¢ok duymadim ama genglerin ¢ok géziine batmaya
basladi. Artik birini asagilayacagimiz zaman Allah’in Suriyelisi falan diyoruz.

Ama mesela ben kiigiikliigiimden beri hep biliyorum, siyahi-zenci insanlar saat
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satyorlar. Onlara kimse bir sey demiyor. Bir seyler yapmis ki veya bir seyler
dokunmus ki, ne bileyim o yiizden boyle asagilryoruz yani. Kendini asagilik
durumuna diigiiriiyorlar. Hepsi boyle degil, genel anlamda konusuyorum. Ama
iyl insanlar da var tabii ki de. Mesela bizim yurtta da var Suriyeli ¢ocuklar,

mesela onlar gayet iyi.
G22 (Son Goriisme):

A: Su an itibariyle -yani oyundan sonrasi itibariyle- savasa maruz kalan insanlar
hakkinda duygu ve diisiincelerin nelerdir? Duygu ve diisiincelerinde herhangi bir

degisiklik oldu mu?

Bir acima, bir iiziintii duygusu vardi onlar da daha ¢ok pekisti diyebilirim yani.
Oyundan once yine bizim ailede de oldugu igin bu konuda gayet bilingliydim.
Ama yasamadan savas magduru insanlarin yerine koyamiyordum kendimi. Bu
oyunu oynadiktan sonra kendimi ozdeslestirdigim i¢in, savas magduru bir

Suriyeli gordiim ‘acaba sunlart yasamuis olabilir mi?’ diye diisiindiim.
A: Savasin ortasinda bir ¢ocuk gormek ne hissettirdi ve ne diistindiirttii?

Cok tiziildiim ya. Zaten Dogu Tiirkistan’da da boyle seyler yasaniyor, gergekten
¢ok iiziildiim ya. Oyun oynarken de elimizden ¢ok bir sey gelmiyor, su anda da
¢ok bir sey gelmiyor. Gergekten tiziildiim.

A: Savasa maruz kalan insanlarin iilkemizde olmast hakkinda simdi ne diisiiniiyorsun?

Onceki fikrimle su an ¢ok bir degisiklik yok. Kalmalarindan yanayim ama bu
kadar da firsat vermelerine gerek yok. Sonucta biz de burada biiyiidiik, yetistik

yvani bizim ¢alisip gelemedigimiz yerlere adamlar sinavsiz giriyor.
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EK 4: TUM SORULAR UZERINDEN YAPILAN EMPATIK EGILIiM
ANALIZINE ORNEK OLARAK G20 KODLU OYUNCUNUN ON VE

SONGORUSME VERILERIi

ON GORUSME METNIi

KODLAR

Arastirmaci: Cinsiyetin nedir?
XRosa/G20: Kadin.

A: Yasin?

X/G20: 22

A: Aylik hane geliriniz nedir?
X/G20: Ortalama 4000t falan.

A: Anne ve babanizin meslegi ve egitim durumu nedir?

X/G20: Annem o6zel egitim gorevlisi, babam elektrik miihendisi.

Annem lise, babam liniversite mezunu.

A: Aileniz ile ikamet ettiginiz yer neresidir?
X/G20: Istanbul/Fatih

A: Dogum yerin neresidir?

X/G20: Istanbul/Fatih

A: Su anda nerede ikamet ediyorsun?
X/G20: Sakarya/Serdivan’da 6grenci evinde.
A: Part-Time calistyor musun?

XI/G20: Evet galistyorum.

A: Genellikle ne tiir oyunlar oynarsin?
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X/G20: Genellikle hayatta kalma oyunlart oynuyorum. Son
zamanlarda Rust’1 oynuyorum ¢ok sik bir sekilde ve konulu, hikayeli

oyunlar1 da seviyorum.

A: Peki oynadigin tiirler genellikle strateji mi? Savas nm? Ne
temah yani?
X/G20: Strateji, savas ayn1 zamanda bilim kurgu falan da olabiliyor

igerisinde.
A: Oynadigin oyunlarin isimleri nelerdir?

X/G20: Rust oynadim, Witcher oynadim. Onun Oncesinde ne

oynuyordum? ismini unuttum.
A: Peki bu oyunlar nasil oyunlar biraz bahsedebilir misin?

X/G20: WitcherHikayesi olan bir oyun. Gelecege, giiniimiize iste
geemise falan gidip belirli gorevleri yapryorsun. Rust ise tamamen bir
strateji oyunu. Oyunun basinda elinde bir tas ve mesale ile
doguyorsun ve kendi kralligin1 insa etmeye calisiyorsun. Daha ¢ok
cevrimi¢i oldugu i¢in diger kullanicilarla birlikte belirli seyler

biriktirerek gelismeye calisiyorsun.
A: Peki ne kadar siiredir oyun oynuyorsun?

X/G20: Son 2 yidir falan. Ondan Oncesinde ¢ok fazla oyun

oynamay1 seven bir insan degildim.
A: Giinde kag saat oyun oynarsin?

X/G20: Giin olarak veremem ama haftada bir 8-10 saat falan
ayiriyorumdur ¢iinkii her giin oynamiyorum. Oynadigim zaman da
kalkmiyorum ve hafta da 1 glinlimii oyuna ayiriyorum gibi bir sey

oluyor.
A: Bir oyunu tercih ederken nelere dikkat ediyorsun?

X/G20: Benim igin kullanici yorumlari 6nemli oluyor. Grafikleri

257




falan da benim icin 6nemli ¢linkii goérdiigiim goriintiiniin de giizel
olmasini istiyorum. Bahsettigim oyunun grafikleri fazlasiyla giizeldi
ki ilk tercih etme sebebi buydu. Anlattig1 konunun, hikdyeli oyunlari
seviyorum dedim ben oynamasam bile, arkadaslarimi oynarken
izlemeyi de seviyorum. Anlattigi konunun sey olmasi lazim, ilgi
cekici olmasi lazim. Kurgu da olmus olsa ondan keyif aliyor olmam
gerekiyor ve kurgunun iginde de bir gergeklik yattig1 icin, bazi
oyunlar tarih bilgisi falan da veriyor ve 6yle oldugu i¢in bu da benim
icin 0grenmemde Onemli bir detay haline gelebiliyor ama sik sik

degil tabii.

A: Oynadigin oyundan gercek hayata aktardigin bir soz ya da

davrams var om?
X/G20: Hayir, yok.
A: Savas maruz kalan insanlar hakkinda ne diisiiniiyorsun?

X/G20:Savas benim goziimde biiyiik bir zuliimdiir. Higbir zaman
insanlarin  birbirine olan o6fkesini, kizginligim1 ya da hirsim
anlamadim, anlamlandirmaya da ¢alismak istemedim. Ciinkii vahsice
bir sey. Oncesi, savas esnasi ve sonrast ya gerek tarih bilgimizden
baktigimiz zaman, hep birileri i¢in koti olmus. Yani kazanan-
kaybeden olarak ayirmadigimizda, halk i¢cin hep kotiilik getirmis.
Kazansan da bir kaybin var, kaybetsen de bir kaybin var. O ylizden
savasl direk bir zuliim olarak nitelendiriyorum ben. Cok 6tesinde bir

sey degil. Fazlasi ile ¢irkin.
A: Kendini savasa maruz kalan birinin yerine koydun mu hi¢?

X/G20:Suriye’de bir savas vardi. Insanlar Suriye’den buraya goc
ettiler. Istanbul’da bizim bir kiracimiz vardi. Suriyeli bir aile. Orada
is adami olan, tekstille ugrasan bir grup aile. Simdi onlar aile yapisi
olarak bizden farkli yasiyorlar. Fazlasiyla kalabaliklar. Kardesler,
esleri, cocuklar1 beraber yasiyorlardi. Abdiilrezak diye bir cocuklari
vardi. Suriye’den daha yeni gelmislerdi. 4 yasinda falan boyle. Bizi
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cok seviyordu biz de onu ¢ok seviyorduk. Siirekli bize gelip giderdi.
Onunla oyun oynamayi falan da ¢ok seviyordum ben. Bir giin sokakta
ilerde bir yerde bir etkinlik yapiliyor. Saat gece 10 civari falan. Havai
fisek atmaya bagladilar ve ¢ocuk c¢iglik ¢igliga bagirmaya basladi
evin i¢inde. Kulaklarini kapatti kosturuyordu anlam veremedik.
Simdi annesi falan da yaninda degil ve biz variz sadece. Dil de
bilmiyor. Zaten zar zor anlagiyoruz onunla sakinlestiremedik ¢ocugu.
Sonrasinda annesi geldiginde orada patlama seslerini duydugu i¢in 2-
3 yas arast bir siirecte, cok sik patlama sesi duyup 6leceklerinden ¢ok
korktugu i¢in havai fisek sesini patlama sesi zannettiginden bahsetti
ve bu beni ¢ok lizmiistii yani ¢ok kii¢iik bir ¢ocuk aslinda. Havai fisek
normal sartlarda eglendiren, insanlara bir gosteri olarak sunulan bir
seyken kiigiiciik bir cocugun bunu boyle algilamasi korkung bir seydi.
Boyle bir anim vardi. Savasa maruz kalmis bir ¢ocuktu oda. Bu
bahsettigim olay dahilindeyken, biraz da yasimin verdigi ergenligin
sonlarinda gibi bir seyken beni c¢ok etkilemisti. Fazlasiyla
etkilendigim icin Orada olsam ne yaparim? diye ¢ok diisiindiim.
Simdi tam olarak hani neler oldugunun da farkinda degilim. Savas
gormedim. Hani en fazla gordiiglim sey haberlerde izledigim ya da
iste bahsettigimiz ailelerden falan duyduklarimiz. Otesinde bir sey
gormedim. O donemlerde bunlar1 ¢ok diisiiniiyordum ve benim i¢in
yasanilmaz olabilirdi. Bu konuda ¢ok ciddiyim. Benim i¢in korkung

ve yasanilmaz olabilirdi.

