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Yiiksek lisans ogrencisi Mustafa Halil Cecan’m “PROPAGANDANIN YENI
UYGULAMA ALANI: BILGISAYAR VE KONSOL OYUNLAR” konulu tez
calismasi jiirimiz tarafindan Halkla Iliskiler Yiiksek Lisans tezi olarak (oybirligi [/
oycoklugu [ ]) ile basarih bulunmustur.
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Hazirlamis oldugum tez 6zgiin bir ¢cahsma olup, YOK ve ITICU Lisansiistii
yonetmeliklerine uygun olarak hazirlanmistir. Ayrica, bu calismayi yaparken bilimsel
etik kurallarina tamamen uydugumu; yararlandigim tiim kaynaklar: gosterdigimi ve
hi¢cbir kaynaktan yaptigim ayrintih alint1 olmadigini beyan ederim. Bu tezin ihtiva
ettigi tiim hususlar sahsi goriisiim olup, Istanbul Ticaret Universitesi’nin resmi
goriisiinii yansitmamaktadir.




OZET

Modern insanin, artan sehir hayati yogunlugunda neredeyse tiim islerini
dijital ortamda gordiigli sOylenebilmektedir. Yani bilgisayarlar artik yeni bir
oyuncak, bilgi kaynagi, hobi, iletisim kanali ve hatta hayat arkadasi olarak
goriilmektedir. Insan eylemlerini yonlendirmede &nemli bir giice sahip olan
propaganda ise gelisen teknolojiye uyum saglayarak tiim iletisim mecralarini
kullanmay1 ihmal etmemistir. Bu alanlardan biri olan bilgisayar oyunlarinin ise
bugiinlin propaganda caligsmalarinda etkin bir sekilde yer edindigi gézlenmistir.
“Propagandanin Yeni Uygulama Alani: Bilgisayar ve Konsol Oyunlar” baslikli bu
tezle gostergebilimsel bir metotla “Call of Duty : Modern Warfare’’serisi drneklemi
izerinden bir analiz yapilmis, ¢alismanin sonucunda propagandanin bilgisayar

oyunlarinda uygulanmakta oldugu bulgusuna ulagilmistir.

Anahtar Kelimeler: Bilgisayar Oyunu, Ludoloji, Propaganda.

ABSTRACT

It would be fair to say that the modern age people carry out almost all their
works digitally because of the density of the increasing city life. In other words,
computer is seen as a new toy, source of information, hobby, communication channel
and a life partner. Having a significant impact on directing human activities,
propaganda did not neglect to use all mediums of communication by adapting to the
advancing technology. It has been observed that video games, one of these fields, is
actively included in today’s works of propaganda. We have carried out an analysis
over the “Call of Duty: Modern Warfare” series via a semiotic method with this
thesis titled "New Application Field of Propaganda: Computer and Console Games”
and come to the conclusion that propaganda is being implemented in computer

games.

Keywords: PC Games, Ludology, Propaganda.
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GIRIS

Propaganda ¢ok sayida insanin diisiince ve davramiglarini etkilemek amacin
tasiyan Onceden planlanmis mesajlar Dbiitiinlinlin  tek yonlii olarak kitlelere
ulastirilmasidir.Giiniimiizde propagandanin yaygin olarak en ¢ok sinema sektoriinde
uygulandigr ileri stiriilmektedir. Ancak bugilin propagandanin uygulama alani iletigim
teknolojilerinde meydana gelen degisimlere bagli olarak genislemistir. Bu alanlardan
biri de ¢ogunlukla genglerin eglence amagli kullanmakta oldugu bilgisayar ve konsol
oyunlaridir. Bu oyunlar yetigkinler tarafindan da stres atmak veya giinliik hayattan
uzaklagsmak icin oynanmaktadir. Propaganda calismalarinin ¢ogunlukla uygulandigi
oyun tiirleri incelendiginde ise aksiyon oyunlarinin yogunlukta oldugu goriilmektedir.
Bu oyunlarda aktarilan mesajlara bakildiginda, oyunda oynanan karakterin veya
karakterlerin mensubu oldugu iilkenin i¢ ve dis politikasini, askeri birimin giiclinii hatta

dini inancin1 oyunculara gorsel ve isitsel olarak kabul ettirmeye calistig1 goriilmektedir.

Bu dogrultuda ¢alismanin amaci propagandanin sessiz, tehlikeli ve eglenceli gibi
gorlinen bilgisayar ve konsol oyunlaria nasil yerlestirildigini, bu oyunlara devletlerin
ne tlir destekler verdigini, oyunlarin pazarlamasinin nasil yapildigmmi ve verdigi
mesajlar1 “Call Of Duty: Modern Warfare” oyun serisi 6rneklemi {izerinden Ferdinand

de Saussure’iin gostergebilim modeli ile analiz ederek ortaya koymaktir.

Elde edilen bulgulara gore propaganda igerikli mesajlarin gorsel, isitsel ve
metinsel olarak uygulandigina ve subliminal mesa; bulgularma ulasilmis,
propagandanin yeni uygulama alani olan bilgisayar oyunlarinda etkin bir sekilde

kullanilmakta oldugu sonucu ortaya ¢ikmaistir.



1.PROPAGANDA KAVRAMI

1.1. Propaganda Kavraminin Tarihsel Gelisimi

Propaganda kelimesi kok olarak Latince, bah¢ivanin taze bir bitkinin filizlerini,
yeni bitkiler tiretmek i¢in topraga dikmesi anlamina gelen"Propagare™ kelimesinden
tiiremistir." Tiirk Dil Kurumu'nun Giincel Tiirk¢e Sézligii'nde ise, italyanca kaynakli
bir kelime oldugu belirtilen propagandanin "Bir 6greti, diisiince veya inanci baskalarina
tanitmak, benimsetmek ve yaymak amaciyla soz, yazi vb. yollarla gerceklestirilen

calisma, yaymaca" anlamma geldigi belirtilmektedir. 2

Biiyiilk Roma Imparatorlugu déneminde propaganda faaliyetlerinin siyasi giiciin
pekistirilmesi amaciyla kullanildigini ise Sinanoglu“Hedef Tiirkiye” isimli kitabindasu

ornekle ortaya koymaktadir:

“Romalilar gidiyor kuzeydeki Keltlerin iilkesi, bugiinkii Fransa’y: igsgal ediyor.
Julius Ceasar, burayi fethediyor ama sonrasinda omiir boyu bunlarin isyanlar: ile
mesgul oluyor. Roma Imparatorlugu bir tirlii rahat edemiyor. ‘Bunlardan biktik,
usandik, bunlar bir tirlii adam olmuyor Keltliklerinden vazge¢miyorlar’, diyorlar.
Roma’da senato toplaniyor ve ¢are ariyorlar. Bir tanesi diyor ki: ‘Gidip hepsini
keselim’ Olur mu, diye itirazlar hemen yiikseliyor. Itiraz etmelerinin sebebi
merhametlerinden dolayr degil ‘Giiciimiiz ve zamanmmiz yetmez’ diye itiraz ediyorlar.
Pratik olmadig icin bu oneriye sicak bakmuyorlar. ‘Askeri a¢idan siirekli isgal altinda
tutalim’ teklifi de ragbet gormeyince bir senato iiyesi yeni bir teklif oneriyor ve diyor ki:
‘Onlar Latince yokusuna siirelim. ‘Latince bilmeyen adam degildir’ diye propaganda
vapalim. Egitim dilini Latince yapalim. Sonra bunlar dilini unutur. Dili giderse her seyi

gider.’ Onerisi kabul goriiyor.””®

Tiirkge anlamina uygun ilk kullanimi ise 1662 yilinda Katolik kilisesinin yapay

olarak tiretilmis fikirleri, reform hareketleriyle ortaya ¢ikan ve Katolik kilisesine zarar

! J.A.C Brown.,Siyasal Propaganda, Cev. Yusuf Yazar, istanbul: Aga¢ Yaymcilik, 1992, s. 11.
2 TDK, Giincel Tiirkce Sozliik, (Cevrimici), www.tdk.gov.tr, (Erisim Tarihi: 02.03.2013)
8 Oktay Sinanoglu, Hedef Tiirkiye, Istanbul: Alfa Yayinlari, 25. b., 2006, s. 94.



verme potansiyeli olan, diger mezheplere karst kullanmasiyla ve misyonerlik
faaliyetlerinin yiiriitilmesi sirasinda baslamistir.*Milattan dnce 5. yiizyilda biyiik Cin
diistiniirii ve komutani olan Sun-Tzu “Savas Sanat1” adli eserinde savas sirasinda saha
taktiklerinin yani sira diisman tarafinda saygi gosterilen siyasi ve askeri liderler
hakkinda hiyanet, sahtekarlik gibi yiiz kizartict su¢lar hakkinda haberler ¢ikartilmasini,
diisman karsisinda bulunan kuvvetlerin ezici istiinliigiini hakkinda da haber

gonderilmesi sayesinde manevi yikici tesirlerin Iehlerine olacagini belirtmistir.”

Tirk tarihinde ise propaganda calismalarinin Ozellikle Osmanlt Devleti
zamaninda etkili olan 'Ahilik' teskilatinda goriildigi belirtilmektedir. Teskilatin
calismalarinda, daha Osmanli devletine katilmamis bdlgelere oncii olarak giderek,
Osmanli devletinin isleyisi, askeri giicii, Islamiyet hakkinda gesitli bilgileri anlatarak
bolgelerin sosyolojik olarak Osmanli Devleti’ne kolayca baglanmalarini saglamak
seklinde ger(;eklesmistirG. 1454 yilinda Johannes Gutenberg tarafindan matbaanin icat
edilmesi ve sonraki ylizyilda gelisen reform hareketleri, bilginin ve her tiirlii fikrin
gelistirilip yayilmasi 6zgiirliigiinii o zamana kadar goriilmemis bir hiz ve genislige
ulagtirmig, bu durum da propaganda faaliyetlerinin iizerinde ciddiyetle durulmasini

gerekli hale getirmistir.”

Iletisim faaliyetlerinin ve teknolojilerinin gelismesine paralel olarak alani
genisleyen propaganda kavramu tarihte iz birakan tiim toplumsal olaylarda kendine yer
bulmustur.  Propaganda kavraminin kendisini gergeklestirebilmesi i¢in psikoloji,
sosyoloji gibi beseri bilimlerin yani sira, genetik, kimya gibi bilim dallarindan da
yararlanmasi dikkat  c¢ekmektedir.’Bu  dogrultudadisiplinlerarasi calistirma
gerektirdiginden ve kendi i¢inde cesitli olmazsa olmaz maddelerden dolay1
propagandanin tiim yonleriyle, iletisim konusunda ©nem tasiyan bir konu olarak

karsimiza ¢iktig1 gozlenmektedir.

* Brown, a.g.e., s. 16.

Tzu Sun, Savas Sanati, Cev. Sibel Ozbudun, Istanbul: Anahtar Kitaplar Yayinevi, 2008, s. 56.

® Omer Liitfi Barkan, Kolonizatér Tiirk Dervisleri, (Cevrimici), http://www.belgeler.com/blg/2x2a/mer-
Itfi-barkan-kolonizatr-trk-dervileri (Erisim Tarihi:14.05.2013), s.33.

" Brown, a.g.e., s.11.

8 Anthony Pratkanis ve Elliot Aronson, Propaganda Cagi iknanmn Giindelik Kullanim ve Suistimali,
Cev. Nagihan Haliloglu, istanbul: Paradigma Yayinlari, 2008, s. 141.



http://www.belgeler.com/blg/2x2a/mer-ltfi-barkan-kolonizatr-trk-dervileri
http://www.belgeler.com/blg/2x2a/mer-ltfi-barkan-kolonizatr-trk-dervileri

1.1.1.Birinci Diinya Savasi'nda Propaganda Calismalar

20. Yiizyll baslarinda propaganda kavraminin biiyiikk kitleler iizerinde
kullanilmast i¢in c¢alismalar baslatilmistir. Beseri bilimlerin yani sira diger bilim
dallarindan da bilim insanlarinin ¢alismalar1 sayesinde propaganda kavrami daha genis
bir vizyon ile ele alinmistir. Propaganda doktrininin olusmasinda asil etkiyi
yapankisinin ise Bolsevik Devrimi’nin kuramsal onciilerinden olan Lenin oldugu
belirtilmistir. Lenin 1902 yilinda yayimlanan “’Ne Yapmali ?’’ adli ¢alismasinda
propagandanin degerini anlatmistir. Stalin’in ise 1910 yilina kadar yogun bir sekilde
propaganda biirosunu yonettigi kaydedilmistir. 1917 Ekim Devrimi*basarisindan sonra
enformasyon ve iletisim araglarini da kontrol alan Ajitasyon ve Propaganda Departmani
kurulmasi ile propaganda faaliyetlerinin bir organizasyon yapisina biriindigi

gérﬁlmﬁstﬁr.g

Birinci Diinya Savasi, Avusturya—Macaristan Imparatorlugu Veliaht Prensi’nin
Saray-Bosna’da bir cinayet sonucu oldiiriilmesi {izerine baslamistir (28 Temmuz 1914).
Birinci Diinya Savasi’nin asil nedeninin ise Uclii Ittifak (Almanya, Avusturya—
Macaristan, Italya) ve Uglii Itilaf Devletleri (Ingiltere, Fransa, Rusya) arasinda olan
ekonomik ve politik rekabet oldugu kaydedilmistir. Bu rekabet daha sonra iilkelerin

taraf degistirmesiyle diplomatik propaganda faaliyetlerinin giiciinii kamtlamugtir.'

Veliaht prensin oldiiriilmesi olay ise savasin baslamasi igin sadece bir bahane,
bir kivileim olarak goriilmiistiir. Savas sadece Avrupa kitasi iizerinde olmamis, Asya
kitasina hatta denizasiri iilkelerde de cereyan etmistir. Bu oOzelliginden dolayr da

“Diinya Savas1” olarak adlandirlmugtir.™*

Birinci Diinya Savasi’nda propaganda teknikleri ozellikle basili brosiirler
aracihigiyla Almanya, ABD, Ingiltere ve Fransa gibi iilkeler tarafindan kullanilmis,
ancak o  donem  teknolojinin  smirhiliklari  dolayisiyla  yapilan  bu
propagandagalismalarinin etkileri de simirlt olmustur.® Bu smnirh etki bile iilkelerin
propagandanin 6nemini anlamalarina yol agmistir. Birinci Diinya Savasi baslarinda

higbir iilkenin belirli bir merkezden yonetilenpropaganda tegkilati yokken savas

% Sezer Akarcaly, ikinci Diinya Savasinda iletisim ve Propaganda, Ankara: iletisim Yayimnlari, 2003,
S.48.

19 Mustafa Mutlu, Savaslarda Kamuoyu Olusumu, Adam Yayinlari, 2003, s. 41.

1 Faruk an, Bilgi Caginin Giidiimlii Silah1 Medya, Istanbul: Alfa Yayinlari, 2005, s. 65.

12 Osman Ozsoy, Propaganda ve Kamuoyu olusturma, Istanbul: Alfa Yayinlari, 2003, s. 89.



sirasinda elde edilen tecriibelerle beraber biitiin {ilkeler bir sekilde propaganda

teskilatlarini kurmaya baslarnlslardlr.13

Birinci Diinya Savasi sonunda Sevr anlagsmasini kabul etmeyen Tiirklerin
baslattigi Kurtulus Savasi’nda da karsilikli propaganda c¢alismalarina rastlanilmaktadir.
Bu konuda 6zellikle Miisliiman bolgelerde olan vaaz ve hutbe gibi kanallar araciligiyla
taraflarin propaganda ¢alismalarina din temelli olarak yon verdikleri ileri stiriilmiistiir.
Brosiirlerin 1. Diinya Savasi’nda kullanilmasimna ragmen burada kullanilmamasinin
nedeni olarak ise Osmanli Devleti’nde okuma-yazma oraninin diisiik olmasi ve Dogu
Medeniyetlerinde insanlarin okuduklarindan ziyade duyduklarina daha fazla deger

P . .. 14
vermeleri gosterilmistir.

1.1.2.ikinci Diinya Savasi’nda Propaganda

I. Diinya Savasi sonunda giiclinii ispat eden propaganda kavrami, gelisen kitle
iletisim araglariyla beraber II. Diinya Savasi’nda kendisine daha fazla kullanim alan1 ve
firsat1 bulmustur. Bu donemde propaganda 6zellikle miittefik kazanmak, savag sirasinda
tarafsizligini ilan eden {ilkelerle iligkileri canli ve iyi tutmak, bu filkelerin gdziinde
diisman tlkelerin itibarin1 zedelemek ve onu zayif diisiirmek amaciyla kullanilmastir.
Savas siirecinde propaganda silahli kuvvetlerle beraber {ilkelerin savas kazanmalarinda

oldukca etkili olmus ve baz1 durumlarda daha 6nemli roller oynamlstlr.15

Bu donemde propaganda calismalarinin fazla kullanilmasinin bir nedeni de I.
Diinya Savasi’ni hatirlayan insanlarin, yenilenen savas cagrilarina dnceleri yeterli ilgi
gostermemesi olarak da goriilebilir. Ancak beseri bilimlerin propaganda faaliyetlerinde
kullanilmas1 sonucunda c¢aligmalar basariya ulagsmistir. Ayrica bu donemde gelistirilen

pazar arastirmalarinin ilkeler tarafindan propaganda faaliyetlerinin sonuglarmi

Ba.g.e., s. 357.

14 Bernard Lewis, Alamut Kalesi ve Hasan El Sabbah, Cev. Miiberra Giiney, Nokta Yayinlari, istanbul,
20009, s. 9-10.

15 Arsev Bektas, Kamuoyu, iletisim ve Demokrasi, istanbul: Baglam Yayinlari, 2000, s.148.

* 1917 Subat Devrimi ile baglayan devrimci siirecin ikinci agsamasi olarak degerlendirilir. Ekim Devrimi

ile Temmuz Giinleri ile iktidar1 tekleserek ele geciren ancak Kornilov Olayi ile gii¢ ve destek kaybeden
Gegici Hiikiimetten iktidar alinmig Bolseviklerin ve miittefikleri olan Sol SR’larin ¢ogunlukta oldugu
Sovyetlere verilmistir. Bu gelismelerin iizerine Bolsevik karsit1 monarsi yanlis1 Beyaz Ordu, Rus I¢
Savasini baslatmistir. 1922 yilinda i¢ savastan galip ¢ikan Bolsevikler Sovyetler Birligi'ni

kuracaklardir.



analizetmek i¢in kullanilmasi daha sonra bu sistemin evrim gegirerek politikacilar igin

bilin¢li imaj ¢calismalarina déniismiistiir.*®

Tarihte propagandaya damgasimi vuran kisi olarak akla ilk gelen kisininAdolf
Hitler olarak gosterilmesi 6nem tasimaktadir. Hitler ve onun Propaganda Bakani Joseph

Goebbels sayesinde propaganda, yasalari olan bir disiplin haline gelmistir.17

Hitler’e gore “Propagandanin amaci, tek tek ve bilimsel olarak kisileri
bilgilendirmek degildir. Onun gorevi, kitlelerin dikkatini belirli olaylar, ihtiyaglar ve

gereklilikler tizerine ¢cekmektir.” 18

Tarihsel baglamda ise 1933- 1945 yillar1 arasinda Hitler ve Halki Aydinlatma ve
Propaganda Bakanligi yapan Goebbels’in propagandayi sadece i¢ hedef kitlesine degil,
II. Diinya savas1 sirasinda diismanlar1 olan Fransiz ve Amerikan askerlerine kars1 da
kullanmalar1  propagandanin  uygulama  alanmin1  gérmek  adina  dikkat
¢ekmektedir.Almanlar bu propaganda c¢alismalariyla hedef olarak genelde Miittefik
Devletler’in arasini agmak istemislerdir. Alman propaganda c¢alismasi1 “Bol ve fethet”
stratejisi iizerine kurulmus; siklikla Amerikan ve Ingiliz askerlerini, askerlerle
basibozuk tembelleri, Hiristiyanlarla Yahudileri, hatta Afrikali Amerikalilar ile
beyazlar1 birbirine diisiirmeye yonelik caligmalari olrnustur.19 Buna gore propagandanin
bu iki savas siiresince hem iilke sinirlar1 icinde bulunan vatandaslari, hem de iilke
sinirlart disinda yer alan kisileri hedef alarak ve birbiriyle es zamanl olacak uyumda
yapilmasi, onun stratejik bir bakis agisina ve bilingli bir ¢aligmaya sahip oldugunu

gostermektedir.

