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DIJITAL OYUNLARDA PROPAGANDA:
“CALL OF DUTY WORLD WAR 2”
OYUNUNUN INCELENMESI

OZET
Propaganda kavraminin kokeni insanlik tarihine kadar uzanmaktadir. insanoglu var

oldugu giinden beri propaganda faaliyetlerinde bulunmustur. Bu faaliyetler zaman
icerisinde farkli araglar ile gerceklestirilmisse de 6ziindeki amag cogu zaman benzerlik
gostermistir. Insanoglu her zaman kendi fikir, duygu ve diisiincelerini karsisindaki
birey ya da topluluklara empoze etmek istemistir. Bu empoze etme faaliyeti kimi
zaman bilin¢li ve planli oldugu gibi bazen de plansiz bir sekilde gelismektedir.
Insanoglu bu siiregleri yonetirken her zaman en biiyiik destek¢isi iletisim araclar
olarak kabul edilmektedir. Bu iletisim araglarinin hemen her donemde birer
propaganda araci olarak da goriildiigii asikardir. Iletisim teknolojilerindeki gelismeler
beraberinde propaganda araglarinda da farkliliklar olusmasina neden olmustur. Bu
teknolojik gelismeler propaganda faaliyetlerinin yayilma hizlarinda ve etki alanlarinda
da onemli degisimlere neden olmustur. Bu calismada, propaganda faaliyetlerinin
iletisim teknolojilerindeki gelismelere nasil ayak uydurdugu ve giiniimiizde bu
faaliyetlerin dijital oyun mecrasi araciligi ile hangi boyutlarda ve nasil devam
ettirildigi tizerinde durulmaktadir. Bu baglamda ¢alismada, iletisim kavramu, iletisim
tarihi, propaganda tarihi, propaganda gesitleri ve propaganda araglarinin yani sira
dijitallesme, dijital oyun ve oyun kavramlari iizerinde de durulmus, literatiir taramas1
yapilarak bu kavramlar acgiklanmistir. Arastirmada dijital oyun ve propaganda
iliskisini ortaya koymak amaciyla, Call Of Duty World War 2 oyunu 6zelinde igerik
analizi ve gostergebilim analizi yapilmigtr. CODWW2 oyunu igerisinde bulunan
sembollere deginilmis ve oyunun igerisinde propaganda faaliyetlerini nasil islendigine

bu sahnelere yer verilerek saptamalarda bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Jletisim, Propaganda, Dijitallesme, Oyun, Dijital Oyun



PROPAGANDA iN DIiGIiTAL GAMES:
“CALL OF DUTY WORLD WAR 2”
GAME REVIEW

ABSTRACT
The origin of the concept of propaganda comes into being from the beginning of the

human history. Human beings have been engaged in propaganda since the existence
of humankind. Although these activities were carried out with different tools in the
course of time, the aims were often shown similarities. Humankind is always wanted
to impose their own ideas, feelings and thoughts to another individuals or
communities. These imposing activities can develop consciously and planned and
sometimes it can be unplanned. Communication instruments and media are the main
supporters of the imposing activity process. These instruments are seen as propaganda
tools in almost every period. Advances in communication technologies have led to
differences in propaganda tools. These developments have also led the propagation
rates and affects. In this study, it is emphasized how propaganda activities keep pace
with the development of communication technologies and how these activities carried
out through digital game media. In this context, the concept of communication, history
of communication, history of propaganda, propaganda types, propaganda
instruments/tools, digitalization, digital games and game concepts have been
emphasized. In the research, content analysis and semiotic analysis of Call of Duty
World War 2 have been done for revealing the relationship between digital games and
propaganda. The symbols of Call of Duty World War 2 were mentioned and the scenes

were analyzed.

Keywords: Communication, Propaganda, Digitalization, Game, Digital Gam



|.GIRIS

Iletisim teknolojilerindeki gelismeler beraberinde birgok yeni arastirma
alanlarmi da meydana getirmistir. Iletisim araglari tarihi incelendiginde, bu araglarin
ayn1 zamanda birer propaganda araci olarak da kullanildig: goriilmektedir. Gegmisten
gliniimiize bakildiginda, bu araglarin stirekli yenilenerek kendisini gelistirip, ¢cok farkl
boyutlara ulastig1 agik¢a ortadadir. Harold Innis’e gore, iletisim araglar tarih boyunca
imparatorluklarin kaderine dogrudan etki eden en 6nemli etkenlerden biri olmustur
(Innis, 2006). Insanlik tarihi incelendiginde, heniiz yazmmn bulunmadigi dénemlerde
magara duvarlarina ¢izilen resimler ilk iletisim kanali olarak ele alinmaktadir. Daha
sonra taslarin oyularak {izerlerine ¢esitli semboller, resimler ve yazilarin iglenmesi ile
iletisim kanallarina 6nemli bir boyut atlatilmistir. Bu gelisimler gliniimiizde de
siiregelmektedir. Insanlik tarihinin ilk donemlerinde duvar resimlerinden, oyma
yazilardan, papiriis yapraklarindan s6z ederken, teknolojik gelismeler ile beraber
radyo, televizyon, telefon gibi yeni iletisim araglar1 hayatimizin degismez pargalari
haline gelmislerdir. Gliniimiizde ise dijitallesme ile beraber akilli telefonlar, tabletler,
oyun konsollar1 ve tabii ki bilgisayarlar iletisim araclarmin en Onemlilerini
olusturmaktadirlar.

Propaganda tarihini inceledigimizde de koklerinin iletisim tarihi kadar
derinlere ulastig1 goriilmektedir. Propagandanmn kullaniminin insanoglunun var
oldugu giinden beri siire geldigi kabul edilmektedir. Propaganda birgok sekilde ifade
edildigi gibi ¢cogu zaman diisiince ve fikirlerin en giiglii araglarmmdan biri olmustur.
Propaganda, hedef kitleyi harekete ge¢irmeyi amagladig: gibi kimi zaman da yalnizca
farkli fikirlerin aktarilmasi de de kullanilmaktadir. Arastrmanin ilerleyen
bolimlerinde de deginilecegi lizere propagandanmn bir¢cok tirli ve kanali
bulunmaktadir. Propagandanin igerigi olarak bakildiginda ise bilginin ve kaynagin
dogrulugu iizerinden beyaz, gri veya siyah olarak da adlandirilmaktadir. Beyaz
propagandada mesajdaki bilgi tamdir ve kaynak a¢ik ve dogru sekilde verilmektedir.
Siyah propagandada kaynak tamamen gizlidir veya bilgi yaniltict ve yalandir. Gri

propaganda ise beyaz ve siyah propaganda arasinadir. Yani bilginin dogrulugu tam



olarak kesin degildir, kaynak agik olabildigi gibi gizli de olabilmektedir.
Propagandanin icerigi kadar onemli olan bir baska baslik ise kullanilan arag¢ ve
hedeflenen kitledir. Bu iki kavrami birbirinden tamamen ayirarak ele almak dogru
degildir. Ciinkii, propagandanin hedefindeki kitle ile kullanilan ara¢ dogrudan
iliskilidir. Propaganda planlamasi yapilirken, propaganda araci hedeflenen kitleye
gore secilmektedir.

Glinlimiiz toplumlarinda oldukga popiiler hale gelen ve genis kitlelere ulasan
dijital oyunlar, ulastiklar1 bu giic ile beraber propaganda faaliyetlerinin de araci haline
gelmislerdir. Ingiltere ve Amerika’dan biitiin diinyaya yayilan dijital oyunlar
tilkemizde de milyonlarca kisinin ilgi odagi olan bir platform durumuna gelmistir. Bu
calismada, giiniimiiziin en popiiler igeriklerinden biri olan dijital oyunlar vasitasi ile
yapilan propaganda ¢aligmalaria deginilerek, bu faaliyetlerin psikolojik ve sosyolojik

sonuglar1 irdelenmistir.



1. ILETiSIM BILiMIi, ILETISIM SURECLERI VE ARACLAR

A. ILETISIiM

Hemen herkes tarafindan bilinen iletisim kavramina gii¢lii bir tanim pek az kisi
tarafindan getirilebilmektedir. Fiske (2015)’ye gore iletisim; yiiz yilize konusma,
televizyon, enformasyon yayma, edebi elestiri ve hatta kisinin sa¢ bigimidir. Bu listeye
cok sayida eklemelerin yapilabilmesinden dolay1 iletisim ¢ok yonlii ve gesitli bir
eylemdir. Tiirk Dil Kurumu (2019)’nda yer alan tanima gore ise Iletisim; bilgilerin,
duygularin ya da diisiincelerin akla gelebilecek her tiirlii yolla baskalarina aktarilmasi
anlami tasimaktadir. Ayn1 zamanda haberlesme ver komiinikasyon gibi anlamlar da
tasimaktadir. Gokge (2006) iletisim kavramini; <’Iletisim, karsilikli iliskide ya da
etkilesimde bulunan bireylerin benzer kiiltiirel gevreye ve kokene sahip olmasi
sonucunda, her iki tarafin da diistince olarak benzer ya da ayni kaliplara sahip olmasi
ile miimkiin olabilmektedir.

Kisaca iletisim, anlamlarm simgeler aracili@i ile karsilikli paylasildigi bir
stirectir.”” seklinde tamimlamaktadir (Yengin, 2014: 19). Diger bir tanimda ise iletigim,
bir diisiincenin, enformasyonun, duygunun ya da inancin bir arag yoluyla bireyler arasi
ya da gruptan gruba veya bireye aktarildigi siire¢ olarak tanimlanmaktadir (Giiney,
2000: 339).

Iletisim ve iletisim kavramlari, igerdikleri anlamlar farkli oldugu halde,
genelde birbirlerini tamamlayan basliklar olarak kullanilmaktadir. Bu nedenle ortaya
stk sik tanim Karmasas: ¢ikmaktadir. Bunun asil sebeplerinden biri de iletisim
kelimesinin kisiden lisiye farklilik gosterebilen, farkli anlamlar ¢agristirablen esnek
bir tanima sahip olmasidir. iletisim teriminin Tiirk dilindeki kullanimi ¢ok eskilere
dayanmamaktadir. Daha 6ncesinde iletigim kavrami yerine “haberlesme” sézciigiiniin
kullanildig: goralmektedir. Bu kavramlar giiniimiizdeki tanimu ile iletisim kavramimni
yeterli sekilde temsil edememektedir. Giiniimiizde, haberlesme kavrami iletisimin
yalnizca bir boliimiini temsil etmekte, diger bir anlamda iletisim kavrami haberlesme
kavramini kapsamaktadir (Biiyiikbaykal, 2003: 186-187).



Iletisim, sayesinde hayati1 anlaml1 gordiigiimiiz ve bu anlamu paylastigimiz insani
bir siirectir. Her bir iletisim eylemi, ayirt edici bir uyaricilardan olusan ve kaynaktan
alictya dogru gergeklestirilen bir bilgi aktarimidir (Newcomb, 1966: 66). iletisim

hakkinda bir bagka tanim ise sosyal etkilesim saglanmasi sonucu kisiler arasi vey

gruplarin, fikir, inang, bilgi ve davranislarini paylastigi bir siirece isaret etmektedir.
S6z konusu aktarimlar; ortak bir kiiltiir ¢atis1 altinda birlesmeye ya da kiiltirin belirli
bir boliimii {izerinde hemfikir olmaya ihtiya¢ duymaktadir (Oniir, 2002: 9). Tokgoz
(2008) ise iletisimi en basit hali ile; insanlar arasindaki iliskilerin her seklinin temeli
olarak tanimlamaktadir.

1. Tletisim Siireci ve Modelleri

Iletisim siirecini tanimlamak icin &ncelikle iletisim siirecini olusturan 5 temel
Ogeyi kavramak gerekmektedir. Bu ogeler; ileti/mesaj, kaynak/verici, kanal/ortam,
hedef/ alic1, geribildirimdir. Ileti; iletisim siirecinde sergilenen duygu, diisiince ve
davraniglardir. Kaynak; iletiyi gonderen kisi veya kisilerdir. Kanal; mesajin iletildigi
yani mesaj1 alic1 ile bulusturan ortamdir. Hedef ise kaynak tarafindan gonderilen
iletinin kanal aracilig1 ile ulasmasi hedeflenen birey ya da topluluklardir. Bu siirece
son olarak eklenen geribildirim; iletinin alicitya ulagsmasi sonucunda, alicinin iletiyi
gonderen kaynaga yaptig1 doniis olarak tanimlanmaktadir. iletisim siirecini 6zetleyen

sekil asagida yer almaktadir.

GURULTU

v

KAYNAK ——y ILETi ——— ALICI

l

GERI BILDIRIM
Sekil 1: Temel Iletisim Siireci
Sekil 1’1 tamimlamak gerekirse bu siirec; bir vericinin istenilen etkiyi
yaratabilmek icin hedefe aktarilmak iizere mesaj iiretmesi olarak tanimlanmaktadir.
Verici konumundaki birey ya da bireylerin bir durum ya da diisiinceyi yani iletiyi

¢cozlimleyip, iletinin amacina ulasip ulagsmadigini geribildirim olarak bildirmesi

iletisim siirecini aciklamaktadir. Iletisim siirecinde kodlama ve kod agma oldukca
2



onemlidir. Glindelik hayatta alic1 ve verici konumundaki kaynak ve hedefin mesaj
aligverisinde farkinda olmadan kullandiklar1 unsurlardir (Yengin, 2012: 10).

Harold Laswell, yapmis oldugu calismalar sonucunda iletisim eylemini bes
soruyu yanitlayarak a¢iklamistir. Kim, neyi, hangi etkiyle, hangi kanalla kime soyler?

Sorularindan olugsmaktadir. Bu model tek yonlii bir akis i¢erisindedir.

‘ Kim ’ . { Ne soyledi? ’ . ‘ Hangi kanal ile’.’J . ‘ Kime? ’ . [ Hangi etkiyle? 1

Sekil 2: Laswell’in Cizgisel Modeli

Sozel iletiler lizerinde duran Laswell; bu iletilerin alict lizerinde yarattigi
etkilerin kisiden kisiye degisebilecegi, bu mesajlarin bireyler tizerinde yonlendirme ve
ikna etme gibi etkiler birakabilece§ini vurgulamistir. Bu modele gore, kaynak hedef
iizerinde etki yaratma amac1 tagimaktadir.

Shannon ve Weaver da iletisim siireci lizerine ¢alismalarda bulunan isimlerdir.
Shannon ve Weaver; bu siiregte lic sorundan séz etmektedir. Bu sorunlar; teknik
sorunlar, etkililik sorunu ve anlamsal sorunlardir. Teknik sorunlar iletisim siirecinde
iletinin ne kadar sorunsuz bi¢imde iletildigi lizerinedir. Etkililik sorunlari, hedef
tarafindan algilanan mesajin ne derece dogru ve gii¢lii oldugu ile ilgilidir. Anlamsal

sorunlar ise, gonderilen mesajin ne derece dogru anlamlar ile ifade edildigi lizerinedir.

Bilgi kaynag ‘ Aktaran ’ Kanal ‘ Al . Hedef

Sekil 3: Shannon- Weaver Modeli



Shannon ve Weaver’a gore giiriiltii, bilgi kaynagmin hedefe gonderdigi
mesajda bozulmalar yaratan ya da olumsuz yonde etkileyen her seydir. Bu nedenle
giiriiltiiyti, iletisim siirecini olumsuz etkileyen bir kavram olarak tanimlamiglardir. Bu
model 1980’lerde baslayan dijjital iletisim teknolojilerinin de kaynagi olarak
gorilmektedir.

Iletisim modelleri iizerine ¢aligmalar yiiriiten baska bir isim ise Pennsylvania
Universitesi Iletisim Fakiiltesi Dekan1 Profesér George Gerbner’dir. Gerbner, modeli
dogrusal siire¢ modeli zeminine oturtarak, bu modeli iki agidan ileriye tasmmstir. {1k
asamada iletiyi gerceklik ile iligkilendirerek, iletinin ne hakkinda oldugunu gosterir ve
boylece bireylerin algi ve anlamla 1ilgili sorular iizerinde odaklanmasina olanak
saglamstir. ikinci boyutta ise algilama ya da alimlama ile aktarma, araglar ve kontrol
boyutundan olusan bir siire¢ olusturmustur. Gerbner’in iletisim modeli tablosu sekil

4’de yer almaktadir.

OIIan j Ayiklama

Algl Boyutu Medyann
Kontroline

Denetim ve arac
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Girig

Sekil 4: Gerbner Modeli (1956)
Kaynak: iletisimdersnotlari.blogspot.com

Dogrusal modellerin diginda bize farkli bir yapi sunan baska bir model ise
Newcomb modelidir. Model’in A, B ve X olmak iizere ii¢ kosesi vardir. Asil dnemli
olan nokta ise diger modeller arasinda iletisimin toplum ve toplumsal iliskilere olan
etkisi lizerinde duran ilk model olmasidir. A ve B aktaran ve alic1 konumundadir ve
bunlar bireyler, yonetim ile sendika ya da hiikiimet ve insanlar olabilmektedir. X ise
bunlarin toplumsal ¢evresinin bir parcasini temsil etmektedir. ABX bir sistemdir ve

icsel iligkiler karsilikli bagimlilik igerisinde yiiriitiilmektedir
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Sekil 5: ABX modelinin sematik gosterimi
ABX sisteminin asgari bilesenleri sunlardir:

1. A’nin X’e yonelimi, hem yaklasilmas: ya da kacinilmasi gereken bir nesne
olarak X’e yonelik tutumlar1 hem de bilissel nitelikleri igermektedir.

2. A’nin B’ye yonelimi: Tam olarak ayni bigimde

3. B’nin X’e yonelimi.

4. B’nin A’ya yonelimi.

Acikca belirtmese de bu model insanlarin enformasyona gereksinim duyduklarmi
varsaymaktadir. Enformasyon olmadan kendimizi toplumun bir parcasi olarak
hissedemeyiz. Hem nasil tepki verecegimizi bilmek hem de bir arkadas grubu, kiiltiir
ve altkiiltiir igcindeki bireylerle paylastigimiz tepki etmenlerimizi belirlemek i¢in kendi
toplumsal ¢evremiz hakkinda yeterli enformasyonu edinmek zorundayizdir (Fiske,
2011: 110). Westley ve MacLean ise Newcomb modelini gelistirerek modeli dogrudan
kitle iletisim araglarina uygularlar. Modelin kdkenini Newcomb’un ABX Modeli
olusturmasina karsin, Westley ve MacLean modelde iki ana degisiklige gitmislerdir.
Neyin nasil aktarilacagina karar veren yeni bir 6geyi (C) iletisim silirecine dahil
etmiglerdir. Ayrica modeli daha da genisleterek siire¢ yonelimli modellerin
alisilagelmis dogrusal bigimine doniis baslamistir. Bu noktada X A’ya B’den daha

yakindir ve oklar tek yonliidiir.
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Sekil 6: Westlay ve MacLean Modeli (1957)

A, yazdig1 haberini C’ye, gazetesine/ radyosuna/ televizyonuna gonderen bir
muhabir olarak diisiiniilebilir. Ardindan editoryal basma/ yayimlama siireci baslar
(C’nin siireci igerisinde yer alir) ve haberi B ile yani izleyiciler ile bulusturur. Bu
modelde B, A ile dogrudan iliskisini yitirdigi gibi B ile olan dogrudan deneyimlerini
de yitirmistir (Fiske, 2011: 112-113). Biitiin bu iletisim siire¢lerini inceledigimizde
karmagik yapida olan iletisim kavrammin ve siireglerine agiklik getirilmeye
calisildigint soyleyebiliriz. Bu stireglerde iletisim teknolojilerinde meydana gelen
gelismelerin iletigim siireglerine ve bu siireglerin niteliklerine, 6gelerine dogrudan etki

ettigini gérmekteyiz.

B. Iletisim Araclar Tarihi
1. Tas ve Papiriis

Tas ve papiriis araglarinin tarihi incelendiginde en dikkat ¢eken uygarligin Misir
oldugmu goze carpmaktadir. Misir’a 6zgii iletisim araglarinin basinda gelen tas ve
papiriis iki ana iletisim aracini olusturmaktadir. Tag, Misir’in sembolii haline gelen
piramitlerdeki roliine bakildiginda da mutlak hiikiimdarin siyasi giicli ile dogrudan

iliskilidir.

Papirtis, direkt olarak din adamlariyla iligkili durumdaydi ve onlara, kati monarsinin
glicliniin zayiflamasiyla beraber demokrasiyi anlayigini yiikseltmek adina énemli bir
ara¢ halini almigtir. Din adamlar1 smifi, etkisini arttirirken topraklarin ve sosyal
yasamin idaresinde de baskmn bir siyasal gorev iistlenmislerdir. Iletisim araglarmin
dinsel giigler tarafindan kontrol ediliyor olmasi, imparatorluklarin egemenligi

tizerinde, bir nevi kontrol mekanizmasi gibi ¢aligmaktaydi. Misirlilar igin yazi,



temelinde dinsel nitelik tasimaktaydi; daha sonraki imparatorluklardaki 6rnekleri gibi

ticari, hukuki ya da felsefi bir nitelige sahip degildi.

Papiriis aracina bakildiginda, yazi yazma ortami olarak, Kil ve tasin tersine oldukga
hafif ve bu nedenle tasinmasi kolay durumdadir. Dogal ortami, Nil deltasina yakin
cografyada bulunan batakliklarla sinirli olan bir bitkiden yapilan papiriis, islenerek
yazi yazilmaya uygun bir malzeme haline getiriliyordu. Bitkinin taze yesil saplar1
uygun uzunluklarda kesiliyor ve yesil kabuklar1 soyularak ¢ikartiliyordu. Bunlar daha
sonra seritler halinde kesilmekte, birbirlerine paralel bigimde ve kenarlar1 da {ist iiste
gelecek sekilde emici bezlerin iizerine serilmekteydi. Benzer bir tabaka da bunlarin
lizerine, ¢aprazlama serilmekte ve iizerleri tamammin kaplanacagi sekilde ayri bir
ortiiyle muhafaza edilmekteydi. Ortalama iki saat siiresince bir tokmak yardimi ile
doviilerek tek bir kitle haline getirilen yapraklar, son olarak sikistiriliyor ve kurumaya
birakiliyorlardi. Birbirlerine kaynayan yapraklar, muhafaza siirelerinin uzatilmasi
amaci ile rulolar haline getiriliyorlardi. Bu siirecin sonunda artik hafif bir {iriin olarak
genis cografyalarda bir yerden baska bir yere tasinabilir hal alan papiriisler, bilginin
ve diislincenin de hafiflemesine neden olmuslardir. Diisiincenin, agir tas ortamindan
evrilmesi sonucu tiim kosullar ilgiyi, diisiinceyi ve dikkati canlandirmustir. Elle yazilan
yazida olusan gozle goriiliir artisa, yazinin, diisiincenin ve etkinliklerin laiklesmesi
eslik etmistir. Eski ve yeni kralliklar arasindaki toplumsal devrim, hitabet sanatinin
gelismesi ve dinsel yazinimn yerini laik yazinin almasiyla belirginlik kazanmistir (Innis,

2006: 35-43).

Innis’e gore, elektrigin kesfi disarida tutuldugu takdirde en onemli kesif, alfabenin
gelismesi olmustur. Dinin hakimiyet alaninda alfabe Misir ve Babil’de rahip/yazici
ittifaklarinin otoritesini baltalamistir. Bu durum ise asker sinifinin ¢ok daha baskin
hale gelmesine neden olmustur. Ayni zamanda yazinin kesfi, zaman agisindan etklili
bir kontrol olanagi taniyarak yeni tektanrili dinlerin de destekgisi haline gelmistir. Bu
baglamda Innis (2006)’e gore, alfabenin 6ziinde temsil ettigi tiirden bir soyutlama ya
da geleneksel hale gelis, aslinda tektanriciligin dini alanda; yazili yasalara vurgu yapan
ve dini ¢esitliligi kabullenen bir yap1 ya da orgiitlenmenin siyasal alanda; akla dayal
bilimin gelisiminin de felsefe alaninda gergeklestirdikleriyle birbirine benzemektedir.
Alfabe teknolojisinin kavramsallastirilmasini izleyen donemde, biiyiikk olaylar
gerceklesecekti. Eski Yunan, dini olmaktan ¢ok edebi, siyasi ve ekonomik nitelikteki

zengin bir sozel gelenegin korunmasina yardime1 olmak amaci ile alfabeyi kendine
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uyarlayacak; Roma, ayristirilmis siyasi orgiitleri ve siyasi sonuglara ulagsmada dinin
giiciinii kesfedecek; Bizans ise imparatorluklarm en etkililerinden birini yaratmak i¢in
Roma askeri oOrgilitlenmesi ile Hiristiyan tektanriciligimi sentezleyecekti. Yazinin
karmagikligi, Misir’da oldugu gibi Babil’de de Siimerli rahiplere egitim, ticaret, hukuk
tizerine ¢ok etkili olma olanagi ve kendi orgiitlenme sistemlerini siirdiirme agisindan
cesaret vermistir. Kil ve yazi yazma araglarinmn  kullanimi, yazinin
geleneksellesmesine hiz kazandirmugtr. MO 2900’lere gelindiginde sembollerin
sayisinin neredeyse 600’e ulastig1 goriilmektedir. Yetki sahibi din adamlarinin
sekillendirdigi bireysel semboller onlara sayginlik kazandirmistir. Bu donemde
yasayan yazicilarin, 1960/70’lerde yasayan bilgisayar programcilarindan ¢ok daha
ileri statiilere sahip oldugu ise bu giiciin kanit1 niteligi tasimaktadir (Innis, 2006: 57-
58). Gegmisten giinlimiize uzanan siiregte, iletisim araglarinin kontrol altina

alimmasiin dnemi yadsinamaz bir gergektir.

2. KIiL VE Civi YAZISI

Babil Imparatorlugu’na ait en eski yazitlar, tas tabletlerin oyulmasi ile islenmis
ve her biri farkli bir s6zciik ya da anlami aktaran isaretlerden meydana gelmektedir.
Ilerleyen donemlerdre en yaygin olarak kullanilan yazit araci tablet bigiminde iiretilen
Killer olmustur. (Erdogan, 1999: 9).

Kil tabletlerin ortaya ¢ikis siirecini ele almak gerekirse, aliivyonlu kilinin ilk
olarak Babil’de bulunmasi énemli bir doniim noktasi olusturmaktadir. Daha sonra
Asurlularca, tugla yapimimin yani sira, yazi yazmak igin de bir arag-ortam olarak
kullanildi. Gliniimiizde ¢ok sayida kaydin bulunmasi, Siimer ve daha sonra gelen
uygarliklar hakkinda 6nemli bilgilerin taginmasinda araci olmustur. Yazi1 yazmanimn 6n
hazirliginda, kil iyice yogurulmakta, ince plaka ya da tabletler haline getirilmekteydi.
Islak kil kullanma zorunlulugu ve tabletlerin de ¢abuk kurumasindan dolay1 yazinin
hizl1 ve hatasiz yazilmasi oldukca 6nem tagimaktaydi. Keskin ve sivri uglu kamiglarla
cizilen resim-yazinin diizglin hatlari, tas kayitlarin kolay kesilebilmesi amaciyla,
dogrusal bir satir ¢izgisini izlemekteydi. Bu baglamda diizgiin hatlar olusturulmasi
icin, kil tablet boyunca dikkatli olmak ve tablet iizerine kamis yaz1 u¢lariyla yatay ya
da dikey sekilde bastirmak gerekmekteydi. Kii¢iik bir kalem boyutunda olan, dort yass1
kenara sahip ve bunlardan birisi egimli olarak tasarlanmis {icgen bi¢cimine sahip yazi

uclariyla MO 3000°1i yillarin ikinci yarisinda tanisilmistir. Bu ug, keskin kenari



iizerinde hareket ettirilerek ve kuvvetlice bastirilarak ¢ivi yazisma 6zgii sekiller
tabletlerin tizerinde belirmekteydi. Bu ug¢ hafif bir sekilde bastirilmasiyla ise tek bir
sembolii olusturmak icin gerek duyulan ¢ok sayidaki kii¢iik darbelerden biri elde
edilmekteydi (Innis, 2006: 60-6). Oldukg¢a zahmetli ve ¢aba gerektiren bu siirecin
belirli bir zaman sonra gelistirilmesine ihtiya¢ duyulmasiyla beraber, teknolojinin her
alaninda oldugu gibi bu alanda da kendisini yenileyerek ve gelistirerek devam ettigi
goriilmektedir. Bu baglamda, cabadan tasarruf siirecine girilmeye baslanmistir. Bu
stirecte, darbe sayismin azaltilmasi hedeflemekteydi, boylece resim-yazinin son
ornekleri de giderek yok olmustur. Bir iletisim araci olarak kullanilan kil, resim-
yazidan bi¢cimsel modellere gecise sebep olmustur. Civi yazisini tiggenler ve birbirine
paralel ¢izgiler yigmi karakterize etmekteydi. Farkli kalinlik ve boyutlar1 bulunan ¢ivi
yazismin karmasik yapisi ve tablet boyutlarindaki biiyiime yazicinin kullandig: tablete
baktig1 acida da degisime neden olarak geleneksellesme yoniindeki egilimi
hizlandirmustir.

Ac¢ida yasanan degisim darbeler ya da ¢ivi yazisinda da degisime neden
olmustur. Boylece resim-yazidan simgelere gecis hiz kazanmistir. Resim-yazinin
geleneksellesmesi sik sik kullanilan simgeler ile baslamistir ve darbelerin yerini ¢ivi
isaretlerinin almasi ile hiz kazanmistir. Dinle baglantili yazilar veya tarihsel metinler
i¢cin resim-yazinin yeterli gelmemeye baslamasiyla, heceleri temsil eden ¢ok sayida
sembol iiretilmistir. MO 2900’lii y1llarm basinda, sembollerin kullanim1 tam anlamiyla
gelismis duruma gelmistir. Semboller genis tabletler iizerine boliimler halinde
yerlestirilmekte, yazi soldan saga dogru akmakta, satirlar yatay bigimde birbirlerini
izlemekteydiler. Silindirler, slak kil {izerinde kesintisiz baski yapmak igin
yuvarlanabilmekte ve boylece sert taslardan olusan miihiirler olusturulmustur.
Boyunda kolye gibi tasman miihiirler, mal-miilk gibi sdzlesmeler iizerine imza
basmaya yaramaktadir. MO 2900’lii yillarda, gogu tek heceli sembollerin yer aldigi
sozciik dagarciginda 2000’e yakin sembol bulunurken, hecelerden olusan sembollerin
ortaya ¢ikiginin, bu sayiy1r 600’e kadar indirdigi kabul edilmektedir. Bu sembollerin
yaklasik 100 adedi sesli harflerden olusmaktadir. Civi yazis1 kismen heceye kismen
de anlam belirten sembollerden olusmaktadir. Resim yazilar ve anlam belirten
isaretler, kisa ses degerleri iizerine insa edilmis ve yaz1 yazma dille baglantili bir hale
getirilmekter. Bu donemde giineste kurutulan tabletlerin kolayca degistirilebileceginin
fark edilmesi iizerine, tabletler ateste pisirilmeye baslanmistir ve dayanikliligi, uzun

stireli kullanima da uygun hale getirilmistir. Fakat, kil bir iletisim ortami-araci olarak
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agirhigindan dolayi, tasinmasi giic oldugundan genis alanlar s6z konusu oldugunda bu
duruma uygun diismemektedir (Innis, 2006: 62-63). Bu nedenle iletisim araglari tarihi
incelendiginde kilin yerini yiikte hafif, yazimi kil tabletlere gore daha rahat olan

papiriislerin ve parsdmen kagitlarinin aldig1 gozlemlenmektedir.