A: Peki savas maruz kalan birine herhangi bir yardimda

bulundun mu?

X/G20: Evet. Iste yine aym aileye ¢ikiyoruz, ben bir tek onlarla
karsilagtigim icin. Abdiilrezak’in oyuncak ihtiya¢larin1 karsilamaya
calistyordum. Lisedeydim o zaman arkadaglarimla beraber oyuncak
aliyorduk. Bir de onun iki tane ablast vardi. Onlara okuma
ogretmistik. Lisedeki arkadaslarimla Tiirkce okuma Ogretiyorduk.
Buraya uyum saglamaya calistiklar icin iilke degistirdiler sonucta,

ayn1 zamanda psikolojileri ¢ok boyle alt iist olmustu. Onlara dil
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ogretmeye caligmak ayn1 zamanda okumay1 da 6gretmek, ¢linkii okul

yasindaki ¢ocuklar okula gidemiyorlar. Bence giizel bir yardimda.

A: Savas maruz kalan insanlarin iilkemizde olmasi hakkinda ne

diisiiniiyorsun?

X/G20:Buna boyle ¢ok nefretle yaklasan insanlar var. Gitsinler!
Burada ne isi var! iste falan gibisinden. Bu soru soruldugunda direkt,
ya da boyle bir konu konusuldugunda direkt; burada bir savas ¢iksa
ve bu iilkeyi terk etmemiz gerekse, sigindiginiz yerde size boyle
davranilsa nasil hissedersiniz? sorusunu sorma gereksinimi ¢ok fazla
hissediyorum. Evet belli bagh ayricaliklar, politik seylerden dolay1
insanlar1 nefrete iten bazi seyler var. Arada bir kiiltiir karmasasi var.
Sonugta Arap kiiltliriinde olan bir iilke. Biz de aslinda biraz Arap
kiiltiirinii benimsemis, sevmis bir iilkeyiz. Buna ragmen boyle ¢ok
lanet ettik onlara. Ama ben ¢ok yanlis karsiliyorum bunu ve yani ayn
sey bizim bagimiza gelmis olsaydi ve biz bagka bir iilkeye miilteci
olarak siginmak zorunda kalsaydik. Hangi sartlarda yasardik? Nasil
yasardik? bunlart dlisinmek zaten onlarin burada olmasini
kabullenmek i¢in iyi bir yol yani. Aslinda bu sorularin cevaplari biraz
vicdanimizla alakali. Kabullenmemiz gerektigini ve burada olmasi,
olmalar1 gerektigini diisiinliyorum. Ciinkii onlar i¢in, en azindan o
donem giivenli bir yerdik. Ne yasadiklarini tam olarak bilmiyoruz. Ne
gordiiklerini tam olarak bilmiyoruz ki... Bunlarin igerisinde yani
sadece halk kesimi de yok. Akademisyenler, doktorlar iste bilim
adamlari, miihendisler birgok insan var ve onlar da oray: terk etmek
zorunda kaldilar. Hatta belgeselde doktorlarin geri doniip hizmet
etmeye, ¢alismaya devam ettiklerini, insanlar1 kurtarmaya g¢alistigini
gérmiistim. Yani boyle bir zorluktayken kabullenmemek aslinda

biraz sagmalik gibi geliyor bana.

A: Peki mahallende yasayan savasa maruz kalan insanlar var

mi?
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X: Su anda yok.

A: Peki olsaydi komsuluk yapar miydin diye bir sorum var Ki sen

zaten yapmissin.
X/G20: Evet.

A: Savas maruz kalan insanlar hakkinda c¢ikan bir habere denk

geldin mi?
X/G20: Tabi ki evet.
A: Nasil haberlerdi ve bu haberleri izlemek sana nasil hissettirdi?

X/G20: Ya savas haberlerinin aslinda igerigini az ¢ok biliyoruz.
Biraz olan olaylar gosteriliyor. Biraz sebebinden bahsediliyor. Biraz
da iste kim savasi baslatmis ondan bahsediliyor. Ya beni iiziiyor. Su
an seyi diisiinliyorum; en son acaba hangi habere denk geldim? Ya da
iste aktif sekilde aklimda kalan bir haber var m1? diye diigiiniiyorum.
Ya simdi aktif bir sekilde su anda kafamda yok bir savas haberi.
Onlar1 biraz animstyorum ama sey, bana boyle bir {iziicli geliyor yine
de. Insanlarin seyi iiziicii geliyor ya genel anlamda, tamam bir haber
hatirlamasam dahi hissettigim sey her zaman ayn1 oluyor. Bana iiziicii
gelmesinin sebebi insanlarin buna muhta¢ olmasi. Aslinda savasi
baglatan, bu acidan hi¢ degerlendiremiyoruz. Ben bazen bunu
diisiiniiyorum. Savasi baslatan insanlar, savas c¢ikmasini saglayan
insanlar neden bunu yapiyor? O acidan da bakmiyoruz ama bir
yandan magdur olan insanlar diistindiigiinde, ya hicbir alakamiz yok
mesela surada bir savas ¢ikmis olsa beni savasla ne isim olur yani.
Ben diimdiiz bir 6grenciyim. Okumaya ¢alistyorum falan. Surada bir
savas ¢ikmis olsa ben ona dahil olacagim ve bunu istemeyerek
yapacagim ve insanlarin ¢ogu bu sekilde oluyor. Yani hani kag kisi
istiyor olabilir ki savas olmasini ya da kag¢ kisi goniilden isteyerek
savagmaya gidebilir ki? Biraz da mecbur birakiliyor aslinda o
durumda olan insanlar buna. Direkt empati ile sey yapmaya

calisiyorum ya ben olsam? Benim savagla isim olmaz ki. Savas
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kavrami bana ¢ok uzak bir kavram ya da hani o kétiiliik, kotii bir sey
clinkli savas ve kotiiliik kavrami bana inanilmaz uzak bir kavram.
Benim orada isim olmayacagl icin o insanlarin buna mecbur
birakilmasi benim i¢in fazlasiyla iiziicli bir hale geliyor. Bunlar1 da
diisiiniiyorum dedigim gibi tam tersini de diisiinmeye calistyorum
bazen. Acaba hakli gordiigiimiiz seyler acaba haksiz seyler mi?
Ciinkii kendi lilkemiz i¢in konusamam bunu da farkli bir yerde savas
haberi izledigimizde o {lkedeki politik durumun ne oldugunu
bilmiyoruz. Iste yine de bilmiyoruz sey olmasm. En azindan ben
bilmiyor oluyorum uzak oluyorum konuya. Tam olarak konunun i¢
yiizlinli bilmiyoruz. Kendi iilkemizde olan seylerin bile i¢ yiizlinii
bilmiyoruz ki. Ya acaba haksiz dedigimiz insanlar hakli mi1? bdyle
diisiindiiriiyor ama tamamen bdyle bir kavramin var olmus olmasi

yani orada savaga ihtiya¢ duymalari biiyiik bir sagmalik bence.

A: Savas nedeniyle iilkemize go¢ etmis birine vatandashk

verilmesi hakkinda ne diisiinityorsun?

X/G20: Ya bunun aslinda, benim ¢ok fazla politika bilgim de yoktur
0 ylizden...

A: Politikanin disinda konusuyoruz zaten. Senin sahsi fikirlerin

onemli, politik anlamda bakmiyoruz.