1.1.3. Soguk Savas’ta Propaganda Calismalari

Propaganda kavrami ne kadar Nazi’lerle etkili bir ara¢ olarak 6n plana ¢ikmissa
da, propagandanin 6neminin 1902 yilinda Rus lider ve teorisyen Lenin ile anlasildig

belirtilmektedir. Buna gore yayinladigi “’Ne Yapmali’” isimli kitabinda Lenin’in devrim

16 Ahmet Ayhan, Propaganda Nedir? Propaganda ve Halkla iliskiler Ekseninde A.B.D. Dis
Politikasi, Istanbul: Literatiirk Yayinlari, 2007, s. 41.

Ya.g.e., s. 49-50.

18 Adolf Hitler, Kavgam, Cev. Refik Ozdek, Ankara: Gokge Kitapevi, 2001, s. 87.

9 A. Herbert, Friedman , II. Diinya Savas’inda Seks ve Propaganda, Cev. Isitan Giindiiz, istanbul:
Parsomen Yayinlari, 2011, s. 12.



acisindan propagandanin ne kadar 6nemli bir ara¢ oldugunu ayrintilariyla anlattig

kaydedilmistir.”

Sovyet Rusya’nin kurulusunun temellerinde olan propaganda faaliyetleri II.
Diinya Savasi’ndan sonra da devam etmistir. Bu noktada ozellikle propaganda,
Sovyetlerin demir perde iilkelerini egemenligi altina almasinda ve sonrasinda yonetim

siirecinde stratejik bir 5nem arz ettigi dile getirilmektedir. **

Soguk Savag benzetmesinin kullanim amacit konvansiyonel veya konvansiyonel
olmayan silahlarla yapilan kara, hava ve deniz savasinin olmamasi durumudur. Soguk
Savas, her an sicak ¢atisma ¢ikma ihtimaline karsi hazirlikli olma, ancak bu sicak
catismanin olmamasi durumudur. Bu savasin daha ¢ok ekonomik, diplomatik, kiiltiirel,
siyasal, askeri teknolojilerin birer propaganda araci olarak kullanildigi bir savas tiirii

olarak tanimlanmasi ise dikkat ¢ekmektedir. 22

Birinci ve Ikinci Diinya Savaslari sonrasinda uzun yillar devam eden Soguk
Savas doneminde propaganda daha cok karsit iilkelerin bireylerine uygulanan ve

olumsuz anlamlar tagiyan bir teknik halini almistir. 23

Ancak o donem Sovyet Sosyalist Cumhuriyetler Birligi(SSCB) ve Amerika
Birlesik Devletleri’nin (ABD) dogrudan birbirlerine karsi propaganda calismalari
yapmas1 yerine propaganda c¢aligmalar1 daha ¢ok stratejik dneme sahip tarafsiz ya da
karsit tarafli iilkelere dogru yapilmistir. II. Diinya Savasi’yla kiyaslanamayacak
teknolojik imkéanlar olan bu donemde taraflarin birbirlerine dogrudan ve etkin bir
propaganda c¢alismasin1 gosteren drneklerin ¢cok az olmasi ise propaganda faaliyetlerini

iki tarafinda genigleme stratejileriyle uyguladiklarini géstermektedir. Bunun nedeni ise

20 Sezer Akarcali, ikinci Diinya Savasinda iletisim ve Propaganda, Ankara: iletisim Yayinlari, 2003,

s.32.

2l Ayhan, a.g.e., s. 44.

22 Geoerges Longlois, 20. Yiizyil Tarihi, istanbul: Nehir Yaymcilik, 2000, s. 275.

2 Yasemin Keskin Yilmaz, “Propaganda Araci olarak Sinema: 1990 Sonrasi Amerikan Filmlerinde
Propagandanin Kullanimi Uzerine Bir Calisma”, (Selcuk Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii
Halkla iliskiler ve Tanitim Ana Bilim Dali Halkla iliskiler Bilim Dali Yayinlanmamus Yiiksek Lisans
Tezi), Konya, 2007 , s.16’dan Niyazi Berkes, Propaganda Nedir ?, Recep Ulusoylu Basim Evi,
Ankara t.y.



kazanilacak yeni alanlarin da propaganda malzemesi olarak kullanilabilmesi i¢in

taraflarin ihtiyatli davranmas: gosterilebilir.?*

Soguk Savas donemi Oncesinde propaganda savas sirasinda kullanilan bir
metotken, bu donemde savasin kazanilmasinda tek basina kullanilan ara¢ olmustur. Bu
donemde propaganda faaliyetleri ABD-SSCB bloklarinda olan iilkeler tarafindan da
kendi halklarma kars1 ylriitiilmistiir. Bu konuda 6zellikle kitle iletisim araglar1 oldukca
On plana <;1kmlst1r.25

Bu dénemde ABD niikleer giicliyle yaptigi deneyleri kitle iletisim araglarinda
gostererek miittefik ilkelere karsi sadakati arttirici, giiven veren bir propaganda
calismasi izlerken, diisman iilkelere karsi caydirict1 ve korkutucu bir 6ge olarak
kullanmigtir. Ayni donemde SSCB tarafinda ise niikleer giiclin savas kazandirma
konusunda tek basina yeterli olamayacagi, atom bombasmin giicliniin abartildig1
bilimsel olarak kanitlanmaya calisiliyordu. SSCB kendi atom bombasini yaptig1 zaman
ise bu yayinlar kesilmis, taraflar askeri gii¢ yerine sistemlerini ve faydalarin1 anlatmaya

yonelik propaganda faaliyetlerine gegilmistir.?®

Bu donemde, Ani Tehlike, Beni Seven Casus, Bir Cinayete Bakis, Bizim Gibi
Casuslar, Dr. Garipask, Duck and Cover, Diinyanin Durdugu Giin, Rambo: ilk Kan 2,
Rocky IV, Top Gun, Onemsizlik, Ugiincii Adam gibi filmler ile yogun propaganda

faaliyetlerine girisilmistir.27

1.1.4. 11 Eyliil Saldirilar1 Sonrasi Propaganda Calismalar:

1990 yilinda SSCB’nin dagilmasindan sonra Yeni Diinya diizeninde tek siiper
gii¢ olarak kalan ABD’nin, bu yeni diizende kendisine rakip olarak “’terér’’ kavramin
sectigi belirtilmistir. Buna gére ABD’nin El Kaide tarafindan 11 Eyliil 2001 tarihinde

diizenlenen Amerika Birlesik Devletleri'nde yasayan sivil ve askerleri hedef alan bir dizi

24 Nevzat Tarhan, Psikolojik Savas Gri Propaganda, istanbul: Timas Yaynlari, 16. b., 2012, 5.253.

% pratkanis ve Aronson, a.g.e., s. 226

% Ayhan, a.g.e. 134

2"“Charts, internet Movie Database, (Cevrimici), http://www.imdb.com/chart/top?ref =nb_mv_3_chttp
(Erigim Tarihi: 02.05.2013)
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teror saldirist ile dligmanini tam olarak gosterebilme sansin1 yakaladigi ileri

o _os e L. 28
stiriilmiistiir.

Saldir1 sonrasinda ABD, hem kendi tilkesi i¢inde hem de uluslararasi arenada
tiim gelismeleri yeniden yorumlayarak bu yeni diizene uygun propaganda faaliyetlerine
baslamistir. Bu konuda 6zellikle o donem ABD Baskani olan George W. Bush, kitle
iletisim araglarindan yaptigi konugsmada {ilkesinin farkli bir diismanla kars1 karsiya
kaldigini {istiine basarak sdylemekte ve bu duruma karsi sadece diismanlarinin degil,
diismanlarina her tiirlii yardim yapan iilke ve kisilerin de cezalandirilacagini
duyurmaktad1r.29 ABD Disisleri Bakan1 Colin Powell’in ise; “’Amerikan halki bir
savasin s6z konusu oldugunu gayet iyi anlamis durumdadir. Buna ABD olarak
verebilecegimiz karsiulik, bir savasa verebilecegimiz karsilik gibi olmalidwr. Bu, uzun
stiren bir ¢atisma olacaktir. Bu yalnizca ABD ’ye karsi bir savas degil, demokrasiye
karsi, medeniyete karsi bir savastir’’ agiklamasiyla soguk savas doneminde oldugu gibi
bir cephelestirme ¢abasi i¢inde oldugu belirtilmistir. Ayrica bu agiklamasiyla Powell,
daha sonra kurulacak olan “Uluslararast Terorle Miicadele Koalisyonu”nu

sekillendirdigi ileri siiriilmiistiir.*

Soguk Savas’1 kazanan ABD, o donemde iyice 6grendigi propaganda taktiklerini
11 Eylil saldirilarindan sonra yaptigi miidahaleleri mesru gostermek adina da
kullanmigtir. Afganistan operasyonu 6ncesinde ABD Savunma Bakani olan Donald
Rumsfeld’in bir aciklamasinda “Gerektiginde medyaya dezenformasyon da yayacagiz,
clinkii karsimizda kirli bir diisman var.”” sozleri ile yine propaganda c¢alismalari
hakkinda ABD’nin durusunu ve kararligmi dile getirmesi de dikkat ¢eken baska bir

sOylem olarak degerlendirilmektedir. 3

Bunun yani sira Afganistan operasyonu sirasinda, Afganistan’in cografi konumu
dolayisiyla Avrupa ve Amerika’yla olan saat farki sonucu Ortadogu kaynakli haberlerin
daha hizli yayildigi kaydedilmektedir. Bunun oOniline gecebilmek icin Pakistan’in

Islamabad sehrinde bir medya merkezi kurulmus, yerel saat farkindan dolay:

%8 Tarhan, a.g.e., s. 267
» Can, a.g.e., s. 75.
%a.g.e., 5. 152.
Sla.g.e., s. 146.



(Londra’dan 5 saat Washington’dan da 10 saat ilerde olmasi nedeniyle) Taliban’in

kazandig1 avantaja karsi 6nlem almak amaclanmistir.*?

ABD, diismanina kars1 da propaganda faaliyetlerini siirdiirmiistiir. Bolgede
gelismemis olan teknoloji ve cografi durum sebebiyle, Amerika’'nin II. Diinya
Savasi’nda da oldugu gibi ugaklarla bolgeye bildiriler attig1 belirtilmistir. Bildirilerde
Usame bin Ladin ve 6ldiiriilmiis bir El Kaide militaninin fotografi yan yana yer alirken,
fotograflarmn altina da “Katil ve Haydut Usame sizi terk etti.”” ifadesi yazilmistir. Olii
Militan gorselinin altinda ise, “Teslim ol ve gereksiz yere 6lme, onun igin bir anlam
ifade etmiyorsun. Aileni kederden, kendini de Sliimiin acisindan kurtar.” yazisi yer

almlstlr.33

11 Eylil saldirilar1 bahane gosterilerek yapilan Afganistan operasyonu
oncesinde ABD Baskan1 George W. Bush “’Terdrizme karsi, hacl seferi baslatiyoruz.”’
diyerek aslinda yapilacak operasyonun genis ¢apli olacaginin sinyallerini vermistir. Bu
agiklamaya gore saldirmin bag sorumlusunun Usame bin Ladin ve hava korsanlarinin
cogunun Arap kokenli oldugunun medyada yer almasiyla ve sonrasinda yapilan II.
Korfez ¢gikartmasinin aslinda 6nceden planlandig1 ve yapilan propaganda faaliyetlerinin
bu sistematik iizerinden ylriitiildiigii sdylenebilir. Ancak I. Diinya Savasi’nda oldugu
gibi bu bildiri izerinden yapilan propaganda faaliyetleri Dogu Medeniyetleri’nde yine
tam olarak islevini yerine getirememistir, bu duruma o6rnek olarak Amerika Birlesik
Devletleri kuvvetlerinin yerel halk ve diger kitleler tarafindan kabul edilmemesi

gosterilebilir.®

Diinya kamuoyu, canli yayinda savas1 oncelikle I. Korfez Savasi’nda gérmiistiir.
Ancak gelisen teknolojilerle birlikte II. Korfez Savasi, en 6n cepheden tiim diinyaya
Kitle iletisim araglar1 sayesinde iletilmistir. ABD sicak ¢atisma donemini hizla gegmek
icin bu donemde 6zellikle propaganda ¢alismalarina agirlik verdiyse de Irak’ta kontra-
propaganda calismalari i¢in El Cezire, Abu Dabi TV ve propaganda ¢aligmalarinin yiizii
olarak da Irak Enformasyon Bakani olan Muhammed El Sahaf’1 ¢gikarmistir. Propaganda

faaliyetlerinin Irak tarafinda tek kisi iizerinden yapilmasinin, diinya kamuoyundan daha

%2 The Guardian, 10.11.2002.
% Yenisafak, 06-01-2002.
% Can, a.g.e., s. 118.
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cok Dogu Medeniyetlerini etkilemek amaciyla yapilmis oldugu diisliniilebilir. Bunun
nedeni ise bu tiir propaganda faaliyetlerinin 6zellikle Dogu Medeniyetleri {izerinde daha

etkili oldugunun 1. Diinya Savasi’ndan sonra kanitlanmis olmasi gé')sterilmektedir.35

11 Eyliil sonrasi baslatilan II. Korfez Savasi’nda ise asparagas haberler iizerine
kurulmus propaganda calismalarina ¢ok sik rastlanildigi belirtilmektedir. En bilinen

ornekleri ise su sekilde siralanabilmektedir;

e Basra Ayaklanmasi : “11 Eyliil sonrasinda 6zellikle dini farklihiklar
tizerine yapilan propaganda faaliyetleri sonucu, Basra’da bulunan Sii
toplumunun Saddam Hiiseyin’e karsit ayaklanmasi bekleniyor.” Beklenen
ayaklanma bir tiirli gergeklesmeyince GMTV muhabirinin “Basra’da halk
ayaklanmasi ¢ikti.”” haberini {rettigi, ancak boyle bir durumun séz konusu
olmadig1 kaydedilmistir.

o Umm Kasr Alndi : 1. Korfez Savasi’nin basinda Umm Kasr bolgesinin
alindigin1 ilan eden batili basin mensuplari, bu haberi savas sirasinda ii¢ kere
daha ge¢cmek zorunda kalmislardir.

e Kimyasal Silah Bulundu : Politikacilarin ve Diinya kamuoyunun merakla
bekledigi ‘Kimyasal silah tesisi bulundu.”’ haberini Jerusalem Post gazetesi

Necef kentinden bildirmis; ancak 24 saat dolmadan bu haber de yalanlanmlstlr.36

Tiim bu tarihsel donemlerin sonunda ise, uygulamalar sirasinda dikkat edilmesi
gereken noktalarinve medyanin propaganda siirecinin basarisini  6nemli oranda

etkiledigi sGylenebilmektedir.

1.2.Propagandanin Ozellikleri ve Uygulama Sirasinda Dikkat Edilmesi

Gerekenler

Propaganda faaliyetleri sirasinda birden fazla kistasin g6z Oniinde
bulundurulmas1 gerekmektedir. Aksi takdirde tim propaganda faaliyetleri ise

yaramayacagi gibi, ters etki de yaratma olasiligi da bulunmaktadir.

% Ayhan, a.g.e., s. 136.
% Can, a.g.e., s. 128.
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Adolf Hitler, basarili bir propaganda faaliyeti igin gerekli oOzellikleri ve
uygulama sirasinda yapilmasint gerekenleri Kavgam adli kitabinda su sekilde

anlatmlstlr:37

“ Propaganda, duygulara ve biraz da akla hitap etmelidir. Halkin anlayacagi
alanda yapimalidir. Manevi seviyesini, hitap ettigi toplumun icindeki en dar kafalinin
bile anlayacag diizeyde tutmalidir. Bu sartlar i¢inde, taraftar olmast istenilen kimseler
ne kadar ¢oksa propagandanin manevi seviyeSi de 0 kadar asag: olmalidr.
Propaganda, karsisindaki toplulugun diizeyinde tutulmali ve bu durum elde edilen
sonuclarla siirekli degerlendirilmelidir. Propagandada her seyi kars: tarafi taniyarak
ayarlamak gereklidir. Propaganda bir aractir, hakkinda hizmet ettigi amact
gergeklestirdigi oranda not verilir. Bundan dolayr hizmet ettigi amaca yardimci olmast
icin, uygun bir bigcimde sekli belirlenmelidir. Genel ¢ikarlar agisindan onemleri ¢esitli
olan bir¢ok amag¢ bulunabilir. Propagandanin bilimsel bakimdan icerigi ne kadar yalin
ise ve toplumun duygularina ne kadar basvurursa, basarisi da o kadar kesin olur.

Bagsart bir propagandanin degeri hakkinda yegane él¢iidiir.”’

Hitler’in bu anlatiminda da oldugu tiizere propagandanin teknik o6zelliklerini

siraladigimiz zaman su faktorlere dikkat edilmesi gerektigi sdylenebilir;

a. Dikkat Cekici olmaldir: Dikkat ¢ekici olabilmesi igin,
propaganda faaliyetlerinde 6z ve kisa fikirler kullanilmalidir. Bu
durum hedef kitle tlizerinde ¢ Anlayabiliyorum’ duygusu ile
inan¢ olugmasin1 ve dolayisiyla propaganda ¢alismasinin basarili
olmasini saglamaktadir.

b. Beden Dili Kullanilmalidir: Ozellikle kitlelere karsi propaganda
faaliyetlerinde beden dili hedef kitlede giliven duygusunun
olugsmasinda ya da kaybedilmesinde etkilidir.

c. [Ilgi ve Merak Uyandirmalidir: Hedef kitlenin ilgisini ¢cekecek ve
merak uyandiracak sekilde tasarlanan propaganda faaliyetleri

basarili olma ihtimali her zaman daha yiiksektir.

¥ Hitler, a.g.e. s. 183-185.
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d. Istek Uyandirmalidir: Varolan hatalar iizerine ¢dziim icin basit
oOneriler one siirerek hedef kitlede degisim arzusunun tohumlari
atilmalidir.

e. Evrensel Degerlerin Kabul Edildigi Vurgulanmalidir: Evrensel
degerler olan diislince, din ve vicdan oOzgiirliiklerine vurgu
yaparak tiim toplumu kucakladigini iddia edilmesi Onem
tasimaktadir.

f. “Baska Coziim Yok’ Duygusu Uyandirmalidir: Rakiplerin
basarisizliklarina vurgu yaparak, yapilan calismanin ya da
savunulan diisiincenin tek ¢6ziim oldugunu hedef kitleye
iletmektir. Bu propaganda ¢alismalarinin  istenilen sonuca
ulagabilmesinde en onemli maddelerden  biri  olarak
gosterilmektedir.

9. Ucu Acik Sorular Ile Hedef Kitleye de Séz Hakki Tamimak:
Istenilen cevabi hedef kitlenin kendisinin bulmasimi saglayarak,
cozlime ortak olma hissiyle tiim ¢aligmalar1 sahiplenmesi
beklenir.

h. Mizahi Unsurlar Kullanmaldr: Hedef Kkitleyi, eglendiren
unsurlarda propaganda faaliyetlerinin basarisi i¢in 6nemli nokta
olarak gosterilebilir.

i. Giiniimiizde Tiim Bunlara Ek Olarak Internet Taaruzu Da
Eklenmigtir: SEO (Search Engine Optimization) ile dijital
diinyada istenilen hedeflere istenilen sonuclarin ¢ikmasi

saglanmalidir.

Bu tekniklerin tamami bir propaganda faaliyeti i¢cin O6nemli bagliklar olarak
goriilmektedir. Uygulama sirasinda biitiin bu tekniklerden yararlanmak istenirse
disiplinlerarasi bir sekilde hareket edilmesi gerektigi belirtilmektedir.*® Bu noktada
propagandanin uygulanma amaci ve yapisina bagl tlirlerinden bahsetmenin, igeriksel

diizeyde propaganday1 anlamada yararli olacag: diisiiniilmektedir.

% Tarhan, a.g.e., s. 48.
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1.3. Propaganda Tiirleri

Propaganda tiirleri,uygulama ve kullanilisi bakimindan ikiye ayrilmaktadir.
Propaganda, uygulama acisindan bese ayrilirken, kullanilisi bakimindan ise dorde

ayrilmaktadir.