3.MATBAA

Basim igleminin tarihi olduk¢a eski donemlere uzanmaktadir. Olusturulan sert
bir kalibin yumusak bir zemin iizerine bastirilmasi ile gergeklestirilen islemin, kagit
iizerinde kullanilan ilk 6rnekleri Cin uygarliginda gerceklestirilmistir. Cinlilerin blok
kitap basimi teknigine gegis tarihi ise 500’1l yillarin sonu olarak kabul edilmektedir.
Bu teknolojiyi Cinlilerin ardindan Koreliler ve Japonlarin da kullandig1 bilinmektedir.
Dokuzuncu yiizyilda ise Uygur Tiirkleri’nin bu teknolojiye benzer ahsap harflerden
olusan baski teknigini kullandiklar1 bilinmektedir. Kagit tiretimi pratiginin Dogu
uygarliklarindan Avrupa'ya yayilmasi sonucunda aga¢ kaliplarla basim yapma
teknikleri Avrupa’da da kullanilmaya baslanmistir. Tasinabilen matbaanm Johann
Gutenberg tarafindan Almanya’nin Mainz kentinde gergeklestirildigi kabul
edilmektedir. ilerleyen donemlerde Mainz sehrinde madeni harflerden kurulmus bask1
makinesi ile basim baglamistir. Bu donemde basilan kitaplar giiniimiize dek muhafaza
edilerek tasmmuslardir.

Matbaanin Osmanli devletine ulagmas1 ise Avrupaya oranla ciddi bir siire
zarfi sonunda gerceklesmistir. 111. Ahmed déneminde Ibrahim Meteferrika isimli
matbaaci, 1726 senesinde Avrupa’dan hazir kaliplar getirerek Osmanli simirlari
icerisinde harfleri doktiirmek tizere Padisahtan izin almistir. 1726 yilinda matbaanin
hazirliklarma baslayan Miiteferrika, bir yil sonra biitiin hazirliklar1 tamamlayarak,
basim evinde iretilen ilk kitap olan Tiirkge’den Arapga’ya sozliigii yaymlamistir.
Ardindan 1729 yilinda Fransizca’dan Tiirkge’ye bir dilbilgisi kitabinin basim
calismalar1 gergeklestirilmistir. Ibrahim Miiteferrika’nin vefatindan ardindan bu
matbaada belli bir zaman basim isleri yapilmamustir. Ancak daha sonra matbaa tekrar
acilarak faaliyet gostermistir (Beydilli, 2003: 106-107). Baksi tekniklerinin gelisim
siirecine deginmek gerekirse, kopyalama ve ¢ogaltma islemine imkan taniyan baski1
teknikleri, tarihi siire¢ igerisinde 6nemli gelismneler kaydederek giiniimiize ulastigi
goriilmektedir. ilk olarak Uzakdogu’da agag ve ahsabim oyulmasiyla daha sonralari ise
bu yontem gelisme kaydederek tas, metal, ¢inko, bakir ve plastik gibi materyallerin

kazima, oyma, kabartma, asitleme gibi yontemlerle elde edilen kaliplarinin istenilen
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yiizeylere basilmasiyla yeni baski teknikleri ortaya ¢ikmistir. Bu bilgilerden yola
cikmak gerekirse baski tekniklerinde kullanilan materyallerin de teknolojik gelismeler
ve sanayilesme ile birlikte boyut degistirdigi goriilmektedir. Zamanla bir sanat dali
olarak kabul edilen baski teknikleri sanayilesme ile birlikte diinya genelinde biyiik bir
endiistri kolu haline gelmistir (Tungel, 2019: 363).

Bu baglamda teknolojik gelisimini hizla siirdiiren basim sektori, 20. Yiizyilin
baslarinda kaliteli ve seri baskiya imkan taniyan ofset baski teknigini daha da
gelistirerek onemli bir asama kaydetmistir. S00 y1l boyunca kullanilan yiiksek bask1
siteminin (tipo) yerini alan ofset baski teknigi giiniimiz matbaaciligina yon
vermektedir. Endiistriyi besleyen reklamcilik faaliyetlerinin hizlanmasi ve yazili-
gorsel basmin kitleler {izerinde 6nem kazanmasi; basim sektoriinii etkin bir giice
donistirir. Bu donemde gelisen baski teknikleriyle birlikte yiiksek tirajli ticari ve
endiistriyel baski iiretimine ge¢ilmektedir. Matbaacilik alaninda yasanan teknolojik
yenilikler diisiik maliyetli seri iiretime olanak saglama amaci tasimaktadir. Ofset bask1
sistemi ile beraber bilgisayarlarm kullanilmasiyla birlikte, olduk¢a zahmetli ve
maliyetli olan bir¢ok basim asamasi bilgisayarlar tizerinden dijital olarak
gerceklestirilmeye baslanmistir. Yeni gelistirilen otomasyon sistemleri, tasarim ve
iretim siirecinde bilgisayar teknolojisinin kullanimi kisa zamanda kopyalama
tekniklerinde de genislemeye neden olmaktadir ve boylece hizli ve kaliteli baskilar
kolayca yapilabilir hale gelmektedir (Ucar, 2019: 362-363).

Degisen tiiketici ihtiyaclarina gore sekillenen sektor; ambalaj, etiket ve dijital
baski alanlarinda 6nemli teknolojik atilimlar gerceklesmektedir. Matbaaciligim yan
kollar1 da hizla geliserek, 6nemli is kollar1 da olusturmaktadir. Basin, yayn, reklam
ve egitim alanindaki gelismelerin yanisira hizla gelisen ve cesitlenen gida, ilag,
tagimacilik, ambalaj vb. sanayi kollar1 matbaa sektoriinin gelisimine katki
saglamaktadir. Kagit ve baskili materyaller {izerine iiretim yapan matbaalar 6nemli
yatirimlar gergeklestirirken; yiiksek tirajli basili iirinlere yonelen matbaalar ise;
zaman ve maliyet faktoriinii gozeterek web baski teknolojisine yonelmektedir. Kiigiik
tirajli ve miisteri tercihine bagli kisisel tiriinlerin baskisina yonelik talebin artmast ise,
bu alanda kaliteli ve hizli ¢ozimler iretebilen, yiiksek teknolojili dijital bask1
sektoriiniin 6nem kazanmasma neden olmaktadir. Baskinin bilgisayar destekli
ortamda, her tiirki materyal {izerine hizli ve kaliteli bir sekilde yapilmasma olanak
saglayan dijital bask1 sistemleri; sundugu avantajlarla yeni bir ekosistem yaratmistir.

Basili ve gorsel medya, matbaa, ambalaj, reklam ve tanitim, i¢ ve dis mekan tasarima,
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dekorasyon, moda, tekstil vb. endiistriyel ve sanatsal her alanda yaygin bir kullanima
sahip dijital bask1 sistemleri; yenilik¢i ve gelisen teknolojisiyle basim endiistrisinin
onemli bir bileseni haline gelmistir. Ortaya ¢iktig1 ilk donemlerde son derece yavas ve
diistik ¢oziinirliik i baskilar yapan dijital teknolojiler; giiniimiizde hizla geliserek hem
baski kalitesi ve hiziyla, hem de yaratici ve yenilik¢i potansiyeliyle 6ne ¢ikmaktadir.
Her gecen giin hizla gelisen dijital teknolojiler, basim endiistrisinde 6nemli degisim
ve donisiimlere neden olmaktadir. Sundugu yenilik ve avantajlar sayesinde, basim
alaninda her gecen giin etkisini hissettiren dijital baski sistemleri; geleneksel baski
sistemlerinin gerceklestirdigi her tiirli baskiyi yapabilmenin yaninda, yeni alanlara
yonelen kurum ve kuruluslar icin yiiksek katma degerli driin ve hizmet sunma
potansiyeli tasimaktadir (Ugar, 2019: 366). Basim teknolojisinde yasanan bu
gelismeler beraberinde bircok yeni is kolunu da meydana getirmeye devam

etnmektedir.

4. RADYO

Radyo aracinin kesfedilmesinn iizerinden heniiz ¢ok zaman gegmedigi
goriilmektedir. Fakat, radyo telsizlerinin ilk yayinlarina baglamalarinin tarihi 1920’ ler
olmasina karsilik, bu konuda yiiriitiilen ¢alismalarin ¢ok daha eskilere dayandigi
goriilmektedir. Radyo telsizi ¢alismalarinin basladig tarih olarak 1860’11 yillar kabul
edilmektedir (Aziz, 1981: 7-8).

Bu baglamda diinyada radyo yayinciliginin baslayis tarihi olarak 1921 yili kabul
edilmektedir. Marconi'nin, Hertz'in telsiz haberlesme konusundaki c¢alismalari,
1900°1i yillarin baslangicindadir. Birinci Diinya Savasi 6ncesi donemden s6z etmek
gerekir ise, Lee de Forest, David Sarnoff, Frank Conrad, Ambrose Fleming, Harold
Arnold ve Edvin Armstrong gibi isimlerin radyoyu gelistirmeye caligtikilarini
soylemek miimkiindiir. 1910 yilinda, tnli tenor Caruso’nun Metropolitan
Operasindaki aryalarmin radyo ile yayinlanmaya baslanmistir. Devrim niteligi tagiyan
bu gelismenin ardindan, 1917 yilinda Amerika Birlesik Devletlerinde egitim yaylar1
konusunda da ¢alismalara baslanmustir. Dort yil sonra, 1919'da WHA istasyonunun ilk
yaymlarinin ardindan, Wisconsin Universitesinde 1921 yilimda WHR istasyonunun
yaptig1 egitim yaymlar1 deneme yaymi bigiminden ¢ikarilarak, normal yaym haline
getirilmistir. Pittsburgh'da Westinghouse fabrikasi radyosunun ilk profesyonel radyo
yayinciligina baslamasi da bu donemdedir. (Oskay, 1971)
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Radyonun bir propaganda araci olarak kullanilmasina bakildiginda ise siiphesiz ki 2.
Diinya Savasi yillarina deginmek gerekmektedir. 2. Diinya Savasi’nin en en onemli
propagandacisi olarak kabul edilen Hitler, en 6nemli propaganda kozu olarak radyolar1
kullanmistir. Bu donemde nasyonal sosyalizm hareketi adi altinda biiyiik kitleleri
etkilemeyi basaran Hitler, radyonun bir propaganda araci olarak kullanilmasina dyle
onem vermistir ki hanelere bedava radyo dagitildig1 dahi kayitlarda yer almaktadir.
Hitler bu radyolar kullanilarak sesini ve fikirlerini daha genis kitlelere duyurmustur.

Radyo bu popiilaritesini uzun yilalar devam ettirmistir. Televizyon teknolojisi insan
hayatinin bir parcasi olana dek radyolar hemen her hanenin vezgecilmezleri
olmusturlar. Ayn1 zamanda radyo teknolojisi etkinligini siirdiirdiigii donemin en
onemli iletisim aygit1 haline gelmistir. 2000'l1 yillara gelindiginde ise hayatimiza dahil
olan dijital yaymcilik, temiz, siiratli yaym ve kaliteyi beraberinde getirmistir. Dijital

yaymecilik yeni bir "radyoculuk™ tiirii olarak da kabul edilmektedir.

5. TELEVIZYON

Radyo teknolojisine benzer olarak televizyonun iiretilmesinde de pekgok
Kisinin etkisi olmustur. Farkli cografyalarda, farkli zaman dilimleri igerisinde
gerceklestirilen c¢aligmalarin  televizyon teknolojisinin  gelisimi  ve giinlimiiz
seviyelerine doniisiimiinde oldukca etkili oldugu kanbul edilmektedir. Bilimin diger
alanlarinda da oldugu gibi televizyon ¢alismalarini yiiriiten bilim insanlarinin fikir ve
buluslar1 digerleri tarafindan degerlendirip birikim saglanmasina ve ilerlenmesine
aract olmustur. Televizyon, gorintiisel bir platform olusundan dolay:r daha zor ve
karigik bir teknige dayanmaktadir. Bu sebeple Televizyon teknolojisinin radyoya
oranla daha agir ilerleme kaydettigini soyleyebiliriz. Yine ayni sebepten dolay1 bu
teknolojinin icat edilip, gelistirilmesinde emegi gecen bilim insanlarin sayisinin da
oldukga fazla oldugu goriilmektedir. Nipkow, Baird, Farnsworth, Zworykin, Jenkins
gibi isimlerin bu listenin baginda yer alan isimler oldugunu sdyleyebiliriz (Aziz, 1981:
12).

Almanya ve Fransa devletleri televizyon yaymmin o6nciileri arasinda kabul
edilmektedirler. Iki iilke de 1938 yilinda test yaymlarma baslamislardir. Japonya
yayinlarma 1953 yilinda baslayabilmistir. Bu gecikmenin sebebi olarak 2. Diinya
Savasi’nda aldig1 agir darba kanul goriilmektedir. Brezilya ve Meksika gibi Giiney
Amerika tilkeleri yaymlarina 1950 yilinda baslamislardir. Cin'de ise yaymlara 1958

yilinda baslanmustir. {lk olarak Pekin sehrinde denemeler gerceklestirilmistir. 1960
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yilia gelindiginde ise iilkede bulunan istasyon sayisi 12' ye yiikselmistir, 1960

senesinde yasanan Cin-Sovyet anlagsmazligi sonrasinda, bu konuda yapilan ¢alismalara

Sovyetler Birligi'nin yardimlarinin kesilmesi sonucu televizyon yayminda yasanan

gelismeler biiyiik 6l¢iide duraksamistir. Bu teknolojinin kisa siirede tiim diinyaya

genislemesi ve insanlarim ilgilerini cekmesine neden olarak, televizyon teknolojisinin

diger kitle iletisim araglarinin haricinde isitme ve gérme gibi iki duyuya ayni anda

seslenebilmesi olarak goriilmektedir (Aziz, 1981: 15). Televizyon yayinciligmin

ilerlemesinden bahsedebilme imkani ancak 1927 yilindan sonra dogmaktadir.

Televizyon yaymciliginin gelisimine tarihsel olarak bakmak gerekirse:

Televizyonda yapilan ilk konusma ve uzun mesafe araliginda yapilan ilk
yayin olarak 1927 yilinda ABD Ticaret Bakani Herbert Hower'in
Washington'da yaptig1 konusma kabul edilmektedir.

[Ik Televizyon Stiidyosu J.L Baird tarafindan 1928 yilinda Londra'da
kurulmustur. Ilk reklam filmi 1930'da Charles Jenkins imzasi ile ABD
'de yaymlandi.

1930 yilinda BBC radyonun ardindan televizyon yaymlarina da
basglamustir.

1935 yilna gelindiginde Fransa'da Eiffel kulesinden ilk diizenli
Televizyon yayini gerceklestirildi.

1936 yilina gelindiginde diinya geneclinde toplam 2000 Televizyon
cihazi muvcuttu. 2. Diinya Savasi’nin ardindan, Televizon teknolojisi
diinyanin hemen her yerinde bir¢ok toplum tarafinfan kabul gormiistiir.
Kamera ve yayin ara¢ gereclerinde yasanan teknolojik gelismeler ve
iiretimin artmasi sonucunda fiyatlarda diisiis yasanmistir. Ayn1 zamanda
ses cihaz1 teknolojisinde yasanan gelismeler de televizyon sektoriine
destek niteligi tasimaktadir. Yine ayn1 donemde Newyork-Washington-
DC arasinda Yiiksek frekansl: sinyal aktarimma uygun kablolar ile ilk
yaym gerceklestirilmistir.

3 Haziran 1947 tarihinde Kanada'da ilk renkli televizyon yaymina imza
atilmistir.

1948 yilina gelindiginde ABD'de televizyon cihazi bulunan konut sayis1
I milyonu agmistir. Bu rakamlar ABD’nin bir¢ok sehrine yayin

istasyonlarmin agilmasi ihtiyacina da neden olmustur.
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e 1949 yilinda EMMY ddiilleri televizyon sektorii i¢in ilk kez diizenlendi.

e 1950 yilinda ABD'de Kablolu Televizyon Yayin1 hayatia ge¢ilmistir.

e 1953 yilinda Sadburry ve Londra'da ingiltere’nin ilk dzel televizyon
istasyonlar1 kurulmustur.

e 1960 yiinda ABD’de baskanlik segimlerinde Demokrat Parti aday1
Kennedy ve Cumhuriyet¢i parti adayr Nixon arasindaki tartisma canli
yayin ile televizyonda yaymlanmistir. Bu yaymin ardindan Kennedy'nin,
oyunu arttirdig1 kabul edilmektedir. Ayni sene igerisinde yalnizca
ABD'de bulunan cihaz sayist da 100 milyon bandina dayanmistir
(Kotak, 2001: 2-12).

Ilk tam Transistorlii televizyon alicisi, televizyon teknolojisindeki gelismelerin
stirdiigii yillarda SONY tarafindan piyasaya siiriilmiistiir. Boylece televizyon alicilari,
taginmasi kolay ve yiik olarak hafif hale gelmislerdir. 1968 yilinda ise yine SONY
tarafindan gelistirilen, 'Trinitron renkli tiipi’’ televizyonda sunulan renkli goriintii
kalitesinde milat olarak kabul goriilmektedir. Artik uydu baglantis1 saglayan her iilke
smir tanimaksizin, diinyanin her noktasina erisebilmekte, ses ve goriintii aktarimi
saglayabilmektedir. Internetin giinliik hayatin bir par¢as1 olmasiyla beraber, televizyon
yayinciliginin da dijital yayinciliga evrilmesi goz ardi edilemeyecek bir gercektir.
Bilgisayarlar artik televizyonlarin da gorevlerini yerine getirebilme imkani
saglamaktadirlar. (Kotak,2001). Giiniimiiz sartlar1 diistiniildiigiinde ise telefonlarin da

bu gorevi listlendigini sdyleyebiliriz.

6. BILGISAYAR TEKNOLOJISININ GELIiSIMI

Bilgisayar teknolojisinin temelleri olarak kabul edilen en 6nemli gelisme
Heidelberg Universitesi’nde Wilhelm Schickard’mn 4 fonksiyonlu hesap makinesini
1624 yilinda tiretmesidir. Pariste Blaise Pascal ise ilk niimerik hesaplama makinesin
yapt1 1642 yilinda tiretmistir. Benjamin Franklin’in elektrigi icat etmesi lizerine (1780)
Ingiliz Matematik¢isi Charles Babbage, 1812 yillinda, fark makinesi iizerinde
calismaya basladi. 1871 yilinda 6ldiigiinde, olusturdugu bu analitik makine istenilen
seviyeye gelememisti ve bu makine de galisir duruma getirilemedi. Babbage'm yaptig1
hesaplar ve ¢izimler, hesap makinelerinin ve bilgisayarlarin temelini olusturmaktadir
(Ozgiiler, 2005: 3).
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Giliniimiizde bilgisayarlar ikili say1 sistemine gore caligmaktadir. Bu sistem
Matematik Profosorii George Boole tarafindan 1854 yilinda hayata gecirilmistir. 1904
yilinda ise bir bagka mithim gelisme olarak vakum tiipi ve diyotu Sir John Ambrose
Fleming tarafindan iiretilmistir. IBM sirketi adina ¢alisma yapan Harvard Universitesi
hocalarindan Howard Aiken ve Browne'un 1937 senesinde gelistirdigi Mark 1, ilk defa
olarak insan miidahalesi olmaksizin ¢alisan sayisal otomatik bilgisayar olma unvanini
tagimaktadir. Mark 1 adli bu arag, delikli kagit seritle calisan, dort islemi yapan, verilen
degerleri Karsilastirabilme 06zelligine sahip, depoladigi bilgileri kullanabilen bir
makine konumundaydi. 1939 yilinda Clifford Berry ve John Atanasoff ilk elektronik
bilgisayar1 tiretmiglerdir (Bal, 2006: 21).

1940 yilindan itibaren bilgisayar ve teknoloji alanindaki yenilikler ve gelismeler ¢ok
daha hizli olarak ortaya ¢ikmaya basladi. 1945-59 yillar1 arasinda gelistirilen
bilgisayarlar, transistorlu, elektronik lambali bilgisayarlardir (1.kusak). Almanya'da
Konrad Zuse, ikili say1 sistemi ve Boolean mantigmni kullanan ilk programlanabilir
hesap makinesini gelistirdi. ingiliz mantik hesap makinesi Colossus, karmasik Nazi
kodlarmi bir kag saatte kirmay1 basararak savasin seyrini degistirdi (1943). Diinyanin
ilk elektronik valf programlanabilir mantik hesapgisi Colossus, sifreli mesajlari
ortalama iki saatte ¢6ziiyordu. Tamamen elektron lambalarindan olusan ENIAC adli
bilgisayar1 Pennsylvania Universitesi arastirmacilar1 yaptilar (1945) ENIAC
(Electronic Numerical Integrator And Calculator) (Elektronik Sayisal Dogrulayici ve
Bilgisayar). Bu makine saniyede 5 bin islem yapmaktaydi. ENIAC, ilk elektronik
sayisal bilgisayar olarak kullanilmaya baslandi. Binarydigit i¢in bit terimi ilk kez John
Tukey tarafindan kullanildi.1959-63 yillar1 arasinda gelistirilen bilgisayarlar,
transistorlu Dbilgisayarlardir (2.kusak). 1951-1959 arasindaki iretilen ilk sayisal
bilgisayarlarda kullanilan vakum tiipleri ampul biyiikligiindedir. Bu tiipler ¢ok fazla
enerji harciyor ve cok fazla 1s1 yayiyordu. Veriler ve programlar manyetik teyp ve
tambur gibi bilgi saklama araglariyla saklanmakta, bilgisayara yiiklenen veri ve
programlar delgi kartlar1 ile bilgisayara yiiklenmekteydi. ENIAC da bu sistemle
calisan bilgisayardi. UNIVAC ilk ticari bilgisayar oldu. Ilk hizli yazici Remington-
Rand tarafindan Univac igin gelistirildi. Amdahl ilk bilgisayar isletim sistemini IBM
704 igin gelistirdi. Raynold Johnson ilk disk siiriiciisiinii gelistirdi. Fortran ticari olarak
kullanilmaya baslandi. Jack Kilby biitiinlesik akimi (IC) icat etti. Seymour Cray ilk
transistorlu bilgisayar1 gelistirdi. Bilimsel hesaplarda kullanilmak {izere ALGOL
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bilgisayar dili gelistirildi. IIk paket program Computer Science Corporation tarafindan
satisa ¢ikarildi. COBOL bilgisayar dili yazildi (1961). Silikon cipler ilk olarak ortaya
¢iktl. Douglas Englebart bilgisayar faresi i¢in patent aldi (1963). 3.kusak bilgisayarlar
ise, 1964-70 yillar1 arasinda entegre devreli bilgisayarlar olarak yapilmistir, onbinlerce
devre kiigiik bir silikon chip'e yerlestirildi. Yiiksek hiz, kii¢iik boyutlar, giivenilirlik,
az enerji harcama ve ucuz olusu, bu chip'lerin mikro-bilgisayar yapiminda kullanilma
nedenlerindendir (Bal, 2006: 22; Ozgiiler, 2005: 5). Bilgisayar teknolojisinin giinliik
hayatin bir pargast haline gelmesiyle beraber, internet teknolohjisine de zemimn
hazirlanmigtir. Daha sonra ise ¢evrimi¢i ortamlar hayatimizin vazgeg¢ilmnezleri
arasma dahil olmustur. Bu ortamlar enformasyonun en yogun yasamndig1 ortamlar

olarakta kabul edilmektedir.
7. TELEFON

Genel hatlar1 ile agiklanmaya calisildiginda telefon kavraminin farkli mekanlar
arasinda bulunan kisiler arasinda, karsilikli ve aninda yazili ya da s6zli mesaj
aligverigine yani iletisime, olanak saglayan araglarin basinda geldigi kabul
edilmektedir. Teknik olarak sade3ce bir iletisim ve enformasyon araci olarak goriilse
de ayn1 zamanda kiiltiir, siyaset, kimlik ve ekonomi alanlarinda da etkileri bulunan bir
aractir. Telefon teknolojisi ¢ergcevesinde daha dnce farkli denemeler olsa dahi Graham
Bell tarafindan 1876’da icat edildigi kabul edilmektedir. Bu gelismenin ayni1 zamanda
iletisim devriminin de 6niini agtig1 kabul edilmektedir. Telefon teknolojisi yaklasik
100 y11 boyunca gelisimini siirdliirmiis olsa da kablolu oldugu i¢in her zaman bir yere
bagl olarak kullamilmustir. Finlandiya ve Isveg gibi ¢ografi nedenlerden dolay1 kablo
doseme sikintist ¢eken iilkeler farkli alternatifler aramaya baslamiglardir ve bu
calismalar sonucunda kablosuz telefonlar icat edilmistir. 1991 senesinde
Finlandiya’nin yerel GSM (Global System for Mobile Communication) operatdrii
Radiolinja iizerinden yine Finlandiya’nin iletisim kurulusu olan Nokia’nin 1011 model
cep telefonu ile ilk mobile goriisme gergeklestirilmistir. 1991 yili ise ilk SMS’in (Kisa
Mesaj Servisi) gonderildigi yildir (Ugurlu, 2013).

Iletisim teknolojilerinin sosyal hayatta en sik kullanilan bir araci olarak cep
telefonlar1, diinyada 1990°l1 yillarda, Tirkiye’de ise bundan birka¢g yil sonra
kullanilmaya baslanmistir. Bu tarihlerden itibaren gerceklesen hizli teknolojik

gelismeler ile birlikte yeni medya denilen sosyal medya ve sosyal medya araglar1 da
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hizli bir sekilde hayatimiza girmistir. Dijital iletisim teknolojilerinin ilk olarak
bilgisayarlar vasitasi ile kullanilirken daha sonra tasinabilir ve kablosuz cihazlarin
hayatimizin bir pargast haline gelmesi ile beraber, zamanla birbirinden ¢ok farkl
konumlarda bulunan iletisim sistemleri arasinda yer alan sinirlar ortadan kaldirilmaya
baslanmistir. Cok ayr1 olarak tanimlanan kitle iletisim araglari, telekomiinikasyon ve
bilgisayar sistemleri birbirlerinle etkilesim haline girerek her birinin digerini kapsadig1
bir sistem meydana getirmiglerdir (Ugurlu, 2013: 95). 21. yiizyilda giinliik hayatimiza
giren mobilite kavrami, iletisim aliskanhklarinda biiyiilk ve geri doniilemez
degisiklikler yaratmistir. Mobil telefonlar, iletisim altyapilarindaki gelismeler ve
hemen her yerde ulasilabilir hale gelen kablosuz iletisim teknolojisinin yayginlagmasi
sonucunda mobil iletisim teknolojisinin yarattig1 ayricaliklar da gelismis ve daha genis

kitlelere ulasmaya baslamistir (Kayabas, 2013: 177).

Cep telefonu veya akilli telefon olarak adlandirdigimiz mobil cihazlar giinliik
yasantimiza dahil oldugu giinden beri sosyal iliskilerimizi ve etkilesimlerimizi dolayl
ya da dolaysiz sekillerde etkilemektedir. Arastirmalarda, genglerin cep telefonu
araciligi ile kendilerini gérme ve digerlerini algilama seklinin, cep telefonu
davraniglariyla iligkili oldugu sonucuna ulastirmistir (Demir, 2013: 9). Birinci nesil
olarak kabul edilen cep telefonlari, ilk ¢iktiginda sadece iki cihaz arasinda sesli
baglant1 saglamis, daha sonra SMS olarak bilinen mesaj olarak kisa mesaj 6zelligi
eklenmistir. Ikinci nesil cep telefonlarma fotograf ve video ¢ekme, bunlar1 a MMS
(Multimedia Message Service) ile gonderebilme, kablosuz ag destegi ile internete
baglanma ozellikleri eklenmistir. Ugiincii nesil, kablosuz cep telefonlar1 teknolojisine
verilen isim ise 3G olmustur (Ugurlu, 2013: 16). Gelismekte olan bu siire¢le mobil
iletisim aygitlar1 “akilli” hale geldikge karmasiklasmustir. Yazilimlar, yani isletim
sistemleri de paralel olarak gelismistir (Kayabas, 2013: 197). Gelisen yeni yazilimlar

ile beraber kullanicilarin telefon kullanma aliskanliklar1 da evrilmektedir.
8. INTERNETIN DOGUSU VE GELIiSiM SURECI

Internet, farkli cografyalarda yer alan veri tabanlar1 ve bilgisayarlar arasinda
iletisimi saglayan ve birbirlerine baglayan “bilgisayar agr” olarak nitelendirilmektedir.
Internetinim en 6nemli 6zelliklerinden biri de kullanicilar arasinda iletisim araci

gbrevi gormesidir. Internet araciligi ile veriye ve enformasyona ulasim daha hizli ve
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kolay sekilde gerceklestirilmektedir. Internetin en 6nemli 6zelliklerinden biri olan

interaktiflik; karsilikli etkilesimi saglama olarak tanimlanmaktadir.

1960’11 yillarin sonuna bakildiginda, ABD’de pekgok tiniversitede iilke gelenini
kapsayan bir ag yapisi olusturularak, bu baglant1 araciligiyla veri transferi
gerceklestirmek adina calismalar yiiritildigi goriilmektedir. Calismalarin devam
ettirildigi siire zarfinda, temel amag¢ kapsamli bir yap1 meydana getirmekti. 1972
yilindan baslayarak devam eden siiregte Amerikan devletinin bir kurulusu olan
Advanced Research Project Agency (ARPA/ ileri Proje Arastirma Ajansi), Amerikan
ordusu adina yaptig1 calismalar sonucunda ismini Defence Advanced Research
Agency (DARPA /Savunma Ileri Arastirma Projeler Ajansi) olarak giincellemistir.
ARPA’nin ekonomik destek sagladigi bu projenin dncelikli amaci; karsilasilabilecek
saldir1 vb. durumunda bile ¢alismaya devam edebilecek, kesinti yasamauyacak bir ag

baglantis1 yaratmakti.