X/G20: Insanlar bunun bir politik sey oldugunu diisiiniiyor. O sekilde
yaklagiyorlar. Eger Oyleyse bunun bir sagmalik oldugunu
diistinliyorum ama bunlarin hepsini bir kenara biraktiginda. Dedigim
gibi ben olsaydim diislincesi benim i¢in temelde, ben olsaydim ne
yapardim? diislincesi fazlasiyla on planda. Bu yiizden ben bunu
yanlis bulmuyorum. Ciinkii eger oraya geri donemeyecek kadar kotii
bir sey igerisindelerse... Aslinda hayir, orada bir savag yasanmis ve
onlar orada kagmiglar. Yani surada bir patlama olsa falan bir daha bu
okula gelir miyiz biz? Burasi iyice temizlenecek, yeniden binasi
yapilacak, artik dyle bir tehlikenin olmadiginin farkina varacagiz ki

biz buraya geri gelecegiz. Bu basit bir ornekti. Insanlar geri gitmek
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istemeyebilirler. Ben olsam istemem de. Bu yilizden vatandaglik
verilmesini ¢ok yanlis bulmuyorum. Yanlis buldugum bir sey degil.
Bence verilmeli de ama onlar i¢in sartlar saglandiysa yani onlar
burada yasamak istiyorlarsa verilmeli. Burada kalmak istiyorum.

Ciinki baska iilkelere go¢ etmek isteyen insanlar da var.
A: Ulkelerinde savas bittiginde hala kalmahlar ni?

X/G20: Ulkelerinde savas bittiginde dedigim gibi eger bir tehlike
olmadigini hissederlerse gitmeliler. Ciinkii oranin tamamen artik
temizlendiginin bilincindelerse, biraz da sey diisiinmek gerekiyor
bunda; direkt insani duygularimla yaklasiyorum. Oyle bir seye sahit
oldugum yerde olmak ister miyim ki? yani memleket dedigin yerde
cok biiytlik bir zuliim goriiyorsun, ¢ok zor sartlarda kagiyorsun ve bir
yere sigintyorsun, bu {ilke sana vatandaslik verme teklifini
sundugunda, diigiindiiriir. Orada olmak istemeyebilir ve bu yiizden

buradaki vatandasligi da kabul edebilir.

A: Peki savasa maruz kalms biriyle evlenmeyi diisiiniir

miiydiin?

X/G20: Neden olmasin ki? Yani bu bir kriter degil bence. Yani o
onun bir hayat tecriibesiydi. Bizlerin de farkli deneyimleri ve hatta
fazlasiyla biiyiik bir hayat deneyimi oluyor. Bu benim igin bir kriter

olmazdi. O yiizden eger dyle biriyle birlikteysem evlenirdim.
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SON GORUSME METNI

KODLAR

Arastirmaci: Ilk goriismemizde belirledigin rumuzu bana soyler

misin?

XRo0sa/G20: XRosa demistim galiba.

A: Oyunu ne kadar siire oynadin?

X/G20: 27 saat.

A: Oyunu bitirebildin mi?

X/G20: Yok bitiremedim.

A: Peki oyunu bitiremedin mi? Bitirmedin mi?

X/G20: Bitirmedim.

A: Oyunda hangi karakterlerle oynadigim hatirhyor musun?

XI/G20: Evet, hatirliyorum. Ug farkli boliim oynadim, ilkinde Amelia
ve babasi vardi, bir ¢ocuk vardi ve babasi vardi babasinin ismini
hatirlamiyorum isimlerle biraz sikintiliyim. Ikinci béliimde Esma,
Malik ve daha sonradan dahil olan ogullar1 Adem vardi. Bunun disinda
yan karakterler de vardi gittigimiz yerlerde. Ugiincii béliimde ise
Christo, kizi ve sonradan dahil olan Boris vardi. Karakterleri

hatirliyorum.
A: Bu karakterler nasil karakterlerdi ve sana ne hissettirdiler?

X/G20: Simdi her bolim benim igin ayriydi, o yilizden tek
degerlendiremem. ilk boliim yani, adammn ismi neydi? Hasta kiz ve
babasinin oldugu bdliimde (Father’s Promise), ben daha bdyle ne
oldugunu kavrayamamistim ve ¢ok olaym igine dahil degildim. Bir
yandan erzak bulayim, ila¢ bulayim modunda loot yapiyordum. Ama

Adam, siirekli ‘Amelia’y1 bulmaliyim’ diyordu. Ben orada farkl: yerlere

264




gidip ipuglar1 toplamam gerektigini algilayamadim. Diimdiiz oynamaya
devam ettim. Bir silire sonra bunu ¢dzdiim. Sonra boliim bittiginde,
sonda yazan yazilar1 okuduktan ve akip gecen fotograflar1 gdrdiikten
sonra onun rahatsizlig1 oldugunu gordiim. Yani aslinda hasta kiz1 zaten
Olmiistii ve biz onu aramaya devam ettik. Kiz1 varmig gibi davrandik.
Hig 6yle bir sey olacagini diislinmemistim. Bende bir sok etkisi yaratt.
Boyle bir seyle daha once karsilasmadigim i¢in benim ig¢in ekstra bir

bilgi olmus oldu.
A: Biraz daha acar misin buray1?

X/G20: Aslinda hasta kizi yoktu, bunun bir hastalik olarak ismi var.
Yani sanirim ¢ok iiziintli duydugumuz, bizi ¢ok fazla yipratan bir seyi
silip, onu hala varmis gibi davranabiliyormusuz. Aslinda kardesi
kacirmamisti, kizi zaten savas nedeni ile 0lmiistii. Fakat Adam, hem
savagin ig¢inde olmasinin verdigi psikoloji ile hem de evladim
kaybetmis olmasiyla zihnen hastalanmis ve hafiza kaybi yasiyordu.
Karakterimiz kizinin varlifina c¢ok odaklanmisti. Ya mesela bazi
yerlerde, kizimiz hakkinda konusuyorduk. Mesela kizimizi goriip
gormedigini sordugumuz bir adam ‘Evet, ben senin yaninda gormiistiim
onu, onu doktor biliyor, doktor muayene etmisti’ falan demisti. Sonra
bagka bir adamla yine ayn1 mekanda konusurken ‘Tiineli kullanmak
icin  ¢ocugunuz olmadigt halde, c¢ocugunuz varmis gibi
davraniyorsunuz, ¢ocugu ¢almak i¢in arastirtyorsunuz’ gibi bir sey dedi
ve kizdi. Ben oradayken sey diigiinmiistim, o adamin yani ikinci
konusmadaki adamin ¢ocuklar1 ¢alan insanlardan bahsettigini onun bir
baba oldugunun farkinda olmadigini diistinmiistim. Ama boliim
bittiginde aslinda onun dogru sdyledigini, ilk iste ‘Evet, senin yaninda
gordiigim ¢ocuk mu?’ diyen adamin yanlis bilgiyi veren kisi oldugunu
gdrmiis oldum. Bu benim icin dikkat cekici bir detaydi. Ikinci béliime
Esma ve Malik’e (Last Broadcast) gectigimde... bir de soyle bir bilgi
de vereyim size benim i¢in sanki seydi, ilk oyuna basladim ilk boliimii
oynadim bir aydinlandim, ikinci boliime gectim entegre oldum, {i¢iinii

boliimde ben oyunun i¢indeydim zaten. Yani sey bdyle bunu ama o
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siregte fark etmedim. Ciinkii ben boliimleri kesintisiz pes pese
oynadim. Esma ile Malik’te karar vermem gerekirken, -verirken, o
oyunda bazi bilgiler olsa ya da baz1 seylerde karar vermem gerekiyor,
onlardan da bahsedecegim- oyundan ¢iktim. Iste ¢iktim, bir saat falan
bekledim ama tabii bu oyuna ara vereyim beklemesi degil, normal
kapattim. Iste evde arkadaslarim vardi. Orada sanki bir simiilasyonun
icinde oldugumu fark ettim. Ben oradaydim da kararlar1 tamamen kendi
irademle vermisim gibi. Karakterim yok olmus ve orada karar verecek
konuma gelen benmisim ve bir simiilasyonun i¢indeymisim gibi
hissettirdi bana. Neyse, sonra Esma ve Malik’e gectigimde Malik
engelliydi. Esma Malik’in karisiydi. Malik radyocuydu ve yikilmis
radyo istasyonunda yasiyorlardi. Esma, Malik i¢in haber topluyordu.
Ayn1 zamanda Malik engelli oldugu i¢in erzak, ila¢ getiren kisi de
oydu. Mesela ilkinde beni kizdiran soyle bir detayla karsilastim. O
kadar patlama sesleri falan geliyor disaridan ‘bir sigara olsa fena
olmazdr’ diyor karakterler. Ilkinde kizdim ama ikincisinde ‘insanlarin
ihtiyaci var, gideyim bir sigara sarayim onlara’ falan dedim. Yani sigara
ihtiyaglarini bile karsilamam gerektigini diistindiim. Bu bdliimde ¢ok
zorlandim. Mesela Novak’in firinina gittim, kiigiik bir cocuk vardi.
Novak gammazlayan bir insanmis. Bu yeni bir haberdi. Ekrana,
Novak’in ¢ocugunu korumak, cocugun ihtiyaglarini karsilamak i¢in
insanlart askerlere gammazladigi yaziyordu. Esma’nin Malik’e
sOyleyecegi seye karar vermem gerekiyordu. Karsima ¢ikan
seceneklerin bir tanesinde; ‘Novak’in yaptigini Malik’e soyle’
digerinde de ‘boyle bir seyin oldugunu sdyle ama Novak ve oglunu
sOyleme’ gibi bir sey yaziyordu. Simdi bir ¢ocuk var orada ve ben
tamamen entegre olmus durumdayim, bir ¢ocugun gammazlanmasini
istemem ve bir baba figiirii var orada ve cocugunu korumaya ve bu
sartlar altinda ¢ocugunu hayatta tutmaya calisan, yaptig1 seyleri cocugu
icin yapan bir baba figirii var. Ben Malik’e Novak’in oldugunu
soyleyemedim. Malik’e sadece birinin gammazlama yaptigini iste
radyoda bu haberi yapmasi gerektigini sdyleyebildim. Tam olarak bu