1.3.1. Uygulama Ac¢isindan Propaganda Tiirleri

Cesitli  teknikleri olan propaganda ¢alismalarinin, uygulama sirasinda

farkliliklar1 dolayisiyla bes temel halinden s6z edilebilir: 3

1. Beyaz Propaganda
2. Gri Propaganda

3. Kara Propaganda
4. Silahli Propaganda
5. Kars1 Propaganda

1.3.1.1. Beyaz Propaganda

Propagandanin kaynagi belli olan bu propaganda tiriinde acik ve seffaflik
konusunda titiz bir c¢alisma iginde olmak oldukg¢a gereklidir. Bunun nedeni ise
propaganda faaliyetlerini yapan tarafin kendisini hedef kitlelerine tanitmak istemesidir.
Prof. Dr. Nevzat Tarhan’a gore beyaz propaganda icin “Yalan kullanilirsa geri teper,
giliveni sarsar. Kazammi, karsi tarafin fikirlerini ciiriitmesi ve hedef kitlede giiven

40
uyandirmasidir.”’

Beyaz propagandanin zayif tarafi ise agik olarak yapilmasi dolayisiyla, karsi
propaganda faaliyetlerinin cevap olarak yapilmasi ve istenilen sonuglarin elde
edilememe tehlikesinin bu durumda oldukg¢a fazla olmasi olarak gosterilebilmektedir.
Beyaz propagandanin beslenme noktasinin ne oldugu soruldugunda ise karsimiza,
haberler ve bu haberlerin tekrar1 seklinde bir uygulamanin ¢iktig1 goriilmektedir. Beyaz

propagandanin hedef Kitlenin zihnine yerlesmesi i¢in tekrarin olduk¢a onem tasidigi

%a.g.e., s. 35.
“Ya.g.e., s. 37.
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ifade edilmektedir. Bunun nedeni olarak ise hafizada yer alma savasi gosterilmektedir.*!

1.3.1.2. Gri Propaganda

Glinlimiiz viral reklamlarina benzeyen gri propaganda c¢alismalari, ¢esitli
rivayetler ve hikayelerinbelirlenmis bir ama¢ ugruna kasitli olarak yayilmasimi ifade
etmektedir. Propaganda tekniklerinden mizahi olma unsurunu en iyi sekilde kullanan
gripropaganda, ornegin Ozellikle kapitalist sistem savunucularinin Sovyet Rusya ile
ilgili gesitli fikralar iiretmesi ile sistemin i¢ini bosaltarak ¢okmesini hizlandirmasinda

etkili olmustur. *?

Gri propaganda konusuna Tiirkiye’de 6rnek olarak, Bakan Mehmet Kegeciler’in
aksamlari taksi soforii olarak calisan bir 6gretmeniTurgut Ozal’a anlatmasi sonrasinda
Ozal’in bu davranis1 onaylayarak “Benim memurum isini bilir.”> demesi ve bunun farkli

bir alanda sdylenmis gibi dilden dile yayilmasi gosterilmektedir.*?

Ayrica insanlarin merak duygularinin, gri propaganda faaliyetleri sirasinca fazla
kullanildig1 belirtilmektedir. Buna gore dedikodu ve bazi gergekleri abartarak hedef
kitle tizerinde etki saglanmasi amaglanmaktadir. Bu propaganda tiiriiniin uygulanmasi
sirasinda gri propaganda uygulayicisinin, hedef kitlenin inanacagi senaryolar: tiretmesi
ve hedef kitleye ait tiim sosyolojik verilere hakim olmasi gerekmektedir. Buna ek olarak
“Fis1lt1 gazetesinin’’ gri propaganda ¢alismalarinda en etkili kaynaklardan biri olarak
gosterilebildigi gozlenmektedir.Yine gri propagandada “WOM*’ (Word of Mouth —
Tiirkce laf tasimak deyimi de kullanilabilir) etkisi ile inandiricilik arttirilarak hedef kitle

{izerinde daha giiglii bir etki yaratilmaya ¢alisilmaktadir.**

1.3.1.3. Kara Propaganda

Kara propaganda, faaliyet bakimindan gizlilik esasien 6nemli noktadir. Yontem
olarak sahte haber, iftira, sinsilik, hile gibi durumlar serbesttir. Kara propaganda da

kaynak gizli olmak zorundadir. Eger kaynak ortaya ¢ikarsa kaynak ile baglantilarin

“a.g.e., s. 38.
“a.g.e.,s. 41.
*a.g.e., s. 39.
*a.g.e., s. 40.
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tamamen reddedilebilecek sekilde tasarlanmasi gerekir. Aksi takdirde yapilan tiim kara
propaganda g¢aligmalar1 ters teperek, kara propaganda yapan tarafin kendisine zarar
olarak geri donmesi olasidir. Kaynak ne kadar gizli kalmay1 basarirsa, ¢alismanin o

kadar basarili olacag1 kaydedilmektedir. 5

Kara propaganda igin zayif noktalar ve zaaflar en énemli ¢alisma kaynaklaridir.
Bu noktadan hareketle kara propaganda gorevlileri istediklerini  kolayca
yaptirabilmektedirler. Bu kisma ornek olarak Osmanli Devleti’nin ¢okiis doneminde
Arap Yarimadasi’nda Ittihatcilarin din konusundaki rahat tavirlarinin Fransiz ve
ozellikle Ingiliz ajanlar1 tarafindan ¢ok basarili bir sekilde kara propaganda faaliyetleri
olarak kullanilmasi gosterilmektedir. Bu konuda “Arabistanli Lawrance” filminin kara
propaganda faaliyetleri konusunda belgesel niteligi ile de o©n plana ¢iktig

goriilmektedir. *°

Bu noktada kara propaganda faaliyetlerinin, tanimi ve uygulama Ornekleri
tizerinden imkanlar1 ve riskleriyle birlikte degerlendirilmesi 6nem tasimaktadir.Kara

propagandanin su imkanlara sahip oldugu gozlenir;

1. Kaynag gizli oldugu i¢in, muhatabin kars1 propagandasinin tesiri az olur.

2. Muhatabin iglerinde, cephe gerisinde faaliyet gosterdiklerinden insanlari
istedikleri sekilde manipiile edebilirler.

3. Korku duygusu uyandirarak insanlarda bulunan direnme giiclinii kirarlar.
Boylece insanlara sigimacak bir gii¢ arama ihtiyaci hissettirirler.

4. Kara propagandalar sonucu, hedef kitle i¢inde giiven sorunlart ortaya ¢ikar ve

iclerinde hain elemanlarin bulundugu hissi olusur.

Buna karsilik kara propagandanin su riskleri tagidigi goriilmektedir;

1. Kara propaganda faaliyetleri, diger propaganda faaliyetlerine gore tasarlama ve
uygulama siirecinde ¢cok daha fazla dikkat ve 6zenli ¢alisma istemektedir.

2. Gizlilik esasinda hareket edildigi i¢in, faaliyet alan1 olduk¢a dardir.

3. Aciktan faaliyet gostermesi olduk¢a zordur.

*a.g.e., s. 42.
*®a.g.e., s. 45.
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4. Kars1 tarafin, ¢ift tarafli simetrik halkla iligkiler modeli iizerine kurulu bir

. . . . 47
sistemi varsa geri tepmesi olduk¢a olasidir.

1.3.1.4. Silahh Propaganda

Ozellikle terdr orgiitleri gibi olusumlarin kullandigi bu propaganda tiirii,
medyanin sira dis1 olaylara karsi olan ilgisinin {lizerine tasarlanir. Medya igin sira dist
olaylar, halkin ilgisini ¢ektiginden yasamsal 6neme sahiptir ve reyting getirmektedir. Bu
nedenle silahli propaganda faaliyetleri, medyanin {izerinden halka ulagsmak seklinde bir
dongii izlemektedir. Bu dongii halki ve devlet otoritesini biktirarak istediklerini elde

.. .. e 4
etme siireci bitene kadar devam edebilir.*®

Silahli propaganda i¢in mutsuz, egitimsiz, hak arama yontemi olarak siddeti
goren insanlar segilir ve infial yaratacak eylemler planlanir. Silahli propagandaya karsi
sadece Hindistan’danMahatma Gandhi eylemsizlik hareketiyle basariya ulasilmas: ise
dikkat ¢gekmektedir.

1.3.1.5. Karma Propaganda

Karma propaganda 6zellikle uzun vadeli ¢alismalarda kullanilir. Gri, siyah ve
silahl1 propagandanin donemsel olarak beraber kullanilmast durumudur. 11 Eyliil
sonrasindan giiniimiize kadar karma propaganda orneklerini gérmek miimkiindiir. Bu
propaganda ¢esidinde uygulanan yontem ise, yiizlerin basin yoluyla eskitilip, igerigin

siirekli kullanilmasidir *°

*a.g.e., s. 50-52.
“®a.g.e., s. 55.
* Ayhan, a.g.e., s. 206.
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1.3.2. Kullanihs1 Bakimindan Propaganda Tiirleri

1.3.2.1. Stratejik Propaganda

Uzun vadeli olarak tasarlanan, zihin ve hafiza konular1 iizerine yogunlasmis bir
cesit beyin yikama y6ntemidir.50 Halkin inanglarina ve isteklerine gore diizenlenerek
hareket edilir. Hedef olarak, 6zellikle kendi tarafina karsi yiiriitiilen bu ¢alisma beyaz

propaganda ile ¢caligmalarina baslar ancak duruma gore diger tiirleri de kullanabilir.>*

1.3.2.2. Taktik Propaganda

Genel olarak stratejik propaganda caligsmalarinin kisa vadeli sonuglar i¢in revize
edilmis hali olarak goriilebilmektedir. Stratejik propagandadan farkli olarak ozellikle
diisman tarafina karsi uygulanir. Hedef olarak, karsi tarafin istiinde psikolojik baski
kurmast gosterilebilir. Kurulan psikolojik baski sonucu istenilen sonuglara daha az

kayipla ulagilmasi beklenmektedir.>?

1.3.2.3. isgal Propagandasi

Idari propaganda ya da takviye edici propaganda seklinde de belirtilebilen bu
propaganda tiirlinde hedef, isgal edilen bolgelerde direnisin kirilmasit ve itaatin
saglanmasidir. Bu hedefe ulagmak icin 6zellikle beyaz propaganda faaliyetleri ile taktik
propaganda faaliyetlerinin bir birlesimi kullanilir. Ara¢ olarak kitle iletisim araglar
kullanildig1 gibi toplumun hassas oldugu veya yasamsal Oneme haiz noktalarda

¢alismalar yapilir.”

%Tarhan, a.g.e., 5.49.

Sla.g.e., s. 45.

S2a.g.e., s. 51.

%a.g.e.,s. 52

* Mohandas Karamg¢and Gandi ( 2 Ekim 1869 — 30 Ocak 1948), Hindistan ve Hindistan Bagimsizlik

Hareketi'nin siyasi ve ruhani lideri. Direnis ile ilgili olan Satyagraha felsefesinin onciisiidiir. Bu felsefe
Hindistan1 bagimsizligina kavusturmus ve diinya iizerinde vatandaslik haklar1 ve 6zgiirliik

savunucularina ilham kaynagi olmustur.
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1.3.2.4. Kars1 Propaganda

Yapilan propaganda faaliyetlerine karst olarak yapilan propaganda

faaliyetleridir. Bu faaliyetler dort ana baslikta toplanabilmektedir.

e Erken Kars1 Propaganda

e Dogrudan Karsidan Propaganda
e Dolayli Karsidan Propaganda

e Hedef Sasirtan Kars1 Propaganda

Erken karsit propaganda, karsi tarafin olasi propaganda caligmalar1 yapabilecegi

diisiiniilen alanlarda yapilan istismar ¢aligmalaridir.

Dogrudan karsidan propaganda, yapilan propaganda faaliyetlerine cevap vererek,
propaganda faaliyetlerini reddetme propagandasidir. Risk olarak propaganda

faaliyetlerini tekrarlayarak hafizalarda kalici olabilmesini sagliyor olusudur.

Dolayli karsidan propaganda, diisman propagandasina karsi dogrudan bir faaliyete

girismeyerek, ¢alismalar1 6nemli gdrmediginizi ima yoluyla anlatmaktadir.

Hedef sasirtan karsi propaganda, propagandist tarafindan diisman tarafin propaganda
faaliyetlerine karst kendi tarafinin i1yi bildigi konulara dogru faaliyetleri yoneltme
durumudur. Tiim bu c¢alismalarin 6zellikle II. Diinya Savasi sirasinda savasan tiim

taraflar tarafindan kullanildig1 ileri siiriilmektedir.>*

1.4. Kitle letisim Ara¢larinda Propagandanin Kullanim

Dordiincii gii¢ olarak tanimladigimiz medya, hem propaganda faaliyetlerinin
hedefi olan topluma dogrudan ulagma o6zelligi ayrica kanunlar ile denetlenebilir ve
yonlendirebilir olarak goriilmesi sonucu yetkili gii¢lerin kendisine kars1  ilgisini

arttirmistir. >

Demokratik yapilarda kitle iletisim araglarinin egemen giiclerin kontroliinde
olmasi, kitlelerin manipiile edilmesinin fark edilmesini de engeller. Ciinkii kitle iletisim

araglarinin gesitliligine karsin tiim diinyada medyada olan tekellesme ve diger alanlarda

> Friedman, a.g.e., s. 11.
> Can, a.g.e., s. 8.
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da kontroliin bu gruplarin eline gegmesi dezenformasyon olgusuyla birlikte kaynagi

belirsiz propagandaya da zemin hazirlamaktadir™

Boylece yetkili giiclerin c¢ikarlarina uygun sekilde iiretilen propaganda
caligmalar1 ortaya c¢ikmaktadir. Siyasi alanda yapilan propaganda ¢alismalarinda
faaliyetler oOzellikle kitle iletisim araglarina uygun olarak gelistirilmesi dikkat

cekicidir.”’

1.4.1. Gazete

Glinlimiizde yeni medya diizeninde en ¢ok deger kaybeden kitle iletisim
araclarinin basinda gelen gazete, cogu propaganda faaliyeti icin yine de Onemini
korumaktadir. Bunun nedeni olarak gazetenin mazisinin gii¢lii olmasini gésterebiliriz,
ancak bu mazinin gazeteyi daha ne kadar koruyabilecegi bilinememektedir. Gazeteler

bu tehlikeden kurtulmak i¢in internette de varliklarini siirdiirmeye baslamiglardir. >8

Gazete, gilinlimiizde kitle iletisim araglariin propaganda faaliyetlerinde
kullanilmasini en ¢ok gosteren aragtir. Bunun nedeni olarak ise ayni olaya verdikleri
yada vermedikleri farkli tepkilerin gazeteye baktigimiz anda kolayca fark edilebilir

olusudur.59

1.4.2. Radyo

Radyonun propaganda faaliyetlerinde kullanilmasinin altin ¢ag1 olarak I. Diinya
Savasi’yla II. Diinya Savasi’nin bitisi arasindaki tarihler gosterilmektedir. Radyo’nun
altin ¢aginda ozellikle Naziler radyoyu propaganda faaliyetleri konusunda oldukga

basarili bir sekilde kullanmislardir. 60

Almanya’nin Polonya’ya saldirmak i¢in istihbarat¢i iki Alman askerinin Polonya
Askeri liniformas: giyerek Almanya-Polonya siirinda bir kasabadaki radyoyu basarak

Reich’e kin ve nefret kokan bir bildiri okumalar1 iizerine ertesi giin Hitler’in

% Ayhan, a.g.e., s. 134.
5 Ayhan, a.g.e., s. 135.
%8 Can, a.g.e., s. 28.
¥ Can, a.g.e., s. 40.
% Friedman, a.g.e., s. 9.
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birliklerinin Polonya’ya girmesiyle hem II. Diinya Savasi hem de radyonun propaganda

araci olarak kullanilma siirecinin basladig ileri siiriilmektedir®

Radyonun propaganda araci olarak II. Diinya savasinda kullanim orani oldukca
yiiksektir. Sovyet Rusya ve Ingiltere radyoyu hem i¢ hem de dis hedef kitlelerine
yonelik olarak oldukg¢a basarili sekilde kullanmiglardir. Ayrica radyonun toplum
istlinde olan giiciine bir 6rnek daha verecek olursak Amerika Birlesik Devletleri’nde
yayin yapan bir radyonun ’Diinya’nin uzaylilar tarafindan iggali’’ parodisini toplumun

gergek sanip, bu programun bir infiale yol agmasi da gosterilebilir.®

1.4.3. Televizyon

Televizyon hem gérme duyusuna hem de isitme duyusuna hitap ettigi icin
propaganda aract olarak oldukca kullanislidir ve bu nedenle propaganda faaliyetlerinin
genelde temelinde kendisine yer bulmaktadir.®*insanin dis diinyay: algilamasinda goz
diger duyulardan 6nde gelir. Televizyon karsisinda bireylerin ¢ogu pasif konumdadir.
Pasif izleyici olmanin sonucu ise bireyin televizyondan gonderilen iletileri

sorgulamadan igsellestirmesidir.64

Propaganda televizyonun bu 6zelligi nedeniyle, televizyonun bulunmasiyla
baslayan siirecten itibaren kendisine bu aracta yer bulmustur. Oncelikle kamu
yayinciligi donemlerinde tek tarafliasimetrik halkla iligskiler modeli tizerinden yliriiyen
calismalar, Amerika Birlesik Devletleri tarzi 6zel sektoriin televizyon yayinciligina

girmesiyle ¢esitlenmistir.®®

Televizyonun diinyada en ¢ok izlendigi ABD’de televizyon iizerinden yapilan
propaganda calismalarinin baskanlik se¢cimlerini 6nemli 6lciide etkiledigi bilinmektedir.
Televizyonun propaganda aract olarak kullanilmast 6nemli Olgiide Orgiitsel
yapilanmasina baghdir. ABD tiirii yapilanma s6z konusu oldugunda, bu bi¢imin amaci
kapitalist sistemin gereksinimi olan para kazanmaktir. Bu nedenle propaganda

faaliyetleri reklam kugaklar1 gibi satilan ve satin alinan bir metadir. Avrupa tarzi kamu

%! Huriye Kuruoglu, Propaganda ve Ozgiirliik Araci olarak Radyo, Ankara: Nobel Yaynlari, 2006,
s.13.

62 Can, a.g.e., s. 67.

% Pratkanis ve Aronson, a.g.e., s. 25.

® Ayhan, a.g.e., s. 138.

%a.g.e., s. 72.
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yayinciligi sisteminde ise devletin denetimi altinda yayin yapilir ve bu siireg iistii kapali

bir resmi devlet propagandasi olarak degerlendirilebilir.®®

Ayrica birden fazla duyuya hitap eden araglarin toplumun geneli {izerinde
oldukc¢a yogun bir etkisi s6z konusudur. Bu duruma tilkemizden 6rnek verecek olursak,
Ask-1 Memnu gibi bir Tiirk edebiyat1 klasiginin televizyon dizisi olarak gdsteriminden
sonra insanlarin giinlik konusma diline girmis ve hatta yaymlandigi donem dogan
¢ocuklarin biiyiikk bir kismina isim kaynagi olmustur. Bunun nedeni olarak televizyon
kusagi insanlarimin bilgiye ulagsmada yasanan kolayliklarla beraber tembellesmesi ve

televizyon tizerinden gelen tiim mesajlar1 oldukca gabuk kabul etmeleri gésterilebilir.67

Bu konu televizyonun icadindan beri bu sekilde siiregelmistir. Televizyon
konusunda kendisine 6zgii tarz1 olan Amerika Birlesik Devletlerinde ki hala diinyanin
en ¢ok televizyon izlenen iilkesidir, Bagkanlik se¢imleri bile televizyon etkisindedir. Bu
etkinin en bilinen 6rnegi, Nixon ve Kennedy arasinda gecen bagkanlik yarisinda ilk kez
adaylarin tartismasi hem televizyon hem radyoda yaymlanmistir. Ancak soyle bir fark
vardir ki tartigmayr radyo iizerinden dinleyenler Nixon’un tartigmayr kazandigini
savunurken, televizyondan izleyenler Kennedy’nin kazandigini st')ylemislerdir.68 Sonug

olarak baskanlik yarisin1 Kennedy kazanmistir.

Televizyonun bu kadar gii¢lii olmas1 sonrasinda iktidarlar da bu giicii kontrol
altina almak istemislerdir. Amerika Birlesik Devletlerinde FCC ve FTC gibi kurumlar
varken {ilkemizde RTUK ve Medya Oz Denetim Kurulu gibi kurumlar televizyonun

giiclinii ¢esitli kanun ve genelgelerle bir ¢erceve igine oturtmaya calismaktadirlar.®®

1.4.4. Afis

Propagandanin bir disiplin olarak ele alindiginda ilk kullanilan propaganda
araclarindan biri olan afigler giiniimiizde bir propaganda araci olarak giiclinii diger

araglara kaptirmis goziikse de hala etkili olarak goriilmektedir. Ozellikle siyasi

% Can, a.g.e., s. 149.