ARPANET’ in asil islevlerini siralamak gerekirse 3 baslik altinda toplandigi

goriilmektedir:

e Araclara uzaktan erisim
e Veritransferi

o Elektronik mesaj iletimi

Internetin Tiirkiye’de yasamis oldugu gelisim siireci ise 1990’11 y1llarin basina
isaret etmektedir. Tiirkiye’de internetin kullanima agilma tarihi 1993 yilidir. Ortadogu
Teknik Universitesi’nde (ODTU) gerceklestirilen baglant1, 64kbit/sn hizina sahiptir.
Bu baglant1 belli bir siire zarfinda {ilkenin tek baglantisi olurken daha sonra sirasiyla
Ege Universitesi, Bilkent Universitesi, Bogazi¢i Universitesi ve Istanbul Teknik
Universitesi (ITU) baglantilar1 kurulmustur. Turnet isimli ag baglantis1 1996 yilinda
hizmete agilirken, 1997 yilinda devreye sokulmustur. ULAKNET, akademik
kuruluslarin internet agmm saglamak iizere hizmete agilmustir. Universiteler gegmise
oranla daha yiiksek hizda bir baglanti ile birbirlerine baglanmis ve internet
kullanilabilir bir hal almistir. 1999 yilinda ise ag yapisinda yasanan degisimler sonucu
TURNET’in yerini TTnet isimli giincel bir olusum almistir. 2000’lei yillara
gelindiginde ise; ticari kullanicilar TTnet baglantis1 vasitasiyla siirdiiriiliirken,

akademik kuruluslar ve iligkin birimler ULAKNET zemini kullanilarak internet
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erisimi saglamaya baslamislardir (Arisoy, 2009: 57). Internet teknolojisinin
yayginlagmasi ile beraber dijitallesme siireci de etki alanini1 genisleterek, hiz

kazanmstir.

9.YENi MEDYA

Iletisim teknolojilerindeki gelismeler hayatimiza yeni kavramlar1 da
beraberinde getirmektedir. Yeni medya kavrami da bunlarin basinda gelmektedir.
Internet teknolojisine deginmeden bu kavrami tanimlamak ise miimkiin
goziikmemektedir. Internet yasadigimiz yiizyilin en onemli olgularindan biridir.
Internet ile birlikte ulusal ve uluslararas1 alanda bilgi paylasimi ve iletisim oldukca
kolay bir hal almistir. iletisim teknolojisinde devri niteligi tasiyan gelismelerin basinda
gelen internet yaymciliginin en 6nemli 6zelliklerinden biri de diisiinceyi agiklama ve
yayma &zgiirliigiiniin en etkin kullanim araci olarak kabul edilmesidir. internet sinir
tanimayan 0zelligi ile diinyanin herhangi bir noktasinda bulunan herhangi bir bilgiye
ulasma ve tiim diinyaya kendini ifade edebilme olanagi tanmiyan bir yapida
bulunmaktadir (Kalsin, 2014).

Bilgisayarlasmanin, diinyay1r temsil etmek, fikirlerimizi kayit etmek ve
digerleriyle iletisim kurmak icin kullandigimiz medyayr nasil degistirdigini
anlayabilmenin bir yolu, bilgisayar medyasinin paradigmalarini ve tekniklerini icat
eden insanlarin ¢aligmalarini incelemekten gegmektedir. Alan Kay’in bu noktada en
onemli figlirlerin basinda geldigi kabul edilmektedir. Ivan Sutherland, Ted Nelson,
Dougles Englebart, J.C. Licklider ve digerlerinin daha onceden yapmis olduklari
calismalar1 6rnek alarak, Kay’in baskanlhiginda ¢alismalarmi yiiriiten Xerox PARC
Ogrenme ve Arastirma Grubu, bugiin kullamlmakta olan sayisal medya dilinin
paradigma ve teknolojilerini sistematik bir sekilde dile getirmislerdir (Manovich,
2017). Grafik Kullanict Arayiiziiniin 1980’lerde benimsenmesinin sonucu olarak
yazilimin, yaratici profesyonellerin kullandig1 bir¢ok alet ve teknolojinin yerini aldig1
goziikmektedir. Ayrica milyonlarca insana medya yaratma, bunlar1 yonlendirme,
siralama ve paylagsma olanagini da saglamaktadir. Bolter ve Grusin’e gore, yeni medya
her zaman eski medyay: iyilestirmektedir ve bu nedenle bilgisayarlarin da farkli bir
sekilde islev gostermelerini beklemek yanlis olacaktir. Bilgisayarlar dahil tim medya
ayni iyilestirme mantigini takip etmektedir. Bilgisayarlar ve diger medya arasindaki

tek fark; neyi nasil iyilestirdikleridir. Bolter ve Grusin’e gore dijital medyanin yeniligi,
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televizyon, film, fotograf ve resmin iyilestirilmesinde kullandig1 6zel stratejilerden
kaynaklanmaktadir. (Manovich, 2017).

Iletisim teknolojilerinde yasanan hizli ilerlemeler sonucunda, yeni medya,
sosyal aglar, etkilesim, dijitallesme vb. kavramlar hayatlarimizin bir parcasi haline
gelmektedir. Bu yeni kavramlar sosyal, kiiltiirel ve ekonomik alanda da farklilagsmalara
neden olmustur. Yeni medya kavraminin ortaya ¢ikma siirecine deginmek gerekirse,
kavram 1970°li yillarda, bilgi- iletisim tabanli ¢alismalarda, psikolojik, sosyal,
ekonomik, kiltiirel ve politik incelemeler yiiriiten aragtirmacilar tarafindan dile
getirilmistir. Fakat bu kavram asil olarak 1990’li yillarda bilgisayar ve internet
teknolojisinin giinliik hayatin bir parcasi haline gelmesiyle beraber genislemis ve yeni
boyutlara ulasmistir (Dilmen, 2007: 114).

Yeni medya hakkinda yapilan bir diger tanim ise farkli iglevlere sahip pekgok
platformun tek bir ¢at1 altina toplanmasidir. Bu tanima getirilen baslik ise multimedya
veya ¢oklu ortam olarak adlandirilmaktadir. Metin, fotograf, video, ses gibi ortamlarin

bir araya getirilmesi bu kavrami olusturmaktadir (Dilmen, 2007: 115).

Yeni medya; sosyal iliskilerin bir iiriinii olarak yaygmlasmaya ve gelisimini
stirdiirmeye devam etmektedir. Ag baglantisinin kiiresellesmesi ile giiglenen ve global
diizeyde en yukar1 seviyede enformasyon transfer platformlar: halini alan sosyal aglar,
yer ve zaman goz etmeksizin kisisel ve sosyal hayatin yeniden sekillenmesine neden
olmaktadir. Manuel Castells’in ag toplumu olarak adlandirdig: toplumda, kisiler artik
kiiresel ve yerel diizeyde hazirlanmis ve birbiriyle baglantili ag toplumu iginde
hayatlarmi siirdiirmektedirler. Sosyal aglar, ag toplumunun kamusal alani1 olarak

goriilmekte ve gevrimici etkilesim ortami olarak kullanilmaya baslanmaktadir.
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111. PROPAGANDA, PROPAGANDA CESITLERi VE TARiHI

A. PROPAGANDA

TDK (2019)’da yer alan tanima gore propaganda, bir 0greti, diisiince veya
inanc1 bagkalarina tanitmak, benimsetmek ve yaymak amaciyla sz, yazi vb. yollarla
gerceklestirilen c¢alisma olarak tanimlanmaktadir. Latincede *’liretmek’ veya
“yaymak’’ anlamindadir. Propaganda en sistematik haliyle, belirli fikirleri
desteklemek ve yaymak anlamima gelmektedir. 1622’de Roma’da Katolik Kilisesi
tarafindan kuraulan ve kutsal cemaat anlami tasiyan Sacra Congregatio de Propaganda
Fide Katolik inancini yaymak amaci tagimaktaydi. Katolik Kilisesi’nin Yyaptigi
propaganda caligmalarinin amaci inanglarin1 Yeni Diinya’ya tanitmak, yaymak ve
Protestanliga kars1 c¢ikmak olmasi nedeniyle propaganda sozciigii tarafsizligini
kaybetmis ve ardindan gelen kullanimlarda bu kavrama asagilayici, olumsuz bir anlam
yiiklemistir. Bu gelismelerin yagsanmasiyla beraber devam eden donemde bir mesaji
propaganda olarak adlandirmak negatif ve yaniltici bir diisiinceyi akla getirmektedir.
Propaganda ile ayn1 anlama geldigi disiiniilen kelimeler yalan, hile, manipiilasyon,
carpitma, zihin yonlendirmesi, psikolojik savas ve beyin yikama gibi kelimelerdir
(Jovett ve Donnell, 2017: 24-25). Oxford sozliigiinde ise propaganda kavrami “’bir
fikre veya eyleme yandas kazandirmak amaci ile gerceklestirilen programlarin
tamami1’’ olarak tanimlamaktadir. Kelime kokiine bakildiginda ise Latince
“’propagare’’ kokiinden tiiremis olan “’yeni fidanlar ekmek {izere topragi ekmek’’
anlam1 tagimaktadir. Propaganda kavrami yasadigimiz zaman dilimi igerisinde cogu
zaman negatif anlamda kullanilmakta ve de genelde yerini daha yeni sayilabilecek bir
deyim olan “’beyin yikama’’ ya birakmaktadir (Brown, 2012: 9-10).

Etik dis1, zararli ve adil olmayan yontemlerle iliskilendirilen propaganda
cogunlukla “’6rgiitlii ikna’’ olarakta tanimlanmaktadir (Akt: Jovett ve Donnell).
Propagandanin kullanimi bir ama¢ dogrultusunda oldugunda bu kavram c¢ogunlukla

kontrol etmekle iliskilendirilir ve gili¢ dengesini kasitli olarak propagandanin ¢ikari



icin degistirmek veya korumak olarak goriilmektedir. Bu kasitli davranis genellikle bir
kurumun ideolojisi ve amaciyla bagdastirilir.

Propaganda modern demokrasilerde iktidar1 elde etme araglarmin en
onemlisi olarak 6n plana ¢ikmaktadir. Propagandanmn amact kitleye ilgili amacin
ideolojisini aktarmaktir. Bu bir devlet biriminin savasi desteklemek adina ulusal
kitleye vatanperverlik duygusunu asilamasi olabilecegi gibi, bir terdr aginin kisisel
cikarlar1 amaciyla insanlarin inanglarini somiirerek taraftar toplamasi ya da bir sirketin
mesruiyetini kazanmasi i¢in miisterilerine inandirict bir imaj sergilemesi de olabilir
(Kdseoglu ve Al, 2013: 106).

Dikkatli ve 6nceden planlanmis manipiilasyon, kitleye istenilen amaci iletmek
icin kullanilmaktadir. Bu amag kitlenin fikirlerini veya davraniglarni ya da her ikisini
birden degistirmeyi veya pekistirmeyi hedeflemektedir (Jovett ve Donnell, 2017: 26).
Propaganda tanimi iletisim siireci odakhidir. Propaganda, bilerek ve sistematik bir
sekilde zihni sekillendirme, diisiinceleri manipiile etme girisimi olmakla birlikte
propagandacmin gayesine erigsmesini basitlestiren bir eylemdir. Jovett ve Donnell
propaganda kavrammin agiklanabilmesi i¢in siirecin kavramlarinin da agiklanmasi
gerektigini savunmuslardir. Bu baglamda ilk olarak degindikleri kavram 6l¢linmek
olmustur. Ol¢iinmek, ’isteklilik, kasitlilik ve dnceden planlanmislik’>> anlamina gelen
bir sozciiktiir. Jovett ve Donnell bu terimi kullanma nedenlerini propagandanimn, bir
ideolojiyi desteklemek i¢in en etkili stratejinin ne olacagina karar vermek adina
zamanin Otesinde ve genis kapsamli diisiiniilmesi olarak belirtmektedirler. Diger bir
kavram ise sistematikliktir. Sistematiklik, 6l¢linmeyi tamamlamaktadir ve bir seyi, tam
ve metotlara uygun bir sekilde yapmak anlami tasimaktadir. Hiikiimetlerin ve
sirketlerin, sistematik propaganda i¢in kurulan departmanlari bulunmaktadir.
Propagandanin agiklanmasinda 6nemli bir yere sahip olan baska bir kavram ise
tesebbiistiir. propagandanin amaci belirli bir kitleyi belli bir duruma getirmek i¢in
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“’tesebbiiste bulunmak’’ veya bunu denemektir. Bu nedenle propaganda, amaci
onceden belirlenmis yonlendirici bir iletisim tesebbiislidiir. Deginilen bir baska
kavram alg1 sekillendirilmesidir, algilar1 degistirmek genellikle dil ve goriintiilerle
yapilan bir tesebbiistiir; bu nedenle savas zamani sloganlar, afigler, posterler,
semboller yaratilir hatta mimari yapilar insa edilir. Alg, kitlelerin gevrelerinden ve
kendi i¢lerinden bilgi toplama siirecleri olarak tanimlanmaktadir. Psikoloji, felsefe ve

diistince kaliplarma bagl olarak siiregelmektedir (Jovett ve Donnell, 2017: 30-31).



Asagida yer alan gorsellerde ikinci diinya savasi yillarinda karikatiir ve afisler

araciligiyla yapilan propaganda 6rnekleri yer almaktadir.

Sekil 20: Karikatiir Propaganda
Kaynak: turkcebilgi.org

Sekil 20°de donemin siyasal ideolojilerinin karikatiir sanatina yansimalar1 yer
almaktadir. Cizim sahibi kendi igerisinde barindirdigr ideolojiyi dogrudan
karikatiiriine yansitmistir. Gorsell ’de hedef kitleyi harekete gegirmekten ziyade belli
bir ideolojinin karsi ideolojiler tarafindan yenilgiye ugratilmasi ve kiigiik diistiriilmesi
resmedilmistir. Boylece psikolojik bir iistiinliik kurma hedeflendigi gibi izleyicinin

algilarin1 da bigimlendirilmek istendigini sdyleyebiliriz.

~ WHOS ABSENT?

Sekil 21: Afis Propaganda

Kaynak: alamy.com



Sekil 21°de ise hazirlanan afis ile belirlenen hedef kitlenin dogrudan harekete
gecirilmesi planlanmistir. Bu baglamda kisa ve sade bir mesaj segilerek izleyici
iizerinde etki birakilmasi hedeflenmistir. Jovett ve Donnell propagandayi tanimlarken
iizerinde durulmasi gereken en Onemli kavramlardan birinin de “’tepki ¢ekme’
kavrami oldugunu savunmuslardir. Bir tanim yapmak gerekirse; propaganda hedef
kitleden propagandacmin hedefledigi dogrultuda ilerlemesini saglayacak belirli bir
tepki veya eylem gormeyi amacglamaktadir. Tepki bu noktada propagandanin kilit
noktasi olarak goriilmektedir ¢iinkii cekilen tepki arzu edilen tepki ise hedef kitlenin
eylemlerinden yararlanan kitlenin kendisi degil, propagandacidir. Hedef kitle
propagandacmin gonliinde kendilerinin c¢ikarlarinin yattigim1 diislinebilir fakat,
gercekte olan propagandacmin kendi ¢ikarlar1 olabilmektedir (Jovett ve Donnell,
2017: 38).

Bu baglamda asil amaci hedef kitlede yaratilmak istenilen eylem ya da fikir
farklilasmasimi gergeklestirmek olan propaganda uygulama alanina, yapilis amacina,
kaynagina, icerigineve hedef kitlenin niteligi, donanimi1 ve konumuna gore farkl
metotlarla yapila gelmektedir (Késeoglu ve Al, 2013: 107)

Bir iletisim bi¢imi olarak kabul edilen propagandanin kendisi de belirli zaman
araliginda ulasilabilen iletilerin gonderilmesi i¢in teknolojik cihazlardan
etkilenmektedir. Teknolojik gelismelerdeki hizli biiylime propagandacilarin da
ellerine daha karmasik cihazlarin ge¢mesine zemin hazirlamaktadir. Hem baski
altindaki hem de 6zgiir toplumlarda modern propaganda arastirmasi yapmak oldukga
karmagik bir is haline gelmistir. Bir toplumun propagandasi baska bir toplumun
egitimi olabilir. Jovett ve Donnell’in sundugu tanimda, propagandacinm lehine bir
sonuca ulagmaya yarayan sistematik bir planin yan sira kasti niyet ve manipiilasyon
olgular1 propaganday1 6zgiir diistinceden ve fikir aligverisinden ayristiran kavramlardir
(Jovett ve Donnell, 2017: 43). Karsit diisiincelerin yogun sekilde ¢arpistigi, hemen her
toplumun modern haberlesme araglar1 ve yeni teknik metotlar tarafindan ideolojik
baskilara, propagandalara maruz birakildig1 ¢agimizda, insan zihninin gii¢lii ve zayif
yonlerinin tespit edilmesi olduk¢a dnem arz etmektedir. Bu konuda kimi diisiiniirler;
biitiin insanlarin, kitle iletisim araglar1 ve yiginlara yon veren metotlarin ka¢milmaz
etkisi altinda olduklarini iddia etmektedirler (Brown, 2012: 8).

Propaganda kavramu ile ilgili tanimlardan yola ¢ikilirsa propagandanin amact

temel olarak ii¢ maddeyle 6zetlenmektedir. Bunlar sirayla; hedef belirlenen grupta
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yeni bir fikir ya da eylem tasarlamak, hedef kitlede mevcut olan bir fikrin ya da
eylemin dozunu arttirmak ve son olarak da hedef kitlenin barindirdig: fikirleri ya da
eylemleri farklilagtirmak seklinde siralanmaktadir. Bu baglamda s6z edilen amaglar
propagandacmin hedefe varmasinda ciddi oranda gelisim gostermesini de saglamis
olmaktadir (Onaran, 1984: 67).

Qualter ise bir seyin propaganda sayilmasi i¢in, propagandayi gerg¢eklestiren
kisi veya kurumlarda kendi istekleri dogrultusunda davrnais degisikligi gergeklestirme
amag Ve isteginin bulunmasi yeterlidir. Propaganda ile etki edilmek istenen davranislar
arasidaki iliski bariz ve goriiniir olabilecegi gibi, gizli de olabilmektedir (Qualter,

1980). Bu baglamda propaganda cesitlerine deginmek gerekmektedir.

B. PROPAGANDA CESITLERI

Propaganda cesitlerini siyah, beyaz ve gri olmak iizere {ige ayrilmaktadir.
Beyaz propagandaya deginmek gerekirse, kaynak, resmi ve giivenilirdir. Ozen
gosterilmesi gereken nokta ise hedef kitlenin bilgiyi tereddiit etmeden kabul ettigi igin
verilecek herhangi bir yanlis bilginin, propaganday: etkisiz kilma olasilig1 yiiksek
olmaktadir.

Beyaz propagandaya iliskin, baris zamanlarinda radyolarin yaptigi yayinlar ya
da bir tlkenin disman iilkeyi caydirmak admna tlkesinin biyikligi ve ordusunun
giiciine dair ortaya koydugu veriler 6rnek olarak gosterilebilir. Siyah propaganda ise,
hile ve uydurma yontemleri ile yaratilan bilgilerdir. Kaynak gizlenir, bilginin herhangi
bir kaynaktan gelebilecegi imajmnin olusturulmasi i¢in ¢alisilmaktadir. Bu noktada
gizlilik ne kadar fazla ise, propagandanin o kadar basarili olundugu soylenmektedir.
Bu propaganda c¢esidinde dikkat edilmesi gereken nokta; siiphe yaratilmamasi igin,
gonderilen mesajin hedef kitlenin kiiltiirel ve siyasi yapist ile uyum gostermesi
gerekliligidir. Bu propaganda ¢esidine dair; Milli Miicadele sirasinda, Milli Miicadele
ve Mustafa Kemal’e olan giiveni sarsip basarisizliga ugratmak igin Milli Miicadele ve
Mustafa Kemal aleyhinde yapilan, belirsiz kaynaklardan tiremis ve dogrulugu
olmayan propagandalar kara propagandaya verilebilecek o6rneklerin basinda
gelmektedir (Y1lmaz ve Karaman, 2018: 95).

Gri propaganda da ise; mesajin kaynagi bazen agik tutulur, bazen ise gizlidir.
Bazen olaylarm abartilarak aktarildigini, bazen ise ¢arpitildigimi gormek mimkiindiir.
Gri propagandanin sagladigi mesajlar genellikle sorgulamaya ac¢ik mesajlardan

olusmaktadir. Insanlarin dikkatini baska yonlere cekmek ya da gelismeleri abartmak
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igin kullanilabilmektedir. Burada vurgulanmasi gereken ayrim sudur; siyah
propagandada kaynak onemle gizlenirken, gri propagandada kaynak dogru sekilde
verilse de sunulan bilgi yanlis olabilmektedir (Giiltekin, 2003: 7-8).

Diger Propaganda yontemleri ise, biitin bu siralanan, kaynagma gore
propaganda cesitlerinin diginda; propaganda sahasi bakimindan (i¢ ve disg propaganda),
kapsami1 bakimindan (genel, sinirli ve ferdi propaganda), konusu bakimindan (siyasi,
ekonomik, askeri ve kiiltiirel propaganda), metoduna gore (korkutucu, ikna edici ve
kigkirtict propaganda) ve hedef topluma gore (dost toplumu elde tutucu, diisman
toplumun moralini bozucu ve tarafsiz topluma kendi hakliligin1 gosteren, diismani
Kiigiilten propaganda) olarak da siniflandirilabilir (Avsar 2010: 12). Bu propaganda
cesitleri teker teker kullanilabildigi gibi birden fazla propaganda teknigi ayni anda da
kullanilabilmektedir.

C. PROPAGANDA TARIHI

Propagandan faaliyetleri insanlik tarihinin ayrilmaz birer parcasi haline
gelmistir. Kokenine baktigimizda Antik Yunan’in diisiinsel ve kuramsal diizenine
dayanmaktadir. Gerek Biiyiik Iskender gerek Roma Imparatorlugu gerekse erken
donem Hiristiyanlar tarafindan etkili sekilde kullanilan propaganda din
anlasmazliklarinin da eksilmez bir parcasi olarak kabul edilmektedir. Matbaanin
gelistirilmesi ile Martin Luther’in Katolik kilisesine karsi yiiriittiigli miicadelede
propaganda malzemelerinin ¢ogaltilip yaygin bir sekilde dagitimini saglamistir. Bu
gelisme diinya tarihi agisindan da olduk¢a Onemli bir doniim noktasini
olusturmaktadir.

Yeni iletisim araclar1 propagandacilar tarafindan vakit kaybedilmeden
kullanima sokulmustur. Propagandacilar kitleleri etkisi altina almaya c¢alisirken, kitle
iletisim araglarindan de giiclii bir sekilde faydalanmaktadir. Insanlar1 etki altina alma
calismalarinda kitle iletisim araglar1 6nemli rol oynamaktadir (Akt: Caki, 2018: 256).

19.yy’1n sonlarinda kitle iletisim araglarmin etki ve hiz bakimindan geliserek
biiylimelerinin ardindan propagandanin ¢ok yonliiliigiinii ve etkisini de arttirmislardir.
20. ve 21. yy’ da iletisim teknolojilerinin kapsam ve hizinda alaninda es goriilmemis
bir biiyiime, kontrol edilemeyecek kadar ¢ok sayida kaynaktan ¢ikan bir bilgi akisina
neden olmustur. Bu gelisme, propaganda amagh iiretilen mesajlarin yayilimma ve
etkisini de dogrudan etki etmistir. Eskisine gore daha hizli ve daha genis kitlelere

ulagsan mesajlar, propaganda faaliyetlerinin etkilerini de arttwrmigtir. Bu gelismelerin



sonucunda da diinya genelinde propaganda amagli iiretilen bilgilerin yayginlagsmasi
gerceklesmistir.

Internetin gelismesi ile Facebook, Twitter ve Youtube gibi sosyal medya
alanlarinin ve Google gibi arama motorunun kullanima agilmasi ile daha da kontrol
edilemez bir bilgi ag1 global bazda etkin hale gelmistir. Propagandanin enformasyon
aktarimimnin kontrolii i¢cin ya da manipiiletif amaclar giiderek kullanilmasi yazili tarih
kadar eskiye dayanmaktadir. Tkna kavramu, insanoglunun ayrilmaz bir parcasi oldugu
ve 0zel propaganda yontemlerine bagvurularak, fikirlerde biiyiik 6l¢eklerde degisimler
yaratmasinin 0rnekleri eski caglara kadar uzandigi kabul edilmektedir. Tarih 6ncesi
donemden eski donem medeniyetlerine kadar pek c¢ok tarihi eserde gilinlimiiz modern
donem propaganda tekniklerine benzeyen tekniklere rastlanmaktadir. Bu dénemin
hiikiimdarlar1 ve din adamlar1 tarafindan halklar1 izerinde algi olusturma ve yonetme
konusunda propaganda teknikleri siklikla kullanilmistir. Sistematik propagandanin
kullanim1 ve analizi ilk olarak Antik Yunan’da ger¢eklesmistir. Din kullanima ile ikna
edici mesajin iletilmesi ince ince hesaplamnmaktadir.

Propaganda tarihi birbirine bagli ii¢ temel 0ge {lizerinde zemine
oturtulmaktadir; bunlarm ilki medeniyetin gelismesi ve ulus devletlerin yiikselisiyle
beraber insanlarin sevgisini ve giivenini kazanma miicadelesi verme ihtiyacindaki
artis; ikincisi propaganda mesajlarini iletecek iletisim araglarinda artis ve gelismeler;
tiglinciisii propaganda psikolojisinin dngdriisiiniin gelisim kaydedilmesi ve buna baglh
davranissal uygulamalarda artiglardir. Tarih boyunca, bu iic 68e cesitli sekillerde
birlesip propagandanin gelismesini sagladilar. Ayn1 zamanda diisiincelere yeni bir
boyut kazandirilmasinda ve bunun kabul edilmesinde de rol oynadilar. Modern
zamanlarda kismen de olsa arastrmacilar ve bilim insanlar1 kitlesel propaganda
tekniklerinin toplumsal siirecin bir pargasi olarak anlamaya ve degerlendirmeye
basladilar (Jovett ve Donnell, 2017).

Propaganda faaliyeti yiiriitenler iletisim kanallarinin tiimiinden en {ist diizeyde
faydalanir ve iletilecek mesajlar1 dogru ayarlayarak kitlelerin iizerinde psikolojik
boyutta etkiler uyandiracak algilar yaratabilmektedirler. Basarili bir propagandanin
olusturulma asamasinda hedef kitlenin temel inanglarmi, ihtiyaglarini ya da
korkularinin fark edilmesi olduk¢a 6nemlidir. Bunlar iizerinde etkin olabilen kisiler

ise basarili propagandacilar olarak adlandirilmaktadir.



1. ANTIK YUNAN

Antik diinyada egemenlerin ¢ogunlukla savas ya da dini konularda ikna
yontemlerine bagvurduklar1 goriilmektedir. Babil, Siimer, Misir, Asur ve diger tiim
kralliklar propaganda tekniklerini kullanmalarma ragmen bu uygulamalarm diizenli,
yeterli diizeyde oldugunu sdylemek oldukea giigtiir. Yunan uygarliginm M.O yaklasik
800’lerde gerek savaslarda gerekse sivil hayatta sistematik propaganda
uygulamalarma tam anlamu ile rastlanmamaktadir. M.O 750 yillarinda Yunanistan’in
sehir devleti olarak yapilanmis, toplumun temel diizenini olusturmus olmasina ragmen
her sehrin kendi tanrisi ve sosyal hiyerarsisi bulunmaktaydi. Meydana gelen bu
farkliliklar sonrasinda sehir devletleri arasinda ticarette baskin olmanin yaninda
kiiltiirel anlamda da 6ne ge¢mek i¢cin miicadeleler baglamistir. Olusan bu ortamda
ikonografi 6nemini arttirmis yani; biiylik tapinaklar, devasa heykeller ve diger biiyiik
yapilar devletin 6nemli gii¢ gostergeleri haline gelmislerdir. Ayni1 donemlerde Kral
Darius ve oglu Xerses onderliginde Iranlilara karsi miicadelesinde propaganda
tekniginde bilingli olarak yanlis bilgilendirmenin ilkini bulabiliriz. M.O 480°li yillarda
Xerses biitiin Yunanistan’1 kendi egemenligi altina alma ¢alismalarmi ilerletirken,
Atina’nin fethini de kapsayan bir¢ok zafer kazanmistir. Durumlarin Yunanistan igin
olumsuz yonde ilerledigi bu donemde, Atina Deniz Birligi’nin basinda bulunan
Themistocles Xerses’e gonderilmek iizere gercegi saptiran bir dizi mesaj iletmistir.
Boylece Salamis Savasi (M. O 480) insanlik tarihinde bir doniim noktas1 olmus ve
Yunanistan zaferi kendi lehine dondirmiistiir (Jovett ve Donnell, 2017: 83-84). Bu
taktigin boylesine basarili olmasmin en 6nemli nedenlerinin basinda propagandanin

olasilik veya gerceklik etrafinda kok salmis olmasindan kaynaklanmaktadir.

2. ROMA IMPARATORLUGU

Hemen her biiyiik imparatorlukta oldugu gibi Roma Imparatorlugu’nda da
iletisim ag1 egemenler tarafindan kontrol altina alinmak istenmistir. Bu kontroliin
giiclii bir bicimde olusturulmasi i¢in iletisim bigimlerini ve semboloiji tiirlerini igeren
genis capta, sistematik propaganda teknikleri kullamlmustir. Biiyiik Iskender’in
diistincelerini takip eden Romalilar yaptiklar1 biiylik fetihler sonucunda ydnetimle
ilgili zorluklar sonras1 careyi merkezi yonetimde bulmuslardir. Fetihlerle birlikte gelen
ekonomik kazanglar ve giic Roma’nm giiciinii belli eden mimarlik, sanat, edebiyat

hatta madeni parada kullanilmigtir (Jovett ve Donnell, 2017: 86).



Sekil 22: Julius Ceaser Adina Basilmis Madeni Para Ornegi
Kaynak: Jovett ve Donnell, 2017

Romalilar1 olduklarindan daha biyiik bir imparatorluk haline getiren
faktorlerin basinda, fetihleri gerceklestiren kisilerin, fethettikleri halklara diistinsel ve
siyasi anlamda da vaatlerde bulunmasi olmustur. Juluis Caesar, giiclii yiikseligsinde ve
totaliter rejimi Ustiin kilisinda ¢ok yonlii propaganda tekniklerini kullanmada
ustalasmis bir liderdir. En etkin olarak kullandigi iletisim araglarindan biri madeni
paralardi; bunlar zaferin kazanildig1 her yerde kullanilir, hiikiimdarlar1 savas beyi,
tanr1, kralligin koruyucusu olarak gostermekteydi. Madeni paralar, Romalilarin biiytik
hakimiyet alanlarmi gosterdikleri en Onemli toplumsal belgelerin basinda
goriilmektedir. Galya Savaslari, Caesar’in en fazla zafer harcamalar1 i¢in bastirdigi
paralarla govde gosterisi yaptig1 gelmis gegmis en kudretli yazili propaganda donemi
olarak tarihte yer almaktadir. Caesar kendi efsanelerini siradan olaylardan olusturdu
ve kendisini iistiin giiclere sahip gibi gostererek Roma insanlarini kafalarmdaki
cumhuriyet¢ilik fikrinden arindirarak monarsik yonetimin ve kraliyet amaglarmin
gerceklesmesi i¢in gereken psikolojik degisim hareketini yaratabilmistir. Roma
imparatorlugunda kullanilan propaganda ilkeleri giiniimiiz diinyasma da pek cok

kaynak saglamaktadir (Jovett ve Donnell, 2017: 87-88).