nokta, benim i¢in farkindalik noktasiydi. Artik kararlar1 kendim
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veriyorum noktasiydi. Daha sonrasinda yine bu bdliimde eski bira
fabrikasinda su dagitilacak diye insanlara haber yaptik. Orada kapimiza
biri geldi ve bunu haber olarak sdyledi. Biz o haberi radyoda soyledik.
Ertesi glin bira fabrikasina gittim. Acaba bunu haber yaptik diye mi
patlama oldu? diye diisiindiim. Ya da yakalayamadigim bir detay mi1
oldu onu da bilmiyorum. Sanirim bizim haberimizle alakasi yoktu.
Insanlarin zaten bundan haberi varmis. Bira fabrikasma gittim. Her yer
Oli, herkes Olmiis, her yer patlamig falan boyle. Kimisi ‘sizin
yayinlariniz yiiziinden askerler bu kadar sinirli’ falan diyor, bizi
sucluyordu. Yerde bir kadin vardi ve kocasina yardim etmem igin
yalvartyordu. o sahnede sanki gergekten bir patlama sahnesinin
icindeymigim gibi hissettirdi ve ben ¢ok {ziildim. O kadina ¢ok
tiziildim hemen yanindakine gidip ona yardim etmesi gerektigini falan
sOyledim. Sonra gittim ve geri dondiigimde o kadin hala orada
agliyordu. O goriintii zaten bir felaketti gercekten. Yerde bir ton insan
vardi. Beni fazlasiyla ilizdli orasi. Bir patlamada canli kalmis gibi
hissettim kendimi. Sanki ben orada o patlamanin i¢indeydim, yani
patlama burada oldu da ben goérdiim ve sans eseri orada degildim, yani
oraya gittim ama patlamadan hemen sonra gittim, once de gitmis
olabilirdim disiincelerini o siirecte diisiinmeye basladim. Oradan
dondiiglimiizde bunu haber yapiyorduk. Malik’e sdyledim ve bunu
haber yaptik. Orada bize sey soruyordu, o seyin ismini
hatirlayamiyorum ama ne denir ona? tarikat mi1 denir? ne denir?
Patlamay1 yapan insanlarin, o toplulugun ismini hatirlamiyorum su an
ama onun ismini verip mi haber yapacagiz yoksa vermeden mi haber
yapacagiz? Cilinkli biz de tehlikeye girecegiz, direk Malik’e bunu
sOylemeyebilirdim, sey diyordu... Tamam simdi oturdu bende. Malik’e
patlamanin gaz kacagi nedeniyle oldugunu mu sdyleyelim? Yoksa
istihbaratin yaptigini m1 sdyleyelim? Iki secenegimiz vardi. Ilkinde
Novak ve oglunu korumayi tercih etmistim ama burada, bu secenekte
biz insanlar i¢in calisan, insanlarin bilgilenmesinde yardimci olan
insanlarsak eger, bunun ger¢egini sdylemeliyiz mantig1 ile yaklagtim.

Ciinkii insanlar bunu bilmeliler. Eger orada olen insanlarin bir gaz
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kacag1 sebebi ile 6ldiigiinii radyoya tasirsam orada o6len birgok insana
haksizlik etmis olurdum. Bu ylizden diger secenegi se¢tim. Ama hani
tercih yaparken aklimdan gecen diisiinceler tamamen bunlardi. Zaten bu
haberi yaptiktan bir sonraki gece, disar1 ¢iktiktan sonra, askerler
Malik’i 6ldiirmeye geldi. O benim i¢in ¢ok kotiiydii. Malik son yayinini
yaptt. Seyircileri ile vedalagti ve radyosunu kapatti. Sonra arabalar,
askeri arabalar geliyor, eve giriyor. O sahnede ben ¢ok iiziildiim yani
kendi goriintim suydu: bilgisayar basindayim, erkek arkadagim girdi
odaya ve ben sdyleyim bir bilgisayara bakiyorum, bir yukari
bakiyorum. Gozlerim doldu ¢iinkii benim. Cok entegre olmustum
clinkii yani orada tamamen ic¢indeydim. Bu boliimde o6zellikle ¢ok
yogundu hislerim. Daha sonrasinda Malik’in 6liimii ile ben artik ‘ne
olacak simdi? ne yapacagim? Radyo kirildi, ne yapacagim? Hani hala
oyunun i¢indeyim ama hani radyo kirildi, Malik 6ldii, Esma depresyona
girdi. Esma’nin artik seyi kalmadi. Esma gayet giiglii bir karakterdi,
giiclii bir kadin karakteriydi. Ama Malik’in 6liimii ile Esma yikilmis
oldu. Esma ile devam etmek fazlasi ile zor gibi diisiiniirken kapida biri
bitti ve oglu Adem geldi. Adem bize askerlerin babasini aradigini haber
vermek icin gelmis aslinda gelmis. Lakin yetisemediginden dolay1
Adem de fazlastyla iiziildii. Adem aslinda asker, ordudan kagip babasim
kurtarmak i¢in gelmisti. Bu da degisik bir detaydi ¢iinkii baktigimiz
zaman ordu askeriye isleri dyle kolay kolay ¢ikip gideyim diyebilecegin
isler olmadig1 icin Adem’in gelisi tuhaf bir detaydi benim i¢in. Ama
sonugta baba faktorii vardi orada ve babasini kurtarmak istedigi i¢in
boyle bir sey yaptigini diisiindiim. Daha sonrasinda yine bu boliimde
‘radyoyu tamir etmemiz gerekiyordu ama nereden bulabilirim
malzemeleri? bilmiyordum. Radyoyu tamir etmek ve hala haber
vermeye devam etmek istiyordum. O sirada da haritada liman falan
acilmisti. Yeni agilan bir yer herhalde, malzemeler limanda olabilir diye
diisiindiim. Belki boyle yiik gemisidir ve lootlayacagizdir. Oradan da
boyle parcalar buluruz gibi diisiindiim. Mesela disar1 ¢ikarken hala
Esma ile devam ediyordum. Adem’le de ¢ikabilirdim ama benim i¢in

asil karakter Esma idi. Limana gittigimde bir karakterler konustum. O
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karakter, Esma’nin Malik’in karis1 olmasindan dolayr onu ve oglunu
ticretsiz olarak sehirden kagirabilecegini soyledi. Orada da sehirden
kagmali miyim? diistincesi ortaya ¢ikti ve bir kararsizlik olustu. Simdi
Malik zaten 61dii, radyomuz bozuk, onu tamir etmemiz gerekecek. Ama
bir yandan da Esma ve Adem depresyonda ve Adem aymi zamanda
yarali. Sonra, sehri terk etmek istemedigime karar verip radyoyu tamir
etmek i¢in parga aradim, buldum. Zaten buradan sonra yani radyoyu
tamir ettikten sonra boliim tamamlaniyor. En son ¢ikan o goriintiiler
falan mesela 6zel miilkten erzak calmisim, o beni ¢ok lizdii. Aslinda
keske 6zel miilkten almasaydim bagka bir yerden alsaydim ama aglardi
bunu da diisiindiim hani ¢ok aglardi. Giin giin gecen fotograflar
fazlasiyla etkileyiciydi. Sonrasinda iste ilerde savasin bittigini,
radyonun hala popiilerligini korudugunu hatta savas déneminde olan
yardimlarindan dolayr daha popiiler oldugunu, Adem’in hala o isi

yapmaya devam ettigini yazdiginda mutlu oldum.
A: Adem radyoyu mu sunuyordu?