%7 Sefer Daric1, Subliminal isgal Bilingaltimiza Ele Gegiren Mesajlar, istanbul: Destek Yaymevi,
4.b., 2012, s. 167.

% Neil Postman, Televizyon Oldiiren Eglence, Cev. Osman Akinhay, istanbul: Ayrinti Yaymlari,
1994, s. 12.

% Ayhan, a.g.e., s. 137.
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propaganda faaliyetlerinde maliyet ve kolaylik olarak en gézde propaganda araglarindan

olan afis, se¢cim dénemlerinde hala kullanilmaktadur.™

Ayrica kaynagi belirleme konusunda diger araglara gore daha gizli olan ve
boylece propaganda faaliyetinde olan kisileri de gizleyen afis, bu 6zelligiyle yasadisi

olusumlarin ve kara propaganda faaliyetlerinde de ¢ok fazla kullanilan bir aragtir.”t

Propaganda faaliyetlerinde afis kullanildigt zaman sembolik, simgesel ve
bilingalt1 detaylar olduk¢a 6nemlidir. Bunun nedeni ise afislerin hatirlanarak insanlarda

duygu ve davranis degisiklikleri yaratmasmnin amaglanmasidir.”

Bir propaganda araci olarak afis, ilk olarak I. Diinya Savasi’nda Birlesik
Kralligin asker toplamasi i¢in donemin Birlesik Krallik Savas Bakani olan Lord
Kitchener’in ¢alismalarinda kullanilmistir. 1914 yilinda Lord Kitchener “Ulkenin Sana

Ihtiyac1 Var’’ sloganiyla afisler bastirarak halk iizerinde propaganda uygulalmls‘ur.73

Propaganda faaliyetlerinde afisin diger araglardan ayrilan diger yani da, afisten
kaginilmasinin diger araglara gore daha zor olmasidir. Bunun nedeni olarak televizyon
ve radyo kapatilabilir, gazete satin alinmayabilir ancak afisten kaginmak bu kadar kolay

olmamaktadir.™

1.4.5. Fotograf

Gorsel materyallerin insan hafizasinda olan kaliciliginin, yazili materyallere gore
daha fazla oldugu cesitli bilimsel caligmalar ile kanitlanmistir”. Bu konuda “Bir
fotograf bin sozciige bedeldir’” sozii gorselligin dnemine dikkat ¢ekmektedir. Giinliik
kullanimda esanlamli olarak kullanilsa da resim ve fotograf tam olarak birbirlerini
karsilamamaktadir. Resim kelimesi TDK Giincel sozliigiinde “Varliklarin, dogadaki

goriiniislerinin kalem, firca gibi araclarla kagit, bez vb. lizerinde yapilan bigimleri’’

® Toby Clark, Sanat ve Propaganda Kitle Kiiltiirii Caginda Politik imge, Cev. Esin Hoscusu,
Istanbul: Ayrint1 Yayinlari, 2.b., 2011, s. 45.

™ Tarhan, a.g.e., s. 41.

72 Darici, a.g.e., s. 10.

" Clark, a.g.e., s. 140.

™ Ayhan, a.g.e., s. 179.

" Daricy, a.g.e., S. 46.

23



olarak tanimlanirken; fotograf kelimesi “ Cesitli ara¢ ve malzeme kullanarak goriintiiyii

6zel bir yiizey iizerinde sabitleme.”” olarak tanimlanmugtir.”®

Bir propaganda araci olarak resimlerin kullanilmasia 6rnek verecek olursak
hiikiimdar, imparator ve krallarin portrelerinde kendilerine atfedilen niteliklere gore ve

kendilerini gormek istedikleri sekilde resmedilmis olmalar1 g('jsterilebilir.77

Fotograf ise daha yeni bir teknoloji olmasiyla beraber diger propaganda
araglartyla beraber kullanilmasiyla resimlerin &niine gegmistir. Ozellikle gazetelerde
verilen haberlerin etkileyiciligini arttirmak i¢in fotograflar hayati 6neme sahiptir.
Fotografin duraganliginin vurucu etkisini, hareketli medya olmasina ragmen televizyon
kanallar1 da sik sik kullanmistir. Gelisen teknoloji ile birlikte fotograflarin {izerinde
hedef Kitlenin fark etmeyecegi oynamalarin yapilmasi ile kara propaganda

faaliyetlerinde de fotograflar oldukea fazla kullanilmaya baglamistir.”®

1.4.6. Kitap

Kitap, ayn1 andalik 6zelligi olmadigindan kitle iletisim araglarindan sayilmasa
da tarihi bakimindan Kkitle iletisim araglarindan yasli oldugundan dolay: kitle iletisim

araglar1 daha icat edilmemisken kullanilan bir propaganda aracidir. I

Okuma ve yazmanin Ozellikle Yakingag ve Oncesinde secgkinlerin elinde
olmasindan dolayr bir kitap iizerinden yapilan propagandanin, toplumun kanaat
onderlerini  etkilemesiyle viral bir etkisi s6z konusudur. Bu konuda 06rnek
gosterilebilecek tarihi olay ise 1789 tarihli Fransiz Devrimi’dir. Devrim Oncesinde
yazarlar eserleriyle toplumu devrime hazirlamislardir. Frangois Marie Arouet (Voltaire)

bu konuda eserleri ile devrimin yazinsal anlamda liderlerinden birisi olmustur.®

" TDK, Giincel Tiirkge Sozliik, (Cevrimici), www.tdk.gov.tr, (Erisim Tarihi: 20.03.2013)
" Clark, a.g.e., s. 45.

’® pratkanis ve Aronson, a.g.e., s. 383.

”® Ayhan, a.g.e., s. 136.

8 Clark, a.g.e., s. 188.
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1.4.7. Tiyatro

Tiyatro, "gbrme yeri" sdzcliglinden gelmektedir. Ciinkii giinlimiizdeki anlamiyla
cagdas tiyatronun tarihi bag bozumu tanris1 Dionysos adina yapilan dinsel torenlere
dayanmaktadir. Tiyatro, bir sahnede seyirciler 6niinde oyuncularin bir olay1 sergilemesi
amaciyla hazirlanmig gosteridir. Farkli  bir sekilde duygularim  ve olaylarin
hareket(jest)ve konugmalarla anlatilmasidir. Genel olarak temsil edilen eser anlaminda
da kullanilir.* Tiyatro, bir sahne sanatidir. Tiyatro eseri, olaylar1 olus yoluyla gosterir.
Bu yoniiyle konusma ve eyleme dayanan bir gosteri sanati olarak da tanimlanabilir.
Yaygin hiimanist bir deyisle tiyatro; ‘’insani, insana, insanla, insanca anlatma sanati’’

olarak ifade edilir. &

Tiyatro bu nedenle hedef kitle ile en yakin bag kurulan ve interaktif olan bir
iletisime sahiptir. Bu giiglii yanlarin yan1 sira teknik gereklilikleri ve pahali bir arag
olmasi nedeniyle propaganda faaliyetlerinde daha geri planda kalan tiyatro, yine de
diinya ¢apinda propaganda faaliyetlerinde kullamlmigtir.Ornek vermek gerekirse,
Tanzimat doneminde Fransiz Devrimi’nin etkisiyle giiclenen milliyetcilik akimiyla
Osmanli Devleti’nde de gesitli oyunlar sahnelenmis ve hatta oyun yazarlar1 bu oyunlar
yiiziinden cezalar bile almislardir. Buna en bilinen 6rnek olarak ise Namik Kemal’in
batili anlamda yazilip oynanan ilk tiyatro yapiti olan “’Vatan Yahut Silistre”

gosterilebilir.®

1930°’Iu yillarda ise siyasi goriisleri olan bir ¢ok gezici tiyatro grubu ortaya
ctkmistir. Ornegin Kizil Roketler grubundan biri su agiklamayr yapmustir. ©
Sloganlarimizla onlart heyecanlandirmali, sinif bilinglerini uyandirmall ve gelistirmeli,
ezilen somiirtilen bir gruba dahil olduklarint anlamalarimi saglamali ve saflarimiza

katilarak miicadelede yer almalarinin gorevieri oldugunu gormelerini saglamaliyiz.”®*

1.4.8. Sinema

Sinema, “Herhangi bir hareketi diizenli araliklarla par¢alara bélerek bunlarin

resimlerini belirleme ve sonra bunlar: gésterici yardimiyla karanlik bir yerde, bir perde

81TDK, Giincel Tiirkce Sozliik, (Cevrimici), www.tdk.gov.tr, (Erisim Tarihi: 22.03.2013)
82 Mitos-Boyut, Katalog Tiyatro Kitabu, istanbul, 2010, s. 5.

8%a.g.e., s. 75.

8 Clark, a.g.e. s. 37.
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lizerinde yansitarak hareketi yeniden olusturma isidir.®>>> Ayrica sinema izleyicisi 6zel
bir durum s6z konusu olmadik¢a kendi tercihi ile sinemaya gittiginden dolayr ve film
izleme sirasinda film disinda herhangi bir uyariciyla karsilagma ihtimali olmadigindan
dolayr propaganda faaliyetleri i¢in olduk¢a kullanighidir. Sinema, bu yoniiyle

giiniimiizde olan bilgisayar oyunlariyla oldukca benzerlik gostermektedir.®

Propaganda’nin temel amaglarindan birisi olan en fazla kitleye en az maliyetle
ulagmak, o6zellikle sinema sayesinde olduk¢a miimkiin olmaktadir. Giiniimiizde sinema
sektorlinlin bagkenti sayilan Hollywood, tiim diinyaya “’Amerikan Riiyasini’’ sinema

. 87
tizerinden pazarlamaktadir.

Propaganda konusunda Naziler, donemlerinde sinemadan da oldukca
faydalanmislardir. 1934 yilinda ¢’ iradenin Zaferi’> adli propaganda filmi Nazi kongresi
stirecini ¢esitli simgeler kullanarak ele almistir. Bu film daha sonra 1935 Venedik
Uluslar aras1 Film Festivali’nde altin madalya, 1937 Paris Film Festivali’nde biiyiik
6diil kazanmustir.® Burada dikkat ¢eken unsur ise bu filmin diil aldig1 cografyalari, II.

Diinya Savasi’nda Nazi Almanya’s1 ¢ok kolay bir sekilde manipiile etmistir.

Sinemanin propaganda giiclinden diger iilkelerde faydalanmigslardir, ancak bu
konuda giiniimiizde dahi lider olan iilke, Amerika Birlesik Devletleri olarak
gosterilmektedir. 1942 yilinda donemin Amerika Birlesik Devletleri baskani olan
Roosevelt, psikolojik seferberlik kapsaminda donem yonetmenlerine onlarca film
siparisi verir ve Hollywood’da bu filmlerin yapilmasini tesvik eden ve ayrica denetleyen
bir biiro kurulur. II. Diinya Savasi’ndan sonra baglayan soguk savas donemiyle birlikte
bu biiro kalict hale getirilir.ggBu blironun kanitlanmis bir basarisi olarak 1986 Tony
Scott imzali “Top Gun’’ filmi Ornek gosterilebilir. Vietnam savasinda alinan
maglubiyetten sonra asker bulmakta zorluk ¢eken Amerika Birlesik Devleti Savunma
Bakanligi, destekledikleri bu film sonrasinda sinema ¢ikislarina askere yazilma ofisleri

acarak, askeri agik krizini de ¢ozmiis olurlar®

8% TDK, Giincel Tiirkge Sozliik, (Cevrimici), www.tdk.gov.tr, (Erisim Tarihi: 22.03.2013)

8 Ayhan, a.g.e., s. 153.

¥ Clark, a.g.e., s. 172.

88«<Venice Film Festival”, internet Movie Database,
(Cevrimigi),http://www.imdb.com/event/ev0000681/1935 (Erisim Tarihi: 05.05.2013).

%Jean Micheal Valentine, Kiiresel Stratejinin U¢ Aktérii: Hollywood, Pentagon ve Washington,
Istanbul: Babiali Kiiltiir Yayinciligt, 2012, s. 26.

% valentine, a.g.e. s. 32.
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1.4.9. internet ve Yeni Medya Alanlari

Yeni medya, bilgisayarlarin islem giicii olmadan olusturulamayacak veya
kullanilamayacak olan ortamlara denir. Genellikle dijital olup kullanicisina veya hedef
kitlesine etkilesim olanagi saglar.leeni medya olarak sayilabilecek ortamlar tartismali

da olsa asagidakiler ¢ogunlukla bu terime dahil edilir:*?

e Bilgisayar oyunlari

e Sanal gerceklik ortamlari

e Multimedya (Cok ortamli; Ses, Video, interaktif platformlar, Animasyon,
Metin v.b) CD-ROM'lar gibi...

e Yazilim

o Web siteleri

e Elektronik posta

e Elektronik kiosklar

e Interaktif televizyon

e Mobil medya

e Podcast

e Hypertext edebiyati

e Blog

Internet teknolojisinin gelismesi ile ortaya c¢ikan bu yeni medya alanlar1 da
propaganda faaliyetleri i¢in kullanilmaya baslanmustir. Ozellikle maliyet ve kaynagin
belirlenmesinin istege bagli olmasiyla diger propaganda araclarindan ayrilan internet
biiyiime hiziyla da diger kitle iletisim araglarini geride birakmistir. Radyo, televizyon ve
internetin bulunusundan 50 milyon kullanictya ulagsmak i¢in gegen siire incelendiginde;
radyo i¢in 38 yil, televizyon i¢in 13 yil iken, internet i¢in bu siirenin sadece 5 yil oldugu
belirtilir. *Ozellikle internetin ve yeni medya kanallarmin etkilesim &zelligiyle
propaganda c¢aligsmalarina hizli geri-bildirim alinmasi s6z konusudur. Depremler ve
diger dogal afetler icin diizenlenen yardim kampanyalari, kan bulmak i¢in yapilan

anonslar, farkindalik yaratmak i¢in diizenlenen kampanyalar sosyal medyanin sosyal

% Fulya Cimen , (Cevrimigi), “Dijital Pazarlamada Miisteri Maliyeti” http://sosyalmedya.co/dijital-
pazarlamada-musteri-maliyeti/ (Erisim Tarihi:10 Nisan 2013).

% Salih Kural, (Cevrimigi), “Internetin Gelecegini Belirleyecek Toplantidan Sizan Belgeler
Korkutucu”, http://sosyalmedya.co/itu-toplantisindan-sizan-yeni-belgeler/ (Erisim Tarihi: 02.04.2013).
% Tiiketiciler Birligi, Rekabet, Serbestlesme ve Sorunlari ile iletisim Raporu, Istanbul 2011, s.3.
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sorumluluk projeleri i¢in ne kadar etkili bir arag oldugunu defalarca gostermektedir.
Israil Savunma Giigleri‘nin (IDF) (ayn1 zamanda savunma giicleri ismi de propagandist
bir isimdir) resmi Twitter hesabindan yayinlanan iletiler bu 6rneklerin aksine, sosyal
medyanin savas gibi olumsuz bir durum i¢in de kullanilabilecegini kanitlamistir. Bu
noktada Gazze’ye baslatilan operasyonu Twitter hesabindan duyuran IDF’in, Twitter’da

savas duyurusu yapan ilk kurulus olarak tarihe gecmesi dikkat ¢ekmektedir.*

% Bahadir Atasoy, “Twitter Uzerinden Savas Propagandasi Yapihr m1 27, (Cevrimici),
http://sosyalmedya.co/israil-gazze-savasi/ (Erisim Tarihi: 12.04.2013).
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2. ILETISIM CALISMALARINDA YENI ALAN: LUDOLOJI
(OYUNBILIM)

Latince oyun anlamimna gelen “ludic” kelimesinden tiiretilmis oyunbilim
anlaminda olan ludoloji, genelde oyunlari 6zelde bilgisayar oyunlarini arastiran bir
disiplin olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Kelime ilk olarak 1982 yilinda kullanildig:
bilinmektedir. “Ludic” kelimesi, bir aktivitenin saf olarak sadece i¢indeki haz i¢in
gerceklestirilmesini agiklamakta kullanilir. Yani hobilerden farkli olarak, kisilerin tam
bagliligini da gosteren bir durum séz konusudur. Ludoloji kavrami, Gonzalo Frasca’nin
1999’da yayinladigi “Ludology Meets Narrotology: Similitude and Differences
Between (Video) Games and Narrative” isimli makalesinden sonra bilinirligi artarak

daha fazla kullanim alanina sahip olmustur.*

2.1.0yun Kavram ve Ludoloji

Oyun kavramini tanimlarken oncelikle “’Oyun’’ kelimesinin isim halinin genel
bir sekilde kullanilmakta oldugu gozlenir. Fiil olarak ele aldigimiz zaman ise, kapsam
yine ¢ok fazla daralmis olmamaktadir. Ludoloji disiplini s6z konusu oldugunda
incelenen durum ‘’oyun oynamak’’ olarak spesifiklestirmek miimkiindiir. Ciinkii Tiirkge

dahil bir ¢ok dilde oyun kelimesinin birden ¢ok anlami vardir.®

Oyun kavramini akademik disiplin olarak sosyal bilimler literatiirline kuramsal
bir sekilde kazandiran kisi ise Hollandali Johan Huizinga olarak gosterilmektedir.
Huiziga “Homo Ludens: Oyunun Toplumsal Islevi Uzerine Bir Deneme’’ isimli

eserinde oyun kavramini su sekilde aciklamaktadir;

% Emre Kizilkaya, Bilgisayar Oyunlarinda ideolojik Séylem ve Anlati (MU Sosyal Bilimler Enstitiisii
Gazetecilik Anabilim Dali Genel Gazetecilik Bilim Dal1, Yayimlanmis Doktora Tezi) Istanbul, 2010,

S.67.

%a.g.t., 5.66.
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“Oyun kiiltiirden daha eskidir. Nitekim, kiiltiir kavrammni ne kadar daraltsak da, bu
kavram her kosulda bir insan toplulugunun varligini gerektirmektedir ve hayvanlar
kendilerine oyun oynamalarini o6gretmesi icin insanmin gelmesini beklememisledir.
Kuskusuz sunu hi¢ cekinmeden ifade edebiliriz : Insan uygarligi genel oyun kavramina

hichir temel zellik katmamistir.”"’

Huizinga disinda diger diistiniirler ise oyunun farkli yonlerini ele alarak kavrami

aciklamaya ¢alismiglardir.

Roger Caillois agiklamasinda oyunu serbest, zaman/mekan anlaminda ayri,
belirli kurallar ile yonetilen, iiretime dayali olmayan ve yapay Ozelliklerini
vurgulamistir. Bernard Suits ise oyunu kurallarin izin verdigi sekilde ortamda kurulan
aktiviteye baglanma olarak gormektedir. Chris Crawford, oyunun i¢inde olmasi gereken
dort temel 6zellik olmasi gerektigini savunmustur ve bunlar temsil, etkilesim, ¢atisma

ve glivenlik seklinde siralamigtir.*®

Juul Jesper ise yaptig1 arastirma sonucunda ve oyun hakkinda yapilan tanimlar

tizerinde yaptig1 incelemeler sonucu oyun kavramina atfen alti nitelik belirlemistir;

1. Kurallar : Oyunlar agik¢a tanimlanmis belli kurallar temelinde oynanir.
Dijital olmayan oyunlarda, oyun siireci kurallara agiklik getirmeyi de igerir.

2. Degisken, Olciilebilir Sonuclar: Oyunlar degisken ama olgiilebilir
sonugclara sahiptir.

3. Sonuglarin Deger Kazanmas: : Oyunlarin olas1 sonuglar1 farkli degerlere
sahiptir. Bu degerler olumlu da olumsuz da olabilir

4.  Oyuncunun Cabasi : Oyuncu sonuca etki etmek i¢in gayret sarfeder. Bu
anlamda oyun, rekabet unsurunu iginde barindirmaktadir

5. Oyuncunun Sonug¢la Bag: :Oyuncu, sonuca duygusal yonden baghdir.
Kazandig1 zaman mutlu, kaybettigi zaman mutsuz olmasi1 s6z konusudur.

6. Uyarlanabilir Kurallar : Ayn1 oyun(sistematik kurallar), ger¢ek yasam

sonuglariyla ya da bu sonuglar olmadan oynanabilir. Ornek vermek gerekirse

%7 Johan Huizinga, Homo Ludens: Oyunun Toplumsal islevi Uzerine Bir Deneme, Cev. Mchmet Ali
Kiligbay, Istanbul : Ayrint1 Yayinlari, 2006, s. 16.
% Roger Caillois, Les Jeux Et Les Hommes, Urbana : University of llinois Press, 2001, s. 48.
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poker oyununda kumarhane disi durumlarda gercek para kullanmak

opsiyoneldir. Kumarhanede ise ger¢ek para koymak bir zorunluluktur.”