3.PROPAGANDA VE DIN

Propaganda hareketlerinin uzun vadeli sonuglarmi diisiindiigiimiizde, hicbir
miicadele Budizm, Hiristiyanlik, islam vb. dinlerin siirdiirdiigii propagandanmn
etkilerinden daha etkili ve basarili degildir. Yeni bir din, var olan bir dinin yerine
geemek i¢in kitlelerin duygularmi ve diisiincelerini degistirmek adina bir yol bulmak

zorundadir. Ayn1 zamanda dinler genis kapsamli olarak ele alindiginda, egemenlerin
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sosyal ve siyasi amaglar ugruna propaganda araci olarak kullandig: etkili bir arag
olarak da ele alinabilmektedir.

Hagli Seferleri, genel anlamda diisiiniildiigiinde ortagag karanligia gomilmis
olan Avrupa’nin Dogu’nun varliklarmma ve zenginliklerine erismek, dahasi ele
gecirmek maksadiyla baslatmis oldugu bir toplumsal seferberlik durmu olarak
tanimlanmaktadir. Avrupa’nin igerisinde bulundugu siyasi ve sosyal durum ancak
boyle bir ¢oziimle savusturulabilecektir. Bunun ig¢in toplumun her kesiminden
yiikselen ortak huzursuzluk ve rahatsizlik halini Hagli seferlerine kanalize etmek
propaganda sayesinde gerceklesmistir (Yaman, 2007: 60). Dinlere olan baglilik
insanlik tarihindeki propaganda kaynaklarmin basini ¢ekmektedir. Haclilarin en
onemli propaganda olay1 1095°te Papa Urban II’'nin Haglilar adina yaptig1 korumay1
iceren propaganda eylemleri olarak kabul gormektedir. Dinler adina yapilan savaslar
ele alindiginda higbirinin bu donemde yapilan savaglar kadar uzun siirmedigi
goziikmektedir. Hagh birliginin kurulma asamasi derinlemesine incelendiginde,
Selcuklu Tirkleri tarafindan yapilan baskilara kars1 Bizans Krali Alexius Comneus’
un Papa Urban II’ den askeri yardim istemesi sonucu Papanin ¢agrilari ile Avrupa’da
Hagh Birliginin kuruldugu goéziikmektedir. Bu birligin seferleri askeri agidan hayal
kiriklig1 ve siyasi anlagsmazliklar ile son bulsa da bu propaganda faaliyetleri haglilarin
olumlu sonuglar elde etmelerine de sebep olmustur. Bu seferler ile beraber Islam
diinyasindan Avrupa’ya aktarilan pek ¢ok yenilikler disinda, Avrupa’da hakim olan
feodal yapidaki degisimlere de neden olmustur. Avrupa halklar1 kendi hak ve
Ozgiirliikleri adina miicadele verirken daha inangli ve kararli bir duruma ge¢mislerdir
ve Haglilara propaganda konusunda destek olan Roma Kilisesi ancak feodal yapiya
yakin yapisindan armarak giiclinii saglama alabilmistir (Jovett ve Donnell, 2017: 97-
98). Propaganda tarihinde Hiristiyanlik figiirlerine olumlu ya da olumsuz olmak iizere,
fikirlerini agilamak ya da giiclerini devam ettirmek adina oldukca sik bagvurulmustur.

15. ylizyilda tagimabilir matbaanin giinliik hayata aktarilmas ile birlikte, Martin
Luther ile Roma Katolik Kilisesi arasinda oldukca sert bir propaganda savasi
basladigini soyleyebiliriz. Bu donemde matbaaciligin gelismesi, iletisimde biiyiik bir
hiz kazanilmasina da neden olmustur. Saatte 20 sayfa yazabilme imkanindan 200 sayfa
yazabilme imkanina ulagilmistir ve bu gelismeler kitle medyasinin ilerlemesine ve
bambagka bir boyuta ge¢mesine olanak saglamistir. Bu donemde Luther’in eserleri
matbaa sahiplerinin de ilgisini ¢cekmis ve genis sekilde yer verilmistir. Propaganda

caligmalar1 boyunca Reformcularm izledikleri planlar mesajin nasil iletilecegi, nasil
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bir zemin iizerine kurulacagi ve topluma ulastrmada hangi etkili yOntemlerin
belirlenerek kullanilmasi agisindan olduk¢a Onemli Ornekler olusturmaktadirlar.
Luther Kitlelere seslenirken benzetmelere olduk¢a fazla yer vermistir ve bu
konugmalarmi halk zekasina dayandirmistir. Konusmalarinda kullandigi dil olarak ise
Kuzey Almanya ve Avusturya’nin kendine 6zgii ifadelerine de oldukca sik yer
vermistir. Boylece Alman toplumunun biitiin sosyal siniflarma hitap edebilmis ve gok
genis kitlelere hitap edebilme olanagini da kendisine yaratmistir. Luther kisa bir siirede
Katolik Kilisesi’nin diisiince ve uygulamalarina karsi ¢iktig1 brosiirlerini Almanya’dan
baslayarak biitiin Kuzey Avrupa’ya ulastirmay1 basarmistir. Luther ortaya koydugu
calismalarinda konusma ve hikayelestirmeler kullanarak, toplumun uzun zamandir
tepkisini ¢cekmekte olan Roma Kilisesi’nin yozlagmis uygulamalarini hedef almistir

(Jovett ve Donnell, 2017: 102-06).

Sekil 23: Gorsel Propaganda Ornegi
Kaynak: Jovett ve Donnell, 2017: 102

Yukarida yer alan sekil 23°de yaratik siluet ile temsil edilen seytan, papaz
temsilinde kullanilan adamm omuzuna oturmus, kafasini bir gayda gibi ¢calmaktadir.
Bu gorselde verilmek istenilen mesaj: ruhban smifinin sdylemlerinde kullandig: dilin
seytan miti ile bagdaslastirilmasidir.

Luther, oncelerde genel toplum korkusu olarak tarif edilebilecek olan bilgiyi

vurgulama ve genis kitlelere yayma stratejisini benimsemistir. Boylece kitlelerin
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korkular1 iizerine giderek olusan duvarlarin yikilmasmi ve kitlesel dlgekte fikir
degisikliklerini saglamay1 bagarmistir. Luther, propaganda araglarini brosiirler ve el
ilanlar1 ile siirli tutmayarak bir¢cok propaganda teknigine de bagvurmustur. Luther’in
bu propaganda teknikleri, onu takip edenler arasinda biiyiik taraftar topluluklarina
ulagmasimni saglamistir. Martin Luther’in 1957 yilinda kendisine ait “’Doksan bes tezi’’
adli bildiriyi Wittenberg Kilisesi’nin kapisina asmasi biiyilik bir propaganda faaliyeti
olarak kabul edilmektedir. Bu propaganda tekniginin hayata gegme asamasinda da en
onemli etken olarak gelisen iletisim teknolojileri kabul edilmektedir. Eger matbaa
teknigi gelismeseydi, bu eylemin birkag Ornegi Wittenberg insanlar1 arasinda
dolasacakt1 fakat matbaa teknolojisinin ulastig1 yeni boyutlar sayesinde, bu tez biitiin
Almanya’yr tek gecede dolasan bir bildiriye doniismiistiir. Luther taraftarlarinin
sayisini gittikce arttirmis ve Kilise’nin tarihi boyunca yasadigi en biiytlik krize neden

olmustur. Jovett ve Donnell, 2017: 105-106).

4.18. YUZYILDA PROPAGANDA

Arastirmacilar 18. yiizyil1 yasanan devrimler ile 6n plana ¢ikmis bir donem
olarak kabul gérmektedir. Politik degisimlerin biiylik bir ¢ogunlugu insanlarm daha
fazla politik ozgiirlik gozetmesiyle basin ve ulagimdaki gelismelerle desteklenmis,
zaman gectikge basim ve ulasimdaki gelismelerle de daha da gelismistir. Ulasimdaki
hizin artmasi, haberin daha genis kitlelere, daha kisa siirelerde yayilmasma olanak
saglamistir. Basili yaymlara ulagilabilirlik ¢cogu tilkede genel niifusun okur yazarlik
oraninin hizla artmasini ve yazili propaganda mesajlar1 okuyucunun ilgisini ¢ekmeleri
nedeniyle oldukca popiiler bil hal almistir. Halk ile dolaysiz yoldan iletisim kurmus
olan politik icerikli karikatiir ve diger gorsel materyaller 18. yiizyil propaganda
kampanyalarinda olduk¢a yaygin hale gelmistir. Bu donemde hiciv igerikli resimler,
yeni bir gorsel dil hali alacak kadar yaygmlasmistir.

1774 senesi ile 1783 yil1 arasinda Amerika’da yasanan gelismeler “Amerikan
Devrimi” veya “Bagimsizlik Savasi” olarak adlandirilmaktadir. 1763 te Ingiltere’nin
Yedi Y1l Savaglari’ndan galip taraf olarak ayrilmasi ile birlikte Amerikan bagimsizlik
eyleminin zemininin hazirlanmaya baslandigi kabul edilmektedir. Giin gectikce
ekonomik giigleri artan koloniler, sikayetlerini giderek daha gii¢hii bir bigimde dile
getirmeye baslamiglardir. Koloniler ilk silahli miicadeleyi Ingiltere’ye kars:
bagimsizlik i¢in degil, bu isteklerini ingiltere’ye kabul ettirmek adina yapmaktaydilar.

Bagmmsizlik diislincesi ise 1776’dan itibaren ortaya c¢ikmistir. Amerikali siyasi
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aktivist, yazar, Thomas Paine’in “Common Sense-Sagduyu” adli eseri bu konuda ¢ok
onemli bir rol iistlenmekte ve Amerika’nin bagimsizlik fikrini somutlastirmaktadir. Bu
sebeple kendisi <’ Amerika’nin vaftiz babasi’’ olarak da adlamndirilmaktadir. Paine,
kongre kulislerine girmis ve Amerikalilara bagimsizliklar: i¢in destek vermistir.
Kitabi, Ocak 1776’da yaymlanmis ve Mart ayina kadar binden fazla satmustir. Paine’in
sayesinde anavatandan ayrilma konusunda kararsiz olan halk, Bagimsizlik Bildirisi’ne
katilmistir (Birecikli, 2011: 88).

Amerikan somiirgelerindeki okur yazarlik orani geri kalmis sOmiirge
devletlerinin aksine yiiksek seviyelere ulagsmistir. Bu ylizden diisiincelerin yazili
haberlerle yayilmasi devrimci diisiincenin gelismesinde 6nemli bir rol oynamuistir.

Thomas Paine Amerikan devriminin ilk biiyiik propagandacisi olarak kabul
gormektedir. George Washington, Ingiltere’den bagimsizlik kazanmaya ydnelik ikna
edici iddialar igeren duygusal bir tez olan Sagduyunun savastan once bir¢ok insan
iizerinde biiytik etkiler biraktigini dile getirmistir.

Bu donemde gazeteler propagandaci haberlerin yayilmasinda en biiyiik arag
haline gelmistir ve Ingiltere’nin cesitli zaman dilimleri i¢erisinde bu gibi yayinlara agir
vergiler getirmeye calismasma ragmen 1740’dan sonra bu gelismeler diizenli bir
sekilde devam etmistir. Savasin basladigi donemlerde otuz yedi gazete hali hazirda
sOmiirgelerde basilmaktadir.

Politik karikatiirlerin devrim siiresince gii¢lii birer propaganda araci halini
aldiklar1 hemen her kesim tarafindan kabul goriilmektedir. Karikatiirler biiyiik oranda
karikatiiristin siyasal bakis acilarmi ve disiincelerini yansitmaktadir. Bir baska
karikatiir tiirii ise komik-esprili karikatiirlerdir. Bu karikatiir tiirii cogunlukla bir olayi,
fikri, kisiyi veya topluluklar1 alayci bir bigimde konu edinmektedir. Son olarak
karsimiza aciklayici-aydinlatict karikatiirler ¢ikmaktadir. Herhangi bir kisi, olay, fikir
ya da toplulugun ozellikle bir noktasmna dikkat cekilerek 6n plana c¢ikartildigi
karikatiirlerdir. (Ozsahin, 2009: 102).

1754’tin baslarinda, Benjamin Franklin sekiz koloniyi simgeleyen sekiz
pargaya ayrilmis iinlii yilanmi “’Katil ya da 61” bashgi ile yaymlamistir. Bu karikatiir
Amerikan gazetesinde yaymlanmus ilk karikatiir olma &zelligi de tasimaktadur. 1k kez
9 mayista yaymlanmistir ve bir ay i¢inde neredeyse biitiin gazetelerde kendisine yer

bulmustur (Jovett ve Donnell, 2017: 117).
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JOIN, or DIE.

Sekil 24: Politik karikatiir 6rnegi (Benjamin Franklin 9 May1s 1754)
Kaynak: alangratz.com
Yukarida sekil 24°de pargalara ayrilmis bir yilan karikatiirize edilmektedir. Benjamin

Franklin’e gore Pargalara ayrilmis yilan safak vaktinden 6nce bir araya getirilirse
yeniden hayata donecekti. Karikatiirde bulunan sekiz parga sekiz Amerikan
kolonisini temsil etmektedir. Her parca bir koloniyi temsil etmektedir. Dénemin
propaganda hareketlerinin bas mimarlarindan biri de Samuel Adams’dir. Adams’a
gore tiim propaganda faaliyetleri bes temel amaca ulagsmak i¢in olusturulmustur:
1. Devrimin amaglar1 hakli ¢ikarilmali,
2. Zaferin avantajlarinin reklami yapilmali,
3. Topluluklar diisman olarak goriilen tarafa karsi nefret kazandirilarak harekete
gecirilmeli,
4. Karsi tarafin mantiga yatkin iddialar1 etkisiz hale getirilmeli,
5. Biitiin sorunlar en diisiik egitim seviyesindeki insanin bile anlayabilecegi

sekilde ifade edilmeli (Akt: Jovett ve Donnell, 2017: 117).

Adams 1772°de Boston Gazetesinde yazar olarak kendi haberlesme birimini
olusturmustur ve bu birim lizerinden devrim propagandalar1 yliriitiilmeye baglanmistir.
Grup calisanlart 6nemli bulusmalar1 organize etmekte ve haberleri diizenleyerek
Adams’in merkez birimine iletmekte gorevlendirilmislerdi. Samuel Adams, Thomas
Jefferson, Benjamin Franklin hatta George Washington bile somiirgelere sadece
davalarina yonelik degil ayn1 zamanda kendi dogustan sahip olduklar1 niteliklerinin
egitilmis askerlerden ve Ingiliz parali ordularindan ¢ok daha iistiin olduklart
diisiincesini agilamak ic¢in ¢aba sarf etmislerdir. Bu amagla bilgileri kendi amaclar1
dogrultusunda kullanarak veya duygularina bagvurarak yetenekli birer propagandaci
halini almislardir.
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Thomas Jefferson tarihin en biiyiilk propaganda bildirilerinden biri olarak
kabul edilen Bagimsizlik Bildirisine imza atarak propaganda faaliyetlerinde ne derece
onemli bir isim oldugunu kanitlamistir. Benjamin Franklin de gazeteci, bilim insan1 ve
diplomat kimligini en iyi sekilde kullanarak sezgisel bir propaganda ustasi oldugunu
kanitlamistir. Ayrica Fransiz mahkemelerine de diplomat kimligi ile katilmustir.
Devrim savasi sirasinda hem siyahi hem de beyaz irk propagandasinda ustalagmistir.
Pek c¢ok agidan Franklin modern propaganda tekniklerinin psikolojik ilkelerini
anlamadaki basaris1 da dahil olmak {izere yasadigi donemin Gtesinde bir diisiince
yapisina sahip oldugu pek ¢ok ziimre tarafindan kabul gérmiistiir (Jovett ve Donnell,
2017: 117-120)

Devrimin liderlerinin, kitlesel bir propaganda hareketi yiiriittiikleri kabul
edilmektedir. Fransiz toplumunun ve kiiltiirel yapisinin degismesine yol acan ve yeni
fikirlerin genis kitlelere ulastirilarak benimsenmesi amacini tasimaktadir. 1788’lerde
Fransa’daki gazete okuyuculugu oldukga artis gostermektedir. Bu dénemde devrim
izlerini barindiran brosiirler haftada yiizde 25 oraninda cogaltilmaktadir. Bu oran
60’dan fazla gazete yayma basladiginda 1789 yilinda bilginin en {ist seviyeye ulastigi
anlamina da gelmekteydi. Mevcut diizen krallik donemine oranla daha radikal ve
elestirel bir hal almistir. Elestirmenlerin bircogu Diderot’un dergilerinde c¢alisan,
propaganda Ozelliklerine sahip kisilerden olusmaktadir.

Devrim kendi propaganda sanat¢isi Jacques Louis David (1748- 1825)’i
yaratmistir. David’in c¢aligmalar1 1789 devrimi oncesi, devrimin sekillenmesinde
basrol oynamistir ve Napolyon’ un iktidari siiresince de ¢aligmalarina devam etmistir.
Fransiz devrimcileri, 18. yiizyil sonlarina dogru kendi diisiince ve fikirlerini yaymak
amaci ile medya organini genis 6lgekte kullanmislardir. (Jovett ve Donnell, 2017: 122)

Eski Fransiz toplumu yikiminin kaos ortaminda, tarihte propaganda kullanimmin
en basarili isimlerinden biri olarak degerlendirilmesi gereken Napolyon Bonaparte
ortaya ¢ikmustir. Heniiz orduda subaylik gorevi yaparken, sembollerin etkilerinin
giicliniin farkina varmustir. Napolyon toplumu kandirmayr anlamada modern
propagandacilar arasinda ilk siralarda yer almaktadir. Bu nedenle en zor anlarinda bile
etrafinda biiyiik kalabaliklar bulundurmay1 basarmistir. Napolyon’un imparatorluk
tacin1 bagma gecirdigi an en biiyiikk propaganda zaferi seklinde yorumlanmaktadir.
Napolyon bu gelismenin ardindan ¢ok ge¢cmeden, basin giiciinii politik bir silah olarak

en etkili sekilde kullanmay1 6grenmistir.
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5. 19. Yiizyillda Propaganda

Amerikan sivil savast yillarinda 500°den fazla savas muhabirinin kuzey
ordularina bagli olarak faaliyet gosterdigi bilinmektedir. Yeni teknolojilerin
yapabilecekleri heniiz tam olarak kesfedilmese de savas muhabirlerinin savas
alanlarinda bulunmasima her zaman izin verilmemesinden dolay1 askeri sansiire de bu
donemde oldukca fazla bagvurulmustur. Bunun sonucunda bir¢ok yanlig bilgi kasitl
veya kasitsiz olarak gazetelere ulasmaktaydi. Halkin moralini yiiksek tutmak amaci ile
cogunlukla halka savasin bilancosu hakkinda yanlis bilgiler verilmekteydi. Bu durum
giineyde de gecerliydi. Gliney basimi daha muhalif, kuzey gazete ve dergilerine oranla
cok daha tarafliydi. Bu durum sonucunda kuzey-giiney iliskisine biiylik sekteler
vermistir. Bu baglamda Lasswell (1927)’e ait olan, “’propaganda, halkin ¢ikarina
oldugu iddia edilerek, o6nemli sembollerin manipiile edilmesiyle tutumlarin
yonetilmesi ile gergeklesir.”” diistincesini de destekler niteliktedir.

Propaganda agisindan, savasin iki tarafi da askerler tarafindan gerceklestirilen
vahsetlerin resimlerini yayinlamiglardir. Bu donemde savasla ilgili giincel ve kesin
bilgiye ulasma konusunda siiregelen problemlere ragmen Amerikalilar, savas
hakkinda son haberlere ulasmak i¢in siki gazete takipgileri halini gelmislerdir.
Amerikan i¢ savasinin sona ermesinin ardindan, iki taraf tekrardan bir biitiin olma
adina caba sarf etmeye baslamiglardir. Uzlasma ¢abalar1 uzun bir siire zarfi i¢inde
devam etse de savas sonrasinda olusan iletisim alt yapis1 bu siirece biiytlik katkilarda
bulunmustur.

Bu donemde telgraf {ilkenin her tarafina yayilmis, gazete ve dergiler savas
sonrast artan niifusa bilgi vermede en onemli araglar haline gelmistirler. 1870 yilina
dek, Amerika Birlesik Devletleri’nde 4,500 gazete yayn hayatini siirdiirmekteydi ve
bunlarin biiylik bir bolimiinii giinliik gazeteler olusturmaktaydi. Bu baglamda
diistiniildiigiinde propaganda faaliyetleri i¢in de imkanlar olduk¢a artmistir. 1866’da
Atlantik 6tesi haberlesme ag1 kurulmus yani Amerika ile Avrupa arasinda dogrudan
haberlesme baglatilmistir. Bu agin propaganda faaliyetlerini uluslararas1 bir boyuta
tasidigini soylemek gerekmektedir (Jovett ve Donnell, 2017: 127-128).

Boylelikle kitle iletisim aglarindaki gelismeler sonucunda insanlarin
hayatina adapte edilen her yeni kitle iletisim araci sesini duyurmak isteyen
propagandacilar i¢in dinleyicilere ulasmak adina yeni birer kanal olma &zelligi de
tagimaktadir. Boylece ilan ve gazetelerin ardindan, dergiler, fotograflar daha sonra

radyolar ve televizyonlar da propaganda araci olarak kullanilmaya baglanmaktadir.
16



Bu geligmelerin giiniimiize yansimalart1 ise internet ve dijital diinyanin da
birer propaganda aract olarak kullanilmasi olarak goziikmektedir. Kisaca
insanoglunun hayatima giren kitle iletisim araclarinin, ulagtigi insan sayisinin
artmastyla dogru orantili olarak, birer propaganda araci haline gelme hizlarinin da
arttigin1 soylemek yanlis olmayacaktir. Insanoglunun hayatmin degismez parcalar
haline gelen bu yeni kitle iletisim araglari, ayn1 zamanda propaganda iletimi i¢in de
oldukga yeni ve basarili birgok yontem sunmaktadir.

Chomsky’e gore propaganda faaliyetleri bireyler {izerinde biliyiik etkiler
yaratmaktadir. Oyle ki bu etki diinya tarihini degistirebilecek boyutlara ulasmaktadir.
Propaganda faaliyetlerinin bir silah gibi kullanilmasi gerektigini 1. Diinya Savasi
yillarinda kafasina yerlestiren Hitler, 2. Diinya Savasi yillarinda bu fikir dogrultusunda
ilerlemeye devam etmistir.  Oyle ki 1. Diinya Savasindan Almanya’nm yenik
ayrilmasmin baglica sebebinin propaganda miicadelesinin kaybedilmesi olarak
gormektedir. Propaganda konusunda Ingiltere ve Amerika’nin gerisinde kalan
Almanya 2. Diinya Savasi’na bu konuda cok daha hazirlikli girmistir. Hitler
“Propagandanm ilk amaci, orgiit ici taraftar toplamaktadir. ikinci amaci ise yeni
ideolojiyi anlatmak ve benimsetmektir” diyerek propagandanin Onemine vurgu
yapmaktadir (Altun, 2010: 26-27).

Propaganda, propagandacinin isteklerini ger¢eklestirmek amaci ile sistematik
sekilde eyleme gegtigi bir iletisim seklidir. Propaganda bilgi veren ve ikna etmek tizere
kurulu iletisim unsurlarin1 barindirmasi sebebi ile 6zel bir iletisim sekli olarak
adlandirilabilir (Jowet ve O’donnel 1999: 1). 1929’da yasanan ekonomik buhran
sonrasinda 1932 yilina gelindiginde Almanya’da 6 milyon issizin bulundugu kabul
edilmektedir. Bir taraftan 1.Diinya Savag1 yaralarini sarmaya c¢alisan Almanya bir
taraftan da ekonomik kriz ile miicadele etmekteydi. Bu sartlar altinda dogan Almanya
rk¢1 ideolojisi, 1919 yilindan beri dogudan gelecek bir Bolsevik-Yahudi tehdidi
soylemiyle ayni noktada bulugmaktaydi. Propaganda eylemlerine ve bu eylemleri
yaymak {iizere kitle iletisim araglarina tam da bu noktada ihtiyag duyulmaktayd:
(Altun, 2010: 28). Hitler bu ihtiyacin 6neminin oldukg¢a farkindaydi ve bu dogrultuda
caligmalar yiirlitmekteydi. Alman propagandasmin gayesi Almanya’nin gii¢lii bir
devlet, Alman rkinm ise iistiin bir millet olarak gostermesidir. (Ozsoy, 1998: 58).

Hitler propaganda aracit olarak Kkitle iletisim araclarmin Oneminin de
farkindaydr ve bu baglamda 1934 senesine gelindiginde tiim radyo yaym kurumlari

merkezi bir sisteme bagimli hale getirilerek kontrol altina alimmistir. Radyo igeriginin
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temel kural ve amaglar1 Halki Aydinlatma ve Propaganda Bakanligi tarafindan
diizenlenmekteydi. Kimi zaman farkl igerikte yaymlara yer verilse dahi temel amag
her zaman ayni kalmustir. “Halk’tan, Halk i¢cin Halk Radyosu” slogani Alman halkina
millet ve Nasyonal Sosyalizm sevgisini asilanmaktaydi (Kurt, 1933: 397).

D. RIZANIN IMALATI

Amerikal1 filozof Noam Chomsky, medyanin en popiiler haber ileticisi
olduguna, bu nedenle de siyasi giindemi belirleyip sekillendirmeye devam ettigine
vurgu yapmaktadir. Chomsky, giindemin biiylik oranda devlet ve devletle ortak
cikarlara sahip egemen gii¢ler tarafindan diizenlendigini, bu nedenle medyanin satin
alinmig, bir sinif haline geldigini savunmaktadir. Haber medyasiyla, devlet ve reklam
verenler arasindaki iliskinin bir ast-iist iliskisi oldugunu belirten Chomsky, ana akim
medyanin, sadece haberin giindeminin devletin isteklerine ve ¢ikarlarma gore
sekillenmesine izin vermekle kalmadigini, devletin 6n kosullarin1 da sorgusuz kabul

ettigini belirtmektedir.

Herman ve Chomsky, “Propaganda Modeli”’nden bahsederlerken
medyanin siizgeglerine vurgu yapmaktadirlar. Siizgec olaral aktarilanlan ise haberin
medyada yer bulmadan o6nce gegtigi elemelerdir. Stizgegler su sekilde

srralanmaktadir:

e Birinci Stizgeg: Kitle medyasmin genisligi, miilkiyeti ve kar yonelimi.
e Ikinci Siizgeg: Is iiretmek adina sart kosulan i¢in reklamcilik ruhsatu.
e Ugiincii Siizgec: Kitle medyasinm enformasyon kaynaklari.

e Dordiincii Siizgeg: Tepki olusumunun saglanmasi ve baskicilar.

e Besinci Siizgeg: Denetim aygiti olarak Anti-Komiinizm.

e Altinci Stizgec: Farklilagtirma, taraflastirma ve propaganda hareketleri.

Propaganda ise bu siizgeglerin neticesinde olusmaktadir. Herman ve Chomsky,
“stizgeclerin” kullanimi sonucunda baskici, diktator bir devletin bile zorlukla daha ileri
seviyede bir propaganda liretimi yapacagini dile getirmektedirler.

Chomsky, hiikiimetlerin basin ac¢iklamalari, medya bildirileri gibi yollar
aracilig1 ile medyanin haber yapma siirecine dogrudan etki ettigini savunmaktadir;

fakat asil etkili aracin dolayli yoldan da olsa diger aygit ve siire¢lerden olustugunu
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belirtmektedir. Bu baglamda Chomsky, egemenlerin, eglence ve bazen korku ile
kitlelerin dikkatini odaklandiklar1 noktalardan uzaklastirarak onlara suni giindemler
belirlediklerini ve bu islemi de medya sayesinde yaptiklarini savunmaktadir.

Chomsky’e gore Amerikan dis politikasi, kitle medyasinin devlet eli ile
gindem yaratma o6zelliginin en belirgin 6rneklerindendir. Vietnam Savasi sirasinda
Amerikan dis politikasini ve ana akim Amerikan gazetelerinin yaymlarini inceleyen
Chomsky, komiinizmin ilerlemesini durdurmak ve Giiney Vietnamlilar1 yar1 yolda,
yalniz baslarina birakmamak gibi kitlelerin gozlerini boyayacak mesajlarla iktidarin
bu miidahalesini halka hangi mazeretlerle sunuldugunu Herman ile birlikte
incelemislerdir

Esnek yapida sivil alanlarin yer aldigi demokratik toplumlarda iktidarin
devamliligindan bahsedilemedigi gibi, hegemonyanin da uzun siire devam etmesinden
bahsetmek miimkiin degildir. Hegemonya, iktidarin siirdiiriilebilnesi amaci ile devamli
olarak yeniden insa edilmektedir. Bu dogrultuda, “toplumsal/siyasal egemenlik ve
iktidar bigimlerinin uzun siireler ayni sekilde devam etmemesi nedeniyle, hegemonya
degisen kosullara bagli olarak siirekli yeniden insaa edilmek zorundadir” (Yetis, 2012:
93).

Gramsci hegemonyanin standart parlamenter rejimde gerceklestirilmesi igin
gii¢ ve rizanin birbirine adapte olmasi, i¢ige gegmesi gerektigini soylemektedir. Bu iKi
faktor birbirlerinin dengelerini ayarlamakta ve hegemonya yiiksek oranda riza
izerinden saglanmaktaydi. Giiciin adresi ve yogunlugu, ¢ogunlugun rizasi sonucunda
belirlenmektedir. Araci olarak ise cesitli medya kuruluslari tercih edilmektedir. Bu
kuruluslarim gazeteler, radyolar, televizyonlar vb. kitle iletisim araglarindan olustugu
kabul edilmektedir. Hegemonyanin siyasi ve ahlaki boyutlar1 vardir. Fakat ekonomik
bir ger¢egi de yer almaktadir ve asil olarak ekonomik etkinliklere dayanmaktadir
(Gramsci: 75-76).