X/G20: Evet, yok Malik oldiikkten sonra savas siiresinde, bitmeden
onceki siirecte Adem radyoyu tamir ettikten sonra Adem yapmaya,
sunmaya devam ediyor ve hani babasinin goérevini yerine getirdigini
diistinliyor ¢linkii koruyamadigini da diislinliyor ayn1 zamanda, ruh hali
tam olarak bu oldugu icin gilizel bir boliimde, en cok etkilendigim
boliim bu boliimdii benim ve en ¢ok i¢cinde oldugum boliim de yine bu
boliimdii. Hem mutlu oldum, hem {iziildiim, hem hirslandim yani ben
ilk basta bu parktaki keskin nisancinin oldugu béliimde, kisimda sey
adam bana yolu gdosteriyor nasil gidecegimi, bir adamla karsilasiyoruz
orada karsiya gegmek i¢in nasil gidecegimi gosteriyor onunla ayn1 anda
cikiyorum tam karsiya gegiyor, en son kisimda, karede oOliiyor o
yanimda orada ¢ok iiziildim mesela o bana yol gosterdi ama ben
karstya gegebildim o gecemedi keskin nisancilar onu vurmus oldular bir
bakima sanki bana siper olmus gibiydi o sahnede, tabii oyunun acist1 ile
ilgili falan da olabilir ama siper olmus iste fazlasiyla seydi o sahne hani

gidiyorduk, beraber gidebilirdik, gegebilirdik gibi bir seydi mesela o
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haber de 6nemli bir haberdi bence onu sdyledikten sonra bir ¢ok insan
kapiya gelip, yani kapiya gelen herkes ya da iste gittigim yerlerde
karsilastigim insanlar bana parktan ge¢meyi biraktim, birisi senin
sayende iste kizzm m1? Karim mi? Iste parktan kurtuldu tarz1 bir seyler

sOylityordu bu tip cevaplar da aliyordum insanlardan ve bir de...
A:O an ne hissediyordun?

X/G20: Onlar iste mutluluk veren seyler.Clinkii insanlar igin
calisiyorsun ve insanlar sana bunun tesekkiirlinii ediyorlar ve onlarin
hayatina belirli bagl dokunuslar yapmis oluyorsun.Mesela parka giden
insanlarin gitmemesini sagliyorsun ve keskin nisancilar parktan gitmis
oluyorlar ¢ilinkii artik parka giden insan yok ve sen bunu insanlara
bilgilendiren kisisin bu ¢ok mutluluk verici bir sey. Oyunun basindan
beri, boliimiin basindan beri biri bizi gordigi her yerde, “bunu
yapmaya devam etmeyin, sizin yiiziinizden askerler daha ¢ok
sinirleniyor ve saldirtyor’tarzi seyler sOyliiyordu. O adama c¢ok
kizginnm.Ama  boliim  bitmeseydi  sargt  bezi  gotiirecektim
ona.Kizginolmana ragmen kizgin oldugun birine de yardim
edebiliyorsun.Hani 6yle bir seyin igine, dyle bir sirkiilasyonun igine

sokuyor seni.

A: Kendini yerine koydugun herhangi bir karakter oldu mu?
Olduysa kimdi?

X/G20: Ben biitiin karakterler oldum oyunda. Esma oldum, Christo
oldum, hasta kizin babasi oldum diye ayiramam, ben oynarken biitlin
karakterler oldum. Bunu benim en net bir sekilde fark ettigim karakter
Christo idi. Sessiz ev kismina gittim haritadan, sessiz evde bir ¢ift vardi
yash bir ¢ift. Normalde kap1 diirbiiniinden bakiyorsun da gizli kagak
girebiliyorsun ya evlere, o evde dyle bir sey yoktu. Kapiy1r agtigin anda
yash dede geliyordu, evdeki biitiin her sey 6zel miilk, onlara aitti. Dede
hep ‘Zaten az yiyecegimiz var, liitfen yiyeceklerimizi alma. Karim ¢ok
hasta karimin ilacin1 alma’ gibi seyler sdyliiyordu. O bunlar1 sdylemese

dahi ben onlar1 almiyordum zaten. Evin her yerini gezdim, her seyin
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icine baktim. Benimle yasli amca da geziyor, pesimden geliyor ve hala
konusmaya devam ediyordu. Her yere baktim sadece kizim ¢ok acti bir
tane konserve aldim. Aslinda evde yemek de fazla fazla vardi yani diger
lootlarla karsilastirdigimda, ila¢ da ¢ok vardi. Ama sadece kizim ¢ok
actt ve onun i¢in bir tane konserve aldim. O evden baska hicbir sey

almadim.
A: Isteseydin alabilirdin neden almadin?

Isteseydim alabilirdim ama simdi dedigim gibi ¢cok entegre olmustum,
oyunun icerisindeydim. Ben bu sekilde arayis yaparken diger yan
karakterler, oralarda yasayan insanlar da sonugta yemek zorundalar.
Mesela baska bir kisitmda baska bir adamla karsilastim. Bana ¢ok ac
oldugunu sdyledi. Ertesi gece bagka bir yere gidecektim ama evden
yemek alip ona gotiirdiim. Normalde oyun igerisinde yemek bulmak
falan ¢ok zor. Bulamazsan karakterin iiclincii giinde zaten Olmeye
basliyor. Bir sonraki giinii c¢ikartamiyorsun yani. Ama yine de
yemegimi onunla paylasmam gerektigini diisiindiim. Cilinkii a¢
oldugunu ve yarina kadar yemek yemezse Olecegini sOyliiyordu. Bir
onceki bolimde insanlara bu kadar yardim etmisken, haber
saglamisken, insanlara yardim etmem gerektigi  diisiincesine
biirlinmiigken... -ya da ben zaten bdyle diigiinen bir insanim burada da
kendi diisiincelerimi uygulamaya basladigim icin aslinda ona yardim

etmem gerektigini diisiindiim-

A: Yani oyun sanki gercekteymis gibi hissettirdi de sen de

karakterine bu kadar kendini verdin dyle mi?

XI/G20: Evet, beni gergekteymis gibi hissettirdigi i¢in ben kararlarimi
yine kendi diislincelerime goére verdim ve ona gore hareket ettim.
Christo ’da fark etmistim bunu 6nemli bir karakter benim i¢in, yerine

koydugum karakter Christo olabilir.

A: Oyundaki Kkarakterlerin iizgiin, mutsuz ya da depresyonda

oldugunu soyledin zaten, peki bunlar iizgiin, mutsuz ya da
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depresyonda oldugu zaman sen ne hissediyordun?

X/G20: Bu sorunun cevabini da ornekle vereyim. Christo’nun kizi
depresyonda olmaya, iizgiin olmaya ¢ok miisait zaten bir ¢ocuktu o,
cocuk karakteriydi yagmaya ¢ikamazsin, gece evde yalniz birakiyorsun,
cocuk hep evde yalniz, geliyorsun yapman gereken igler var yani giizel
bir tasarimdi bu bence. Pesimizde geliyordu mesela normalde hani biz
yonetiyoruz ya karakterlerin hareketlerini ben babasi ile bir is yaparken
o boyle en iist kattan kosa kosa gelip iste Oyle ‘’Babacim!’’ falan
yapryordu. ilgiye muhtagta, iizgiin ve depresyonda olmasinin evimize
hirsiz girdiginde Ozellikle uzun bir silire depresyona girdi, ilgiye
muhtagti ¢ocuk karakteri olmasi da Onemli bir etken bunda, onu
depresyondan ¢ikartmak i¢in bir ton oyuncak yaptim oynamak istemedi
sonra babasi ¢ok yorgun oldugu halde siirekli onunla konusmasini
sagladim sonra Boris karakteri eklendi, Boris’i yagmaya ¢ikarttim iste
Christo’nun evde dinlenmesi gerektigine karar verdim ve onun kizi ile
ilgilenmesi gerektigine karar verdim ya ¢iinkii biraz da miidahalelerimiz
ile olan seyler bunlar, Boris ile olan iletisimi ve Christo ile olan
iletigimi ile birlikte depresyondan ¢ikt1 daha sonra {izgiin olma kism1 da
iste altta zaten duygu durumlar1 yaziyordu, lizgiinliigii de gitti tamamen
bdyle onunla ilgilenmek istedim, onunla ilgilenmek istedim yani yarali
oldugunda daha ¢ok karakterle ilgilenmem gerektigini diisiindiim iste
lizgiin oldugunda daha cok o karakterle, depresyondaysa daha ¢ok o
karakterle ilgileneyim daha ilgiye ihtiya¢ duydugunu, illa bu kiz i¢in
degil tabii diger karakterlerim i¢in de gegerli bir sey, kim daha ¢ok kotii
durumdaysa en ¢ok onunla ilgilenmeye ¢alistim benim i¢in bu duygu

durumlarinin degisimi ilgi ile alakaliydi.

A: Daha onceki oynadigin oyunlarda bdéyle iizgiin olan,

depresyonda olan karakterlerin olmus muydu?
X/G20: Hayur.