Oyun kavrami {izerinde aragtirma yapan ikinci kisi ise Fransiz bir sosyolog olan
Roger Caillois’dir. 1958 yilinda yaymladigi “’Les Jeux Et Les Hommes’’ isimli
eserinde Caillois, Huizinga’y1 oldukga fazla elestirerek oyun kavramini anlayabilmek
icin tiim oyunlar1 kapsayan en biiyiik ortak paydaya ulasilmasi1 gerektigini savunur ve

oyun kavrami i¢in yine alti maddelik bir tanim olusturur;

1. Ozgiirdiir :Oynamak zorunlu degildir. Géniillii bir etkinlik olmasaydi, zaman
harcamay: ¢ekici ve eglenceli kilan niteligini kaybedecegi belirtilir.

2. Ayriktir: Belirli bir mekan ve zamanla baghdir, bu sartlar kurallar gibi
onceden belirlenmistir.

3. Belirsizdir : Gidisat1 ve sonucu, kesin bir sekilde 6ngoriilemez. Oyuncunun
yeni buluslar i¢in hareket alan1 vardir.

4. Uretken Degildir: Oyuncular, oyun siirecinde yaptiklari tiim hamleler ile oyun
oncesinden farkli bir deger yaratmazlar ancak varolan degerin takasi soz
konusudur.

5. Kurallarla Yénetilir : Oyun siirecinde, gercek hayat kurallar1 yerine oyunun
kurallar1 gegerlidir.

6. Inandirmaya Dayaldir : Gergek hayata alternatif bir durum séz konusu
oldugundan dolay1, gercek disiligin kabuliini iceren bir farkindalik

gerektirir.'®

Caillois, bu altt maddenin disinda oyunlar1 dort temel kategori iizerinden
siiflandirmaktadir. Bu kategoriler; rekabet(agon), sans(alea), similasyon (mimicry), ve
vertigodur(ilinx). Buna gore futbol ve satran¢ gibi oyunlarin rekabet kategorisinde,
poker ve piyango gibi oyunlarin sans kategorisinde, evcilik ve doktorculuk gibi
oyunlarin similasyon kategorisinde, hiz treni gibi eglence araglari ise vertigo

kategorisinde oldugu savunulmustur.'®*

% Juul Jesper; Half-Real: Video Games between Real Worlds and Fictional Worlds, 2003, Ph.D.
Dissertation — IT University of Copenhagen,, s.38.

100 Roger Caillois, Les Jeux Et Les Hommes, Urbana : University of lllinois Press, 2001, s. 4.

1013.9.e., 5. 10.
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2.1.1. Oyun Kuramlari

J. Huizinga “’Homo Ludens’’ adli kitabinda, oyun oynamanin insanin en temel
Ozelliklerinden birisi oldugunu savunur. Huizinga’ya goére oyun, ‘’6zgiirce razi olunan,
ama tamamen emredici kurallara uygun olarak belirli zaman ve mekan sinirlar i¢inde
gercektestirilen, oncelikli bir amaca sahip olan, bir gerilim ve seving duygusu ile
‘alisilmig hayat’tan ‘bagka tiirlii olmak’ bilincinin eslik ettigi iradi bir eylem ve

faaliyettir. 12

Huizinga, "Homo Ludens’’ kitabin1 II. Diinya Savasi baslarken yazdigi igin
doneminin elestirel yaklasimlarindan da etkilenmistir. Ayni donemde ayni konu
tizerinde calisan diger kisi ve ludoloji kavraminin diger bir kurucusu sayilan Caillois,
Il. Diinya Savagi baslarken Arjantin’e iltica ederek ludoloji konusunda ¢alismalarina
devam etmistir. Caillois’e gore agon tiirii oyunlarin spor miisabakalarinda gézlenip
kapitalist diinya diizeninde kurumsallastigini, alea tiirli oyunlarin piyango ve loto
cekilislerinde gozlenip borsa ve forex gibi piyasalarda kurumsallastigini, mimicry tiirii
oyunlarin karnaval ve festival gibi halka agik etkinliklerde gozlenip resmi iniformalar
ve seremonilerle kurumsallastigini, ilinx tiiri oyunlarin dageilik, kano, parasiitle atlama
gibi sporlarda gozlenip bas donmesi ve adrenalin salgilatan isler {izerinden

kurumsallastigin tespit etmektedir.’®

Ayrica Huizinga eserinde ¢’Kiiltliriin soylu oyuna dayandigi ve eger iislup ve
sayginlik niteligini en ylice bigimiyle sergilemek istiyorsa oyunsal icerikten
vazgegmemesi gerektigini’® soylemektedir. Huizinga’ya goére oyunsal igerikten
vazgecildigi durumda toplumsal kurallar bozulmakta, “’Adil Oyun’’ ilkesi ihlal
edilmekte ve sonugta savasin yarattigi “’barbarlik ve kaos’’un igine diisiilerek ironik bir
sekilde insanoglu yine oyunsal olarak ama buna ragmen bu kez prestij amagh
bi¢imlendirilen ‘’agonal’’ (6liimciil bir rekabet i¢inde sekillenen) davraniglara mahkum

olmaktadir.'%

Bu konuda verebilecegimiz en giincel ve popiiler 6rnek ticari bir meta haline

gelen ‘futbol” oyunudur. Futbol, endiistriyel hale gelmeden Once oyuncular ve

192 Hasan Akbulut, ‘Gelenekselden Dijitale, Mekandan Uzama Oyun Kiiltiiri’, Dijital Oyun Rehberi,
Mutlu Binark, Giinseli Bayraktutan-Siitcii, Istk Bar1s (der.), Istanbul: Kalkedon Yayinlari, 2009, s. 25.

103 Caillois, a.g.e., s. 37.

194 Huizinga, a.g.e., s. 264.
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taraftarlar adil oyun konusunda Once kendilerini denetlerken, glinimiizde artik
cocuklarin ve genclerin psikolojik gelisimini olumsuz yonde etkileyecek ¢ok sayida
davranisa hem sahalarda hem de yazili ve gorsel medya aracilifiyla evimizde siirekli
maruz kalmaktayiz. Ancak agonal davranislarin insanlarin ilgisini ¢ektigi de maalesef
bir gergektir. Bu durum o kadar kaniksanmis bir durumdur ki Electronic Arts isimli
oyun sirketinin trettigi “Championship Manager” isimli oyun agilisinda “Let’s Kkick
racism of football’”” yazmasma ragmen oyun iginde siyahi oyuncularin takimlar
tarafindan kabul edilmemesi gibi durumlar yasanmaktadir. Bu oyun gercekgiligine
yonelik bir olumlama gibi goriilse de oOzellikle, gelisme c¢aginda olan kisilerin
bilingaltlarina 1rk¢ilik kavrami sokulmaktadir. Electronic Arts firmasinin diger bir
oyunu olan ’NHL"’ serisinde ise miisabaka esnasinda oyuncularin bes dakikalik kavga

etmesi saglanmaktadir. 105

2.1.2. Oyunun Temel Prensipleri

Kuramsal ag¢idan bakildiginda oyun kavraminin temel prensipler iizerine
kuruldugunu goriilmektedir. Frasca’nin Caillois’in ¢ikarimlarindan ulastigi sonuglara

gore iki cesit temel kural yapisindan s6z edebilmek miimkiindiir;

a.Paidia Prensipleri : Oyunda olan belirli simgelerin nasil manipiile edildigini
belirler (Orn. Ugak nasil ucar ? arac nasil hareket eder ? ) Caillois, paidia’yr ‘kontrol

edilmeyen fantezi’’ olarak tanimlamustir.

b. Ludus Prensipleri : Kazanma ve kaybetme durumlan ile ilgilidir. Tam
anlamiyla saf bir simiilasyonunun ludus prensiplerine uymasi beklenemez. Bunun
disinda kalan oyunlarda kazanan ve kaybeden taraflar bulunmasi bu prensiplerin
sonucudur. Agon ve ilinx oyunlarinda, oyunlarin igerigi geregi bu prensipler temel rol

oynamaktadir. 106

105 «NHL”, (Cevrimici), www.ea.com, (Erisim Tarihi:14.04.2013).
106 jyul, a.g.e., s. 66.
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2.2. Oyun Tiirleri

Ludoloji alaninda yapilan ¢aligmalar, II. Diinya savasindan 6nce ve sirasinda
oldugundan dolay1 tarih, sosyoloji ve psikoloji disiplinlerle sinirli kalmaktadir. Bu
nedenle cocuk oyunlar1 temel olmak lizere arastirmalar geleneksel oyunlarin disina
¢ikamamistir. Bunun diger bir 6nemli nedeni ise, bilgisayar ve dijital teknolojinin o
donemde daha sivil halkin kullanimina sunulmamis olmasidir. Ancak II. Diinya Savasi
bitimiyle beraber baslayan Soguk Savas doneminde taraflarin teknolojik atilimlari
bir¢ok disiplini etkiledigi gibi ludolojiyi de kokiinden etkilemistir ve daha 6nce olmayan

yeni bir alan olan dijital oyunlar1 ortaya ¢ikarmistir.

2.2.1. Geleneksel Oyunlar

Geleneksel oyunlar hakkinda yapilan goriisler, oyunlarin insanlar tarafindan
oynanmasindan beri yapilmaktadir. Latince Paideia (egitim) ile paidia (oyunseverlik)
arasinda kokten gelen baglantiyr Platon “Devlet” adli eserinde tercih edilen oyunun
cocugun kisiligini yansitmasinin yani sira,aynt zamanda cocugun Kkisiligini de

197platon kendi déneminden

doniistiirebilecegi savinda bulunmasi dikkat ¢ekmektedir.
geleneksel oyunlarin ayrica bilingalti mesajlar igerdigini bir nevi sdylemistir.
Tiirkiye’de bu konuda ’1-2-3’ler yasasin Tirkler, 4-5-6 Polonya Batti, 7-8-9 Ruslar
Domuz, 10-11-12 italya Tilki, 13-14-15 Amerika kardes, 16-17-18 Hap: yuttu
Portekiz’’ gibi ¢gocuk oyunu tekerlemeleri 6rneklerine rastlanmaktadir. Bu tekerlemenin
oyun icinde bilingaltt mesajlarla birleserek unutulmasi oldukg¢a giic olan bir etki
biraktigr da séylenebilmektedir. Bu tekerlemeden yola ¢ikilarakelde edilen bir baska
bulgu da oyun ve propaganda kavraminin geleneksel oyunlari da igine yedirilebilecegi

yoniindedir.

Homo Ludens isimli eserinde Huizinga, Antik Yunan’dan modern diinyaya
kadar oyunun gelisim siireglerini inceleyerek oyunun; tarih boyunca tiim topluluklarda
kiiltiiriin temel yap taslarindan birisi oldugunu savunmustur. ‘% Geleneksel oyunlardan
satran¢ ve go gibi oyunlarin eski bir yonetim stratejisi uygulamasi oldugunu da goz

ontinde bulundurdugumuzda Huizinga’ nin iddias1 daha da kuvvetlenmektedir.

97 platon, Devlet, Cev. Ersin Uysal, Istanbul: Dergah Yayinlari, 2005, s. 537.
198 Huizinga, a.g.e., s. 263.
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Roger Caillois ise yaptigr calismalarda geleneksel oyun incelemelerini sdyle

aciklamigtir :

“Oyunlarin, geleneklerin ve kurumlarin icine tazmin ve miisamahaya dayanan
belirli iliskilerin var olduguna ikna olmus olsam da; kiiltiirlerin kaderlerinin gelisme
yahut duraksama ihtimallerinin oyunlar icin olusturmaya ¢alistigim ve aym édlgiide
yaratict olmayan temel kategorilerden birine veya otekisine yatkin olmalariyla
belirlenmedigini kesfetmek bana akil disi gelmez. Bir baska deyisle, ben sadece bir
oyunlar sosyolojisine tesebbiis etmedim, ayni zamanda oyunlardan tiireyen bir

sosyolojinin temellerine dair bir fikir ortaya atiyorum.”®

2.2.2. Bilgisayar Oyunu Tiirleri

Uluslararasi literatiirli inceledigimiz zaman, karsimiza birden fazla ayn1 anlamda
kullanilan terim ¢ikmaktadir. Bunlar “’bilgisayar oyunu, video oyunu ve dijital oyun”’
terimleridir. Video oyunu kavrami metin tabanli oyunlar1 kapsamadigindan dijital oyun
terimi ise analog bilgisayarlarda olan oyunlar1 kapsayamadigi i¢in literatiir aragtirmalar:
icin en uygun kelime “’Bilgisayar Oyunlari’ olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Elektronik
oyunlar kavrami ise kapsami ¢ok genis oldugundan tam olarak bilgisayar oyunlari
teriminin spesifiklik 6zelligini karsilayamamaktadir. Bunun nedeni olarak tilt, dart ve
slot makinalarinda oynanan oyunlarin da elektronik oyun kapsamina girmesidir. Ancak
bilgisayar oyunlar1 teriminin biraz daha aciklanmasi gerekmektedir. Bunun nedeni ise
bilgisayar oyunu teriminin, giiniimiizde yayginlasan oyun konsolu cihazlar1 ve akill

telefon i¢i oyun uygulamalarini ismi dolayisiyla kapsamiyor sekilde goriinmesidir.**

2.2.2.1 Bilgisayar Oyunlarinin Genel Ozellikleri ve Tarihsel Gelisimi

Ilkel bilgisayar oyunu 6rnekleri, II. Diinya Savasi sirasinda gelistirilmis olan
bilgisayar teknolojilerinin {istiine kurulmustur. 1950°li yillardan itibaren oyun
kavrammin temel prensiplerine uyan ilk oyunlar olusturulmaya baslanmustir. ilk

bilgisayar oyunu 1958 yilinda Amerika Birlesik Devletlerine ait Brookhaven Ulusal

199 aillois, a.g.e., s. 67.
19 Binark, a.g.e., s. 41.
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laboratuarinda gorev yapan fizik miithendisi William Higinbotham tarafindan gelistirilen
“Tennis for Two’’ isimli oyundur. iki kisi oynanabilen bu oyunun donanimi, aslen
balistik fiizelerin olas1 rotalarini elektronik ortamda canlandirmakta kullanilan bir
bilgisayara bagli osiloskop ile bunun iizerinde yer alan iki diigme ve bir tekerlekten
olugmaktadir. Osiloskop’un ortasina ¢ekilen bir bant ise iki oyuncu arasinda sanal bir
file gorevi gormektedir. Oyunculardan biri, monokrom ekran {izerinde goriintiilenen
yesil bir 151k (normal zamanda uzak mesafeli fiizeyi temsil etmekte olan) huzmesinden
ibaret olan topa diigmeye basarak vurup, teker yardimiyla i1sitk huzmesinin rotasini
ayarlamaktadir. Oteki oyuncu ise rakibi gibi yaparak topu filenin iistiinden gegirmeye

g:ahsm111

Tennis for Two ise oyunun oynanma diizeni ve diizeneginden anlasilacagi iizere
icinde bir kurallar biitliinii icermemektedir, ayrica tenis kurallarina uygun bir sayi
sistemi de oyuna heniiz dahil degildir veticari olarak da piyasaya da
stiriilmemistir. Ticari basaris1 kanitlanmis ilk bilgisayar oyunu Ornegi ise Amerika
Birlesik Devletlerinde olan MIT’de 6grenim gormekte olan bir grup Ogrencinin
hazirladig1’’Spacewar!”’ isimli oyundur. Soguk Savas doneminde ve 6zellikle Amerika
Birlesik Devletleri ve Sovyet Sosyalist Cumhuriyetler Birliginin uzay atagimin hiz
kazandig1 bir anda ¢ikan bu oyunun senaryosu da ilging ozelliklere sahiptir.112 Bu
oyunda oyuncular birer uzay gemisi kontrol ederek birbirlerini fiize ile vurmaya ve bu
arada ekranin ortasinda bulunan kara deligin de kendilerini yutmamasi i¢in o noktadan

uzak durmaya c¢aligirlar.

1968 senesinde ise bugiin “’Bilgisayar Oyunlarinin Babasi’’ olarak sayilan iig
isimden biri olan Ralph Baer ve ekibi, televizyon iizerinde oynanabilen ilk konsol
sistemini yaratirlar.*® Bu sistemin yaptig1 devrim ise o giine kadar ilk defa bilgisayar
oyunlarin1 devlet destekli liniversiteler ve askeri gelistirme laboratuarlariin disinda
topluma indirgemesi olmustur. Toplam 24 adet oyun igeren bu konsol piyasaya ¢iktigi
donemde hem siyah-beyaz hem de renkli herhangi bir marka televizyon ile beraber

kullanilabilmesi ile oyun konusunda devrimsel bir adim olarak goriilebilir.

1 Binark, a.g.e., s. 52-55
12 Tarhan, a.g.e., 5.105-106.
113 Binark, a.g.e., s. 52-55
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Bundan sonra iilkemizde belirli bir donem jenerik marka olarak tiim oyun
konsollarina ismini veren ’Atari’’ bilgisayar oyunlari konusunda uzun bir siire
lokomotif goérevi gérmiistiir. Atari dncelikle oyun makinalar1 ve oyunlar tiretmekte ve

[

tilkemizde kullanilan tabirle bunlar1 “’atari salonlarina’® satmaktaydi. 1972 yilinda ise
“’Pong’’ isimli oyunu ve oyun makinesinin satislarina baglamislardir. Oyun temel olarak
ekranin sag ve sol kdselerinde yer alan iki ¢ubugu kontrol eden iki oyuncunun siirekli
hareket halinde olan topu kars1 tarafa gondermek ve her gonderiste aldigi puanlar ile en
yiiksek sayiya ulagsma g¢abasi olarak goriilebilmektedir. 1974’te ise konsol platformu
lizerinden evlere giren “’pong’” oyununu bir tiir elektronik masa tenisi olarak
tanimlamak mimkiindiir. Bu tarihten sonra Amerika Birlesik Devletleri’nde silikon
vadisi ismiyle gecen bdlgede bir¢ok teknoloji sirketi kurulmus ve bunlarin biiyiik bir
kismi bilgisayar oyunlariyla ilgilenen sirketler olmuslardir. Teknolojinin gelismesi oyun
yazilimlart ve oyun donanimlarini da beraber gelistirmistir. “’Pong’” oyunu evlere
girdigi sene olan 1974’te Kee Games’in irettigi “’Tank’’ ile birlikte ilk defa grafik
depolayabilen Rom yongalar1 kullanilmaya baslamistir. Boylece goriintiiler donemine
oldukca gercek¢i olarak teknolojik olarak oyun sektoriinde yeni bir donem

baglamustir.***

Baslayan bu yeni donemde, oyun sektdrii de gilincel teknolojileri takip
etmektedir, 1975 yilina gelindigi zaman Midway firmasinin tirettigi ’Gun Fight’’ 1simli
oyunda o zamana kadar ilk kez kullanilmis olan mikroislemci kullanilarak, cihazin

hesaplama kapasitesi arttirilirken boyutlar: kiigtilmiistiir. ™

Bilgisayar oyun sektorii her ne kadar Amerika Birlesik Devletleri’nde baslamis
ve gelismis olsa da, ticarilesme ve bunun sonucunda pazarin biiyiimesi ile beraber
gittikge kiiresel bir hal almistir. Teknoloji konusunda Amerika Birlesik Devletleri’nden
sonra gelen Japonya oyun sektoriinde de ikinciligi baska tilkelere birakmamistir. 1953
yilinda icecek otomatlar iiretmek iizere kurulan Taito sirketi, 1973 yilindan giliniimiize

oyun sektoriinde faaliyetlerine devam etmektedir."*°

14 «Tank Video Game”, (Cevrimigi) http://en.wikipedia.org/wiki/Tank_%28video_game%29 (Erisim
Tarihi: 10.05.2013).

5 The International Arcade Museum, “Gun Fight” (Cevrimigi), http://www.arcade-
museum.com/game_detail.php?game_id=8039 (Erisim Tarihi: 10.05.2013).