Hegemonya tepeden asagi dogru uygulanan bir gii¢ faktorii olarak
goriilmeketedir. Alt gruplar arasindaki gorlismeler sonucu baskin olanlarin
i¢sellestirilmesini igermektedir (Storey, 2009: 80- 81). Bu noktada Gramsci de
hegemonyanin yalnizca baski ile kazanilamayacaginin, rizanin iretilmesiyle
gerceklestirildigini savunmaktadir. Bu noktada baskin grubun c¢ikarlart biitiin
toplumun c¢ikarlar1 gibi aktarilarak genele yayilmaktadir. Boylelikle riza

olusturulmaktadir.
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IV. OYUN, DIJITALLESME, DiJITAL OYUN VE TURLERI

A. OYUN KAVRAMI:
TDK’ya goére oyun bir¢ok anlamla ifade edilmektedir. Bunlar;
e Yetenek ve zeka ilerletici, belli kurallara sahip, giizel vakit ge¢irmeyi saglayan
eglence.
e Tiyatro ya da sinemada sanatginin roliinii yorumlama sekli.
e Miizik esliginde sergilenen hareketlerin tamamu.
e Seslendirilmek veya sahnede oynanmak i¢in hazirlanmis eser, temsil, piyes.
e Beden ve zihin yetenekleri gelistirmek i¢in diizenlenen, ¢eviklige dayanan her
tiirlii yarigma.
e Sagkinlik uyandirici kabiliyet.
e Kumar.
e @iireste rakibini yenmek i¢in yapilan tiirlii bigcimlerde sasirtici hareket.
e Teniste, tavlada taraflardan birinin belirli say1 kazanmasiyla elde edilen sonug.

e Hile, desise, diizenbazlik (TDK, 2019).

Kasgarli Mahmud tarafindan yazilan Divan-1 Liigat-i Tiirk kitabinda oyun/oyug olarak
gecen kavram “’eglence, yaris ve dans’ anlami tasimaktadir (Hazar, 2018). Tiirk
toplumlarinda oyun kavrami olduk¢a eskiye dayanmaktadir. Bazi toplumlarda saman
ve saman torenlerine oyun adi verilmektedir. Mogolcada orta samana ’Orta Oyun”’,
yiice samana ise ‘’Uluhan Oyun’’ denmekteydi. Tiirkistan’da oyun sozciigli yalniz
saman i¢in degil saman torenleri i¢in de kullanilmaktaydi. Oyun kavramina felsefi bir
bakis acis1 ile yaklasan Johan Huizinga (2018), oyunu ve Ozelliklerini su sekilde
aciklamaktadir; Oyun fikri, bilincimizde ciddiyet fikrinin karsitidir. Oyun ciddi
olmayandir. Fakat oyun ciddi degildir diyemeyiz, ¢linkii oyun ¢ok ciddi bir sey de
olabilir. Oyun bilgelik ile aptallik arasindaki baglantisizligin disinda yer aldig: kadar,
dogru ile yanls arasindaki zitliktan da uzaktir. Ayn1 sekilde, iyi ile kotii arasindaki
zithginda uzaginda yer alir. Oyun zihin faaliyeti meydana getirse de ahlaki islev

tagimaz ne erdem ne de giinah icerir. Glizellik oyuna ickin bir 6zellik degildir; ancak



oyun giizellik unsurlartyla birlesmeye yonelik egilim gostermektedir. Cosku ve
zarafet, oyunun en ilkel bigimlerinde bile kendisini hissettirmektedir. Hareket
halindeki insan viicudunun estetigi, en bariz yansimasini oyun sirasinda
barindirmaktadir. Her oyun, her seyden dnce goniillii bir eylemdir. Emirlere bagl
oyun, oyun degildir. Oyun sadece bu 6zgiirliik karakteriyle bile dogal evrim slirecini
asmaktadir. Her ne olursa olsun oyun yetigkin bireyler i¢in, isterse ihmal edebilecegi
bir islevdir. Oyun keyfe kederdir. Her an ertelenebilir veya iptal edilebilir. Oyun bir
gorev degildir. ’Bos zaman’’ igerisinde ger¢eklestirilmelidir. Ancak oyun kiiltiirel bir
boyut kazandiginda zorunluluk, 6dev ve gorev kavramlari ona dahil olmaktadir. Oyun
serbesttir ve 6zgiirliiktiir. Giindelik ve gercek hayat degildir yani giindelik hayattan
kacarak, kendine 6zgii egilimler bardiran gegici bir faaliyet alanima girme bahanesi
yaratir. Her oyun Onceden belirlenen kendine 6zgii mekansal sinirlar igerisinde
gerceklesir. Arena, oyun masasi, tapinak, sahne vb.; bicim ve islev ag¢isindan oyun
alan1 olarak adlandirilabilir. Bu alanlar igerisinde kendilerine 6zgii mutlak bir diizen
hiikiim siirer. Kisaca oyun diizen yaratir, diizenin ta kendisidir. Bir oyunun
kurallarindan kusku duymak miimkiin degildir.

Hazar (2000) ise oyunu, bireylerin giinliik faaliyetlerinin disinda kalan zaman
dilimleri igerisinde, belirli bir amaca yoOnelik zihinsel ve fiziksel yetenekleri
dogrultusunda, yer ve zaman bakimimdan belirli smirlara bagh olan, kendine has
kurallar1 olan, sosyal uyum ve duygusal olgunlugun gelisimine katki saglayan, zeka,
dikkat, beceri ve rastlantiya dayanan, katilanlar1 ve ¢ogunlukla izleyicileri de etkisi
altina alan, sonucunda maddi ¢ikar saglamayan, zevk veren etkinlikler olarak
tanimlamaktadir. Oyun, antropolojiden, psikolojiye pedagojiden, iletisim bilimlerine
kadar bir¢ok c¢esitli disiplinlerin alanma dahil olmaktadir.

Ludoloji ise bu disiplinlerarasilik i¢inde c¢alisan, ¢ogunlukla video oyunlari
inceleyen, oyun ¢alismalar1 alanmi tamimlayan disiplinin adidir. Ozetle, oyun
calismalari, genis anlamda ludoloji olarak adlandirilmaktadir. Kavramimn koki olan
ludic, “oyun” kelimesinin Latince karsilig1 olmakla beraber bir aktivitenin, saf olarak
sadece igindeki haz icin gergeklestirilmesini agiklamakta kullanilir. Kelimenin
ge¢migine ait literatiir sinirhidir. Fakat ilk kullanim tarihi 1982 olarak kabul
edilmektedir. Ludoloji, genelde oyunlari, 6zelde bilgisayar oyunlarmi arastiran bir
disiplin olarak tanimlanabilir. Aslinda yeni olmamakla beraber, daha onceleri
elektronik olmayan oyun calismalar1 i¢in kullanilmis, sonrasinda terimin kapsami
bilgisayar oyunlarini da igine alacak sekilde genisletilmistir (Dogu, 2006). Oyunlar,
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saklambag, yakar top, korebe gibi geleneksel cocuk oyunlarindan tavla, satrang gibi
masa oyunlarina, tetris, maym tarlasi, solitaire gibi eski ve basit yapili bilgisayar
oyunlarindan kitlesel devasa ¢evrimi¢i oyunlara dek cesitlilik gosterdigi i¢in, oyun
kavraminin tanimi da oldukga ¢esitlilik igermektedir (Binark vd., 2009: 25).
Platon’un oyun hakkinda yaptigi agiklama su sekildedir: “Tarihi kokeninde, antik site
devletlerinde oyun, bireysel ve sosyas islevilere sahip insansal bir etkinlik alamidir; bu
baglamda kamusal alan haricinde ¢zel toplumsal alan icerisinde meydana gelen bos
zaman faaliyeti degil, aksine etik ve politik islevieri ve anlamlart olan, bu sebeple
toplumun ortak alaninda gergeklesen etkinliktir. Ciinkii oyun, bir davranig ya da hissi,
toplum katina eristirmek, begenisine sunmak baylece toplumun bu davranis ya da hisle
karsilagmasina neden olma etkinligidir ” (Yengin, 2012: 90).

Bu konuda bir baska agiklama ise Mc Luhan’a aittir. Mc Luhan oyunu:
“oyuncularin ancak birer kukla olmaya razi gelmeleri durumunda eyleme gecen bir
makinedir” ve “oyunlar, kisisel degil toplumsal benliklerimizin birer uzantisi”
seklinde tanimlamaktadir (Akt: Kizilkaya, 2010: 50).

Caillois ise oyun su 6zellikleri ile 6n plana ¢ikarmaktadir:
+ Ozgiirdiir: Oyun oynamak mecburi degil, kisisel tercihlere kalmis bir
harekettir.
* Ayriktir: Belirgin bir zaman ve mekana baghidir. Sartlar1 bellidir.
* Belli kurallara sahiptir: Oyunda, yalnizca oyunun onceden belirlenmis
kurallar1 gegerlidir.
« Sifrelidir: Oyunun ileriki boliimleri ve sonu tahmin edilemez.
« Uretkenlikten uzaktir: Oyunun basindaki maddi durum ile oyun finalindeki
durum aynidir.
« Inandirma amaci tasir: Giinliikk hayatm tersine, farkli bir gercekligin ya da
onun disinda bir ger¢ekdisiligin kabul edilmnesini kapsayan bir farkindalik
gerektirmektedir (Akt: Kizilkaya, 2010: 54).

Oyun kavrami tanimi1 ve Ozellikleri agisindan ele alindiginda pek ¢ok diisiiniiriin
bu konu hakkinda fikirlerini belirttikleri géziikmektedir. Bu tanimlar ve 6zellikler
arasinda keskin fikir ayriliklar1 olmamakla birlikte oldukga cesitli diisiincelerin yer
aldig1 soylenebilmektedir. Bu noktada oyun kavraminin kesin ve keskin sinirlara sahip

bir taniminin oldugunu séylemek imkansizdir. Oyun kavraminmn tarih boyunca ve



giiniimiizde de siiregelen dinamizminin insanlik tarihi acgisindan da gormezden

gelinemeyecek kadar biiyiik bir 6neme sahip oldugu yadsinamaz bir gergektir.

B. DIJITALLESME

Iletsim alaninda yeni teknolojilerin gelisimi, yirminci yiizyiln sonlarinda
iletisim medyalarmin faaliyetleri agisindan ve onlardan bagimsiz olarak 6nemli bir rol
oynamistir. Bu donemde birbirine bagh ti¢ gelisme yasanmistir. Bunlarin ilki,
elektronik kodlu enformasyonu tasimak icin daha fazla kapasite sunan, yaygin ve
kullanigh kablo sistemlerinin ddésenmesi olmustur. Ikinci gelisme, karasal kablo
sistemleriyle uyumluluk gosteren uzun mesafeli iletisimi mimkin kilan uydularin
kullanimmin artmasidir. Son gelismeyi ise enformasyon isleme, biriktirme ve
canlandirmayla ilgili sayisal yontemlerin kullaniminda goriilen artis olusturmustur
(Thompson, 2008). Bu baglamda “Dijitallesme” ya da “sayisallasma” kavrami, bilgi
ve iletisim teknolojilerinin medya alanma dahil oldugu bir siire¢ olarak da tanimlanan
yeni medya c¢aginda 6nemli teknolojik bilesenlerden birini olusturmaktadir. Ayni
zamanda dijitallesme, enformasyonun farkli platformlarda 6zgiirce dolasmasini
saglamistir (Degirmencioglu, 2016: 593)

Sener ve Elevli (2017) dijitallesme stirecini Ozetleyerek tablolastirmak igin
yaptiklar1 ¢alismalarda; dijitallesmenin giinlik yasama olan etkilerine wvurgu
yapmuslardir. Akla gelen tiim eylemlerin dijital bir ortama aktarilmasiyla, onu takip
etmek, gozlemlemek, neticeler elde etmek, analiz etmek, yonlendirmek, gelistirmek
kisacas1 eylemler biitiiniine hakim olmanin kolaylasacagini, sistemsel hale getirip, alt
yapisini yazilim ile giiglendirip, bosa harcanmis enerjilerden tasarruf ettirip, gereksiz
zaman kayiplarmi 6nleyip daha akilc1 ¢oziimler sunulabilecegini savunmuslardir. Bu
dogrultuda, diisiincenin sisteme dokiilebilmesi i¢in 3 ana islemden s6z edilmektedir.
Ortamda etkili olan her seye bir kimlik kazandirmak, bu her seyin eylemlerini kayit
altma alabilmek igin 6lgmek ve bu olgiileri analiz etmek 3 ana islemin 6zetini

olusturmaktadir.



P DIJITALLES

sisimlendir *Makinalar
*Kimlik Kazandir #Sensar ile Algila Birbirine Bagla «Sanal Ortamdan
sVerileri Kayit Et *Bilgileri Analiz ET Gergek Dinya'ya

Hakim Ol

Sekil.7: Dijitallesme Siireci
Kaynak: Sener ve Elevli, 2017

Mikroiglemcilerin ~ kullanilmasiyla  birlesen  dijital ~ enformasyon,
enformasyonun depolanma ve aktarilma kapasitesini 6nemli oranda arttirmis, ayni
zamanda enformasyonun farkl iletisim medyas1 arasinda kolaylikla dondstiirilmesi
icin iletisim teknolojilerinde yondesme temelinin de ortaya ¢ikmasimni saglamustir.
Aslinda bir anlamda iletisim teknolojilerinde yasanan gelismeler, “yeni medya” olarak
adlandirilan ¢agin ortaya ¢ikisina asamali olarak katkida bulunmustur. Yeni medyanin
teknolojik o6zelliklerinden biri olan “dijitallesme”, enformasyonun farkli iletisim
araglarinda dolasimini miimkiin hale gelererek “yondesik bir medya”nin temellerini
atmustir. Yani geleneksel iletisim araglar1 tarafindan okuyuculara iletilen yazili, sesli
ve goriantili her tirli enformasyon artik tek bir iletisim aracmin biinyesinde
sunulabilmektedir (Degirmencioglu, 2016). Bilgisayar ve internet ¢agr ile bir¢ok alan
gibi iletisim de dijitallesmistir. Ortam kodlardan olusmaktadir. Anolog sistemden
bilgisayar ortamina aktarilan veriler dijital olarak ifade edilmektedir. Bu baglamda
dijitallik; analog verilerin kodlanarak bilgisayar tabanli sistemlere aktarilmasiyla
olugsmaktadir. Dijitallik o6zelligi beraberinde veriye kolay ve hizli ulagimi
getirmektedir. Hipermetinlilik o6zelligi ise metinler arasindaki baglantiyr ifade
etmektedir. Metinlerin kendi i¢inde baglantili olma durumudur. Otesinde anlamima
gelen hiper kavrami; analog ile dijital arasindaki farkliligi belirtmek igin
kullanilmaktadir. Metinlerin kendi iginde ag olusturmasi anlamini tagiyan hipermetin;
sinirsiz veri toplama, paylasma, giincelleme 6zelliklerine sahiptir (Yengin, 2012: 126).
Dijital dilin gelisimi 19. yiizyila dayanmaktadir. Matematik¢i Gootfried Wilhelm’in O

ve 1 degerlerinden olusan aritemetik sistemi kesfetmesiyle dijital dilin temelleri



atilmistir. Dijital dilde her harfin, semboliin bir kodu vardir ve yapilan tiim isler bu
dildeki kodlamalar ile gergeklestirilmektedir. Giinimiizde bilgisayarlar, mobil
cihazlar, internet ve ag tabanli pek ¢ok alanda dijital dil kullanilmaktadir (Akt: Kazan,
2017:5).

Dijitallesme olgusu son donemde bir¢ok alandaki gelismelere katkida bulunan
en 6nemli teknolojik ilerleme olarak ele alinabilir. Sayisallasma analog mesajlarin
nakledilebilen, islenebilen ve elektronik olarak depolanabilen ayr1 ayr1 vuruslardan
olusan sinyallere doniistiiriilmesi sitirecidir. Ses, goriintii ve metin halindeki mesajlar
sayisallastirildiginda, kolaylikla birlestirilebilmekte ve bu o6zellik de ge¢miste
olanaksiz olan bilginin entegrasyonunun miimkiin kilmaktadir. Sayisallasmanin
etkileri telekomiinikasyonun ¢ok 6tesinde de gelismektedir. Ses, goriintii ve metinlerin
birlikte islenme olanagi, bilgisayarlar i¢in tasarlanan ¢ok genis bir multimedya
uygulamasi saglamaktadir. Bunun yani sira telefon, miizik, fotograf, radyo, televizyon
ve bilgisayar gibi tiim iletisim araglar1 sayisal hale gelmistir (Akt: Ormanl, 2012: 94-
96).

C. DIJITAL OYUN

Teknolojik gelismeler hayatimizin hemen her alanina etki ettigi gibi kdkenleri
insanlik tarihi kadar eskilere dayanan oyun kavramina da etki etmektedir. Teknolojik
gelismelerin oyun kavrami {izerinde yarattigi degisim ortam; yani oyunun oynandigi
platform-arag tizerinden karsimiza ¢ikmaktadir. Bu noktada geleneksel olarak ifade
edilen oyun yerini dijital sistemlere birakmaktadir. Bu baglamda, dijital oyun baslhgi
altinda; mobil oyunlar, video oyunlar1 ve bilgisayar oyunlar1 kavramlarmi ele almak
gerekmektedir. Dijital oyunlar 1980’lerin ortalarindan itibaren elektronik, video ve
bilgisayar oyunlar1 seklinde tanimlanmaya baslanmistir. Tiirkiye’de yaygin olarak
kullanilan bilgisayar oyunlaridir. Ancak 2000’li yillardan itibaren, dijital oyun
kavramsallagsmasinin da kullanildig1 gériilmektedir. Dijital oyun kavramsallagmast ile
beraber Arcade oyunlarm, PC oyunlarinin, konsol oyunlarinin, mobil oyunlarin farkl
ve tiim tiirleri tek bir ana baslik altinda toplanmustir (Binark, Bayraktutan- Siitcii, 2008:
42-43).

Bilisim teknolojisinin hizla gelismesi, kullanict artisin1 ciddi anlamda
hizlandirmistir. Glinlimiizde genis kitleler zamanlarmin ¢ogunu bilgisayar karsisinda

gecirmektedirler. Yasanan bu etkilesim bireyler iizerinde farkli etkiler birakmaktadir.



Bilgiye ulasimi kolaylastirrken oOte yandan siddete egilim ve depresif
belirtileri de ortaya ¢ikarmaktadir. Ozellikle bilgisayar oyunu ve video oyun oynayan
cocuklarda kendi yas grubu ile olan paylasimlarinda azalma ve ¢ocuklarin siddete kars1
duyarsizlastigi dikkat ¢cekmektedir (Siitcii, vd. 2005). Teknolojinin hizla gelismesi ve
degismesi ile oyunun degisimi, ilerleyisi kars1 konulamaz bir hal almistir. Kitle iletisim
araclarinin hayatlarimiza girip yayginlasmasiyla birlikte yerel bazda oyunlar ulusal
olmaktan ¢ikarak, uluslararasi bir hal almiglardir (Yengin, 2012: 107).

Dijital oyun sektoriiniin hizla gelismesine etki eden faktorlere deginmek gerekirse;
diinya genelinde bilgisayar, oyun konsolu, tablet ve telefona sahip kullanici sayisinin
hizla artig gdstermesi, ag baglanti kalitesinin ve kullaniminin artmasi ve sosyal medya
gibi faktorler dijital oyun pazarinin hizla yiikselise gegmesine dogrudan etki etmistir.
Internet baglanti hizinda ve kalitesinde yasanan gelismeler, siirekli baglantinin
kullanicilara sunulmasi oyuncular igin énemli bir déniim noktasi olmustur. Dijital
oyunun ilk 6rnekleri 1950°1i yillarin sonunda piyasaya siiriilmeye baslanmistir. 1958
yilinda kullanic1 deneyimine sunulan Tennis for Two (Iki Kisilik Tenis) ilk dijital oyun

olarak kabul goriilmektedir.

Sekil.8: Tennis For Two Oyunu

Ticari ve toplumsal etkisi yiiksek seviyelere ulasan ilk oyun ise Spacewar
isimli oyundur. Instute of Technology tarafindan {iretilen oyun 1962 yilinda

gelistirilmistir ve iki kisi tarafindan karsilikli oynanabilmektedir.



Sekil.9: Spacewar Oyunu

Brown Box ilk oyun konsolu olarak 1968’de piyasaya siiriilmiistiir. Boylece

dijital oyunlar hemen her statiiden insanin oynayabilecegi fiyatlarda evrilmistir.
(Kizilkaya, 2010: 62-66).

Sekil.10: Brown Box Oyun Konsolu

Atari Inc. sirketinin kurucusu, Nolan Bushell 1972 yilinda masatenisi konseptli
Pong oyununu piyasaya siirmiistiir. Oyun, oldukg¢a biiylik bir kullanic1 kitlesine

ulagmugtir ve Pong’un Atari versiyonu da piyasaya siiriilmistiir.



Sekil.11: Pong Oyunu

Pac-Man isimli oyun 1980 yilinda Namco tarafindan piyasaya siiriilmiistiir.
Eglenceli ve renkli grafiklerinin yam sira miizigiyle de biiylik yanki uyandirarak,
hayran kitlesini olusturmustur. Bu baglamda miizikleriyle de 6zdeslesmis ilk oyun

olma ozelligini de tasimaktadir.

Sekil.12: Pac- Man Oyunu

Tasmabilir ilk oyun konsolu ise Nintendo tarafindan 1989 yilinda Gameboy
ismi ile piyasaya siiriilmistiir. Ardindan biyiik ilgi uyandiran Mario Bros oyunu
gameboy konsolunun igerisine adapte edilmistir. ik {i¢c boyutlu oyun ise Wolfenstein
adinda bir aksiyon oyunudur. Bu oyun 1992 yilinda kullaniciyla bulugturulmustur. Bu
ayni zamanda birinci Kisi goziinden oynanan oyunlarin kullanicilara sunulmasi

anlamina gelmektedir.
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Sekil.13: Wolfenstein Oyunu

Oyun sektoriliniin bir baska doniim noktasi ise 1994 yilinda Sony tarafindan

iiretilen, Playstation adli konsolun piyasaya siiriilmesidir. ilerleyen dénemde Sony,

Playstation 2 ve 3’1 de ¢ikarmustir (Akm, 2008: 14-15). Sony son olarak ise Playstation

4 ve Playstation 4 Pro modellerini de kullanicilarla bulusturmustur. Playstation 5

modelinin ise 2020 yilinin sonbahar ayinda piyasaya siiriilmesi beklenmektedir.

1. Dijital Oyunun Ozellikleri

Dijital oyun kavrami hakkinda yapilan arastirmalar incelendiginde kavramin

bir¢ok farkli agidan incelendigini ve bu incelemeler sonunda dijital oyun kavraminin

bir¢ok 6zelligine deginildigi goriilmektedir. Bu 6zelliklerden bazilar1 sunlardir;

Prensky (2001)’nin yaptig1 siniflandirmaya goére dijital oyunlar on iki temel

0genin bir araya gelmesinden olusmaktadir. Bu unsurlar su sekilde siralanmaktadir;

1.
2.
3.

Oyun eglendirmeli olmali ve zevk vermelidir.

Oyun akici olmali ve tutkuyla baglanmay1 gerektirir.

Oyunlar belli kurallardan meydana gelir ve bu kurallar oyunun yapisini
olusturmaktadir.

Oyunun seviyesi oyuncunun becerisi dogrultusunda belirlenebilir. Bu durum
oyuncular1 oyuna bagliligmi yani oyun baginda gecirdigi zamanin artmasina
neden olmaktadir.

Oyunlar i¢in motivasyon yiikseltici olmak vazge¢ilmezdir.

Oyunlar etkilesimlidir ve oyuncularin aktif katilimlarmi saglamaktadir.
Oyunlar ¢6ziilmesi beklenen problemleri barindirmaktadir. Problemler

oyuncularin yaraticiliklarinin gelismesine yardimci olmaktadir.
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8. Opyuncularmm egolar1 kazanilan galibiyetlerle tatmin edilmektedir.
9. Oyunlarin geribildirimleri vardir. Oyuncular bu sayede sonuclar1 ve
seviyelerini 6grenirler.
10. Oyunlar yarigma, miicadele ve rekabet gibi kavramlar1 barmdirmaktadir.
11. Oyuncularin etkilesime girmesiyle beraber sosyal gruplar olusmaya
baslamaktadir.
Tablo 1. Dijital Oyunlarin Temel Ozellikleri

Dijital Oyunlarin Ozellikleri

Hikaye
Hedef ve Amaglar
Geribildirim ve ¢iktilar
Miicadele- Meydan Okuma- Rekabet- Yarisma
Kurallar
Etkilesim

Oyunlar belirli hikayeler ¢evresinde sekillenmektedir. Oyuncular bu hikayelerin birer
pargasi durumuna gelerek hikayenin aktardigi duygular1 yasamaya baslarlar.

Tablo 1°de Hazar (2018)’a gore dijital oyunlarin barindirmasi gereken 6 temel 6zellik
yer almaktadir.

Dijital oyunlarin 6zelliklerinin basinda gelen kurallar, oyunu oynayan tiim oyuncular
icin giivenilir, esit sartlarda oynanmaya miisait ve heyecan uyandirict hale
getirmelidir. Oyunun kag kisi ile oynanacagini, oyun seviyelerinde gegislerin, oyunun
zorluk derecelerinin oyunculara bildirilmesi ve oyunun hikayesi ile bagdastiriimasini
saglar.

Hedefler ve amaglar ise oyuncunun hedefe ulasmak i¢in motivasyonunu biiyiik
miktarda arttirmaktadir. Oyunlarin hedefleri sona ulagsmak, yiiksek derecede skorlar
elde etmek gibi olabilmektedir. Geribildirimler ise hedefe hangi 61¢iide yaklasildiginin
tespit edilmesi, kazanma veya kaybetme durumlarinin oyunculara bildirilmesi
acisindan onemlidir. Oyun i¢inde Ogrenmeyi kolaylastirirlar. Etkilesim, oyun ve
oyuncular arasinda oldugu gibi oyuncular arasinda da gergeklesebilmektedir.
Oyuncular arasindaki etkilesim sosyallesmeyi arttirmaktadir. Hikayeler ise oyunun ne

hakkinda oldugu ile ilgilidir. Oyunun hikayesi genel hatlariyla da olsa oyuncuya
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oyunun basinda bildirilmelidir. Bu bildirim ¢ogunlukla oyunun hedefleriyle beraber

verilmektedir. Hikayeler oyuncunun oyuna duygularini katmasini saglamaktadir.

2. DIJITAL OYUNLARIN SINIFLANDIRILMASI

Dijital oyunlarmn smiflandirilmast konusu bir¢ok alt baglig1 da kendi igerisinde
barindirmaktadir. Farkli smiflandirilma ¢esitlerine incelenmesi gereken dijital
oyunlar; oynandigi ortama gore, oyunun amacina gore, oynanma sekline gore,
oynayan Kisi sayisina gore cesitlendirilmektedir (Kukul, 2013). Kullanilan teknoloji
baz alimarak yapilan siniflandirmada dijital oyunlar; bilgisayar oyunlari, konsol
oyunlar1 ve ¢evrimig¢i oyunlar gibi basliklar altinda toplanmaktadir. Oyun oynayan kisi
sayisina gore degerlendirildiginde ise tek kullanicili ve ¢ok kullanicili olarak ikiye
ayrilmaktadir. Binark (2009)’a gore giinliik hayatin vazgegilmezi olan oyunlarin, sanal
ortama taginmasiyla bu platformlarda gergeklestirilen oyun oynama eylemi dijital
oyun kavramni meydana getrirmektedir. Kullanilan teknolojik donanim ve internet
baglantis1 dogrultusunda dijital oyunlar1 oyunlar1 degerlendirdiginde ise su sekilde bir

smiflandirma yapmaktadir:

e (Cevrimdisi bilgisayar oyunlar1

e (evrimici oyunlar.

Dijital oyun smiflandirmasimna igerikleri tizerinden yapilan baska bir siniflandirma ise
Ogel (2012) tarafindan getirilmistir. Bu smiflandirmaya gore oyunlar 10 farkli baslik
altinda toplanmaktadir. Oyunlar icerikleri baglaminda su basliklara ayrilmaktadir;

e Aksiyon oyunlari

e Macera oyunlar1

e Doviis oyunlari

e Bilmece oyunlari

e Eglence tiirii oyunlar

e Rol yapma (RPG) oyunlari
e Simiilasyon oyunlari

e Spor oyunlari

e Strateji oyunlar
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e Gorev icerikli aktivitesi yiiksek oyunlar

Aksiyon oyunlari: Bu oyunlar, serilik ve hizli refleks gerektirmektedir. Ornegin araba
yariglari, silahli oyunlar, takip oyunlar1 bu baglik altinda toplanmaktadir.
Macera oyunlari: Kesfedilmesi gereken bir evrende ilerleme, nesneleri toplama,
bulmacalar1 ¢6zme gibi amaglari olan oyunlaridir.
Doviis oyunlar: Atletik ve hizin 6n plana ¢ikarildigi oyunlardir. Kuvvet ve bilek giicii
on planda olup kisinin egosunu tatmin etmeye yonelik ve bireyseldir. Biiyiik yastaki
ve psikolojik olarak olgun durumda olan kisilere hitap etmektedir.
Bilmece oyunlarn: Coziilmesi gereken icerikler barmdirir. Genellikle gorsel
agirhikhdir.
Eglence tiirii oyunlar: zihinsel beceri ve dikkat yetenegini gelistirmeye katkida
bulunabilir. Okey, tavla, kagit vb. oyunlardir.
Rol yapma (RPG) oyunlari: Bu tiir oyunlarda belirli bir karaktere biiriinerek o
karakterin kendine 6zgii davraniglar1 olan roller oynanmaktadir.
Simiilasyon oyunlari: Bir tasit1 siirmek, ugurmak ya da yeni bir evren insaa etmekle
ilgilidir.
Dijital oyun sektdriine genel bir bakis atmak gerekirse:
e Diinya genelinde 1 milyar1 askin insanin dijital oyun oynadigi saptanmustir.
e Oyun oynama yasinin her gegen giin biraz daha kiigiilmektedir. (5-6 yas)
e Angry Birds isimli oyun 450 milyonu askin insan tarafindan indirilmistir.
e Zynga firmasinin tiretmis oldugu FarmVilla, CityVille gibi oyunlar 250 milyon
barajint agsmislardir.
e Xbox oyun konsolu Kinect tasarimi ile yalnizca 60 giinde 8 milyonu bulan satis
rakamlarina ulasarak bu alanda rekor kirmistir.
e Oyun sektdrii 70 milyonu gegen olsukga biiytik bir sektor haline gelmistir.
e Call of Dutty isimli oyun 24 saat gibi kisa bir siirede 223 milyon Euro’luk satis
gergeklestirerek rekora imza atmustir.
e Oyun sektorii 30 yillik siire zarfinda sinema sektdriinii biiyiik fark ile geride
birakmustir.
e Facebook platformu yapilan arastirmalara gor giiniimiizde %80 oraninda oyun

oynamak i¢in kullanilmaktadir.
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e  Oyun sektorii ekonomik krizlerden en az etkilenen ve katma degeri ¢ok yliksek
bir ig kolu haline gelmistir (Hazar, 2018: 41).