A: Peki ilk kez gordiigiinde sende ne hissettirdi? Ne diisiindiin?
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X/G20: Tlk depresyonda olan karakterim Esmaydi benim.Yasadig
seylerin agirlig1 ile ve ben zaten fazlasiyla lizgiindim onun yasadig1
seylere. Tamamen Esma karakteri ben oldu, ben Esma oldum
orada.Sanki ben depresyondaymisim gibi hissettim yani onunla ayni
ana, ayni zamana entegre bir sekilde yasiyormus gibi hissettim.ilk kez
depresyonda bir karakterim oldugunda ve sey oldum, ne yapacagiz
simdi?...Bir telas da sartyor ayni zaman da hani. Ne yapacagiz? Nasil
kurtulacagiz depresyondan? Ciinkii gercek hayatta zaten depresyon
kavrami ¢ok zor bir kavram.Gergek hayatta asamadigimiz bir
kavramken oyunda karakterim depresyonda ve panik igerisindeyim
nasil depresyondan kurtaracagiz? Ayni zamanda farkli islerim, farkli
gorevlerim de var.Kendi hayatimda depresyonda oldugumda higbir seyi
yolunda gotiiremezken oyunda bir seyleri nasil yolunda gétiirecegim

diistincesi de hakimdi.

A: Depresyondaki karakterine talimat verdiginde yapmadigi oldu

mu?
X/G20: Evet.

A: BU durum sana ne diisiindiirttii? Ya da ne hissettirdi? Talimat

veriyorsun, yapmiyor.

X/G20: Yapmadiginda aslinda onu hakli buldugum i¢in hemen diger
karaktere gectim ben. Diger karakterle yani mesela Christo’nun kizinin
ben oyun oynama talimati veriyorum: Bunu bugiin yapmak
istemiyorum diyor ya da ona top yaptim oynamast i¢in ama bunu
yapmak istemiyorum diyor.Hani seksegi vardi, kendi seksegi vardi,
gocuk o oldugu ig¢in onu oraya Yyolluyorum, onu da yapmak
istemiyor.Higbir sey yapmak istemiyordu.Boyle verdigim talimati
yapmiyor, hani ne oluyor gibi diisiinmedim ben orada aslinda.Bu
soruyu duyana kadar bunu o sekilde fark etmemistim. Ben zaten onun
depresyonda olma durumuna seydim, nasil diyeyim? Vakiftim yani
onun depresyonda olmasi benim i¢in garip bir durum degildi,

istememesi de garip bir durum degildi ama dedigim gibi soruya kadar
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bunu bu sekilde fark etmemistim, yani onu tuhaf kargilamadim ben

glinkii.

A: Oynadigin oyundaki cocuk karakter mesela Iskra ’da ne

yapiyordu genellikle?

X/G20: Oyuna ilk basladigimiz siireglerde. ..

A: Mesela mirilldanip sarka soylityor muydu?

X/G20: Evet.

A: Resim yapiyor muydu?

XI/G20: Yapiyordu evet yukarida bir odada resim yapiyordu.

A: Sen o mirildanmalari duydugunda, nasil bir mirildanma idi o?

I"ngiin, mutsuz, hiiziinlii ya da mutlu, hatirhlyor musun?

X/G20: Kulagima getirmeye g¢alisiyorum su anda, daha net bir sekilde.
Bence beklenti doluydu ya. Uzgiin, mutsuz veya sey olarak
ayiramiyorum. Beklenti doluydu. O ami atlatmak igin yapilan bir
mirildanmaydi. Kilisede de bir ¢ocuk ayni sekilde mirildantyordu onu
da hatirhhyorum. Iskra’ninki ile kilisedeki ¢cocuk mirildanmalar1 ayni
degildi mesela yani ayni ses degildi. En azindan su an o animsadigim
seyle ¢cok dikkat etmedigim bir detay olmadig: i¢in, mesela kilisedeki
¢ocugun tamamen lizgiin oldugunu net bir sekilde {izgiin oldugunu
sOyleyebilirim ama Christo’nun kizina geldigimizde daha bdyle ne

bileyim sanki sey, galiba bunu tanimlayamayacagim.
A: Peki resimlerini gordiin mii sonrasinda Iskra’nin?

X/G20: Ona da dikkat etmedim.

274




A: Peki savasin ortasinda bir ¢ocuk gormek sana ne hissettirdi?

X/G20: Bu benim gercekten kizgin oldugum bir konu. Karsilagtigim
icin sdyliiyorum; korkung bir sey gergekten. Korkung bir sey!... Cocuk
yani okula gitmesi gereken yasta -ki karakterlerin kendileri de
sOylityorlar onlar da konusuyorlar bunu- arkadaslari ile oynamasi
gereken yasta boOyle bir seyin igerisinde bulunuyor. Sirf okul ve
arkadaslar falan da degil. Normal bir evde, normal sartlar altinda,
ailesiyle mutlu yasamasi gerekirken boyle bir seyin iginde olmasi
fazlasi ile liziicli. Beni ¢ok tlizdii. Yani orada bir cocuk gormek beni ¢ok
iizdii, ¢ok yiktr. Mesela ilk bolimde hasta ¢ocuk, ya hasta bir ¢ocuk
yani iyilestiremiyorsun da. Normal sartlarda bir cocuk i¢in hastane
hizmeti, ila¢ hizmeti gibi biitlin hizmetleri rahatlikla saglayabilecekken
orada ona bir ilag bulup iyilestiremiyorsun bile. Ve o cocuk onu
¢ekmek zorunda kaliyor, onlara sahit olmak zorunda kaliyor. Yani belki
ailesinin  ninnileri ile uyumas1 gereken yasta disaridan gelen
patlamalarla uyumak zorunda kaliyor. Patlama sesleri, siren sesleri ile
uyumak zorunda kaliyor. Hirsli insanlarla karsilasmak zorunda kaliyor.
Yani gercekten ¢ocuk i¢in korkung bir ortam. Hani bunu orada gérmek

de aslinda daha 6nce anlattigim seyleri pekistiren seyler.

A: Onun yerinde olsaydim, ne yapardim? diye diisiindiigiin bir an

oldu mu?

XI/G20: Zaten az dnce de sOyledim bir siire sonra ben Esma olmustum,
Esma ben olmustu demistim. Bdliimleri anlatirken de bahsetmistim
aslinda sey biitiin kararlarimi verirken hem ben oradaydim hem de
karakter bendeydi yani bir fark yoktu, bunu sessiz ev Orneginde de
sOyledigim gibi Christo da sadece oraya gidip tek bir konserve
almamim sebebi bu sorunun cevabi olabilir aslinda. Ben olsaydim bunu
yapardim ve bunu yaptim. Alabilecegim bir¢ok sey varken sadece bir

konserve aldim o da kizinin ihtiyaci oldugu i¢in diisiincesi ile oldu.

A: Peki seni en ¢ok etkileyen sahne hangisiydi?
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X/G20: Malik’in 6liimii. Malik’in 6liim sahnesi beni gergekten g¢ok
etkiledi. Cok {iziildiim orada. Belki de...

A: Orada fiziki olarak da bir iiziintii hissettin mi? Az once anlattin
ashinda hani bilgisayar basinda bir bilgisayar bakiyorum dedin bir
sey, nasil oldu o ana gidip bir tammmlayabilir misin hem kendini

hem ruh halini, nasildi1?

X/G20: Ben iiziildiigiim zaman fiziksel olarak soyle bir sey olur, su
kisimlar benim kizarir yani yanaklarim elmacik kemiklerim falan
kizarir ve kulaklarim falan yanmaya baslar, Malik 6ldiigiinde benim
hem kulaklarim yaniyordu hem yiiziim kizarmisti. Sey bdyle yani hani
‘Neden 6ldii ki?” bir de soyle bir sey var, su detay1 da atliyoruz; Malik
engelli bir birey ve hayatta, savas aninda hayata tutunmaya c¢alisan
engelli bir birey. Evet Esma’nin bir destegi var ona ama sOyle de
bakmamiz gerekebilir olaya bunlar1 da diisiindim biraz oyunun o
boliimii bittikten sonra, simdi Malik engelli bir birey oldugu icin ve
karisinin ona siirekli yardimda bulunmas1 gerektigi i¢cin kendisini kotii
hissedebilir ¢iinkii bulundugu kattan baska bir yere gidemiyor. Alt kata
inemiyor mesela, {ist kata ¢ikamiyor ¢iinkii zaten hayatta onu zorlayan
bir takim fiziksel sorunlar1 varken bir de savas aninda elinden hicbir sey
gelmiyor konumunda olmasi en azindan fiziksel agidan onu iizecek
faktorlerden bir tanesi onun i¢in Malik benim igin ¢ok Ozel bir
karakterdi. O, fiziksel olarak yapamiyorsam, ben de insanlari
bilgilendiririm o zaman. Neden insanlar1 bilgilendirmeyeyim? deyip
radyonun bagina oturup yaym yapan bir insandi.Ciinkii fiziksel bir
destegi yoktu ama insanlara bilgi akis1 saglayabilecek bilgiye donanima
sahipti ve radyoculuk yapabiliyordu.Yani hi¢ sey de yapmayadabilirdi.
Ne gerek var ki? Ben zaten bu haldeyim ne yapabilirim Kki? deyip
vazgegebilirdi.  Yani  savasin  ortasinda  hayata  tutunmaya
caligmayabilirdi. Ama Malik karakteri savasin ortasinda kendi
sartlarina ragmen, fiziksel sartlarina ragmen, hayata tutunmus bir

karakterdi.Bu yiizden benim i¢in ¢ok 6zeldi Malik karakteri ve onun
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Oliimii beni ¢ok tizdii.