MeHistory”,(Cevrimici), http://www.taito.com/company/info/history.html(Erisim Tarihi: 05.05.2013).
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Ancak bilgisayar oyunlari sektoriiniin de hizli biiyiimenin sonucu ve artan firma
sayisinedeniyle bir slire sonra karlar1 diismeye baslamistir. Bu donemden diger
firmalara gore en az hasarla kurtulan, Warner grubuna 1976’da satilan Atari firmasi
olmustur. Bu donemde bilgisayar oyunu sektoriinii yeniden canlandiran, Japonya’nin

7. 1978 yilinda piyasaya

sektorde en bilyiik oyuncusu olan Taito firmasi olmustur’
stirdligli “’Space Invaders’’ isimli oyun sektdrde devrim yaratmistir. Bunun nedenlerini
siralamak gerekirse, ses efektlerini ve miizigi ilk kez etkin bir bigimde kullanmasi, ilkel
dahi olsa bir anlat1 yapisina sahip olmasi ve merkezine siddet temasini oturtmasi olarak
gostermek miimkiindiir. Oyun tiiriiniin ilk 6rnegi olmasi bakimindan da 6nem arz
etmektedir. Oyunda ekranda piksellerle ifade edilen isgalci uzaylilarin oyucunun
ucagina dogru hizi artan bir bigimde dalgalar halinde gelmesine kars1 oyuncu u¢agindan
diisman tarafina dogru ates etmek vasitasiyla kurtulmaya ve en yiiksek skoru yapmaya

calisir. Bu durumda oyuncu ayni zamanda diinyayr kurtarma misyonunu da almis

olmaktadir. 18

Space Invaders, oyun sektoriinde yeni bir egilim baslattiktan sonra benzeri
oyunlar da piyasa siirlilmeye baglamistir. Bu oyunlarin da Space Invaders gibi temelinde
siddet icerdigi i¢in miisteri kitlesinin biiyiikk bir kismini1 erkekler olusturmustur. Bu
riizgar1 tersine ¢eviren oyun ise, 1980 yilinda yine bir Japon firmasi olan Namco
tarafindan iretilen Pac-Man olmustur. Pac-Man’de siddet temasi yerine mizah ve
eglence temalar1 daha On plana c¢ikartildigindan dolay1r kiz ¢ocuklarmi da atari

salonlarina gekmek miimkiin olmustur. 119

Bu doénemde kisisel bilgisayarlarin ucuzlamasi ile yazilim konusunda da gelisme
olmast oyun sektorii i¢in iyi gorlinmesine ragmen sektorii krize siiriiklemistir. Bunun
nedeni piyasanin benzer nitelikli oyunlarla dolmasindan dolayr hedef kitlenin ilgisini
kazanmanin zorlasmas1 gosterilebilir. ilk krizde oldugu gibi sektdrii yine kurtaran
Japonlar olmustur. Tikanmis piyasaya sunulan ziplayan tesisat¢1 Super Mario Bros adli
oyun, hem kendi yolunu agmis hem de piyasada yeni iist limitler belirlemistir. Super
Mario, ilk kez bir ailesi ve meslegi olan ayrica senaryosu bilinen oyun olarak tarihe

gecmistir. Yalmizca Amerika Birlesik Devletleri’nde 1988 senesinde on milyon satis

W Kizilkaya, a.g.e. 5.67-68.

18Benj Edwards, “Ten things Everyone Should Know About Space Invader”, (Cevrimigi)
http://www.1lup.com/features/ten-space-invaders (Erisim Tarihi: 05.05.2013).

19 au, a.g.y.
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rakamina ulasan Super Mario, 1990 yilinda Nintendo sirketinin kiiresel oyun pazarinda

% 80 gibi yiiksek pazar penetrasyonuna ulasmasini saglamistir.*?

Glinlimiizde kiiresel ¢apta oyun pazarinin biiylikliigiinii hesaplamak oldukca
zordur. Bunun nedenlerini gdsterecek olursak; yasadisi oyun kopyalar1 ve uluslar arasi
bir {ist kurumun olmamasi seklinde belirtilebilir. Ancak genel bir fikir edinme agisindan
Amerika Birlesik Devletleri’nde oyun yapimcilarinin 1994 yilinda kurdugu ESA isimli

meslek Orgiitiinlin pazar hakkinda yaptig1 arastirmalarda ise;

e Amerika Birlesik Devletleri’nde tiim evlerin %68’inde bilgisayar
oyunlar1 oynanmaktadir.

o Amerikali yetigkinler %50’den fazla bir oranla oyun oynadiklarini;
%20’si ise her giin oyun oynadiklarini belirtmislerdir.

o  Oyuncularin Cinsiyete Gére Dagilimi: %60 Erkek - %40 Kadin. Ancak
internet lizerinden oyunlar1 sadece g6z onlinde alirsak kadinlarin orani
%43’e ¢cikmaktadir.

o Yetiskin Oyuncularin Ortalama Yagi : 35

e Haftada Ortalama Oyun Siiresi: 18 saat

e Oyunlara Baglilik : Ortalama 12 yildir diizenli oyuncu

e Oyunlar Hakkinda Olumlu Diisiinen Ebeveyn Orani: %63

e Ebeveynlerin Cocuklarinin Oynadiklart Oyunu Kontrol Etme Orami :

%93 oldugu bulgularina ulagilmistir. 121

129Bjnark, a.g.e., 5.29.

2L ESA, “Sales Report Demogaphic and Usage Data : Essential Facts About Computer and
Videogame Industry”, 2009, (Cevrimigi) http://www.theesa.com/facts/pdfs/ESA_EF 2009.pdf
(Erigim Tarihi: 07.05.2013).
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Tablo 1 : Caillois’ya Gore Oyunlarin Kategorizasyonu

AGON ALEA MIMICRY ILINX
Paida Yarisg Torensi  cocuk | Ata binmece
oyunlari
Kargasa Giires Yazi-Tura Sallanmaca
) Maskeler vb.
Ajitasyon Atletizm
Ugus
Kahkaha Boks Bahis Etkinlikleri
) Tiyatro ve -
Ucurma Bilardo Rulet Gezici
sahne sanatlart | karnavallar
Tek Kisilik Iskambil Satrang Kayak
Sabir Oyunlart Spor Y. Piyangolar Dagcilik
Kare Bulmaca Cambazliklar
Ludus v

Kaynak: Roger Caillois, Man,Play and Games, Cev. Meyer Barash, Urbana University of Illiois Press,
2001, .36

2.2.2.2. Oyun Tiirleri

Bilgisayar oyunu tiirleri belirlenirken siniflandirmada video oyunlarinin oynanis
tarzlar1 esas aliir, ancak tam genel bir goriis birligi heniiz saglanamamistir. Buna

ragmen diinya genelinde benimsenmis tiir kaliplar1 da mevcuttur.

Oyun tiirleri kullanicilarin farkli beklentilerini karsilamak {izere tiiretilmistir.
Oyun tiirlerinin belirlenmesi zamanla daha da belirginlesmis ve belli bagliklar altinda
gruplandirilabilmistir. Ayrica oyun tiirlerinin  gruplandirilmasinda arastirmacilar
arasinda kesin bir goriis birliginin bulunmadigi gozlenmektedir.®® Bununla birlikte

oyunlarin genel olarak asagidaki sekilde tiirlerine ayrildigi belirtilmektedir.

122 Mutlu Binark ve Giinseli Bayraktutan, a.g.e., 5.163.
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2.2.2.2.1. Aksiyon Oyunlari

Bu tiir oyunlar ¢ok fazla hareket ve hiz icerir. Savas ve siddet unsurlar1 da igerik
olarak oldukg¢a kullanilan kavramlardir.*?® Bu terim, birinci sahis niganci oyun tiiriine es
deger olarak da kullamlir. Ugiincii sahis nisanci tiiriiyle de 6rnekler mevcuttur ancak
oyunlarin yapilar1 geregi cok fazla tercih edilmemektedir. Bu tiir oyunlarda oyuncular
belli bir karaktere veya oyunda sunulan secgeneklerden birine biirlinerek oyunu
oynamaktadir.Ornek olarak; Half Life, Counter-Strike, Call of Duty, Medal of Honor,
Battlefield gosterilebilmektedir.

2.2.2.2.2. Bulmaca Oyunlari

Bulmaca severlerin o6zellikle ilgilerine ¢eken bu tiir oyunlar kisinin gorsel

124 Bu tiir oyunlar genellikle

okuryazarligin1 gelistiren bir oyun tiirtinii olusturmaktadir.
gez, arastir bulmacalar1 ¢6z mantiginin islendigi oyunlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir
Genel olarak insanin bilmek eylemi iizerine kurgu olusturan bu tiir oyunlara 6rnek

olarak Trine, Machinarium gosterilebilmektedir.
2.2.2.2.3. Rol Oynama Oyunlar

Oyuncu belli bir durumda bir karakterin roliinii iistlenir. Var olan bilgi ve
kaynaklar1 kullanarak bu karakterin bagina gelen sorunlari ¢dzmeye calisir.'* Oyundaki
karakterin giicii, hiz1, bilyii giicii vs. kademeli olarak gelisip seviye atlanir.Ornek:
Oblivion, Diablo, Fable, Baldur Gates,Elder Scrolls V : Skyrim bu tiiriin i¢ine girer.

123 “Aksiyon Oyunlar1”, (Cevrimigi)

http://tr.wikipedia.org/wiki/Video oyunu t%C3%BCrleri#Aksiyon_oyunlar.C4.B1
(Erisim Tarihi: 08.05.2013)

124 “Bulmaca/Zeka Oyunlar1”, (Cevrimici),

http://tr.wikipedia.org/wiki/Video oyunu t%C3%BCrleri#Bulmaca_.2F Zek.C3.A2 oyunlar.C4.B1
(Erisim Tarihi: 08.05.2013)

125 «Qyun Tiirleri”,(Cevrimici), http://www.gtaturk.com/forum/oyun-genel/oyun-turleri/ (Erisim Tarihi:

08.05.2013)
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2.2.2.2.4. Strateji Oyunlar

Strateji oyunlarmi genel oynanis olarak ikiye ayirmak mimkiindiir. Gergek
zamanli strateji oyunlari, oyuncularin birbirlerinin sirasin1 beklemeden devamli olarak
karsilikli oynamaya devam ettikleri bilgisayar oyunlart olarak tanimlanabilirken; bunun
aksine sira tabanli strateji oyunlarmin da bulundugu gozlenir. Sira tabanli oyunlarda
oyuncular  hamle  yapabilmek igin karst tarafin  hamlesini  beklemek
zorundadirlar.**®*Dune 2, Tycoon Serisi, Warcraft, Starcraft, Age Of Empires,Command
and Conquer: Generals ger¢ek zamanli strateji, XCOM Enemy Unknown ise sira tabanli

strateji oyununa ornek gosterilebilmektedir.

2.2.2.2.5. Simiilasyon Oyunlar1

Simiilasyon oyunlart tanim olarak, bir olayin sanal ortamda canlandirilmasi ve
yasatilmasidir. Bu tiir oyunlar gergek hayatta yasanilan durumlara benzer ozellikler
taslnlaktadlr.lz7 Ornekle agiklamak gerekirse, bir pilot icin ugakla havalanmadan &nce
ayn1 ucagin kokpiti gibi diizenlenen bir yerde havada yapabilecegi her seyi bilgisayarlar
araciligi ile yapmasi olay1 verilebilir. Kisacasi simiilatér ortami bir oyun deneyimini
yasayabilmek icin en iyi yollardan biri olabilmektedir. Bu sistem sayesinde oyuncu
kendisini oyunun i¢inde bulmaktadir. Simiilasyon oyunlarina 6rnek olarak “Farming

Simulator 20137, “Trainz Simulator 12” gosterilebilmektedir.

2.2.2.2.6. Spor Oyunlari

Bu tiir oyunlar daha ¢ok bir spor alanindan taklit edilerek hazirlanmig bir oyun
tirli olarak karsimiza cikmaktadir. Bu tiir oyunlarda spor tiirline gore smiflandirma
meydana gelmistir. Ornek olarak futbol, basketbol, tenis oyunlar1 6rnek olarak

gosterilebilir.

126 “Oyun Tiirleri”, (Cevrimigi), http://www.gtaturk.com/forum/oyun-genel/oyun-turleri/ (Erisim Tarihi:
08.05.2013).

1 “Simiilasyon Oyunlar1”, (Cevrimigi),

http://tr.wikipedia.org/wiki/Video oyunu_t%C3%BCrleri#Sim.C3.BClasyon_oyunlar.C4.B1 (Erisim
Tarihi: 08.05.2013).
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2.2.2.3. Bilgisayar OyunlarindaAnlat1 Ozellikleri

Oyun esnasinda, oyuncunun oyun diinyasiyla ve diger oyuncularla metin
temelinde gerceklesen iletisim, anlatinin gercevesini olusturmaktadir. Dogrusal yonde
olmayan hikaye anlaticilar1 olarak oyunlar, anlatilar kapsaminda sekillenir. Mesaj yoksa
ara¢ da yoktur.lZSAnlatl, bilgisayar oyunlarinda dogrudan estetik bir 6ge olarak
kullanilmaz, aksine kullaniciyr oyuna ¢ekmek ve onu baglamak i¢in aragsal bir gorev
olarak goriilmektedir. Bilgisayar oyunlarinda anlatilar, genellikle oyuncuyu da oyunun
icine daha fazla cekmek igin sekilde kurgulanmaktadir. Ugiincii sahis iizerinden yapilan
anlatilarda da oyuncu bir sekilde anlatinin i¢ine dahil edilmektedir. Eger oyuncu, sanal
diinyanin i¢ine tam olarak girdiginde bilingli anlatilar arka plana ge¢gmesi s6z konusu

olabilmektedir.?®

Her oyunun belirli bir anlati kapsami olmak zorunda degildir. Bilgisayar
oyunlarinda temsil, soyut ya da taklide doniik olabilir. Soyut oyunlarin hikaye ile iliskili
anlat1 elemanlar1 yoktur, taklide doniik oyunlar da ise gonderme yaptig1 referanslariyla

ikonik bir baga sahiptir.**

Oyunlarin kutularinin arkasinda yada saginda ve solunda olan agiklamalar gibi
oyunun paketi dahil anlatinin bir pargasi olabilmektedir. Bu tiir alanlarda kullanilan dil,
oyuncuyu oyuna baglamak icin yapilan calismalardir. Oyuncunun heniiz oyuna
girmeden, oyun i¢inde oyuncuyu nelerin bekledigi ve oyunun hikayesinin nasil
basladig1 anlatilmaktadir, bunun sonucunda oyuncu aktif olarak davet edilmektedir.
Burada kullanilan tiim Ogeler oyuncunun, ger¢ek hayattaki karakterinden siyrilip
kendisini oyun karakteriyle 6zdeslestirmesine yonelik gerek biling diizeyinde gerek
bilingalt1 mesajlar olarak tasarlanmaktadir. Oyunlar hakkinda ¢ikan/cikarilan haberler

de kisinin oyuna dahil olmadan motive olmasini saglamaktadlr.131

Bilgisayar oyunlarinda, imajlar {izerinden algilama yaklagimi benimsenmistir.
Bilgisayar oyunlarinda, oyuncular tercih yapacakken kaliteli imajlarin bulundugu

oyunlar tercih etmektedir. Bunun nedeni ise 6zdeslesmenin, benzerlikler arttikca daha

280 zgiir Kiran, ’Siddet iceren Bilgisayar Oyunlarmin Ortadgretim Gengligi Uzerine Etkileri ve
Samsun Ornegi’’, (Ondokuz Mayis Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Felsefe ve Din Bilimleri
Anabilim Dali Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi) s. 79.

Ya.9.e.,s. 44.

%03.g.e., s. 100.

131 Jorgen Kirkszther, The Structure of Video Game Narration, (Cevrimigi),

http://cmc.uib.no/dac98/papers/kirksaether.html (Erisim Tarihi: 12.05.2013).
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rahat saglanmasi olarak gosterilebilir. Bu anlamda oyunlarin senaryolarinda bir
derinlikten kolayca s6z edemeyiz, bu oyunlara daha cok yiizeysel oyunlar olarak

bakilabilir.

Tarih boyunca ilgi ¢eken konular, bilgisayar oyunlarinin da temellerinde yer
almaktadir. Kurtarmak, kotiiye karsi iyi, intikam gibi epik konular ¢ok satanlar

listesinde her zaman yer almistir.**

2.2.2.3.1. Etkilesim

Etkilesim, bilgisayar oyunlarim1 geleneksel medyadan ayiwran en Onemli
ozelliktir. Bu o6zellik, bilgisayar oyunlarinda kurallardan sonra en biiyiik diizenleyici
faktor oldugunu belirtebiliriz. Etkilesim kavrami ile beraber oyuncu degisik secenekler
arasindan kendi stratejisine gore karar vermesine ragmen, genelde belirlenmis

senaryoya uygun olarak, kumanda ile uygun tepkiler gelistirmesini ifade etmektedir.

Etkilesim, kullanicinin oyun yapay zekasiyla ile iligskiye girmek isteyip,
istemeyecegine Karar verdigi ilk tercih aninda baglar ve oyunun baglamasiyla
oyuncunun inisiyatifiyle, yapay zeka arasinda rekabet tabanli iligki ortaya ¢ikar. Ancak
bu iliski altinda bir yardimi da gizlemektedir. Bunun nedeni oyuncunun yaptigi her
kararla olusan bilgi akisina oyun cevap vermektedir. Boylece oyuncu, oyunun iginde yer
alan kodlar ve denklemlerle degil, kendi direktiflerinin isaretgiler yardimiyla fiziksel
olarak aktarildigi hissine kapilmaktadir. Sanal evreni oyun silirecinin tamaminda

oyuncuyu koparmadan isleten de, iste bu yapay zekadir."*

Bilgisayar oyunlarindan, ilginin sabit kalmasi ve oyuncunun oyunun sanal
gercekliginden kopmamasi igin, etkiye verilen tepki siiresinin minimum olmasi
gerekmektedir. Aksi takdirde oyuncunun bilinci sanal gergeklikten oldukg¢a cabuk bir
sekilde kurtulabilmektedir. Oyuncu yaptig1 etkilerin hepsini aslinda 6nceden oyunun
yazilimin1 yazan kisinin tercihlerine gore yapmaktadir. Buna gore yazilim uzmanin

atadig1 ve atanmasina izin verdigi tuslarla oyun oynanabilmektedir.'**

32 Juul, a.g.e., s. 16.

133 Ted Friedman, Civilization and Its Discontents: Similation, Subjectivity, and
Spacehttp://www.duke.edu/tlove/civ.htm

3% Mutlu Binark ve Giinseli Bayraktutan, a.g.e., s. 59.
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Etkilesim ise oyun baglaminda kendi i¢inde modellere ayrilmaktadir. Bunlar;

o Dahili Etkilesim : Dahili etkilesim modelinde, oyuncu kendisini
sanal gercekligin bir uzantis1 olarak gormektedir ve birinci sahis goriis
acist kullanilmaktadir.

. Harici Etkilesim : Harici etkilesim modelinde ise oyuncu sanal
diinyanin dis1 bir bakis acisindan —genellikle sanal diinyaya yukaridan
bakan bir agidan- bakmaktadir ve tiim etkileri bu bakis acisiyla
yaptigindan dolay1 tanriin roliinii listlendigi sdylenebilir.

° Kesif Amacgh Etkilegim : Bu tiirde oyuncunun veri tabani iizerinde
serbest bir sekilde gezindigi modeldir. Oyuncunun bu gezintileri sanal
gerceklik lizerinde bir etkisi s6z konusu degildir.

o Ontolojik Etkilesim : Bu tlirde ise oyuncunun verdigi her karar ile
senaryo yeniden sekillenmektedir ve bu tutumuyla hikayenin kontrolii

daha fazla oyuncuya verilmigtir.*®

2.2.2.3. Sanal Gerceklik ve Simiilasyon

Simiilasyon, bir sistemin orijinal halinde yer alan tiim noktalarin temsile

aktarilmasi yoluyla belirli bir sekilde modellenmesi anlamina gelmektedir. Oyun

konusunda ise mevcut drnekler incelendigi zaman, simiilasyon oyunlarin iki tiir oyun

tiriinde karsimiza ¢ikmaktadir. Birincisi role-playing isimli oyuncularin ve kurallarin

oyun baglamadan Once kesin olarak belirlendigi bir etkinliktir. Digeri ise, sanal

gerceklikte kodlardan olusturulmus yapay bir diinyayr temsil etmektedir. Simiilasyon

oyunlarinin glinlimiizdeki haline gelmesi icin 50 seneyi askin zaman gegmesi

gerekmistir. Oncelikli ¢ikis amaci olarak gercek hayatta riskli kararlarin sanal

gerceklikte denenmesi olarak askeri temelli ¢iktig1 sdylenebilir. 136

135 Burak Dogu, “Popiiler Kiiltiiriin Tiiketim Araci Olarak Bilgisayar Oyunlarinda Sunulan Yasam Tarz1”,
(Ege Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Genel Gazetecilik Anabilim Dali Yayimlanmamus

Yiiksek Lisans Tezi), [zmir, 2006, s. 143.
136 «Cevat Yerli: Ordulara Simiilasyon Gelistiriyoruz”, (Cevrimigi),
http://www.pclabs.com.tr/2010/10/11/cevat-yerli-ordulara-simulasyon-gelistiriyoruz/ (Erisim Tarihi:

12.05.2013)
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Simiilasyonlar, oyuncularinin hareketine izin vermekten ziyade, oyuncuya
kararlarimin sonuglarini gosterdigi bir deneyim stiidyosu olarak tanimlanabilmektedir.