3. Dijital Oyun Ortamlarn

Dijital oyun ortamlar1 kisaca, dijital oyunlarin oyuncular ile bulusturuldugu,
oyuncularin bu oyunlar1 oynadiklar1 ortamlar olarak tanimlanabilmektedir. Bu
ortamlar incelendiginde gliniimiiz teknolojisini de gdz oniinde bulundurursak pek ¢ok
farkl ara¢ karsimiza ¢ikmaktadir. Bu ortamlar1 baslica siniflandirmak gerekirse cep
telefonlari, akilli tabletler, oyun konsollar1 ve bilgisayarlar en sik kullanilan ortamlar
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu ortamlar oyunculara gerek kullanim pratigi gerekse
ekonomik olarak pek ¢ok secenek sunarak oyuncunun oyunla bulugmasi pratigini her
gegen giin daha da kuvvetlendirmektedirler. Bu siirecin etkilerini incelemek gerekirse,
gerek dijital oyunlarin diinya geneline yayilma hizindaki artis gerekse bu oyunlari
oynayanlarin yas ortalamalarinin her gegen giin daha da dismesi titizlik ile

incelenmesi gereken bir konudur.

*Bn = Milyar Dolar

® Mobil Oyuniar
® PC Oyunlar
® Konsol Oyunian

TOTAL
$180.1Bn +11.0%
$165.98n
$151.9Bn
$137.98n

$121.78n

MOBILE

+26.8%
$106.58n

$93.1Bn

$84.8Bn

$70.6Bn 926.50m

+3.1%

CONSOLE

+2.3%

2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021

Sekil.14: Oyun Platformlarinin Pazar Paylar1 Degisimi
Kaynak: Newzoo, Global Game Market Reort Premium, 2018

Yukarida yer alan sekilde oyun platformlarinin kiiresel bazda pazar pay1
degisimlerine yer verilmektedir. 2013 yili verileri ile baslayan grafikte 2019, 2020,
2021 yillar1 Pazar payr tahminlerine de yer verilmektedir. Bunlara ek olarak oyun
sektoriiniin kiiresel bazda toplam pazar payr rakamlarma da yer verilmektedir. Bu
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rakamlarin degisimine 6rnek olarak; 2012 yilinda 70.6 milyar dolar olan toplam pazar
paymin 2021 yilinda 180.1 milyar dolara yiikselisi gosterilmektedir.

Sekil 14’de yer alan yillara gére oyun platformlarinin pazar paylarii ve bu
payin yillara gére gostermis oldugu degisimi incelemek gerekirse; 2012 yilinda pazar
paymin %45°’lik bolimiinii konsol oyunlarinin aldig1 goziikmektedir. Ayni yil
bilgisayar oyunlar1 %37’lik dilime sahipken, mobile oyunlarn %18’lik dilimi
kapladig1 goriilmektedir. Bu rakamlar 2013 yilinda; konsol oyunlar1 %39, bilgisayar
oyunlar1 %38, mobile oyunlar ise %23 seklinde giincellenmistir. Bu baglamda konsol
oyunlarinin pazar paymda kapladigi dilimin gerilemeye %6’lik bir oranla basladigi
goriilmektedir. Bu gerileme siiregelen yillarda da devam etmistir. Ayn1 yil bilgisayar
oyunlarmin pazar paymin %1 lik bir artis gdosterdigi goriilse de ilerleyen yillarda bu
yilizdenin de diisiise gectigi goriilmektedir. Mobile oyunlar ise hizla artacak olan pazar
paymin ilk yilinda %5’lik bir artis gdstermistir. 2014 y1linda bu paylar; konsol oyunlar1
%35, bilgisayar oyunlar1 %36, mobile oyunlar %29 olarak giincellenmistir. 2015
yilinda ise; konsol oyunlar1 %32, bilgisayar oyunlari %34, mobil oyunlar %34
oranlarina ulasmislardir. 2016 yilinda; konsol oyunlar1 %30, bilgisayar oyunlar1 %30,
mobil oyunlar %40 rakamlarma ulagmis ve boylece mobile oyunlar pazar payinm ilk
kez en biiyiik dilimine sahip olmustur. 2017 yilina gelindiginde konsol oyunlar1 ve
bilgisayar oyunlari pazar payinda esit ylizdeye sahip olmaya devam ederken (%27),
mobile oyunlarin pazar pay1 oraninin %46’ya yiikseldigi goriilmektedir. 2018 yilina
gelindiginde; konsol oyunlar1 %25, bilgisayar oyunlar1 %24, mobil oyunlar ise pazar
paymin yarisindan fazlasma ulagarak %51’lik dilime yiikselmistir. Bu oranlarin
2019,2020 ve 2021 yillarinda da ayni1 dogrultuda ilerleyecegi 6n goriilmektedir. 2021
yilinda gelindiginde konsol oyunlarmin %22, bilgisayar oyunlarmm %19, mobil
oyunlarm ise %59’luk pazar payma ulasacagi ongoriilmektedir. Pazar paymdaki bu
degisimlerin ana sebebine deginmek gerekirse, teknolojik gelismeler ile birlikte
hayatimiza giren yeni cihazlarin oyun sektoriine de dogrudan yon verdigini

sOyleyebiliriz.
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Sekil.15: Cocuklarm Oyun Oynamak Amaci Ile Sectikleri Teknolojik Cihazlarm
Dagilimi

Kaynak: Mustafaoglu, R., & Yasaci, Z. 2018.

Yukarida yer alan sekilde, ¢cocuklarin oyun oynarken kullandiklar1 platformlarm
yiizdelerine yer verilmektedir. Buna gore ¢ocuklarm dijital oyun oynarken oncelikli
olarak tercih ettikleri teknolojik aletin akilli tabletler oldugu goziikmektedir.
Tabletlerin kullanim siklig1 %85,2 olarak tespit edilmistir. Bu orana en yakin istatistigi
%72,1 ile akilli telefonlar olusturmaktadir. Akilli telefonlar1 ise %65,7 ile bilgisayarlar

takip etmektedir. Oyun konsollar1 ise %24,5 ile son sirada yer almaktadir.
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Sekil.16: Oyun Satis Kanalina Gére Dagilim
Kaynak: IDATE, 2018
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Sekil 16’da oyun satisinin gerceklestirildigi kanallar hakkinda veriler yer
almaktadir. Dijital satis ve fiziki kopya olarak ikiye ayrilan kanallarin 2008, 2014
yillarindaki verilerinin yani sira 2023 yilinda gerceklestirilmesi 6n goriilen satis pay1
istatistiklerine de yer verilmistir. 2008 yili ylizdesine bakildiginda fiziki kopya ile
gerceklestirilen satiglarin oraninin %78 gibi yiiksek bir ylizdeye sahip oldugu
goriilmektedir. Dijital satis oran1 ise %22’de kalmistir. 2014 yilina gelindiginde Dijital
kopyanin oraninin %69’a yiikseldigi goriiliirken, fiziki kopya oyun satiginin oraninin
ciddi oranda bir diislis yasayarak %31’e geriledigi goriilmektedir. Son olarak 2023 yil1
icin 6n goriilen satis oranlarina bakildiginda, dijital satis kanalinin oraninin %93’e
yiikseldigini yani yapilan oyun satislarinin tamamina yakinmin dijital ortamlarda
gerceklestirilecegi on goriilmektedir. Bu istatistiklerden yola ¢ikmak gerekirse oyun
satis kanallarindaki ciddi degisiklikleri internet kavraminin ve dijitallesmenin

gelismesiyle hangi boyutlara net olarak anlagilmaktadir.
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Sekil 17: Tiirkiye Pazar Biiytikligii

Kaynak: Newzoo, 2019

Yukarida yer alan sekilde oyun sektdriintin 2017,2018,2019 ve 2020 yillarina
ait Tirkiye Pazar biylikliikleri yer almaktadir. 2017 yilinda 700 milyon dolarin
iizerinde olan pazar biiyiikliigiiniin 2018 yilinda 800 milyon dolarin {izerine ¢iktig1
goriilmektedir. Bu rakam 2019 yilinda 1 milyar dolar1 bulmustur. 2020 yil1 tahmini
pazar biiyiikliigiiniin ise 1,2 milyar dolar1 bulmas1 beklenmektedir. Bu veriler 15181nda,
oyun sektorliniin Tiirkiye pazar biylikliiglinin her gecen yil daha da arttig:

sOylenebilmektedir.
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Sekil 18: Kiiresel Pazar Biiyikligi
Kaynak: Newzoo, Global Game Market Report Premium, 2018
Yukarida yer alan Sekil 18 ‘de Dijital oyun sektoriiniin kiiresel Pazar
biiytikliigliniin yillara gore dagilimi ve 2020, 2021 yillar1 6n goriileri yer almaktadir.
Bu verilere gore, sektoriin 2018 yilinda kiiresel Pazar biiylikliigii 140 milyar dolar
sinirindadir. Bu rakam 2019°da 140 milyar dolar smirmi gegmistir. 2020 yili
Oongoriisiine gore 160 milyar dolar1 gegece§i 6n goriilen pazar biiyiikliigiiniin 2021

yilinda ise 180 milyar dolar sinirina dayanmasi beklenmektedir.
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Sekil 19: Kiiresel Ulkelere Gore Pazar Biiyiikliigii Siralamasi
Kaynak: Newzoo, 2019

Yukarida yer alan sekil 19°da oyun sektoriiniin kiiresel iilkelere gore pazar
biiylikliigii oranlar1 ve siralamasi yer almaktadir. Bu siralamaya gore; Cin 35 milyar
dolara dayanan toplam gelir ile ilk sirada yer almaktadir. Cin’in ardindan 30-32 milyar

dolar bant araliginda bulunan Amerika ikinci sirada yer almaktadir. 3. Sirada ise 15-
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20 milyar dolar araliginda gelire sahip olan Japonya yer almaktadir. Pazar paymin
biiyiikk bir bolimiinii elinde bulunduran bu {i¢ devletin ardindan 5 milyar dolar
bandinin iizerine ¢ikmay1 basarabilen tek {ilke Kore olmustur. 5 milyar dolar bandinin
altinda yer alarak Kore’nin ardindan gelen iilkeler arasinda ise sirasiyla: Almanya,
Ingiltere Fransa, Kanada, Ispanya, italya, Rusya, Meksika, Brezilya, Avustralya,
Tayvan, Hindistan, Endonezya, Tiirkiye, Tayland ve Hollanda gibi iilkeler yer
almaktadir. Bu verilere gore Tiirkiye dijital oyun pazarinda kiiresel bazda 18. sirada

yer almaktadir.

4. TURKIYE’DE DiJITAL OYUN

Oyunlarin  tasarlanma ve gelistirilme siirecinin  yiikksek maliyetler
gerektirmesinin yant sira oyun yazilimlar1 konusunda Tirkiye’de tesvik
programlarinin yetersizliginden, oyunlar gelistirildikten sonra dagitim ve pazarlama
konularinda da yetersiz kalinmasindan dolayr ve de dijital oyunlar 6zelinde bir
lisanslama sisteminin gelistirilmemesinden dolayr Tiirkiye’de dijital oyun
endiistrisinin yeterince gelismemesinin en onemli nedenleri arasinda goriilmektedir

(Binark, Bayraktutan-Siitcii, 2008: 100).

Oyun endiistrisinin Tiirkiye’ye girisi ve gelisim silireci hakkinda Mevliit

Ding’in goriisleri su sekildedir:

“Diinya Oyun Sektoriine ilk adimlarimi 1983 yilinda ZX Spectrum oyun
bilgisayarimi alarak basladim. Ne oyunlarla ne de bilgisayarlarla ilgili hi¢bir
bilgim yokken bir arkadagimin asir1 1srari lizerine almistim Spectrum
makinesini. 2 yilda kendi kendime hem Spectrum’u hem de programlamay
ogrendim. 11k oyunumu 1985 yilinda ingiliz Telekom sirketinin oyun sirketine
sattim. Kisa siirede Ingiltere’nin en énemli oyun gelistiricilerden biri olmay1
basardim ve Last Ninja 2, First Samurai ve Street Racer gibi diinya genelinde
bilinen oyunlara imza attim. 2000 yilinin sonunda Tirkiye’ye donerek
iilkemizdeki profesyonel oyun sektoriiniin baslamasma Onciiliik ettim.
Tiirkiye’de sektor olusurken zor kosullarda ¢ok yetenekli ve caliskan ekip

arkadaslarimla Dual Blades, Kabus 22, Istanbul Kiyamet Vakti, I Can Football,
Citroen C4 Oyun ve Siipercan gibi 6nemli projeler gelistirmeyi basardik.’’

19



Oyun sektoriiniin  Tiirkiye’deki Oncililerinin basinda geldigi kabul edilen Mevliit Ding
onlimiizdeki yillarda sektoriin biiylimeye ve gelismeye devam edecegini aktarirken soyle

devam etti:

* Ben Tiirkiye’ye donmeden 6nce birkag dnemli girisim olmus ama heniiz
sektoriin esamesi yoktu. Aslinda 10-12 yil gibi kisa siirede oyun sektorii ¢ok
giizel bir ivme yakaladi ve son 4-5 yilda 6zellikle mobil oyun sektorii miithis
bir biiyiime kaydetti. Nispeten yeni sayilacak kadar geng iki mobil oyun sirketi
100 ve 250 milyon dolar gibi yiiksek meblaglara Amerikali Zynga sirketi
tarafindan satin alindi. Benim ilk yillardaki ¢abalarima daha biiyiik destek
olunsayd1 belki oyun sektorii cok daha biiyiik yerlere gelmis olurdu ama artik
sektorde ¢ok yetenekli ve basarili gencgler ve var sayilari siirekli artiyor. Oyun

sektorliniin gelecegi ile ilgili diisiinciilerim ¢ok pozitif.”

Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu'nun ilk baskani olan Mevliit Ding’in bu
federasyonun kurulma siireci, amaci ve devaminda yasanan gelismeler hakkinda su

sekilde konustu:

“ eSporda ¢ok biiyiik bir biiylime bekliyordum ama Federasyonla amacimiz
sadece eSpor degildi, ayn1 zamanda sektoriin saglikli biiylimesi, oyunlarin yasa
gore derecelendirilmesi ve smiflandirilmasi ve belli standartlar saglayarak
devletin sektdre miidahalesini minimize ederek devletin sektore daha biiyiik
destek saglamasmnin Oniinii agmakti. Ama maalesef donemin bakanlik ve
yetkililikleri kurucu baskanligim sonrasi 6nerdigim ve secilen yeni baskana
onay vermeyerek Federasyonu resmen islevsiz hale getirmis oldu, tam 8 yil
kaybetmis oldu tlkemiz. 2018 yilinda Genglik ve Spor Bakanligi eSpor

Federasyonu kurdu.”’

Oyun endiistrisi ekonomisinin diinya genelinde sinema ve miizik gibi 6nemli
sektorlerin Oniine gegmesi hakkinda konusan Ding s0yle aktardi

> Aslinda benim Tiirkiye’ye yeni geldigim 2000’li yillarda oyun sektdrii hem

sinema hem miizik sektdrlerini gegmeyi basarmist1 ve su anda eglence

diinyasmim en hizli biiyliyen lokomotif sektorii durumundadir. VR, AR ve

benzeri yeni teknolojilerle ve ozellikle mobilde sektdr hizli biiyiimesini
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stirdiirecek ve tlilkemizde de siirekli yeni firsatlar sunmaya devam edecektir.
Umarim iilkemiz oyun sektoriiniin degerini tam olarak anlar ve gerekli destegi

artarak vermeyi basarir.”

Mevliit Ding’in diinya genelinde dijital oyun oynama yas ortalamasinin giderek

diismesini hangi nedenlere bagladigina deginmek gerekirse:

> Sanirim en 6nemli neden 1Pad gibi dokunmatik ekranlarin ¢ikmasi ile kii¢iik
yasta ¢ocuklarm oyun ve benzeri igeriklerle etkilesimi kolaylasti. Cocuklar
sinema ve 0zellikle animasyon sektorlerinde her zaman 6nemli bir hedef kitle
olmustur ve mobil cihazlarla oyun sektoriinde de ¢ocuklara uygun igerikler
sunularak benzer hedefleme basari ile yapilmistir. Oyun tabanl egitim olgusu
ile ¢ocuklara egitici iceriklerle de sunuluyor ve bu baglamda anne ve babalar
da ¢ocuklarin bu igerikleri tiikketmeleri tesvik ediliyor. Oyuncu yasinin uzun
stiredir  2-3  yaslarda seyrettigini sOylemek yanlis olmayacaktir.
Ayrica eklemek de gerekir; ortalama yas diiserken ayni1 zamanda artmistir da
yine 6zellikle mobil igeriklerle nispeten oynanmasi ¢ok daha kolay Candy
Crush ve gelencksel Tavla ve OKEY gibi yash insanlarin da biiyiik keyifle

oynadig1 oyunlar sayesinde 6011 ve 701i yaslarda milyonlarca oyunu var artik.”’

“Dijital yerliler’” olarak da adlandirilan teknoloji ile i¢ i¢e biiyiliyen yeni neslin oyun
sektoriine gerek tiiketim gerekse {iretim agisindan ne gibi farkliliklar katacagini 6n

goriiyorsunuz? Sorusuna Mevliit Ding su sekilde cevap vermistir:

© Oyuncu sayis1 giin gectik¢e inanilmaz bir oranda artiyor, su anda diinyada
2.2 milyar aktif oyuncu oldugu sdyleniyor. Oyun tiiketenler artti31 gibi oyun
iretenler de artryor. Her eglence sektdriinde oldugu gibi oyun sektorii de
stirekli yeni kana ve yetenege ihtiya¢ duyuyor. Oyunlarla biiyiiyen yeni nesilde
oyun yapmaya daha da yatkin ve yetkin olacak ve siirekli yeni gelistiriciler
gelecektir. Yeni yetenek demek yeni fikirler ve denemeleri de yaninda
getirecektir, bu da yenilik ve 6zgiinliik demektir. Miizik ve sinemada oldugu
gibi yeni tarz ve tiirde oyunlar olacaktir ilerideki yillarda, yeni teknoloji ve

donanimlarla bu yenilik¢i igerik olasiligi daha da gliglenecektir.”
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Mevliit Ding’in oyun ile kiiltlir arasindaki baglant1 hakkinda diisiincelerini su sekilde

aktarmistir:

“ Ben bu konuya ¢ok dnem verenlerdenim ama oyun diinyasinin genelinde
oyun ve kiiltiir arasinda ¢ok ciddi bir bag olduguna inanmiyorum. Oyun
sinemadan ¢ok daha onemli ve giiclii bir ara¢ ve kiiltiirel olarak yeterince
kullanildigini sanmiyorum. Oyun kendi i¢inde kendi kiiltiirlinii, dilini vs.
olusturuyor ama oyunlar kullanilarak toplumlarn kiiltiirlerinin 6ne ¢ikarilmasi
veya tanitilmast igin yeterli caba gdéremiyorum. Ben Ingiltere’de Street Racer
oyunumuz yaparken mesela kiiltiirlimiiziin 6nemli bir parcasi olan Nasreddin
Hoca’yt oyuna oOnemli bir karakter olarak dahil etmistim. Tirkiye’de
gelistirdigim Istanbul Kiyamet Vakti oyununda Istanbul’un &nemli tarih
mekanlarmi ve kendi kiiltiirle 6gelerimizi kullanmaya 6zen gosterdik. Bu da

oyuncularimizin ekstra ilgisini, begenisini ve destegini kazandi.”’

Ulke bazinda diisiiniildiigiinde Tiirkiye’de dijital oyun temal1 az sayida dergi
bulunmaktadir. Dijital oyun kiiltiiriinii konu edinen dergiler i¢inde Electronic Gaming
Monthly, Oyungezer ve Level dergileri bulunmaktadir. Oyun sitelerinden edinilen
bilgiler 1s181nda, oyuncularin iicret 6demeden edinebilmelerinden dolay1 ¢evrimici
dergi okumay tercih ettikleri tespit edilmistir (Binark, Bayraktutan-Siitcii, 2008: 102-
103). Video oyun sektorii pekgok farkli disiplini de biinyesinde barindiran bir
sektordiir. Bu sebeple bir¢ok farkli meslek gruplarinda calisan bireyler bu sektorde is
imkan1 bulmaktadirlar. Ustelik sektdriin biiyiime hizindaki artistan sebeple is imkani
bulacak Kisi sayis1 da hizla artmaktadir. Tirkiye’de oyun stiidyolarinda 3-15 Kisi
arasinda calisan yer almaktadir. Oyun tiretimindeki zor, stresli ve uzuzn siireglerden
dolay1 ¢caligma saatleri esneklik arz etmektedir. S6zlesmeli olarak galisan is¢i sayisi
ise ¢ok azdir (Binark, 2009: 153, 154). Dijital oyun sektdriiniin hizla Biiyliyen sektor
degeri diisiiniildiigiinde, ilerleyen donemlerde bu sektdriin istihtam sayisinin da

giderek artacagi diisiiniilmektedir.
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V.DIJITAL OYUNLARDA UYGULANAN PROPAGANDA
UZERINE

A. METEDOLOJi

Bu c¢aligmada; Call Of Duty World War 2 oyunu, dijital oyun bashg: altinda
ele alinarak, dijital oyunlarda yer alan propaganda igerikleri nitel ve nicel olarak
incelenmektedir. Propaganda izleri tasidig1 varsayilan igerikler icerik analizi yoluyla
nicel olarak incelenmektedir. Bu yonteme ek olarak oyunun farkli boliimlerinden
alinan gorseller gostergebilim analizi yapilarak incelenmistir. Calismada ek olarak
Tirkiye’de dijital oyun bashg altinda Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu Kurucu
Bagkan1 Mevliit Ding roportajma da yer verilmektedir.

1. ARASTIRMANIN EVRENI VE ORNEKLEMI

Bu caligmada Call Of Duty World War 2 oyununu propaganda kavrami
cercevesinde ele alinarak igerik analizi yapilmaktadir. Propaganda igeriklerine yer
verilen oyun hem niceliksel hem de niteliksel olarak incelenmektedir. Bu dogrultuda
nitel ve nicel aragtirma yontemlerine yer verilmektedir. Oyunun konusu, tiirii, amaci,
siiremi, uzami ve karakterleri incelenerek verilere ulasiimistir. Ornek olarak Call of
Duty serisinden COD: World War 2 adli oyun segilmistir. Serinin diger tiim oyunlar1
arasindan bu oyunun sec¢ilmesinin nedeni, oyunun konu ve oyun pazarinda yarattigi

etki nedeniyle arastirmanin kapsamina ve amacina daha uygun bulunmasidir.

2. ARASTIRMANIN AMACI VE KAPSAMI
Teknolojik gelismeler bireylerin hemen her alanda hayatlarma etkilerde bulunurken,
iletisim alaninda da farkliliklara neden olmaktadir. Iletisim, insanoglunun
vazgecilmez bir pargasi olarak kabul edilmektedir. Bu nedenle iletisim alanindaki
gelismeler de bireylerin sosyal ve kiiltiirel hayatlarma dogrudan etki etmektedir.
Iletisim teknolojisinde yasanan gelismeler sonucu bireyler arasinda dogrudan
gerceklestirilen sozli iletisimin, teknolojik araglar yoluyla saglanan ve yer/zaman
kaygis1 tasimayan iletigim tiirtine her gecen giin daha fazla evrildigi goriilmektedir.

Bu nedenle iletisim yoluyla gergeklestirilen propaganda faaliyetlerinin de kanal ve
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bicimlerinde yasanan degisimleri de gbz ardi etmek miimkiin goriillmemektedir. Bu
farklilagmanin gerek propaganda kaynaklar1 gerekse hedef kitle acisindan ele
alinmas1 gerekmektedir. Bugiin i¢inde bulundugumuz ’Dijital Diinya’’nin en yeni
ve etkili pargalarindan biri de dijital oyunlar olarak kabul edilmektedir. Dijital oyun
sektoriiniin televizyon ve sinema sektoriinii ekonomik olarak geride birakmasi ise
bunun en Onemli gostergesi olarak goriilmektedir. Bu nedenle gerceklestirilen
propaganda faaliyetleri Dijital Oyunlarda Propaganda baslig1 altinda, Call Of Duty
World War 2 oyunu 6zelinde incelenmektedir.

3.ARASTIRMA TASARIMI VE VERI TOPLAMA

Call of Dutty WW2 oyunu, propaganda baglaminda igerik analizi ile
incelenmektedir. Igerik analizi ile oyunda yer alan propaganda iletilerinin nicel
verilerine erisilmektedir. ~ Verilerin toplanmast Oyun Analiz Formu ile
gerceklestirilmektedir. Oyundan secilen 5 sahnenin ise gostergebilim anlizi
gerceklestirilmektedir.

Ek olarak oyunda yer alan hikaye se¢eneginin boliimlerinden segilen, 11 farkl
sahnenin ¢éztimlenmesi gergeklestirilmektedir. Bu sahnelerden elde edilen bulgular

tablolastirilmaktadir.

4. BULGULAR

Icerik analizi i¢in olusturulan kodlama sistemine gdre propaganda iletileri
smiflandirilmaktadir. Bu siniflar; kodlu, aragsal, fiziksel olarak ayrilmaktadir. Bu
siniflarmn farkl alt basliklar1 da analiz formunda yer almaktadir. Kodlama sonucu elde
edilen veriler dogrultusunda, propaganda smiflandirilmasinin = yant  sira
oliim/yaralanma gibi sahnelerin yogunluk 6lgiilerine de yer verilmektedir. Bu verilere
ek olarak Oyun Analizi bashig: altinda, oyunun hikayesini olusturan “Campaing’’
segeneginin bolimleri (11 bolim) teker teker aciklanmaktadir. Ayrica oyunun
“Campaing’” se¢eneginden segilen 5 gorsel gostergebilim analizi yapilarak

incelenmektedir.



4.A. Oyun Analiz Bulgulan

Call of Duty Bilgisayar Oyunu Serisinin Sektér Konumu

Dijital oyun sektorii 2000°li yillardan itibaren ekonomik anlamda hizla
biiyiimeye baslarken, 6te yandan bahsi gecgen bilgisayar oyunu sirketleri yeni medya
devleri olarak yiikselmislerdir. Bu siiregte birgok oyun tiirii birbiriyle i¢ ice gegmeye,
birden fazla tiiriin 6zelliklerini ayni gati altinda sunmaya baslamislardir. Bu tiir
biitiinlesik oyunlar i¢inde 6nemli bir yere sahip olan COD serisi ilk olarak, 2003
yilinda piyasaya siiriilmiis olmakla beraber, Aksiyon, savas, simiilasyon tiirlerini
barindiran 16 oyundan olugsmaktadir. Call of Duty 4. Modern Warfare, Call of Duty:
Modern Warfare 2, Call of Duty: Modern Warfare 3, Call of Duty: Modern Warfare
(2019), Call of Duty: Black Ops 2, Call of Duty: Black Ops 3, Call of Duty: Ghosts,
Call of Duty: Advanced Warfare, Call of Duty: Infinite Warfare oyunlar1 modern
zamanlara gore kurgulanmistir. Call of Duty: Black Ops’ta Soguk Savas donemi oyuna
konu edilmistir. Basta Call of Duty: WWII olmak iizere serinin diger oyunlarinda ise
II. Diinya Savasi konular1 islenmektedir. Bu oyunlar gegmisten giiniimiize; bilgisayar,
Ps, Xbox ve mobile olmak iizere bir¢ok farkli platformda kullanicilar ile

bulusturulmaya devam edilmektedir.
Amagc ve Hedefler

Oyunun temel hedefi, ana gérevlerin olusturdugu boliimleri basariyla bitirip
oykiyt tamamlamaktir. Bu hedefler oyunun ana temasi ile dogrudan iligkili olup konu
alinan hikayeyi olusturmaktadir. Bu 6ykiiyii tamamlamanin yani sira oyunda Zombi
basligi altinda farkli bir oykiiye sahip, ek bir se¢enek daha bulunmaktadir. Bu
segenekte de Oykiiniin tamamlanmasi nihai bir amag olarak sunulmustur. Bu 6ykii
seceneklerinin yani swa oyunun bir de ¢ok oyunculu (multiplayer) secenegi
bulunmaktadir. Bu secenekte de kullanicilara c¢evrimi¢i olarak karsilikli
miicadelelerde bulunma imkani sunulmaktadir. Gergeklestirilen miicadelelerin
sonucunda oyuncularin kisisel seviyeleri ve puanlar1 giincellenmektedir. Bu isleyis
oyunculara yeni bir rekabet ortamini, hedefleri ve amaglar1 da beraberinde

getirmektedir.



Mekan ve Zaman

Call of Duty WW2 oyunu 2. Diinya Savasi doneminde 1944/1945 yillar1
arasinda ge¢mektedir. Hikaye 1944 yilinda Normandiya Cikarmasi ile baslarken, 1945
yilinda savagin son bulmasiyla noktalanmaktadir. Mekan olarak ise Fransa, Almanya

ve Belgika sinirlari igesinde bulunan bolgeler se¢ilmistir.

Call of Duty WW2 incelemesi

Oyun kullanicilara, Campaign, Multiplayer, Nazi Zombies ve Local Play
basliklar1 altinda dort ayr1 oynayis secenegi sunmaktadir. Bu basliklar1 tek tek ele
almak gerekirse, Campaign secenegi; oyunun hikaye segenegi olarak da bilinmektedir.
Bu baslik altinda oyunda islenmis olan ana hikaye kullanicilar ile bulusturulmaktadir.
Normandiya Cikarmasi (D-Day), Paris'in Kurtulusu, Aachen Muharebesi, Hiirtgen
Ormanm1 Muharebesi ve Ardenler Taarruzu gibi sembollesmis operasyonlara da bu
secenek ile ulasilmaktadir. Call of Duty WW2 oyununda hikaye 2. Diinya Savasini
konu edinmektedir. Multiplayer segenegi; bu baslik altinda kullanicilar ¢evrimigi
olarak, takimlar halinde karsilikli miicadele etmektedirler. Nazi Zombies basligi
altinda ise; kullanicilar yine online olarak takim halinde zombiler ile miicadele
etmektedirler. Oyunun son segenegi olan Local Play baslig1 altinda ise; kullanicilar
cevrimi¢i olarak, birebir kendi sectikleri oyun alaninda birbirlerine rakip

olmaktadirlar.