A: Engelli biri olarak savasta hayatta kalmaya caliymak sana ne

diisiindiirttii ve hissettirdi Malik’i goriince?

X/G20: Ilk basta anlayamadim ben Malik’in engelli oldugunu. Asag
inmeye ¢alistyorum tabii ilk actigim anda radyo programi yapti bitti,
15181 kapatti ben orada dikkat etmemisim ¢iinkii 15181 kapatmak icin
Malik yiiriiyor ben orada dikkat etmemisim o yiizden. Isik kapandi iste
oyun baslama ekranm1 geldi.Seye bakacagim iste, evin igerisindeki
seylere bakacagim, o acabildigimiz yerlere, sandiklara, dolaplara
falan.Bastyorum basiyorum olmuyor bir ‘Allah Allah’ oldum.Boylene
oluyor? oldum. Ondan sonra iste karakterleri degistirdim.Sonra sey, bir
onceki boliimde biyografileri falan okumustum.Onlar1 okuduktan sonra
Malik’in engelli oldugunu ben dyle fark ettim.Yani sey direkt boyle
goriintiiye odaklanmamistim, radyo falan seyine 15181 kapatirken falan
da odaklanmamisim.Sonra orada gordiikten sonra sey diistindiim: Bu
boliimde nasil ilerleyecegiz acaba? Nasil ilerleyebiliriz? Ciinkii bir
onceki boliimde yagmaya ¢ikmamiz gerekti, evde bir ton is yapmamiz
gerekti, saglikli bireylerdi, savas sartlarina en azindan oyun
standartlarinda savas sartlarina uygun bireylerdi ama Malik o
standartlara uygun bir birey degildi. Ciinkii kacamazdi. Kagmasi da
onun i¢in zor olacak bir sey, disar1 ¢itkmasi da onun igin ¢ok zor. Direkt
gerceklikle biitlinlestirdigim zaman, bir oyun Kkarakteri olarak
bakmadigim ve direkt gergeklikle biitiinlestirdigimde Malik gercekten
savas siiresinde hayatta kalmasi zor karakterlerden bir tanesiydi. Hem
psikolojik olarak, fiziksel probleminden bahsetmek istemiyorum, hani
vurgulamak istedigim aslinda fiziksel problemi degil.Simdi esi onun
icin yemektir iste ilagtir, haberdir her seyi toplarken o hep mesela;
keske ayagim bdyle olmasa falan diye sdyleniyordu, psikolojik olarak
onu en ¢ok etkileyecek faktdrlerden birisi de bu fiziksel problemiydi ve
engelli bir birey orada hangi sartlarda ya da hangi ruh hali ile
yasayabilirdi? Nasil yasayabilir? sorularii  Malik  tizerinden

cevaplayabiliyorduk. Yani tam boyle ¢ok agik bir sekilde degil ama ara
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ara o soylenmeleri falan aslinda onun tiziildiiglinii falan gosteriyordu.

A: Daha once savasta engelli bir bireyin oldugu hi¢ aklindan

gecmis miydi?

X/G20: Hayir yani normal saglikli bireyleri hep diisiiniiyoruz ama hig
boyle engelli bireylerin var olusunu iste dediginiz gibi hasta ¢ocuklari
falan hi¢ diisiinmemistim. ilk konusmamizda da sorularimi cevaplarken
hani daha 6nce hi¢ karsilasmadigim seylerdi onlar. O zaman mesela o
sorular1 cevaplarken bu bilgiler yoktu ya da bu hissiyatlar yoktu. Ben
onlar1 tamamen diislincelerim yani bunlarin disinda tuttugum
diisiincelerim  lizerinden cevapladim iste Malik karakteri ile
karsilastiktan sonra onlar1 da diisiinmeye basliyorsun, gergek bir savas
ortaminda acaba nasil karakterler var? Insanlar engelli olabilirler, hasta
olabilirler, isitmiyor olabilirler, yiiriiyemiyor olabilirler, duymuyor

olabilirler ve dyle bir...
A: Ama oncesinde bunu bilmiyordun ve oyundan sonra...

X/G20: Evet oyundan sonra zaten bunlar1 sey yapabiliyorum,
distinebiliyorum. Oyunun Oncesinde bende yoktu. Hi¢ aklima
gelmeyecek bir detaydi ama oyundan sonra, en azindan bu karakterden
sonra aklima gelen, gelebilecek ve diislincelerimi etkileyebilecek

faktorlerden bir tanesi haline geldi.

A: Tecaviiz sahnesine denk geldin mi?
X/G20: Hayur.

A: Pekioyunda herhangi birini 6ldiirdiin mii?
X/G20: Evet. Yanlislikla oldu ama.

A: Nasild1? Nasil bir 6ldiirme sahnesiydi?

XI/G20: Askeri 6ldirdiim arkasindan kiirekle vurdum. En son boyle

birini 6ldiirdiin yazinca ben ¢ok kétii oldum.Ciinkii 6ldiirme fikrine hig
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hakim degilim ve 6ldiirme fikri bana ¢ok uzak bir sey.Zaten seyden
bahsetmistim hislerim ¢ok iist diizeydeydi oyunu oynarken, fotografta
boyle bir beden gibi bir sey var altinda;“Birini 6ldiirdiin” yaziyor.

Korkung bir seydi, askere arkasindan kiirekle vurdum...
A: Peki 0 an ne hissettin?

X/G20: Korktum yani agik olmak gerekirse. Oldiirme fikri bana boyle
cok uzak fikirler.Ya oyun falan da olsa “Birini 6ldiirdiin” falan yaziyor,
ben ¢ok korktum.Boyle anlik sey oldum: Yoksa birini 6ldiirmeye
meyilli bir birey miyim?” falan oldum bdyle, oturdum bakiyorum
devamimi okuyamadim bir siire, boyle 3-4 saniye bende bir donma

yasand1 yani orada ben ¢ok korktum.
A: Peki sen daha once hi¢ savas oyunlar:1 oynamis miydin?

X/G20: Yok savas oyunlart oynamadim, savas oyunlarina hakim

degilim.

A: Pekisu an itibariyle yani oyundan sonra savasa maruz kalan
insanlar hakkindaki diisiincelerinde neler degisti? Ya da degisti

mi?

XI/G20: Soyle cevaplayabilirim; oyundan once farkinda olmadigim
birgok sey vardi. Az 6nce de sOyledigimin disinda da hi¢ engellileri
diisiinmemistim, hi¢ hastalar1 diisiinmemistim ¢ok odaklandigim nokta
degildi. Uzaktim. Oyundan Once savasa maruz kalma kavramina
uzaktim, evet orneklerini gérdiim daha 6ncesinde ama benim igin o
savag sonrasinda, uzunca bir siire sonrasinda sadece sahit oldugum bir
seydi. Ciinkii savasa maruz kalmanin ne demek oldugunu bilmiyordum.
Savasa maruz kalan insanlarin yasadiklarmin sonraki etkilerini
biliyordum. Oradan uzaklastiktan, savastan uzaklastiktan sonra iste
birkag tepkilerini biliyordum, onlar1 gérmiistiim daha dogrusu. Ama bu
kavrami hicbir sekilde bilmiyordum. Oyunu oynamaya basladiktan
sonra yani oyunu bitirdikten sonra hikim oldugum kavram ‘“savasa

maruz kalma.” Bildigim ile arasinda ¢ok fark var. Ciinkii daha 6nce
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savaga maruz kalmadik, canli bir savas gormedik de. Biz ona hakim
degiliz, biz sadece kulaktan dolma bilgilerle ya da iste dedigim gibi
gordiiglimiiz ufak tefek seylerle yorum yapabiliyoruz. Bir 6nceki
konugsmamizdaki benim yorumlarim buna dayaliydi. Bu bir oyun olsa
dahi sonrasinda ben direk o kavrama odaklanmis oldum ve neler
olabilir? Neler yapilabilir? Ya da iste savas sonrasinda ya da savas
esnasinda insanlar kimler olabilir? Hani bunlar1 gormiis oldum.
Oncesinde seydi, fikirdi ve diisiinceydi burada daha ¢ok seye entegre
oldum iste neler oluyor? Savasa maruz kaldiginda nelerle
karsilastyorsun? Bu diislincelere odaklanmis oldum. Tabii ki bu bir
oyundu birebir bdyle bir seyle karsilasmiyorsun orada ama yakin
duygulari, hisleri, hissiyatlar1 aliyorsun. Tamamen =zaten sey
fikirlerimizi de hissiyatlarimiz sekillendirir, bu da benim icin dyle bir
seydi. Bana kattig1 seyler bunlardi yani. Ben direk savasa maruz kalma
fikrini ve o fikirden dogacak hissiyatlara odaklanmis oldum ve onun
iizerine fikirlerimi sekillendirmis oldum. Oncesinde bu sekilde degildi

yani Oncesini ve sonrasini bu sekilde ayirabilirim.
A: Duygu ve diisiincelerinde herhangi bir degisiklik oldu mu?