Oyuncu her zaman sistemi bastan baslatabileceginin bilincindedir.**’

2.2.2.4. Bilgisayar Oyunlari ve Propaganda Arasindaki iliski

Bilgisayar oyunlarinin senaryolarinagizlenmis ¢ok sayida gorsel/isitsel mesaj
bulundugunu, bu oyunlarin belirli fikirleri ve ideolojileri yaymak adina kiiresel giic

odaklar tarafindan kullanildigini diistiniilmektedir.

Bilgisayar oyunu oynayan oyuncular, genelde sanal gerceklige o kadar
baglanirlar ki gercek diinyadan gelen uyaricilart algilayamazlar bile. Bu nedenle
mesajlara goniillii alict insanlar, propagandistler tarafindan bulunmaz nimet olarak
algilanmaktadir. Ornegin “First Person Shooter’” oyunlarmda oyuncu genelde, belirli bir
tarafin goniillii ve en diislik riitbeli askeri olmaktadir. Bu asker oyun boyunca verilen
direktiflere uymak zorundadir. Oyuncu eger oyunu kazanmak istiyorsa, tiim kararlarini

verilen direktifler dl¢iisiinde uygulamak zorunda kalmaktadir.

Gilinimiizde ise dijital oyun piyasasinda iretici firmalarin {ilkelerine gore
dagilimi ABD %50, Uzak Dogu %30, Avrupa %15, Diger %5 seklinde karsimiza
¢ikmaktadir™®®Bu  oranlara baktigimizda oyunlarin igine yerlestirilen propaganda
caligmalarinda olan aktorlerin siralari da ortaya c¢ikmaktadir. Amerika Birlesik
Devletleri, bilgisayar oyunlar1 konusunu oldukc¢a ciddiye almaktadir. Amerika Birlesik
Devletleri Silahli Kuvvetleri tarafindan maddi destek saglanarak gelistirilen America’s

Army oyunu Amerika’nin bilgisayar oyunlarmi ciddiye aldigmin érnegidir."*

Tiirkiye’de ise ilgili pazarda ¢ok fazla oyun bulunmamaktadir. Bunun nedenleri
cok cesitli sekillerde siralanabilir ancak s6z konusu bilgisayar oyunlarinda propaganda
faaliyetleri oldugundan dolayr nedenler degil sonuclar daha O6nem arz etmektedir.
Ubisoft isimli bilgisayar oyunu sirketinin “Assassin’s Creed Revelations” isimli

bilgisayar ve konsol oyunu, 16.yiizy1l Istanbul’unda ge¢mektedir. Italyan bir Suikastci

37 Frasca, a.g.e., s. 5.

138 Mutlu Binark ve Giinseli Bayraktutan Siitcii, “Kiiltiir Endiistrisi Uriinii olarak Dijital Oyun”,
Istanbul: Kalkedon Yayinlari, 2008, s. 50.

139 Murat Sen, America’s Army Inceleme, 2002, (Cevrimigi), http://www.trgamer.com/Y azi/americas-

armyinceleme/1/1243.trg (Erisim Tarihi: 10.05.2013).
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olan “Ezio” karakterinin kontrol edildigi oyunda, ileride Osmanli padisah1 olacak olan

Kanuni Sultan Siileyman’a akil hocalig1 yaparak diismanlarindan korumaktadir.

Oyun i¢i propaganda mesajlarmin basarili olabilmesi i¢in Giilay Oztiirk’iin
Dijital Reklamcilik ve Genglik kitabinda belirttigi gibi, oyun i¢i uygulamalarina
titizlikle yaklagilmasi, oyun ve hedef kitle eslestirilmesinin dikkatlice yapilmasi, oyunun
oynanaca@ kiiltiire ait 6gelerin nasil kullanilacagi, oyun i¢in mesajlarin nasil ve ne

sekilde goriintiilenecegi gibi unsurlarin iizerinde durulmas gerekmektedir.**°

Propagandanin, Kkitleselliginden dolay1 bilgisayar oyunlarmi kullanmamasi
diistiniilememektedir.  Propaganda  faaliyetlerinin  bilgisayar oyunlar1 i¢inde
kullanilmasinin dolayli olarak elestirildigi Polis Akademisi 7: Gorev Rusya (1989) filmi
aslinda bu diisiincenin olduk¢a dnce gerceklesmis oldugunu gostermesi acisindan 6nem

tasimaktadir.**!

2.2.2.4.1. Bilincalti Mesajlar

Propaganda g¢alismalarinda artik uzun vadeli bir planlama yapilmaktadir. Bu
uzun vadeli calismalar kapsaminda ise Ozellikle bilingalti mesajlarinin kullanilmasi

bilinen bir gercektir.

Sigmund Freud’un arastirmalarinin sonucuna gore biling esiginin katlarca

fazlasinin bilingalt1 olarak beynimizde depolandig1 goriiliir. 142

Buna gore oncelikle biling ve bilingalti terimlerini agiklamakta fayda vardir.
Biling, “’Insanin kendisini ve ¢evresini tanima yetenegi, suur’” anlamina gelmektedir. 143
Bilingalt1 ise “Biling dis1 olmakla birlikte, dilendiginde kapsamindakilerin bilince
cagrilabildigi zihin bolgesi, suuralti, tahtessuur’” anlamina gelmektedir.144 Bu iki
kelimenin anlaminda ©onemli olan nokta ise bilingcaltindan bilince bilgi aktarimi

olabilmesidir. Ancak bilincin kelime anlaminda olan tanima yetenegini kullanabilmesi

10 Giilay Oztiirk, Dijital Reklameilik ve Genglik, istanbul: Beta Yayimlar1, 2013, s. 192.

14l<polis Akademisi Moskova Gorevi”, (Cevrimigi),
http://tr.wikipedia.org/wiki/Polis_Akademisi_Maoskova G%C3%B6revi (Erisim Tarihi: 11.05.2013)
142 Daricy, a.g.e., s. 143.

% TDK, Giincel Tiirkee Sozliik, (Cevrimici), www.tdk.gov.tr, (Erisim Tarihi: 10.05.2013)

1% TDK, Giincel Tiirkce Sozliik, (Cevrimici), www.tdk.gov.tr, (Erisim Tarihi: 10.05.2013)
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icin icgiidiilerini kullanmasi gerekmektedir. Bu nedenle bilingalti mesajlar oncelikle

insanlarin temel i¢giidiilerine yonelik sekilde tasarlanmaktadirlar. 15
Bilingalt1 mesajlarin kullanim alanlar1 ve sekli ise su sekilde ifade edilmektedir:

1. Sabit Duragan Gérseller: Basili matbaa iirlinleri, baskisiz dijital resim
dosyalari, ticari {iriinler i¢ine gizlenmis yazi, sekil ve semboller yardimiyla
bilingalti mesajlarin kullanimi s6z konusudur.

2. Video Dosyalari : Televizyon, sinema, CD-VCD-DVD-Blue Ray filmler,
bilgisayar ve konsol oyunlari iginde patlayan 1sik, flaslar ve efektler
yardimuiyla bilingalt1 mesajlarin kullanimi s6z konusudur.

3. Isitsel Dosyalar : Algisal isitme esik sinirmin altinda veya beyin
dalgalar1 kullanilarak mp3’ler, .wav ve diger ses dosyalar1 yardimiyla
bilingaltt mesajlarin kullanimi s6z konusudur.

4. Hissel Duyu Yéntemi: Bu yontem ile gesitli titresim frekanslari ile insanin
derisi iizerinden, beyne mutluluk ve benzeri duygularin iletilmesi seklinde
bilingaltt mesajlarin kullanimi s6z konusudur.

5. Koku Alma Yoluyla: Insan beyninin hatirlama kismma en yakim bdlgede
yer alan koku alma algis1 kismi ile bilingalti mesajlar1 daha kalic1 olarak
iletilebilme sansini1 kazanmaktadir.

6. Tat Alma Yoluyla: Koku alma duyusuna yakin olarak Tat alma duyusunu
da agiklamak miimkiindiir. Bu konuda Tiirk¢e’de “’tadi damakta kalmak’’
deyimi ile tat algist ve hafiza arasinda olan pozitif korealasyon

vurgulanmustir. 146

Bununla birlikte 6zellikle 11 Eyliil saldirilarinin sonrasinda filmlerde ve bilgisayar
oyunlarinda terdristlerin biiyiik bir kismininOrtadogu’yu simgeleyen cesitli ikonlarla
beraber sunularak insanlar ilizerinde bilingalt1 bir fikir tohumlamasi yapildigi iddia

edilmistir.**’

Ornegin 2012 yilinda gdsterime giren *’Cleanskin’’ isimli filmin 28. dakika 53.
saniyesinde namaz kilarken gdosterilen terdrist karakter, namazin ortasinda kiz

arkadasimi cep telefonundan arar, ancak hemen kapatir ve namazina devam eder.

145 Daricy, a.g.e., s. 227.
146 Darici, a.g.e., S. 227-228.
Y7 Tarhan, a.g.e., s. 295.
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Namazina devam ederken telefonu calar ve karakter telefonu agtiktan sonra soyle bir

diyalog gerceklesir :

- Alo?
- Neden kapattin ?
- Ne diyecegimi bilemedim.

- Neden dudaklarini oynatmadin ? Ardindan bir seyler gelirdi.

Bu diyalogtan sonra terdrist karakter ile kiz arkadasinin iligkileri ile sahne devam
etmektedir. Burada Islami-terdrizm olgusunun yani sira kurgusal olarak inceledigimizde
ibadetin gostermelik olarak yapildigii ve aslinda Islami-terdristlerin ibadetleri sirasinda
bile farkli diislindiikleri seyirciye aktarilmaktadir. Ayrica dnemli olan bir diger husus ise
“’dudaklarint oynatmak’’ cilimlesidir. Bu cilimle genellikle Miisliimanlarin namaz

kilarken dudaklarini kipirdatmalariyla dalga gegmek amaciyla kullanilmaktadir. 148

Sinemada ozellikle efsanevi olan 25. Kare uygulamasi da en ¢ok bilinen
bilingalt1 etkileme ve propaganda ¢alismalarindandir. Bu yontemde film makarasinda
olan kontrol araliklar1 yerine her saniyede akan 24. kare resminin sonuna alg1 esiginin
iistiine ¢ikmis olan 25. kare eklenir ve istenilen mesaj bu 25. Kare iizerinden hedef
kitleye iletilir.1957 yilinda ABD'li doktor James Vicary, "Vicary Deneyi" seklinde
kayitlara gegen su meshur deneyi yapar. Picnic isimli sinema filminde, her 5 saniyede
bir, saniyenin 3000'de 1'i kadar ekranda kalacak sekilde "Hungry? Eat Popcorn", "Drink
Coca Cola" (A¢ misin? Patlamis misir ye. Coca Cola i¢) yazilar1 serpistirir filme. Tabi
ki izleyiciler bunlari okuduklarmi hatta gordiiklerini bile fark etmezler fakat Dr.
Vicary'nin aldig1 notlar ¢ok ilgingtir. Vicary, o seansta patlamig misir satiglarinin %57,
Coca Cola satiglarinin ise %18 arttigin1 not alir. Bu istatistikler Vicary'nin kendi

iddialaridir.**®

2005'te ise California Teknoloji Enstitiisli, “’Continuous Flash Suppression’’
adinda bir teknik gelistirmistir. Bu teknik ile deneklerin iki ayr1 goziine flas patlamalar
seklinde ayr1 ayr1 resimler verilmesi iizerine yapilmaktadir. Ornegin, ayn1 anda bir
denegin sol goziine elma resmi, sag goziine ise sandalye resmi verilmektedir.Bu

durumda denekler bu iki resmi iist {iste binmis gibi gdrmemektedirler. Deneklerin

148 Daricy, a.g.e., S. 91.
149 Daricy, s. 231.
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aciklamalarina gore once bir goziin gordigii nesneyi algiladiklari, daha sonra diger
goziin gordiigii nesneyi algiladiklar1 seklinde olmaktadir. Yani denekler resimleri
sirayla gormektedirler. Fakat iki resmi aymi anda, Ust iiste binmis olarak

gérrnemektedirler.150

Buna gore deneklerin bir géziine sabit duran ve 6fkeli bir adam resmi verilmistir.
Diger goziine ise siirekli degisen, renkli mozaikler verilir. Denegin bir gdziline verilen
ofkeli adam resmi hep aymidir, fakat diger goziine verilen renkli mozaikler siirekli
degismektedir. Denekler kizgin adam suratini bilingli olarak gorememektedirler.
Kendilerine ne gordiikleri soruldugunda, sadece su degisen renkli mozaiklerden
bahsetmektedirler. Kizgin adam resmini hi¢ gérmediklerini sdylemektedirler. Zira bir
tarafta hareketli bir resim varken, diger taraftaki bu duragan resmin var oldugunu fark
etmemiglerdir. Oysa bir gozlerine bu 6fkeli adam resmi, deneyin basindan itibaren
verilmistir. Fakat yine de "bilingli" olarak bu resmi gormemislerdir. Daha sonra deneyin
ikinci asamasinda, her gbze verdikleri resimleri iki pargaya bolerler. Denegin sol
gozline hareketli, siirekli degisen renkli mozaikler verilir. Sag goziine ise degismeyen,
bu sabit ¢iplak kadin fotografin1 ve onun mozaikli halini verilmektedir. Deneyden sonra
kendilerine "Ciplak kadin resmi sag tarafta miydi, sol tarafta mi1?" diye soruldugunda
denekler soruyu cevaplayamamaktadirlar. Ofkeli adam deneyinde oldugu gibi, ¢iplak
kadin resmini de bilingli olarak gorememektedirler. Zira diger gozlerine hareketli bir
resim verilmektedir ve tiim dikkatlerini oraya vermislerdir.Deneyi yapan arastirmacilar,
erkeklerin ¢iplak kadin resmine baktiklar1 siirede davranislarinin farkli oldugunu not
alirlar. Kadinlara ise ayni1 deney, c¢iplak bir erkek resmi gosterilerek uygulandiginda,
kadinlar da bilingli olarak gérmemelerine ragmen ciplak erkek resmine daha ¢ok ilgi
duyduklart saptanmistir. Escinseller ise kendi hemcinslerinin ¢iplak resimlerine daha
fazla ilgi duyduklar1 saptanmistir. Arastirmacilar bir erkege ¢iplak bir erkek fotografi
gosterdiklerinde, bu onun ilgisini ¢gekmemektedir, bir kadina ¢iplak bir kadin fotografi
gosterdiklerinde, bu da onun ilgisini ¢ekmemektedir. Dolayisiyla insanlar, sadece ilgi
duyduklari cinsin ¢iplak pozlarma kars: tepki vermektedirler. Ustelik bilingli olarak bu
ciplak insan fotograflarim1 gdérmemelerine ragmen, bilingaltlar1 tamamen bu erotik
pozlara odaklanmis olmaktadir.Bu deney, insanlarin bilingli olarak fark etmedigi

cinsellik igerikli bilincalt1 mesajlarin da, bilingalt1 tarafindan biliyiikk bir 6nemle

130 Christof Koch, “Rendering the Visible Invisible”, 2008, (Cevrimigi),
http://www.klab.caltech.edu/~koch/CR/CRCFS08.pdf(Erisim Tarihi: 12.05.2013)
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degerlendirildiginin ve insanlar farkinda olmasa da bunu davranislarina yansittigini

6nemli bir ispat1 olarak gosterilmektedir.*>

2.2.2.4.2. Manipiilasyon

Manipiilasyon kelimesi koken olarak Fransizca’dan dilimize ge¢mis olup
Insanlar kendi bilgileri disinda veya istemedikleri halde etkileme, yonlendirme®
anlamma gelmektedir. Bilingalt1 mesajlarinin davraniglar etkilemesi ve insanlarda algi
degisimine yol ac¢tigt sonucunu g6z Oniinde bulunduruldugunda manipiilasyon
calismalarinin Dbilingalti mesajlar ile iletildigi sonucuna ulagilabilir.”*® Biling ve
bilingalti konusunda arastirma yapan Sigmund Freud’un yegeni olan Edward Bernays
basli basina propagandanin ve medyanin insanlar1 ne kadar biiyilk Olcilide
etkileyebileceginin 6rnegi olabilir. Kendisinin uzmanlik alani "halkla iligkiler" adi ile
yumusatilmaya c¢alisilsa da, yaptigi calismalarinkitlesel zihin manipiilasyonu oldugu
iddia edilmektedir. Zira bu konuda sigaray1 erkeklere hitap eden bir iriin olmaktan

cikarip, 1920'li yillarda kadinlarin da sigara kullanmaya baslamasini basaran kisinin

Bernays olmasi nemli bir 6rnek olarak gosterilmektedir.™

2.2.2.5. Bilgisayar Oyunlarinda Propagandanin Sunum Bicimleri

Psikologlara gore bilgisayar oyunlarini sadece birkag dakika oynamak bile
televizyonda veya filmlerde gonderilen mesajlardan daha etkili olabilmektedir.
Oyunlarin karakterler ile oyuncular arasinda etkilesim iizerine bir bag lizerine kurulu
olmasi ile agiklanabilen bu durum, mesajlarin algi siizgecinden daha kolay gectiginin

kanitlanmasi ile propagandistlerin de 6zellikle ilgisini ¢ektigi savunulabilir.™*

Giiney Kore’de bilgisayar oyunlar1 i¢in *’Kiiltiir ve Iletisim Bakanligma’> baglh
olarak “’Oyun Gelistirme Merkezi’’ acilmasi ve devletin senelik biitcesinden bu

merkeze 20 milyon ABD dolar1 biitce ayirmasi ise devlet destekli olarak oyun iiretimi

51 Koch, a.g.m.

152 TDK, Giincel Tiirkge Sozliik, (Cevrimici), www.tdk.gov.tr, (Erisim Tarihi: 12.05.2013)

153 Daricy, a.g.e., s. 141.

154 Ayhan, a.g.e., s. 99.

155 Adnan Tének, Uzaktan Kumandal Cocuklar : Cocugunuzu Teknolojik Risklerden Nasil
Korursunuz?,istanbul: Hayykitap, 2007, s. 95-96.
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¢alismalar1 olduguna ornek gosterilebilmektedir. **°Bilgisayar oyunlarinda, giiniimiiz
teknolojisine gore li¢ cesit propaganda sunum bi¢imi oldugu savunulabilir. Gorsel,
isitsel ve yazinsal olarak gruplandirabileceg§imiz sunum bi¢imlerinde hem biling hem de

bilingaltma yonelik mesajlar ile propaganda faaliyetlerinin yiiriitiilebildigi belirtilir.*’

2.2.2.5.1. Gorsel Sunum Bicimleri

En etkili uyaricilarinin gorsel kanallar iizerinden insanin algi merkezine gitmesi
ve bilgisayar oyunlarinda gelisen teknoloji ile beraber artan gorsellik faktorii nedeniyle
propaganda calismalarinin bilgisayar oyunlarinda da en yogun olarak gorsel sunum

bicimlerinde kullanildig1 sdylenebilir. 18

Oyun esnasinda gercek yasamda oldugu gibi birgok uyariciya maruz kalan
oyuncu, dzellikle tiim dikkatini ekrana vermesi nedeniyle bilingli olarak fark etmese de,
bilingalt1 propaganda mesajlarina maruz kalmakta oldugu sdylenebilmektedir. ABD eski
Bagskan1 George W. Bush doneminde iiretilmis bir oyun olan “’Bush Shoot Out’’ isimli
oyunda, oyuncu ‘’Bagkan’’it yonetmekte ve terérist bir saldiriyr piiskiirtmekle
ugragsmaktadir. Oyun iginde saldir1 olmasma ragmen Amerikan bayraklarina zarar
verilemiyor olusu, oyuncunun gorsel hafizasinda zarar verilemez ABD algisi

yaratmaktad1r.l59

2.2.2.5.2. Isitsel Sunum Bicimleri

Insan algisinin gorsel uyaricilardan sonra en fazla etkilendigi uyaricilar isitsel
uyaricilardir. Bilgisayar oyunlarinda da gelisen teknoloji ile beraber ses efektleri ve
oyun i¢i diyaloglarla oyuncunun, oyunun iginde kalmasi i¢in etkili bir ara¢ olarak isitsel

ogelerin kullanildig: stjylenebilir.160

Amerikan Silahli Kuvvetleri’nin yapim siirecinde etkin rol aldig1 ve ordunun
sitesinden ticretsiz indirilebilmesine izin verdigi oyun olan “America’s Army”

oyununda her boliim arasinda “Ben Amerikan askeriyim, bir savas¢yyim ve takimimim

1% Omiir Kurt, Kii¢iik Adamlara Biiyiik Oyunlar, Istanbul: Pozitif Yayincilik, 2012, s. 105-106.
Y73.9.e.,5.120-121.