""Campaign'* Secenegi

Call of Duty WWII oyunu bu secenek ile kullanicilarina hikaye secenegini
sunmaktadir. Hikaye se¢eneginde oyunun ana temasina yer verilmektedir. Bu tema
serinin bu oyununda 2. Diinya savasi olarak belirlenmistir. Kullanicilar kisa bir giris
filminin ardindan ilk olarak Normandia c¢ikartmasi ile oyuna baslamaktadirlar.
"Campaign’’ segenegi birbirinin devami niteliginde 11 ayr1 béliimden olusmaktadir ve
bu boliimlerin her biri tarihten uyarlanmis olup 2. Diinya Savasi operasyonlarindan
olugsmaktadir. Oyunun yapimcilar1 tarafindan bu operasyonlara tek tek 6zel isimler

verilmistir. Bu isimler su sekildedir:

1. D- DAY
2. OPERATION COBRA
3. STRONGHOLD



4. S.O.E

5. LIBERATION

6. COLLETERAL DAMAGE
7. DEATH FACTORY

8. HILL 493

9. BATTLE OF THE BULGE
10. AMBUSH

11. THE RHINE

Yukarida yer alan boliimleri tek tek ele almadan 6nce oyununun karakterlerine
deginmek gerekirse, oyunun ana karakteri Ronald Daniels adinda bir askerdir.
Kullanicilar hikayenin genelinde bu ismi yonlendirmekle beraber bazi boliimlerde
farkli isimleri de yonetmektedirler. Daniels’in birliginde Zussman, Stile ve Aiello gibi
isimler, Turner adinda bir komutan ve Pierson adinda anlasmazliklar yasadigi bir
karakter bulunmaktadir. Biitiin hikaye de aslinda bu ekibin etrafinda donmektedir.
Oyunun sadece bir kismida tamamen farkli bir karakter olan Fransiz Devrim Askeri
kullanicilar tarafindan yonetilmektedir. Son olarak ek karakterler arasinda Ingiliz
Askeri Edgar Crowley isimli binbas1 da yer almaktadir. Oyunda kullanicilara tank ve
ucak kullanma deneyimleri de yasatilirken bu boliimlerde baska askerlerin hikayeleri
islenmemektedir. Oyun sadece Daniels’in birliginin basindan gecenler iizerinden
devam etmektedir. Calismanimn bir sonraki kismida oyunun yukarida da yer alan 11

boliimiine tek tek deginilmektedir.

e 1. Bolim: D- DAY

Boliim ilk olarak kisa bir film ile acilis yapmaktadir. Bu filmde 2. Diinya
savas1 hakkinda genel bilgiler verilmektedir. “1 Eyliil 1939 yilinda 2. Diinya Savasi
baslad1. 50 iilkenin katildig1 ve 65 milyon insanin hayatini kaybettigi, insanlik tarithinin
en kanli, en acimasiz savasitydl.”” seklinde yapilan kisa bir girisin ardindan Nazilerin
Fransa’y1 ele gecirdigi goriintiiler ile devam edilmektedir. Son olarak verilen ©’
Nazilerin bu topraklardan atilmasi gerekiyor!”” mesaj1 ardindan boliim Normandiya
¢ikarmasi ile baglamaktadir. Cikarmanin giris sahnelerinin fonunda komutanin yapmis

oldugu konusmaya yer verilmistir. Bu konusmada ‘’Bugiin insanlik tarihi ve bizim i¢in

oldukg¢a dnemli bir giin. Insanlig1 6zgiir birakmak igin bu ¢ikarmada yer altyorsunuz.



Insanlik i¢in, onlara en biiyiik darbelerden bir tanesini indirmek i¢in, uzun ve acimasiz
bir yola girdiniz. Uzun, zor bir savaga girdiniz, yeri geldiginde kendi caninizi vermeniz
gerekebilecek bir savas.”’ seklinde ifadelere yer verilmektedir. Oyunun kontrolii
Kullanicilara gegmeden 6nce son olarak, Normandiya ¢ikarmasini yoneten, General
Davis, askerlerine ¢ikarmadan Once son konusmasini yapmaktadir. Davis bu
konusmasinda askerlerine, ¢ Bugiin, miittefiklerimizle birlikte savasin seyrini
degistirecek olan bir olaya imza atiyoruz. Son 5 yildir Avrupaya teror sagan Almanlar1
bu topraklardan atip tizerimizdeki 6lii topragindan kurtulacagiz. Bunu kahramanlikla
gerekirse yasamlarimizi ortaya koyarak yapacagiz. Bizim wrkimiz i¢in, diinya i¢in
unutulmaz bir olay olacak.”” seklinde seslenmektedir. Bu konugsma ardindan oyunun
kontrolii kullaniciya brrakilmistir ve Normandiya ¢ikarmasi gerceklestirilmektedir.
Cikarma esnasinda oyunun ana karakteri olan Daniels, birliginde yer alan Zussman’1
yarali olarak ates hattindan kurtarmaktadir. Boliimiin sonunda basarili olarak
gerceklestirilen Normandiya cikarmasmin ardindan sahil seridinin giivenligi de

saglanmaktadir.

e 2. Bolim: OPERATION COBRA

Hikayenin ikinci boliimii olan Operation Cobra basligi altinda, Fransa’nin
Caen sehrinde gerceklestirilen 2. bir operasyon ele alimmaktadir. Bu operasyon ile
Normandiya ¢ikarmasinin ardindan Marigny bolgesinin de giiven altina alinmasi
hedeflenmektedir. Bu operasyonun basariya ulasmasi durumunda bir sonraki adim
olarak Paris belirlenmistir. Bu boliimiin baglangicinda yer alan kisa filmde, operasyona
tank ve ucak birliklerinin katildigi da gosterilmektedir. Oyunun kontroliiniin
kullaniciya birakilmasi sonrasi birlik ile beraber ana karakterin de tanklara binerek
operasyon bolgesine dogru hareket ettigi goriilmektedir. Bu yolculuk esnasinda
birligin, dliisman ucak ve tank birlikleri tarafindan saldiriya ugramasi ile kullanici
kendisini yogun bir ¢atigsmanin icerisinde bulmaktadir. Bu asamada oyunculara verilen
gorevlerin basarili bir sekilde yerine getirilmesi ile beraber uzun ve yogun bir ¢atigma
sahnesinin ardindan diigman askerleri geri piiskiirtiillmekte ve diisman ugak birlikleri
uzun menzilli silah ile imha edilmektedir. Boliimiin devaminda tank birliklerinin
yolunun temizlenmesi i¢in birlik yoluna yaya olarak devam etmektedir. Bu sirada
birligin karsisina agaca asilmis sivil insanlarin ¢ikmasi sonrasi, birlikte yer alan
askerler kendi aralarinda sohbet etmeye baslamaktadir. Bu sohbette askerlerden biri

sivillerin bu sekilde 6ldiiriilmesinin bir savas sucu oldugunu soylemektedir. Buna
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yanit olarak Aiello isimli Amerikan askeri “ Burada Naziler ile savasiyoruz, onlar
savags sucu nedir bilmezler, onlar sadece katliam yaparlar.”” seklinde cevap
vermektedir. Bu kisa diyalogun ardindan catigma alanina varilmaktadir ve diisman
askerleri ile tekrar sicak temas kurulmaktadir. Bu ¢atigmanin sonucunda tank birlikleri
hedef noktasma saglam bir sekilde ulagsmaktadir. Ardindan gelen yeni yardim c¢agrisi
ile birlik yardim ¢agrisinda bulunulan bolgeye dogru yola ¢ikmaktadir. Birligin cagri
noktasina ulagmasi sonrast boliim sona ermektedir. Bolimiin sonunda Marigny
bolgesine ulagilmistir ve tank birlikleri bu bolgeye ilerletilmistir. Ayn1 zamanda ilk
boliimde yaralanan birlik iiyesi Zussman, bu bdliimle beraber tekrar birlige geri doniis

yapmaktadir.

e 3. Bolim: STRONGHOLD

Hikayenin 3. Bolimii Stronghold bashigmi tagimaktadir. Bolimde Marigny
bolgesini ele gegirilmek iizere operasyon siirdiiriilmektedir. ilk olarak Paris bolgesine
giden yol f{izerinde kritik bir bolgede bulunan kilisenin ele gegirilmesi
hedeflenmektedir. Ayn1 zamanda tank ve hava birlikleri de bu operasyona destek
vermektedir. Operasyon sirasinda kilise ele gegirilmistir ancak, ardindan kiliseye
yapilan hava saldiris1 sonrasi birlik {iyeleri biiylik tehlike atlatmaktadirlar. Hava
saldiris1 ardindan yakin ¢atismalarin devam ettigi sirada destek hava birliklerinin
diisman birliklerini havadan imha etmesi sonucu operasyon basar1 ile sonuglanmaistir.
Operasyonun basarili sonu¢lanmasinin ardindan birlik tiyelerinin kendi aralarinda
konustugu bir sahne yer almaktadir. Bu sahnede oyunun ana karakteri olan Daniels,
“Bu insanlara, Hitler’in kafasii glimiis tepsi ile sunacagiz.”’ seklinde sdylemde
bulunmaktadir. Bu diyalogun ardindan bdliim sona ermektedir ve bir sonraki boliim

olan ©* S.0.E.”” ye ge¢ilmektedir.

e 4. Bolim: S.O.E.

Marigny’nin ele gec¢irilmesinin listiinden dort ay gegmistir. Tarih 20 Agustos
1944’1 gosterdiginde, icerisinde bilylik bir roket diizeneginin bulundugu Alman zirhli
treni Paris’e ulastirilmak iizere yola ¢ikartilmistir. ©’S.O.E’’ ad1 verilen operasyon ile
bu trenin Paris’e ulasmasinin engellenmesi hedeflenmektedir. Bu dogrultuda birlik
Fransa’nin Falaise bdlgesine konuslandirilmistir. Operasyonda birlige liderlik etmesi
icin Vivian ve Crowley adinda iki yeni karakter dahil olmaktadir. Oyunun kontroliiniin

kullanictya birakilmasiyla birlikte ilk olarak treni durdurmak adina diisman
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birliklerinin tren glizergahinda konuslandiklart bir bolgeyi ele gegirilmesi
hedeflenmektedir. Bu bolgeyi diisman askerlerinden armdirirken, birlik tiyeleri sivil
vatandaglarin Alman askerleri tarafindan 6ldiirtildigii bir eve girmekte ve 6ldiiriilen
insanlarin masum sivil vatandaslar olduguna vurgu yapmaktadirlar. Bu olay ardindan
treni durdurmak amaciyla operasyona devam eden birlik, bdlgeyi diisman
askerlerinden temizleyerek trene ulasmaya ¢aligmaktadir. Trenin hareket etmesinin
ardindan kara yolu ile trenin pesine diisen birlik iiyeleri treni Paris’e ulasmadan imha
etmektedirler. Ardindan hayatta kalan diigman askerlerinin de bdlgeden temizlenmesi
ile boliim sona ermektedir. Boliimde yer alan bir diger ayrint1 ise daha dnce oyunda
hi¢ rastlanmayan bir Fransiz direnis¢isinin, operasyonun devaminda birlige yardim

etmesidir.

e 5. Bolim: LIBERATION

Bu boéliimde tarihler 25 Agustos 1944’1 gostermektedir. Fransiz zirhli taburu
ve Amerikan taburu safakta Paris’i iggal altindan kurtarmak igin operasyona
baslayacaklardir. Paris’in  Alman isgalinden kurtarilismi isleyen bu bolim
“Liberation’’ ismini tasimaktadir. Boliimiin giris sahnesinde yer alan kisa filmde
Paris’te bulunan direnis grubu ile ortak diizenlenecek olan sabotajin plani
yapilmaktadir. Planin tamamlanmasinin ardindan birlige konusma yapan Fransiz
direnis¢isi Rousseau, > Ailesini, kocasimi, ¢ocugunu kaybetmis bir kadinim. Bu gece
kaybettigimiz her seyin, ugruna savastigimiz her seyin bir anlami olacak. Bugiin

3

sehrimizi geri alacagiz. <’ seklinde bir konusma yapmaktadir. Boliimiin devaminda
Fransiz direnis¢isi Rousseau ve Crowley Nazi iiniformasi giyerek Alman karargahima
sizmaktadirlar. Crowley, Rousseau ve Vivian karargaha ulagmak i¢in araba ile
ilerlerken, Alman kontrol noktasindan gegmektedirler. Bu sahnede Nazi askerinin sivil
halktan bir kadina orantisiz gii¢ kullandigin1 géren Crowley, ’Asagilik Naziler.”
seklinde tepki gostermektedir. Konusmanin devaminda Rousseau’ya sizma
gorevindeki ayrmtilar ve bu gdrevin 6nemi son kez anlatilmaktadir. Kullanicilarin
Rousseau’yu kontrol ettigi boliimiin devaminda Alman karargahina sizilmakta ve
Alman komutanina karargahinda diizenlenmesi planlanan suikast gorevi yerine
getirilmektedir.  GoOrevin  tamamlanmasmin  ardindan  karargahmm  kapisina

yerlestirilmesi hedeflenen bombalar yerlerine ulastirilmaktadir ve Paris’i isgalden

kurtarmak adina orada bulunan birligin devami ana karargaha bu noktadan giris



yapmaktadr. Birligin sehrin devamini da kapsayan operasyonunun basar1 ile
sonu¢landirilmasmin ardindan Paris, Alman isgalinden kurtarilmaktadir. Boliimiin

sonunda kurtulusun ardindan, sehirde yapilan kutlamalara da yer verilmektedir.

e 6.Bolim: COLLETERAL DAMAGE

Hikayenin 6. Boliimiinde Paris’in isgal altindan kurtarilmasiin ardindan,
birlikler Almanya topraklarma giris yaparak ilerleyeme baslamaktadirlar. Tarth 18
Ekim 1944’1 gosterdiginde Almanya’nin Aachen kentine ¢’Colleteral Damage’’
adinda bir operasyon gerceklestirilmektedir. Operasyonda savasin artik sehirlerin igine
tasindigina vurgu yapilirken, birligin destek istemesi iizerine tank birliginin yonetimi
kullanicilara birakilarak, ana birlige yardim saglanmasi hedeflenmektedir. Boylece
hikayenin 6. boliimiinde kullanicilara tank kullanma deneyimi de sunulmaktadir.
Boliimiin devaminda tank birligi yardim noktasina ilerlerken, karsilarina ¢ikan diisman
tank birliklerini de ortadan kaldirarak yoluna devam etmektedir. Yardim cagrisi
yapilan bdlgeye ulasilmasi ile birlikte tank birlikleri hedeflenen yardimi
gergeklestirmektedirler. Bu yardimla birlikte sehirde ilerlemesini siirdiiren birlikler,
uzun siiredir Alman birliklerinin kontroliinde bulunan bir oteli ele ge¢irmektedirler,
bu sirada otel igerisinde gizlenmis durumda bulunan sivil halki da giivenli bir sekilde
tahliye eden birlik {iyeleri, son olarak igeride kalan bir ¢ocugu kendilerini tehlikeye
atarak, catisma bdlgesinden giivenli bolgeye tahliye etmektedirler. Boliimiin sonunda
otel Alman birliklerinden alinirken, sivil vatandaslar da giivenli bolgeye tahliyesi
gergeklestirilmistir ancak tahliye i¢in bindirildikleri araca kursun isabet etmesi sonucu,
sivil vatandaslardan birinin hayatini kaybetmesi boliimiin 6nemli sahnelerinin baginda

gelmektedir.

e 7.Bolim: DEATH FACTORY

Aachen bdlgesinin kontrol altina alinmasinin ardindan, hikayenin 7.
boliimiinde yeni hedef olarak Alman birliklerinin ana iissii olarak kabul edilen Rhine
bblgesine operasyon diizenlenmektedir. Bu operasyon i¢in Hiirtgen bolgesine
konuslandirilan birlikler, ilk olarak bu bolgede karsilastiklar1 Alman birliklerinin
saldirisin1 piiskiirtmektedirler. Operasyondan 6nce Tegmen Turner birlik iiyelerine
yaptig1 konusmada, “Gorev her zaman &nce gelir, higbir gérev zor degildir. Onemli
olan cesaret ve fedakarliktir.”” seklinde konusmaktadir. Alman birliklerinin ilk

saldirida piiskiirtiilmesinin ardindan Tegmen Turner, birligi iki gruba ayirmaktadir ve
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farkli yollar1 kullanarak “493 Numarali Tepe’’yi ele ge¢irmeyi hedeflemektedir.
Turner’in liderligindeki birlik hedef noktasina ulagmak i¢in ilerledigi sirada Alman
birliklerinin tuzagina yakalanarak isaret fisegi ile yerlerini belli etmektedirler ve
ardindan Alman Ugak Birliklerinin hava saldirisina maruz kalmaktadirlar. Bu saldirida
birlik tiyelerinden Briggs hayatin1 kaybederken, ana karakter olan Daniels da biiyiik
bir 6liim tehlikesi atlatmaktadir. Boliim sonunda Alman birliklerinin bolgeden uzak
tutulmasi saglanmaktadir. Pierson ve adamlarinin 493 Numarali Tepeye yaklasmalar1
icin yol a¢ilmistir. Bir sonraki hedef olan; 493 Numarali Tepeye giden yol iizerindeki

Alman taburu ortadan kaldirilmistir.

e 8. Boliim: HILL 493

“Hill 493’ ismini tasiyan hikayenin 8. bolimi, 14 Kasim 1944 yilinda
Almanya’nm Hiirtgen bdlgesinde 493 numarali tepede ge¢cmektedir. Boliimde Pierson
ve adamlarindan yardim cagris1 alan birligin diger {iyeleri destek olarak tepe 493
olarak adlandirilan bolgeye ulagsmaktadirlar. Ormanlik alanda gercgeklestirilen yogun
catisma sahnelerinin ardindan Pierson ve emrindeki askerlere ulasilmaktadir.
Operasyonun kalan boliimiinii birlik tam kadro olarak siirdiiriirken, destek birliklerini
beklemeden saldiriya baslamasi nedeniyle Pierson ve Tegmen Turner arasinda var
olan anlagmazliklar daha ileri boyutlara ulasarak, taraflar arasindaki kutuplasma
giderek artmustir ve kavga boyutuna ulasmistir. Operasyon devam ederken, bolgeye
ulagan diisman tank birligi ve Almanlarin yapmis oldugu yogun saldir1 sonucu birlik
geri ¢ekilmek zorunda kalmistir. Geri ¢ekilme sirasinda Daniels’mn hayatmi
kurtarirken vurulan Turner, agir bir sekilde yaralanmistir. Bu sekilde devam
edemeyecegini diisiindiigii i¢in, birligin geri kalanmma zaman kazandirmak adma
bdlgede kalarak kendisini siper etmistir. Turner bu karar sirasinda yaptigi konusmada
“Fedakarlik yoksa zaferde yoktur.”” diyerek birligin geri kalaninin bolgeden zarar
gormeden geri ¢ekilmesini saglamigtir. Boliimiin sonunda birlik tepeyi ele
geciremeden ¢ekilmek zorunda kalmistir ve ekip lideri Turner hayatini kaybetmistir.
Ekibin yeni lideri Pierson olurken, bir sonraki hedef Ingiliz birlikleriyle ortak

gerceklestirilecek olan Ardenler Taarruzu (Battle of the Bulge) adindaki muharebedir.

e 9. Bolim: BATTLE OF THE BULGE
Bir onceki boliimde geri ¢ekilmek zorunda kalan Amerika birlikleri bu

boliimde Ingiliz birlikleriyle beraber Belgika’nin Ardennes bdlgesine Battle of the
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Bulge savaginda Alman birlikleri ile kars1 karstya gelmektedir. Zorlu iklim sartlar1 ve
cografyastyla birlikleri olduk¢a zorlayan bu savas 2. Diinya savasmin Normandiya
cikarmasimdan sonra en biliylik muharebe olarak da kabul edilmektedir. Bolimde
Rhein bolgesine nakledilmesi hedeflenen konvoy birliklerine Alman birlikleri
tarafindan karadan ve havadan saldir1 baglatilmaktadir. Bu saldir1 sonrasi hava destegi
icin yardim ¢agrisi yapilmaktadir ve yardim cagrisinin gerceklestirilmesinden sonra
hava birliklerinin kontrolii kullanicilarin kontroliine birakilmaktadir. Bolimiin bu
noktasinda kullanicilara ugak birliklerinin kontroliiniin deneyimlemesine firsat
verilmektedir. Alman hava birliklerinin ortadan kaldirilmasi sonras1 9. Kara taburuna
destek saglanmaktadir ve Alman birlikleri havadan yapilan destek ile birlikte yenilgiye
ugratilmaktadir. Boliim sonunda konvoy savunmasi basariyla gerceklestirilmistir ve

Alman birliklerinin saldiris1 piiskiirtiilmiistiir.

e 10. Bolim: AMBUSH

Battle of the Bulge muharebesinden zafer ile ayrilan taraf Amerikan ve Ingiliz
kuvvetleri olmustur. Boliimiin basinda yer alan kisa filmde, esir alinan Alman
askerlerinden biri kagmaya calisirken yakalanir ve bu sirada Amerikan ordusunun
Rhine bolgesine ulagmak i¢in gecis yapmak zorunda oldugu Remagen kopriisiine
Almanlarm bomba yerlestirilme plani hazirhiginda oldugu 6grenilmektedir. Bu plam
o0grenen birlik kopriiye yerlestirilmek {izere yola ¢ikarilan bomba yiiklii araglari
hedeflerine ulagmadan imha etmek icin harekete ge¢mektedir. Birlik bomba yiiklii
araclarin gecis yapacagir bir noktaya pusu kurarak, araglar1 imha etmektedir.
Operasyonun devaminda pusuda kullanilan araglar1 diigman {iissiine sizmak ve o issii
ele gecirmek i¢in kullanan birlik, bu dogrultuda harekete ge¢gmektedir. Daniels ve
Zussman operasyonda diigsman iissiine sizarak, disarida bekleyen diger birlik iiyelerine
issiin icine giris imkani saglamaktadirlar. Bu sizint1 sirasinda Alman giicleri
tarafindan yakalanan Zussman, bindirildigi arac¢ ile iisten kagirilmistir. Zussman’n
kagirilmasine engel olamayan Daniels daha sonra birlik lideri Pierson’in emrine kars1
gelerek, aracin pesine diismektedir. Zussman’1 kurtarmak i¢in takibe baslayan Daniels
konvoyu yakalasa da konvoyda yer alan baska bir araca carparak kaza yapmaktadir.
Olaydan yarali sekilde kurtulan Daniels hastaneye gotiiriiliitken kurtarilamayan
Zussman esir kampina gotiiriilmiistiir. Olaylarin ardindan Daniels’a bagar1 madalyasi
verilerek evine donmesi teklif edilse de Daniels, Zussman’t kurtarmadan donmeyi

kabul etmeyip, zaferden 6nceki son operasyona da katilmak istemektedir. Boliimiin
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sonunda Daniels’1 evine donmiis sekilde gosteren kisa bir film gosterilse de gelecek

boliimde bunun sadece riiya oldugu anlagilmaktadir.

e 11. Bolim: THE RHINE

Hikayenin son bdliimii olan 11. bélimde Almanlarin ana merkezi olan Rhine’a
ulagmak tlizere Remagen kopriisiine operasyon diizenlenmektedir. Boliimiin basinda
Daniels’in operasyona katilmak i¢in Pierson ile yapmis oldiugu konusmaya yer
verilmektedir. Pierson’n Daniels’1 operasyona dahil etmemek i¢in 1srarini siirdiirmesi
iizerine, Daniels eve doniisiiniin izni olan kagidi yirtarak, kararliligimi Pierson’a
gostermektedir ve operasyona kendisini de dahil ettirmektedir. Boliimiin devaminda
kopriiye diizenlenen operasyonda kontrol kullanicilara birakilirken, hava ve kara
birliklerinin katildig1 operasyon ile koprii ele gegirilmektedir ve tank birliklerinin de
kopriidden gecisi saglanmaktadir. Gegisin ardindan Alman birlikleri teslim olmaya
baslamaktadir. Boliimiin sonunda birligin esir kamplari tek tek gezerek Zussman’1
arayiglarmma yer verilirken, bu swrada esir kamplarinin goriintiilerine de yer
verilmektedir. Ayn1 zamanda birlik {iyelerinin karsilarina ¢ikan trajik goriintiileri
fotograflayarak bu kamplardan tiim diinyanin haberi olmasi gerektigine de vurgu
yapilmaktadir. Birlik, Berga bolgesinde yer alan son kampa geldiginde yakilmis ve
yikilmis durumda bir kamp ile karsilasmaktadir. Bu kampta Zussman’in izine
rastlayan Daniels, kamptan kagmay1 deneyen esirler oldugunu fark ederek, Zussman’a
ulagmak tizere kampin igerisinde bulundugu ormanlik alanda aramalara baglamaktadir.
Zusman ormanlik alanda bir Alman askeri tarafindan infaz edilmek iizereyken yetisen
Daniels, Zussman’1 kurtarmaktadir. Boliimiin sonunda kazanilan zaferin ardindan
General Davis’in yaptig1 konugmasma yer verilmektedir. Davis konusmasmda,
Tarih ¢agirdi, siz cevap verdiniz. Buradan hepiniz 6zgiirliigiimiizii savunmak iizere
yola ¢iktmiz ve biitiin diinya size minnettar. Her zaman kahramanligin kardesleri

bl

olarak anilacaksiniz.”” sozlerine yer vermektedir. Boliimiin sonunda birligin diger
iyeleri ile vedalasan Daniels, son olarak yarali olan Zussman’i hastanede ziyaret
ederek, vedalagsmaktadir. Hikayenin sonunda ise Daniels’in evine dondiigii ve ailesi

ile bulustugu sahneye yer verilmektedir.
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4.B. PROPAGANDA ANALIZi BULGULARI

Calismanin bu boliinde Call of Dutty World War 2 oyunundan se¢ilmis 15
sahnenin analizi zaman, kisi, eylem ve etki bakimindan tablolastirilmistir. Bu tabloda
yer alan sahnelerin gorselleri ve detayli incelemesine de bu bolimde yer
verilmektedir. Ayn1 zamanda bu sahneler icerik analizi kapsaminda yapilan nicel
calismanin da orneklerini olusturmaktadir. Segilen gorseller tek tek aciklanirken,
sahnelerde yer alan propagandanin smiflarina da yer verilmektedir.

Propaganda siniflara ayrilirken; kodlu, aracsal ve fiziksel olarak ii¢ ana
basliga ayrilmaktadir. Bu basliklar1 incelemek gerekirse, kodlu propaganda baslig:
altinda; sozlii ve gorsel propaganda iletilerine yer verilmektedir.

Sozlii propaganda; oyunda yer alan karakterlerin dialoglar1 vasitast ile
olusturulan propaganda iletileridir. Bu iletiler oyuncularin, oyun karakterleri ile
kurduklar1 duygusal baglar da goz oniinde bulunduruldugunda biiyilk 6nem arz
etmektedir.

Gorsel propaganda ise propaganda iletisinin dikkat c¢ekici, diistindiiriicii,
farkindalik yaratan vb. sahneler ile oyunculara aktarildigi sahnelerden olusmaktadir.

Aragsal propaganda baslig1 altinda ise tabanca, tiifek, bicak, tiniforma, bayrak
gibi araglar kullanilarak yapilan propaganda iletilerine yer verilirken, fiziksel
propaganda da ise ¢esitli el-kol, ayak-bacak, kafa, mimik vb. viicut hareketlerinin
kullanilmasiyla gergeklestirilen propaganda iletilerine yer verilmektedir.

Yengin (2012)’in dijital oyunlarda siddet siniflandirmasina gére uyarlanan bu
basliklara igerik analizi verilerine ulagmak amaci ile oyun analiz formunda da yer
verilmektedir. Segilen sahnelerin, zaman, Kisi, eylem ve propaganda analizinin yer
aldig1 tabloda; mekan, zaman, kigi-insan, insan-eylem, etki ve boliim gibi bagliklar
yer almaktadir.

Bu bagliklar1 agiklamak gerekirse, mekan kavrami ile sahnenin gectigi
yer/konum/bdlge aktarilmaktadir. Zaman bashgi, sahnenin hangi tarihlerde
gerceklestigini belirtmektedir. Kisi-insan basligi ile eylemi gerceklestiren karakterin
cinsiyeti belirtilirken, insan-eylem bashig: ile gerceklestirilen eylemin ne oldugu
kisaca aktarilmaktadir. Etki kavrami ile sahnede gerceklesen eylemin oyunu
oynayanlar lizerinde biraktig1 etki aktarilirken, son baslik olan boliim bashg: ile

propaganda iletisinin var oldugu boliimiin ismi ve dakikasi yer almaktadir.
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Tablo 2: Call of Dutty World War 2 oyunu “’campaing’’ modunda yer alan 11.
boliimden se¢ilmis sahnelerin, zaman, kisi, eylem ve propaganda analizi.

Uzam Siirem
Kisi-insan insan-Eylem Etki Boliim
(Mekan)  (Zaman)
Dis mekan . General operasyon 6ncesi
6 Haziran v Cesaret duygusu .
1. Sahne Erkek  komutasindaki birliklere D-Day 1. Bélim
.. 1944 asilanmaktadir.
Omaha Sahili konusma yapiyor.
Dakika: 6.44
Fransa
Dis mekan . . Belli bir Onesation
Perez adinda bir Amerikan . Cobra
25 . topluluk/kitle agik
askeri operasyona
2. Sahne Caen Temmuz Erkek : - hedef gosterilerek vz,
giderken Nazileri acimasiz ) 2. Bolim
1944 ithamda
Eransi olarak tanimlamaktadir. Biunuinysidadic
*  Dakika: 5.14
Dis mekan Daniels isimli asker,
26 Nazilerin lideri Hitler'in ~ Gergek bir tarihi Stronghold
3.Sahne  Marigny Temmuz  Erkek kafasini masuminsanlara kisilik dogrudan
1944 sunacaklarini hedef alinmaktadir. 3.B6lim
Fransa soylemektedir.
Dakika:18.25
ic mekan Yuritilen operasyon Miicadele edilen S.0.E.
20 Agustos sirasinda girilen bir evde, dlsman giiglerinin .
4.5ahne  Falaise Kadin katledilmis sivil bir vahsiligi gzler 4.Bolim
1944 vatandasin goruntisiine éniine Bkl 3A
Fransa yer verilmektedir. sunulmaktadir. AL,
Dis mekan — Liberation
Rosseau isimli Fransiz L
25 Agustos S . . Cesaret ve aidiyet
. direnigci operasyon dncesi -
5. Sahne Paris Kadin i duygular 5.Bolim
birlige konugma
1944 sl asllanmaktadir.
Fransa yapmaktaair. Dakika: 1.43
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Tablo 2 (Devam): Call of Dutty World War 2 oyunu ‘’campaing’’ modunda yer alan
11. bolimden se¢ilmis sahnelerin, zaman, kisi, eylem ve propaganda analizi.

ic mekan
6. Sahne Paris

Fransa

ic mekan

Aachen,

7. Sahne
Almanya

Dis mekan
8. Sahne Hiirtgen

Almanya

Dis mekan
9.Sahne Hilrtgen

Almanya

Dis mekan

10.Sahne

Belgika

25 Agustos

1944

18

Ekim

1944

14

Kasim

1944

14

Kasim

1944

27

Aralik

1944

Belli bir

Crowley isimli asker  topluluk/grup agik blessasien,
Alman kontrol
Bl htidef ?Iarak 5.85liim
noktasindan gegerken, gosterilerek
Alman askerlen‘ne NaZI‘ hakarette Dakika: 3.00
haydutlari “ seklinde tepki bulunulmaktadir
vermektedir.
Amerikan
askerlerinin Collateral
Erkek Amerikan askeri kogeye barindirdié vicd lases
e v? kistirilmis sivil cocuga anndirdiéh viedan R3S,
kiz gocugu i atmeltedi ve merhamet
LI SHmRERd duygularina dikkat ~ 6.B6lim
cekilmektedir.
Dakika: 29.26
General operasyon oncesi Ozgiiven ve cesaret Death Factory
Erkek  komutasindaki birliklere duygular
konusma yapiyor. asilanmaktadir. 7.B6lim
Dakika: 3.10
_ ) Eedakarlik ve .
WTSQ‘TH Amerlk.aT\ Porm— Hil| 493
Erkek  askeri birligin kalani igin d |
6limi goze almaktadir. u‘ylgu an . 8. Bolim
hissettirilmektedir.
Dakika: 18.05
Esir diigen Amerikan Belll bir hedef s
askeri Alman askere, ? LR ecele by,
Erkek e psatulik. oislik Naz” dogrudan yapilan
sagilik, pislik Nazi Raicarst 10.B8liim
seklinde sesleniyor
Dakika: 22.53
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Tablo 2 (Devam): Call of Dutty World War 2 oyunu “’campaing’’ modunda yer alan
11. bolimden seg¢ilmis sahnelerin, zaman, Kisi, eylem ve propaganda analizi

Dis mekan

11.Sahne
Bemagen,

Almanya

Dis mekan

12.5ahne Berga

Almanya

l¢ mekan
13.Sahne Berga,

Almanya

l¢ mekan
14.Sahne Berga,

Almanya

15.Sahne Dis mekan

Mart

1945

Nisan

1945

Nisan

1945

Nisan

1945

Haziran

1945

Erkek

Erkek

Erkek

Erkek

Erkek

Howard isimli Amerikan

askeri Alman
kuvvetlerinin teslim
" Kahramanlik
olmasinin ardindan
duygusu

Sadece bir tarih yazdik s = .
" : hissettirilmektedir.
dostlarim” geklinde

arkadaslarina

seslenmektedir.