Oncesini diisiindiigiimiizde onlara karsi olan empati duygumun cok
daha iist diizeye ¢iktigini sOyleyebilirim. Su anda savasa maruz kalan
biri ile konusurken daha {iist diizey bir empati ile yaklasacagimi, ayni
zamanda daha bilgili demek istemiyorum ama ne denir ona? daha
anlayis icerisinde yaklasacagimi, onu anlamak i¢in elimden gelen her
seyl yapabilecegimi diisiinliyorum, bdyle bir konuma getirdi beni.
Yakinimizda bir savas ornegi var. Savastan gelen insanlar var. Sokakta
cok karsilasiyoruz. Insanlar zaten anlamak istemiyor, onlar1 diisiinmek
dahi istemiyorlar. Ben mesela artik savasa maruz kalan ya da baska bir
yere gelen, baska bir yere go¢ etmek zorunda kalan insanlarin ne
diisiindiiglinii ne hissettigini, nasil uyum saglamaya calistigin1 gérmek,
anlamak istiyorum. Oncesinde daha yiizeysel bir seydi bu. Onceden
savusturacagim bir seydi, ilgili olmayacagim bir konuydu. Mesela ben

savasa maruz kalmis bir birey degilim ama su anda herhangi bir yerde
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savaga maruz kalmis baska bir bireyle goniil rahatlig ile ilgilenebilirim.
Iskra’nin depresyondayken hep ilgiye ihtiyact oldugundan falan
bahsetmistim ya, mesela oradan kazandigim bir sey haline gelebilir.
Ben onlarla ilgilenebilirim, sohbet edebilirim. Ya insanlarda anlama
yetenegi oldugu halde, savasa maruz kalan insanlara kars1 bir ¢ekince
var ve o ¢ekince ile uzak duruyorlar. Ben artik uzak durmam, duramam
c¢linkii onlar1 anlamis oldum. Oyun, bir kavrama yetenegi de

kazandirmis oldu bana.

A: Oyunun seninle empatik bir iletisim kurdugunu diisiiniiyor

musun?

X/G20: Evet. Ben hep orada gibiydim bu yiizden bdyle bir seyin

oldugunu diisliniiyorum.

A: Bunu sence hangi 6geler iizerinden yapiyor? Hangi dinamikleri
miizigi, sesi, efektleri, hikayeleri, mekin tasarimlari, karakter
tasarimi, gercek karakterlerin fotografinin kullamilmasi vb. sence

hangisi ya da hangileri iizerinden yapiyor?

X/G20: Mizigi gercekten ¢ok giizeldi bir de dinamigi degismiyor
miizigin. Miizik hep ayni1 bu yiizden atmosferi de degistirmiyor, oyunun
atmosferine girdiysen yani girmeyi basardiysan en azindan bu soruya
evet diyenler i¢in bir yorum olacaktir, girmeye basardiysan seni orada
tutan faktorlerden bir tanesi miizik ¢linkii kulaklik var kulaginda ve
miizik sabit gidiyor ve miizikte boyle agit degisiklikler olsa iste siirekli
mekandanmekana iste hareketten harekete degisen bir miizik olsa sey
olursun o diinyadan koparsin, bunu bir diinya olarak nitelersek o
diinyadan koparsin ama belirle bash yerlerde kopulmalar da yasaniyor
iste degisimler disinda miizik sabitti bu ¢cok énemli bir faktordii bence.
Onun disinda mekan tasarimi i¢in bdyle cok seni icine ¢eken bir sey
diyemiyorum agik¢asi, mekandan ziyade karakterler ve hikaye tabii
mekan tasarimi sey yapmiyorum benim ig¢in Oncelik olarak miizik,
karakterler ve hikayeydi. Karakterlerin goriintiileri iste sizin de

dediginiz gibi o gercek goriintiiler, o gercek fotograflar sey diyorsun
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acaba gercekten gercek mi? Bir de soyle bir sey var ben kesinlikle
ekstra bir arastirmaya girmedim, kesinlikle ndtr kaldim oyuna karsi
yani sey tanitim videosunu bile izlemedim, ben daha boyle 3 boyutlu
bir sey ile karsilasinm diye dislniiyordum hani beklentim farkli
demeyeyim de bekledigim bu degildi yani karsima ¢ikacak olan bu
degildi, dedigim gibi 3 boyutlu bir sey beklerken 2 boyutlu bir oyunla
karsilagiyorsunuz ve 2 boyutlu olmasina ragmen sana bu etkiyi veriyor
yani seni i¢ine ¢ekiyor bu ¢ok enteresan bir detay aslinda yani ¢iinkii 3
boyutlu oyunlarda zaten oyunun igindesin, mesela Rust oynadigimdan
bahsetmistim ya ben Rust’ta durup ara sira gokyiiziine bakiyorum o
kadar gergekci bir gokylizii disarida yok ama bu oyun 2 boyutlu
olmasina ragmen karakterleri, oykiisii, mekanlar1 da dyle aslinda hani o
biraz benim i¢in az dnce sey deyince geri planda gibi oldu ama karakter
ve dykiiden sonra gelen bir faktor, sey yapmis hani seni i¢ine ¢ekiyor
nasil bu kadar dahil olabiliyorsun. Burada aslinda oyunun iletisim
kurma yontemi fikirler, diisiinceler ve hisler aslinda goriintliniin higbir
onemi yok orada ne gordiigiiniin bile bir 6nemi yok tamamen fikirler,
hisler ve disiinceler lizerinden hareket ediyorsun ve bu yliziinden

oyunun i¢ine giriyorsun.

A: Oyunun sana hissettirdigi seyi tammlamani istesem, ne dersin?

Nasil tanimlarsin?

X/G20: Birgok sey hissettim ki yani. Oyun benim i¢in duygular
karmasasiydi. Benim en net tanimim bu olur galiba. Bu kadar duyguyu
bir arada, bu kadar kisa bir stirede aktif bir sekilde yasayamazsin yani
bilmiyorum en azindan ben yasamiyorum sakin bir insanim yani hem
mutlu olayim hem iiziileyim hem hirslanayim hem heyecanlanayim
hepsi ayni anda olmuyor. Benim i¢in bir duygular karmasasiydi bu kotii
bir anlamda degil tabi ki gayet giizel bir anlamda ama en net tanimim
bu olur ¢ilinkii bu kadar kisa bir siirede bu kadar duyguyu bir arada
yasamak bir efor da sarf ettiriyor insana yani sey c¢ok keyifliydi ya,

benim i¢in keyifliydi en azindan.
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A: Peki This War Of Mine oyununun daha 6nce oynadigin

oyunlardan farki var miydi1? Varsa neler?

X/G20: Tabii ki farki vardi. Bir¢ok seyden bahsettik az dnce zaten, ¢ok

farki vardi az 6nce sdyledigim gibi...

A: Yine kavram iizerinden gidebilir belki hani az 6nce tanimladigin

seylerden?

XI/G20: Soyle soyleyeyim grafikleri kotiydi falan demek igin
sOylemiyorum bunu kesinlikle dyle bir seyim yok bu kotii bir cevap
degil clinkii sdyleyecegim simdi, digerleri ile kiyasladiginda daha boyle
Ozenilmemis goziiken ¢iinkii ¢ok cok sey oyunlar var biliyorsunuz
grafik acisindan miikemmel oyunlar var, simdi onunla kiyasladiginda
daha 6zensiz goziiken bir oyunun onlara ¢cok cok daha 6tesinde bir yere
alip gotiirmesi seni ¢ok farkli bir sey yani hani o goriintii ile oraya nasil
ulastim ben? Nasil gittim o kadar? En azindan 6nceki anlattiklarimi ele
aldigimizda yani konugsmamizin basindan beri bu kismina kadar ele
aldigimiz zaman, bu kadar ¢ok konusacak seyi nerede buldum? Mesela
bu bile sey aslinda {iizerine daha boyle konusabiliyorum hani
anlatabiliyorum. Degisik bir oyundu benim i¢in, degisik bir deneyimdi,
giizeldi keyifliydi ayn1 zamanda.

A: Son olarak soylemek istedigin bir sey var m1?

X/G20: Tesekkiir ederim ya giizeldi ¢linkii. Ekstra bir sey katamam
galiba su an zaten ¢ok anlattim gibi hissediyorum, ¢ok konusmus gibi
hissediyorum kendimi. Giizel bir deneyimdi ayn1 zamanda katkis1 olan
bir seydi bana dedigim gibi kenara birakalim her seyi oyunu, grafigi
alan bir kenara birakalim kendi psikolojik yaklasimimi da etkileyecek
bir seydi, bu tip konularda insanlara kars1 yaklasimimi,

tavrimietkileyecek bir seydi.
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