Savasin sona ermesi

. .. Alman askerlerinin
sonrasi terk edilen bir esir

. . isledikleri insanhk
kampi Amerikan askerleri

tarafindan
incelenmektedir.

suglarini gozler
o6nlne sermek

Alman askerlerinin

Esir ki fotografl k
il ol e isledikleri insanhk

bitiin diinyaya

belgelenmektedir. AL annipizler

online sermek

infaz edilen esirlerin Alman askerlerinin

cansiz bedenlerinin isledikleri insanhk
gorintilerine yer suglarini gozler
verilmektedir. oniine sermek
Amerikan

General Davis, galip gelen askerlerinin
birliklerini onurlandiran  kahramanliklarina
bir konugma yapmaktadir. vurgu
yapilmaktadir.

The Bhine,
11.B6lum

Dakika: 21.25

The Rhine,
11.Bdlum

Dakika: 23.46

The Rhine.
11.Bolum

Dakika: 24.10

The Rhine,
11.Bolum

Dakika: 25.07

The Rhine,
11.Bslim

Dakika: 28.47
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Davis: our triumph will be etched into the hearts and
minds of a grateful world for untold generations.

Sekil 25: Fiziksel ve Kodlu (So6zlii) Propaganda

2

Sekil 25 oyunun birinci boliimii olan “’D-Day’’ isimli boliimden alinmustir.
Bolim 29 dakika gibi bir siirede tamamlanirken, gorsel 6.44’iincii dakikada yer
almaktadir. Sahnede, Normandiya Cikarmasi 6ncesi Amerikan birliklerine konusma
yapan General Davis’e yer verilmektedir. General konusmasinda, *° Zaferimizden
dolay1 gelecek nesiller de minnettar olacak, biitiin diinyanin kalbine ve zihnine

kazinacak.’’ seklinde seslenmektedir.

Perez: Nazis had no mercy.

Perez: Hell, we only survived cause they didn't have time to seal the Western exit.

Sekil 26: Kodlu (S6zlii) Propaganda

Sekil 26 oyunun ikinci boliimii olan “’Operation Cobra’’ isimli boliimden alinmustur.
Bolim 25 dakika gibi bir slirede tamamlanirken, gorsel 5.14’lincii dakikada yer
almaktadir. Sahnede, operasyona giden Amerikan tank birlikleri yer alirken, bu sirada

Perez isimli asker, * Nazilerin merhametleri yoktu.’” sdzlerini sarf etmektedir.
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Daniels: If we brought him Hitler's head on a silver platter, he'd complain about the shine

Sekil 27: Kodlu (S6zlii) ve Aragsal Propaganda

Yukarida yer alan sekil 27 oyunun tigiincii boliimii olan > Stronghold’’ isimli
bolimden alimmistir. Boliim 19 dakikada tamamlanirken, gorsel 18.25’inci dakikada
yer almaktadir. Sahnede, basariyla tamamlanan bir operasyonun ardindan Amerikan
birliginde yer alan, ayn1 zamanda oyunun ana karakteri konumunda da bulunan
Daniels, “° Hitlerin kafasini1 giimiis tepside, o insanlara sunacagiz.”” seklinde
konusmaktadir. Ayn1 zamanda bu sahnede arka planda yirtik bir Nazi bayragina da yer
verilmektedir.

Sekil 28: Kodlu (Gorsel) Propaganda

Sekil 28 oyunun dordiinci boliimii olan © S.O.E.”” isimli bdliimde yer

almaktadir. Boliim 15 dakikadan olusurken, gorsel 3.dakika 13. saniyede yer almakta.
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Sahnede, diizenlenen operasyon sirasinda sivillerin yasadigi bir eve girilmektedir.
Daha 6nceden Alman askerlerinin kontrolii altina aldig1 bir bolgede yer alan bu evde,
yasayan sivil (kadin) vatandasmn birden fazla kursun sikilarak oldirtldiigi

goziikmektedir.

Tonight everything we've lost, everything we’'ve fought for, will mean something

Sekil 29: Kodlu (S6zel) Propaganda

Sekil 29 oyunun besinci boliimii olan ¢* Liberation’” adini tagiyan boliimde yer
almaktadir. B6liim 37 dakikadan olusmaktadir. Gorsel ise 1.dakika 43.saniyede yer
almaktadir. Sahnede, Rousseau adindaki Fransiz kadin direnisci ittifak halinde oldugu
Amerikan ve Ingiliz askerlerine Paris’in kurtulusu i¢in diizenlenecek operasyon dncesi
konusma yapmaktadir. Bu konusmada, “’Bu gece, kaybettigimiz her seyin, adina,
ugruna savastigimiz her seyin bir anlami olacak. Bugiin sehrimizi geri alacagiz.”

seklinde seslenmektedir.

Crowley: Nazi thugs

Sekil 30: Kodlu (Gorsel ve Sozlii) Propaganda
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Sekil 30 oyunun besinci bdliimii olan ** Liberation’ isimli bolimden alinmugtir.
Boliim 37 dakikada tamamlanirken, gorsel 3. dakikada yer almaktadir. Sahnede,
Alman karargahina sizmak i¢in Alman askerlerinin iiniformalarimi giyerek karargaha
dogru yola ¢ikan birlik tiyeleri, Alman askerlerin, kontrol noktasinda sivil vatandaslara
gostermis olduklari sert hareketlere sahit olmaktadirlar. Crowley isimli asker bu olay

iizerine, “’Haydut Naziler’’ ifadesini kullanmaktadir.

Daniels: Let's get you back to your sis.

Sekil 31: Kodlu (Gorsel) ve Fiziksel

Yukarida yer alan sekil 31 oyunun altinct boliimii olan ¢* Liberation’’ isimli
bolimden alinirken, bolim 35 dakikada tamamlanmaktadir. Gorsel 29.dakika
26.saniyede yer almaktadir. Sahnede, Amerikan askerinin kendi hayatini ve igerisinde

bulundugu operasyonu tehlikeye atarak, sivil kiz cocuguna yardim eli uzatmaktadir.

Id War |, we were first to hold off a German attack, first to launch a counteroffensive, first to cross the Rhine.
Nothing has ever stopped us, nothing ever will!

Sekil 32: Kodlu (Sozlii) Propaganda

Sekil 32 oyunun yedinci bolimii olan ** Death Factory’’ isimli boliimden

alinmigtir. Boliim 30 dakikada tamamlanirken, gorsel 3.dakika 10.saniyede yer
20



almaktadir. Sahnede, General Davis operasyon oncesi birlik {iyelerine konusma
yapmaktadir. Bu konusmada Davis ge¢misi hatirlatarak, ’Biz 1. Diinya Savasi’nda
Almanlarin saldirilarini puskiirttiik, ardindan saldiriya gegtik ve Rhine’a ulastik. Hig¢
kimse, higbir sey bizi durduramadi, durduramayacak.”’ seklinde eklinde

seslenmektedir.

Turner: No sacrifice too great.

Sekil 33: Kodlu (S6zlii) Propaganda

Yukarida yer alan sekil 33 oyunun sekizinci boliimii olan ¢ Hill 493¢* isimli
boliimden alinmistir. Boliim 19 dakikada tamamlanirken, gorsel 18.dakika 5.saniyede
yer almaktadir. Sahnede, Turner isimli Amerikan askeri birlik arkadaslarmimn hayatini
kurtarmak i¢in kendisini feda etmektedir. Bu swrada Turner, arkadaslarmi ikna
edebilmek icin yaptigi konusmada, ¢ Zafer fedakarlik gerektirir.”” seklinde

seslenmektedir.
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'

Zussmans A,skveAy'ou Nazi piece of shit.

Sekil 34: Kodlu (Sozlii) Propaganda

Sekil 34 oyunun 10. bolimii olan > Ambush’’ isimli bolimden alinirken,
boliim 27 dakikada tamamlanmaktadir. Gorsel 22.dakika 53.saniyede yer almaktadir.
Sahnede, Zussman isimli Amerikan askeri, diisman birliklerine esir diismektedir ve
esir kamplarindan birine gotiiriilmek iizere tren istasyonuna getirildigi gézilkmektedir.

Bu srada Alman komutanin soziinii kesen Zussman, ° Pislik Nazi’’ seklinde
seslenmektedir.

Howard: We just made history, fellas. First across the Rhine!

Sekil 35: Kodlu (Sozlii ve Gorsel) Propaganda

Sekil 35 oyunun 11. boliimii olan > The Rhine ¢’ isimli boliimden alinmaistir.
Boliim 31 dakikada tamamlanirken, gorsel 21.dakika 25. saniyede yer almaktadir.
Sahnede, savasin zaferle sonu¢lanmasma giden yolda kazanilan zafer ardindan,

Horward isimli asker, ‘’Bizler sadece tarih yazdik dostlarim, Rhine doniim noktas1!”’
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seklinde seslenmektedir. Ayn1 zamanda arka planda ellerini baslarina koyarak teslim

olmus Alman askerlerine de yer verilmektedir.

Stiles: They wanted to hide whatever happened here.

Sekil 36: Kodlu (Sozlii ve Gorsel) Propaganda

Sekill 36, oyunun 11. boliimii olan * The Rhine ¢’ isimli boliimden alinmistir.
Bolim 31 dakikada tamamlanmaktadir. Gorsel ise 23. dakikada 46. saniyede yer
almaktadir. Sahnede, savasin zaferle sonuclanmasiin ardindan, Almanlarin esir
kamplarinda arama yapan Amerikan askerlerine yer verilmektedir. Bu sirada Stiles

(%]

isimli asker, ¢ Onlar, burada ne yasandiysa saklamak istemisler. seklinde

konusmaktadir.

Stiles: These were our guys

Daniels: Take out your camera. The world's gotta know

Sekil 37: Kodlu (Sozlii ve Gorsel) Propaganda

Sekil 37 oyunun 11. boliimii olan ©* The Rhine ** isimli b6liimden alinmistir. Bolim

31 dakikada tamamlanirken, gorsel 24. Dakika 10. saniyede yer almaktadir. Sahnede,
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terk edilmis Alman esir kapmini dolasan Amerikan askerleri yer almaktadir. Bu sirada
Daniels isimli asker, ©* kamerani ¢ikart, burada olanlar biitiin diinya bilsin.”” diyerek
arkadagma seslenmekte ve kampin fotograflarinin biitiin diinyaya yayilmasini

istemektedir.

Aiello: I'm guessing they made an example out of them.

Sekil 38: Kodlu (Gorsel) Propaganda

Sekil 38 oyunun 11. boliimii olan > The Rhine ¢ isimli boliimden alinmistir.
Bolim 31 dakikada tamamlanmaktadir. Gorsel ise 25. Dakika 7.saniyede yer
almaktadir. Sahnede, Alman esir kamplarinda infaz edilen askerlerin cansiz
bedenlerine yer verilmektedir. Bu sirada Aiello isimli asker ‘’Santyorum ki onlar1 ibret

olsun diye infaz etmisler. ¢’ seklinde konusmaktadir.

Sekil 39: Kodlu (Sozlii) ve Fiziksel Propaganda
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Sekil 39 oyunun 11. boliimii olan ** The Rhine “* isimli boliimden alinmistir. Bolim
31 dakikada tamamlanirken, gorsel 28. dakika 47.saniyede yer almaktadir. Sahnede,
Savagin zafer ile sonlanmasinin ardindan, Davis isimli Generalin birliklerine
seslenigine yer verilmektedir. General Davis askerlerine,”” Diinya size minnettar’’

seklinde seslenmektedir.

4.C. GOSTERGELERIN COZUMLENMESI

Bu baglik altinda CODWW?2 oyununda yer alan 5 sahnenin gdstergebilim
cozliimlemesi gergeklestirilmektedir. Gorseller, Igerisinde propaganda izleri
barindiran sahneler arasindan segilirken, her biri oyunun “Campaing’’ seceneginde yer
alan sahnelerdir. Anlamn ifadesini saglayan iletiler incelenirken, gdsterge, gosteren
ve gosterilen bagliklar1 altinda sahnelerin analizi yapilmaktadir. Bunun yanisira

karsithiklar baslhigi altinda da ayrica bir inceleme yapilmaktadir.

Gosterge Gosteren Gosterilen
Nesne Sallanan bayrak Zafer, galip gelme
Karsithklar
Erkek Kadin
Asker Sivil
Zafer Maglubiyet

Sekil 40: Gostergebilim Coziimlemesi
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Sekil 40 ‘de Paris’in diisman isgalinden kurtulusunun gerceklestirildigi
operasyonun ardindan, Fransiz bayragi sallayan direnis¢i yer almaktadir. Bu eylemi
gostergebilim baglaminda ele aldigimizda bayrak sallamak, kazanilan zafer, galip
gelme anlamlar1 tagimaktadir. Bu baglamda sahnede Paris’in Alman iggalinden

kurtarilarak, tekrar Fransiz kuvvetlerinin kontroliine gecisi aktarilmaktadir.

-

b
“4DanielSZTh
ey .

Karsithklar
Erkek Kadin
Asker Sivil
Vahsi Uygar
Acimasizlik Merhamet
Gosterge Gosteren Gosterilen
Insan Infaz edilmis insanlar ~ Acimasizlik, vahsilik

Sekil 41: 2. Gostergebilim Coziimlemesi

Sekil 41°de infaz edilmis askerler yer almaktadir. Bu gorseli gostergebilim
baglaminda ele almak gerekirse, Alman esir kamplarinda yasanan vahset ve
acimasizliklar ile beraber Nazilerin gerceklestirmis olduklar1 insanlik suglarma da
deginilmektedir. Bu baglamda sahne ekrana geldiginden ekran siyah-beyaz fotograf
karesine doniistiiriilerek, sahnenin vurgusu daha da arttirillarak, dikkat ¢ekici hale

getirilmektedir.
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Kargithklar

Yarim Butun
Savas Barig
Guglu Zayif
Kin Sevgi
Gosterge Gosteren Gosterilen
Savag, miicadele, etkisiz
Nesne Yirtilmig bayrak

hale getirme

Sekil 42: 3. Gostergebilim Coziimlemesi

Sekil 42° de yirtilmig bir Nazi bayrag: yer almaktadir. Gorseli gostergebilim
baglaminda ele almak gerekirse, yirtilmis bayrak; Nazilere kars1 verilen miicadeleyi,
bu kuvvetlerinin zayiflatilarak eski giiclinden uzak olmasi ve savasi kaybediyor

olmalarmin yani sira Nazilere kars1 beslenilen kin anlamin1 da barindirmaktadir.
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Gosterge Gosteren Gosterilen

Nesne Yilbas1 Agaci Savag, 6lim
Kargithklar
Savas Barig
Oliim Yasam
Kithik Bolluk

Sekil 43: 4. Gostergebilim Coziimlemesi

Sekil 43°de karargahta yer alan bir ¢am agaci, yilbasi agacima benzetilerek, bos
konserve kutulari ile siislenmis ve altina hediye paketi benzetmesiyle mermi kutular1
yerlestirilmistir. Gorseli gostergebilim baglaminda diisiinmek gerekirse; Hiristiyan
dininde bollugu ve bereketi temsil eden Noel agac1 gérselde konserve kutulari ile savas
sartlarmin zorlugu ve yasanan kitlig1 temsil etmektedir. Agacin altina yerlestirilen
mermi kutular1 ise savasan askerlerin hayatta kalmalar1 i¢in en degerli hediyelerinin
mermiler oldugu ve bu dogrultuda yasamak i¢in Oldiirmeleri gerektiginin

gostergesidir.
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Gosterge Gosteren Gosterilen

Savag, oliim, igkence, zuliim,

Nesne Tren esaret.
Kargithklar
Oliim Yasam
Savas Barig
Esaret Ozgiirliik
Zuliim Tyilik

Sel 44: 5. Gostergebilim Coziimlemesi

Sekil 44° de Alman kuvvetlerine esir diismiis Amerikan askerlerinin Nazi esir
kamplarina gonderilmek tizere trenlere bindirildigi goéziikmektedir. Bu sahne
gostergebilim baglaminda incelenirse; Ikinci Diinya Savasi yillarinda Alman
kuvvetlerinin kullandigi Nazi kamplar1 giiniimiizde, insanlik dis1 olaylarin yasandigi
yerler olarak kabul edilmektedir. Gorselde de yer alan trenlerin ulasimi ise bu
kamplara varan tek yonlii demir yollarindan saglanmaktadir. Nazilerin tutsaklar1 bu
kamplara toplu ve en hizli ulastirma sekli bu trenler olmustur ve Ikinci Diinya Savasi
yillarindan giliniimiize dek bu trenler 6liim trenleri olarak kabul edilmektedir. Bu
nedenle gorselde yer alan tren; Oliim, savas, esaret ve zuliim gibi anlamlar
tagimaktadir. Gorselde yer verilen karsitliklar ise yasam, baris, 6zgiirliik ve iyilik gibi

kavramlardir.
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4.D. icerik Analizi Bulgular

Orneklem olarak segcilen dijital oyun Call of Dutty World War II’dir. Oyun
aksiyon tiirinde olmakla beraber, PlayStation 4, Xbox One, Microsoft Windows
platformlarinda oynanabilmektedir. 2. Diinya Savasi yillarin1 konu alan oyun
Almanya, Fransa ve Belgika topraklarinda gegmektedir. Oyunun hikayesi ise gergek
tarihi olaylardan esinlenilerek islenmektedir. Hikayede yer alan toplam 11
operasyonun basariyla yerine getirilmesi hedeflenirken, hikaye bu operasyonlar
iizerinden islenmektedir. Oyun ortalama 5 saatte tamamlanmaktadir.

Oyun kimligine deginmek gerekirse, olusturulan tabloda yer alan bagslik
altinda oyunun ¢ikis tarihi, yapimci ve dagitime sirketler, yer aldigi platformlar, tiird,
amaci, zamani, mekani, oyunda yer alan karakterlerin isimleri vb. bilgiler yer
almaktadir. Arastirmanin konusu ile incelenen oyun arasmdaki uyum hakkinda fikir
sahibi olunmasina zemin hazirlamasi nedeni ile oyun kimligi tablosu olduk¢a 6nem

arz etmektedir (Tablo.3).

Tablo 3: Dijital Oyun Kimligi

OYUN CALL OF DUTTY WORLD WAR II

OYUN KAPAGI

_ 2017
CIKIS TARIHI
Sledgehammer Games, Raven Software
YAPIMCI
. Activision
DAGITIMCI
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PlayStation 4, Xbox One, Microsoft Windows

PLATFORM
MOD Tek oyunculu oyun/ Cok oyunculu oyun
TURU Aksiyon / Niganci oyunu
MEDYA Blu- Ray, DVD, Dijital yiikleme
AMAC Orta Avrupa’daki Alman iggaline son verme
UZAM Fransa, Almanya, Belgika
SUREM 1944/1945
KARAKTER Daniels, Zussman, Stile, Aiello, Turner, Pierson, Rousseau, Edgar Crowley, Davis

Tablo 3 (Devam): Dijital Oyun Kimligi

Dijital oyunlarda propagandanin incelenmesi; propagandanin kullanilma orana,
propagandanin smifi ve sekli agisindan nicel olarak incelenmektedir. Oyundan alinan
veriler dogrultusunda propaganda kullanim oraninin siiresi hesaplanmaktadir. Bu
baglamda COD WW2 oyunu ortalama 5 saat gibi bir siirede tamamlanirken, bu siirenin
25 dakikas1 cesitli propaganda iletileri icermektedir. Oyunda %8,3°liik payla
propaganda iletilerinin kullanilmas1 dikkat ¢cekmektedir. (Tablo4)

Tablo 4: Propaganda Kullanim Siiresi

Call Of Dutty World War 11

Siire Yiizde
(saniye) (%)
Propaganda kullanim1 1500 8,3
Oyunun genel akis1 16500 91,7
Toplam 18000 100

31



COD WW?2 oyununun incelenmesi sonucunda toplam 214 adet propaganda
iletisi tespit edilmektedir. Bu iletiler; kodsal, aragsal ve fiziksel olarak ii¢ ayri
kategoride ele alinmaktadir. Kodlu propaganda iletileri; sozlii ve gorsel propaganda
iletilerini kapsarken, aragsal propaganda iletileri; tabanca, tiifek, bicak, tiniforma,
bayrak gibi araglar vasitasi ile gerceklestirilen propaganda iletilerini kapsamaktadir.
Son olarak fiziksel propaganda ise el-kol, ayak-bacak ve viicut hareketleri ile
gerceklestirilen propaganda iletilerini kapsamaktadir. Bu baglamda yapilan
incelemeler sonucunda yogun orani en yiiksek propaganda iletisi kodlu propaganda
olurken, onu takip eden smiflar aragsal ve fiziksel olmustur. Bu baglamda 214
propaganda iletisinin 132 tanesi kodlu propaganda iletisi iken, 64 ileti aragsal, 18 ileti

de fiziksel propaganda olarak saptanmaktadir. (Tablo5)

Tablo 5: Propaganda Smiflarinin Dagilimi

Tleti Yiizde
Propaganda Simiflan
(adet) (%)
Kodlu 132 61,7
Aragsal 64 29,9
Fiziksel 18 8,4
Toplam 214

COD WW2 oyununun incelenmesi sonucunda ulasilan bir bagka veri ise
propaganda iletilerinin boliimlere gore Olgiisiidiir. Bu baglamda diistik, orta ve
yiiksek olarak {i¢ 6l¢li birimi belirlenmektedir. 11 ayr1 boliimden olusan oyunun
1,2,5,8,10 ve 11. boliimlerinde propaganda Slciisii yiiksek olarak belirlenmektedir.
3,4,6 ve 7. boliimler orta diizeyde saptanirken, 9. béliimde diisiik oranda propaganda
iletisine rastlanmaktadir. Bu {i¢ birimle 6lgeklendirilen baska bir baslik ise bayrak,
arma, logo, sembol gibi iletilerin goésterimidir. Bu baglamda 11 bdliimiin
incelenmesi sonucu 1,5,10 ve 11. boliimlerde yiiksek diizeyde gosterim
gerceklestirilirken, 2,3,4,7.8 ve 9. bolimlerde orta diizeyde gosterim
gerceklestirilmektedir. 6. boliimde ise diisiik diizeyde gosterim saptanmaktadir. Son
olarak incelemeye alman baslik ise 6liim, yaralanma sahnelerinin dl¢iistidiir. Bu
baglamda da 11 boliimiin tiimiinde 6liim, yaralanma sahnelerinin 6lgiisii yiiksek

olarak saptanmaktadir.
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V1. SONUC

Iletisimi tanmimlarken kullandigimiz duygu, diisiince, bilgi ve haber ahgverisi
gibi tanimlarm kilit noktasinda bulunan “’aligveris’” kelimesi ile teknoloji dogrudan
kesisen bir noktada bulunmaktadir. Insan hayatinin vazgegilmez bir parcasi haline
gelen teknoloji, var oldugu gilinden beri gilincellenmekte ve gelisimini siirdiirmektedir.
Teknolojik gelismeler beraberinde yeni iletisim ortamlarini da hayatlarimiza
sokmaktadir. Insan hayatma hizla girmeye devam eden bu ortamlarm bircok faydasi
oldugu gibi sakincalar1 da bulunmaktadir. Iletisim teknolojisindeki gelismeler ile
beraber daha kisa zamanlarda ¢ok daha genis kitlelere ulasmak miimkiin hale
gelmistir. Bu imkanlar, enformasyon akisini hizlandirdigi gibi bilgi kirliligini de
beraberinde getirmektedir. Bu noktada elde edilen ya da maruz kaldigimiz
enformasyonun gercekligini ve sinirlarin1 belirleme yetisine sahip bireyler olmak
oldukca biiyiik 6nem tasimaktadir.

[letisim teknolojisindeki gelismeler, dijitallesme ile yeni bir boyut kazannustr.
I¢inde bulundugumuz diinya ¢’Dijital Diinya’’ yasadigimiz zaman dilimi ise ¢’Dijital
Cag’’ olarak adlandirilmaya baslanmistir.

Dijitallesme bir¢ok yeni etkilesim kanalin1 da beraberinde getirmektedir. Bu
kanallar arasmmda en popliler ve yaygin olanlardan birini de dijital oyunlar
olusturmaktadir. Dijital oyunlar, insanlara bir arayiiz vasitasi ile etkilesim kurma
olanag: saglayan oyunlardir. Internet baglantisi secenegine gdre; cevrimici ya da
cevrimdis1 olarak oynanabilmektedir. Oyuncular ise tek baslarina yapay zekaya karsi
ya da ¢oklu oyuncu opsiyonu ile birbirlerine karsi oynayabilmoektedirler. Var oldugu
giinden beri oyun oynayan insanoglu, yasadig1 teknolojik evrimi oyun alanina da
adapte etmekte cok gecikmemistir. Calismada da deginildigi iizere dijital oyunlar,
kullanicilarin hayatma girdigi giinden bu yana olduk¢a biiyiik ilgi toplamislardir.
Giliniimiizde, oyun sektoriiniin ulastig1 ekonomik boyutlar da bunun en biiyiik kanit1
niteligini tagimaktadirlar. Oyun oynama istegini genlerinde tasiyan hemen her yasta
insan, oyunlarin da dijjital diinyaya ge¢is yapmasiyla beraber, hayatlarinin hemen her

aninda dijital oyunlar ile etkilesim halinde olmaya baslamislardir.
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Bireyler sadece oyun oynadigmi diisiindiikleri anlarda bile es zamanli olarak
o0grenme eylemini gerceklestirmekte ve biling altlarint bu oyunlarda yer alan kodlar
ile doldurmaktadirlar. Bu baglamda oyunlarin rastgele ve yas smnir1 géz etmeksizin
tilketilmesi oldukca tehlikeli ve sakincalidir. Oyuncularin, ebeveynlerin ve oyun
pazarlamacilarinin bu noktalarda gosterecekleri biling ise cok dnemli bir husustur.

Kokleri insanlik tarihi kadar eskilere dayanan bir bagka kavram ise
propagandadir. Insanoglunun magaralarin duvarlarma c¢izdikleri resimlerden, kil
tabletlere yazdiklar1 ¢ivi yazilarina varana kadar pek ¢ok tarihi donemde, hemen her
iletisim aracin1 kullanarak propaganda faaliyetlerini siirdiirdiikleri kabul edilmektedir.
Bu faaliyetlerin her donemde kendine 6zgii kanallar vasitasi ile devam ettirilirken,
yarattiklar1 etki ve geri doniisleri de ayni sekilde farkliliklar icermektedir. Caglar boyu
propagandacilar kendilerine kanal olarak iletisim araglarini segmislerdir. Ornegin
matbaa teknolojisinin gelismesi sonrasi yayinlanan gazeteler incelendiginde,
bircogunun iceriginde propaganda izlerine rastlamak miimkiindiir. Dénemin usta
propagandacilar1 kendilerine en dogru kanali segmekte hi¢cbir zaman zorlanmamaslar.

Gilintimiizde ise dijital diinya; etkisi, hizi, hitap ettigi kitlenin genisligi ve
platform gesitliligi bakiminda propagandacilara oldukca genis bir evren sunmaktadir.
Bu platformlarin hemen hepsinde propaganda izleri tasiyan iletilere rastlamak
miimkiindiir. Dolayisiyla dijital diinyanin etkisi ve ulastig1 kitle bakimindan en gii¢lii
aktorlerinden biri haline gelen dijital oyunlar da propaganda faaliyetlerinin
yiriitiildiigii ortamlar haline gelmislerdir.

Bu noktada hemen her yasta, her milletten ve cinsiyet goz etmeksizin genis bir
kullanict kitlesine ulasan, biiyiik ilgi odag1 haline gelen bu oyunlarin igerik olarak ve
barindirdiklar1 iletilerin nitelikleri bakimindan incelenmesi olduk¢a Onemlidir.
Caligma kapsaminda yapilan incelemeler sonucu COD WW2 oyununun ortalama 5
saat gibi bir slirede tamamlanmistir. Bu siirenin 25 dakikasi ¢esitli propaganda iletileri
icermektedir. Oyunda toplam 214 adet propaganda iletisi tespit edilmistir. Bu iletiler;
kodsal, aragsal ve fiziksel olarak ii¢ ayr1 kategoride siniflandirilmaktadir. Yapilan
arastirmalar sonucunda elde edilen verileri degerlendirmek gerekirse, COD WW?2
oyununda propaganda iletilerinin gozardi edilmeyecek kadar fazla sayida olduguna ve
birden ¢ok propaganda cesidine basvurulduguna kanaat getirilmistir.

Dijital oyunlar igerisinde barindirdiklari gerek gorsel gerekse sozlii bir¢ok ileti ile
bireylerin dogrudan zihnini ve biling altin1 hedef almaktadir. Bu baglamda oyuncular

bazinda olusturulamayan biling, Onlenemez bir etki altina girme siirecine zemin
2



hazirlamaktadir. Bu siirecin ve etki alaninin yarattig1 firsatlarin farkinda olan oyun
yapimcilarinin da irettikleri igerikleri bu dogrultuda kullanmaya baslamalar1 da
yadsinamaz bir gercektir. Caligmada ele alinan dijital oyunun incelenmesi sonrasinda,
karsimiza ¢ikan propaganda iletilerinin ornekleri, ¢esitlilikleri ve yogunluklar1 goz
oniinde tutuldugunda, bu noktada gerek oyuncular gerekse ebeveynler i¢in bilingli

birer kullanici ve birey olmanin 6nemi oldukga biiyiiktiir.
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