158 Ayhan, a.g.e., s. 136.

9 Kurt, a.g.e., s. 122.

180 Binark ve Bayraktutan, a.g.e., s. 65.
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bir pargastyim. Birlesik Devletler halkina hizmet etmek ve ordunun degerlerini
vasatmak gorevimdir, gorevimi her zaman ilk siraya koyacagim. Yenilgiyi asla kabul
etmeyecegim, asla vazge¢meyecegim, zor durumdaki arkadagimi terk etmeyecegim!
Fiziksel ve zihinsel olarak en iyi sekilde egitildim, kendime ve techizatima iyi
bakiyorum, ben isimin uzmaniyim, profesyonelim, Amerika Birlesik Devletleri’nin
diismanlarina saldirmak ve yok etmek icin her zaman hazir bekliyorum. Ozgiirliigiin ve
Amerikan yasam tarzimn  bek¢isiyim, BEN AMERIKAN ASKERIYIM | <

denilmektedir.*6*

Gilinlimiiz oyunlarinin bir senaryo agiyla beraber oyun i¢i yol haritasina sahip
oldugu goz onilinde bulunduruldugunda; oyun i¢i karakterlerin diyaloglarinin da 6nem
kazandig1 goriilebilmektedir. Ozellikle yas1 kiigiik oyuncu kitlesinin, kendisini karakter
ile 6zdeslestirmesi en maliyetsiz sekilde ses tonu ve aksan seklinde olabileceginden,
genellikle mesajlarin oyunun sevilen karakterleri tizerinden verilmesi yoluna gidildigi

sOylenebilmektedir.

2.2.2.5.3. Yazinsal Sunum Bic¢imleri

Giliniimliz oyunlarimin bir senaryoya sahip oldugu ve bu senaryo iginde
oyunculara kismi 6zgiirliik sundugu goz oniine alindiginda propaganda faaliyetlerinin

oncelikle senaryo yaziminda basladig1 goriilmektedir.

Red Alert Generals oyunu, yakin gelecekte olmus olan bir diinya savasi temasini
kullanmaktadir. Oyunda ise {i¢ farkli taraf vardir : Amerikalilar, Cinliler ve Ulusal
Kurtulus Orgiitii. Amerikalilar oyunda en ¢ok tercih edilen taraf olmaktadirlar. Bunun
nedeni Amerikan kuvvetlerinin oyun i¢inde en giiglii hava harekat1 birimlerine sahip
Olmasidir. Cin tarafinin oyun iginde giiclii oldugu yanlar ise ‘’hacker’’lari ile para
calmasi ve niikleer giiciidiir. Ulusal Kurtulus Orgiitii ise Islami bir profil ¢izmektedir; en

giiclii silahi ise isyan eden bir halk grubu ile intihar bombacilaridir. 162

Oyunlarda karakterlerin isimleri de yazinsal propaganda faaliyetleri olarak
kullanildig1 6ne stiriilebilmektedir. Sav i¢in en biiyiik destekleyici 6ge ise karakteriyle

0zdeslesen oyuncunun iyi isimler {izerinden On yargilara kolayca ulagmasi olarak

181 Kurt, a.g.e., 5.113.
182 Kurt, a.g.e., s. 123.
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gésterilebilir.163 Dolayisiyla bilgisayar oyunlari baglaminda propagandanin gorsel,
isitsel ve yazinsal sunum bigimlerini etkin bir sekilde kullanmakta oldugu sdylenebilir.
Bu yaklasimi ve savi daha detaylandirarak agiklamak iginse gostergebilimsel bir yontem
kullanarak “Call Of Duty : Modern Warfare’’ serisini incelemenin yerinde olacagi

distiniilmektedir.

163 Binark ve Bayraktutan, a.g.e., s. 53.
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3.BILGISAYAR OYUNLARI UZERINDE GOSTERGEBILIMSEL
BiR ANALIZ: “CALL OF DUTY: MODERN WARFARE’’ SERISi

Oyunlarin hedef kitle olarak diger ¢aligmalardan ziyade daha geng¢ bir hedef
kitleye yonelik olmas1 ve hatta 6zellikle cocuklar {izerinde ciddi bir kuvvetinin olmasi
propaganda gibi uzun vadeli alg1 yonetimi i¢in olduk¢a uygun bir alan olarak ortaya
cikmaktadir. Gerekgelerini agiklamak gerekirse, ¢ocuklar ve genglerde biling ve
bilingaltinin yetiskinlere gore daha kolay sekillendirilebilmesi, bu ¢ocuklarin ve
genclerin kiigiikliiklerinde aldiklari fikir tohumlarini ilerleyen yasamlarinda yonlendirici

etkilerini tasimalari 6rnek gosterilebilir.

3.1 Analizin Amaci ve Onemi

Call of Duty Modern Warfare oyununun en ¢ok satanlar listesinde yer almasi ve
en ¢ok bilinen aksiyon oyunu olmasindan dolay:1 ¢alismanin 6rneklemi olarak Call of

Duty Modern Warfare oyun serisi segilmistir.

Call of Duty Modern Warfare serisinin ilk oyunu 2007 yilinda Activision adli
dagitim firmasi tarafindan piyasaya siiriilmiistiir. 2007'nin en ¢ok satan oyunlar
listesinin birinci sirasinda yer alan Modern Warfare, Mayis 2009 itibariyle ise diinya
genelinde 13 milyonluk satis rakamina ulasmustir'®®. Call of Duty Modern Warfare 2, 10
Kasim 2009 tarihinde piyasaya siiriilmiistiir. Oyun “diinyada ilk 5 giin satis rekoru”

caligmasinda 550 milyon dolarlik geliri ile diinya rekoru kirmistir. 165

Oyun sektoriinde basarisi kanitlanmis olan Call of Duty Modern Warfare serisi
ulastig1 hedef kitlesiyle orta 6lgekli bir tlilke niifusuna ulagmistir. Serinin son yayinlanan
oyunu olan Call of Duty Modern Warfare 3, 8 Kasim 2011 tarihinde piyasaya

stiriilmiistiir. Oyun 16 giin icerisinde diinya genelinde 1 milyar dolar gelir elden ederek,

164 «Call of Duty Modern Warfare”, (Cevrimigi),
http://tr.wikipedia.org/wiki/Call_of Duty 4: Modern Warfare(Erisim Tarihi: 18.05.2013)
165 «“Modern Warfare 27, (Cevrimici), http://www.modernwarfare2.com/ (Erisim Tarihi: 18.05.2013).
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2009 yilinda gosterime giren Avatar filminin 17 giinde elde ettigi 1 milyar dolarlik

gelirini geride birakmugtir.*®

Yapilan analiz, diinyada en c¢ok bilinen ve en ¢ok tiiketilen eglence endiistrisi
iirtinti olan Call of Duty Modern Warfare serisi ayrica i¢ginde barindirdigi propaganda
icerikli sembol ve mesajlardan dolayr 6nem arz etmektedir. Kazandig1 satis rakamlari
ile popiilerligi kanitlanmis olan oyunun hikayesi, barindirdig1 karakterleri ve mesajlari
ile Call Of Duty Modern Warfare (COD WM) oyununu tiiketen insanlarin
diisiincelerinde ¢esitli kurumlara, insan irklarina, dini inanglara ve tilkelere Kkarsi
onyargilar olusturmada onemli bir rol iistlendigi 6ne siiriilebilmektedir. Buna gore
analiz ¢aligmasinda amag, genis tiiketici kitlesine sahip Call Of Duty Modern Warfare
serisinin propaganda agisindan nasil ve ne sekilde bir uygulama alani sundugunu ortaya

koymaktir.

3.2. Analizin Kapsami

Analiz ¢alismasinda “’Call of Duty : Modern Warfare’’ serisinin ti¢ oyunu da
incelenmektedir.Bunun nedeni, oyun serisi senaryosunun birbirini takip eden
hikayelerden olusmasidir.Buna ek olarak, oyun iginde yer alan gorsel, yazinsal ve gegen
diyaloglar tizerinden analiz ¢alismasi yiiriitiilmiistiir.Bu noktada Call of Duty Modern

Warfare’in oyunhikayesinden s6z etmekte fayda vardir.

3.2.1. Call Of Duty Modern Warfare 1 Hikayesi

Oyun, kontrol ettiginiz Cavus "Soap" MacTavish’in kisa bir askeri egitim
almasindan sonra Yiizbas1 Price, egitiminize yardimci olan "Gaz" ve birkag SAS
tiyesinin Bering denizindeki Estonya bandirali bir kargo gemisine sizip igeri girmesi ile
baslamaktadir. Igeride bulunan diismanlar1 sessizce etkisiz hale getirdikten sonra
kargolardan birinin igerisinde niikleer bombanin oldugunu tespit ederler. Bu sirada

diisman MiG’ler tarafindan gemi saldirtya ugrar. Saldiridan sag kurtulmak icin acele

1%%Don Reisinger, “Call of Duty: Modern Warfare 3 Makes $1Billion In 16 Days”, 2011, (Cevrimigi),

http://news.cnet.com/8301-13506_3-57341439-17/call-of-duty-modern-warfare-3-makes-$1-billionin-16-

days/ (Erisim Tarihi: 19.05.2013).

166 Barthes Roland, Gostergebilimsel Seriiven, Cev. Mechmet Rifat — Sema Rifat, 6. b., istanbul: Yap:
Kredi Yayinlari, 2012, s. 27.
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eden SAS timleri niikleer bombanin {izerinde bulunan kargo beyannamesini ele
gecirerek gemiden ka¢mayr basarirlar. Kargo beyannamesinin igeriginde Rus
Ultranasyonelist gruplar ile Orta Dogu’daki isyan arasindaki iliski kanitlanmaktadir.
Niikleer bombanin gemide oldugunun bilgisini veren rus muhbir Nikolai’dir.*®’ Ikinci
boliimde, Ortadogu’da ismi verilmeyen bir iilkenin darbe yoluyla devrilen bati yanlis
baskam olan Yasir Al-Fulani’yi kisitl olarak kontrol etmekteyiz. Ulkedeki darbeyi
diizenleyen komutan olan Khaled Al-Asad’1 maddi olarak destekleyen Ultranasyonalist
grubun lideri Imran Zakhaev’dir. Imran Zakhaev’in desteginin sebebi, Rusya’da
Sovyetler Birligi zamanindan kalma niikleer silahlar1 ele gegirmistir ve ¢ok biiyiik bir
baskaldirtya onciiliik ederek Sovyetler Birligini tekrar kurmay1 planlamaktadir. Bundan
dolay1 Rusya’daki planlarini gizli tutmak icin Khaled Al-Asad’1 desteklemistir ve hedef
sasirtmay1 amaglamistir. Yasir Al-Funali’nin arabaya bindirilerek idam edilecegi yere
gotiiriilmesinden sonra infaz televizyonlardan canli olarak yaymlanmistir. Ingiliz ve
Amerikan hiikiimetleri Zakhaev’in bu darbeyi destekleme amacini fark etmislerdir ve

ayaklanmay1 durdurmak i¢in Birlesmis Milletler destegi ile yiiriitiilecek bir savasa

girigsmislerdir.

SAS birlikleri , Kafkas Daglarinda Rus UltraNasyonalistler tarafindan
yakalanmig bir muhbir olan Nikolai’yi kurtarmak icin konuslandirilir ve Cavus
Kamarov onciiliigiindeki Rus askeri kuvvetlerinin de yardimi ile gorev tamamlanir. Rus
muhbir Nikolai, SAS ekiplerince Hamburg’a kacirilirken helikopter Orta Sibirya’da
diistiriilir ve devreye Amerikan birlikleri girer ve AC-130 ugaginin ates destegi ile

takim giivenli bir sekilde UltraNasyonalist bolgeden ¢ikarilir.

Al-Asad’in darbesinden kisa bir siire sonra, Birlesik Devletler, Deniz Kuvvetleri
Kolordusu'nun yerel bir limani kontrol altina almasiyla Orta Dogu iilkesini isgale baslar.
USMC 1. Kesif Giicii'ne bagh Tegmen Vasquez komutasindaki askeri miifreze ablukaya
alinmis sehirde Al-Asad’1 bulmaya calisir. Propaganda yayini yapmakta olan TV yayin
stiidyosuna operasyon diizenlenir ancak devrim lideri bulunamaz. Gece operasyonunda
ise USMC kuvvetleri Al-Asad’a bagli birlikleri baskentten ¢ikarmaya c¢alisir.
Vasquez’in komutasindaki askeri birlik etkisiz durumdaki bir M1A2 Abrams Savas

Tankin1 korumak ve anayola ¢ikisinda ona eslik etmek ile gorevlendirilir. Ekip daha

167 «Call of Duty Modern Warfare Konusu”, 2011, (Cevrimigi),
http://burdx.blogspot.com/2011/11/call-of-duty-4-modern-warfare-konusu.html (Erisim Tarihi:
17.05.2013)
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sonra Birlesik Devletler Komuta Merkezi’nin talimati uyarinca yakin bir yerdeki Rus
niikleer silahini etkisiz hale getirmek ve miicadelenin son safhasini agmak iizere
helikopterler ile olay merkezine sevk edilir. Merkezi emir, kuvvetlerin ihtiyatli bir
sekilde bolgeyi terk etmesini gerektirmesine ragmen Vasquez’e bagl birlik diisman
atesi altindaki bir takima yardim edip ayrilmak tizereyken bu sefer de ugaksavarla
diistiriilen bir AH-1 SuperCobra'nin pilotunu kurtarmak icin vakit kaybeder. Ekip bu
kurtarma operasyonunu da basariyla tamamlayip bolgeden uzaklagmaktayken Niikleer
Silah ateslenir. Patlama ile birlike sehrin biiyiik bir kism1 ve boélgedeki tiim Amerikan
Kuvvetleri yok olur. Vasquez’in ekibinin bulundugu helikopter de bombanin patlama
meviziinde bulundugundan dolay1 ¢akilir. Jackson, CH-46 Sea Knight helikopterinde

kazadan kurtulan tek askerdir ancak kisa bir siire sonra oliir. ‘8

Saldirmin ardindan, Al-Asad'in Amerikan ordusunun isgalinden kisa bir siire
once lilkeyi terk ettigi ve Azerbaycan'da bulunan gizli bir evde saklandig tespit edilir.
Yiizbas1 Price'm liderliginde kontrol ettigimiz Soap ve SAS birligi, oyunun baslarinda
Ruslarin elinden kurtarilan muhbir Nikolai'nin de yardimi ile Al-Asad'in bulundugu eve

baskin yaparak Al-Asad" ele gegirir.

Darp edilerek sorguya cekilen Al-Asad, Ortadogu’da patlatilan niikleer bombay1
Zakhaev'in tahsis ettigini aciklamamakta direnir; fakat Al-Asad'in telefonuna gelen
cagrinin ardindan Yiizbagsi Price bombanin kimden geldigini anlar ve Al-Asad'in bagina

ates eder.

Ardindan Price'm 15 yil once, Kaptan MacMillan ile birlikte Ukrayna'nin
Pripyat sehrinde Zakhaev'e diizenlenen suikastte gorev aldigi, gegmise doniik bir gorev

baglar.

Cernobil reaktor kazasi ve Sovyetler Birligi'nin dagilisinin ardindan olusan
calkantili donemden yararlanan Zakhaev, niikleer silahlar1 ele gegirir ve Sovyet
Ordusu'na bagh askerleri kendi tarafina ¢ekerek asir1 milliyet¢i bir parti kurar. 1996'da,
Price, SAS'a bagh Isko¢ Yiizbasi MacMillan ile birlikte ingiliz Hiikiimeti tarafindan

Zakhaev'e suikast yapilmasi i¢in gérevlendirilirl69. Ikili suikasti terk edilmis bir otelin

168 «Call of Duty 4 Hikaye”, (Cevrimici), http://www.turnuval.com/cod-4-modern-warfare/33648-call-
duty-4-hikaye.html, (Erigim Tarihi: 12.05.2013)
189 «Call of Duty 4 Hikaye”, (Cevrimici), http://www.turnuval.com/cod-4-modern-warfare/33648-call-
duty-4-hikaye.html, (Erisim Tarihi: 12.05.2013)
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tepesinde M82 marka keskin nisanci tiifegiyle gerceklestirmeyi planlar. Atis1 Yiizbast
MacMillan’in emriyle gergeklestiren Price, Zakhaev’in sol kolunu koparir fakat
Zakhaev hayatta kalmay1 basarir. Olayin ardindan hizla uzaklasan ikili, kizgin parti
yandaglarindan kagmaya c¢alisirlar. Kagislar1 sirasinda Yiizbast MacMillan yaralanir ve
Price onu kagis noktasina kadar tasir. Kacis noktasina geldiklerinde SAS tim

komandolar1 onlar1 helikopter ile gotiirtir.

Oyun bittikten sonra gosterilen haberlerde, "Rusya'da niikleer fiize denemesi",
"Asirt Milliyet¢i Parti'de liderlik miicadelesi", "Bering Bogazi'nda kaybolan bir kargo
gemisini arama caligmalarina kotli hava sartlar1 dikkate alinarak son verildi" ve
"Rusya'da yasanan son catismalardaki sir perdesi hala devam etmektedir" gibi basliklar

yer almaktadir.

3.2.1. Call Of Duty Modern Warfare 2 Hikayesi

Amerika birlesik devletlerinin Deniz piyadeleri ve Hava gizli kuvvetlerinin tim
cabalarina ragmen Rusya'daki Imran Zakhaev'in kurdugu Asir1 Milliyet¢i Komiinist
parti Rusya'daki siyasi kontrolii ele gegirmistir. Imran Zakhaev, Sehit ve kahraman
olarak iilkede ilan edilmistir. Rusya'da, Moskova'daki Kizil meydana Imran Zakhaev'in
anit1 dikilmistir. Bu sirada, Zakhaev'in yaninda olan ve onla birlikte ¢alisan Vladimir
Makarov Asirt Milliyetci partinin siyasi ve askeri kanadini kendi kontrolii altina almistir
ve Avrupa'da asir1 kanl terdrist eylemler diizenlemistir. Bunlar1 Zakhaev'in 6liimiinden

sonra ki 5 yillik bir siireg i¢cinde gerg;eklestirmi@tir.170

Bu yillarda, Afganistan'da bulunan Amerikan ordusunda gorevli Joseph Allen,
Taliban'a bagli baz1 yerlesim birimlerinin kontroliiniin alinmasi1 gdrevinde
bulunmaktadir. Korgeneral Shepherd, operasyonlardaki basarisini begenen Allen'1, Task
Force 141 adli 6zel bir time alir. Bu arada, Task Force 141'in diger iki {iyesi 'Soap'
MacTavish ve Gary 'Roach' Kazakistan, Tanr1 daglarindaki Rus hava iissiine sizarak

saldir1 karakterizasyon sistemi modiiliinii almaktir.

170 «Call of Duty Modern Warfare 2 Hikayenin Tamam”, (Cevrimigi)
http://bur4x.blogspot.com/2011/11/call-of-duty-modern-warfare-2-konusu.html, (Erisim Tarihi:
12.05.2013)
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Joseph Allen, daha sonra Korgeneral Shepherd’in emriyle CIA'in gizli bir
gorevi icin Makarov'un yanima ajan olarak yerlestirilir. Makarov ve ekibi Rusya ve
Amerika Birlesik Devletleri arasinda bir savas ¢ikarmak i¢in Zakhaev Hava limaninda
agir silahlarla saldir1 diizenler. Bu saldir1 sirasinda Makarov, ekibine kesinlikle Rusca
konusmamalarini sdyler. Cok sayida sivil katledilir ve kagis sirasinda Makarov Allen
oldiirerek mesajin1 vermis olur ve Rusya’yr Amerika’ya karsi kigkirtir. Bu kigkirtmanin
sonucu olarak Rusya Amerika’ya savas acar ve tim savunma sistemlerini ACS modiilii
sayesinde atlatarak basta Virginia olmak {izere baskent Washington ve bir¢ok eyalete

askeri ¢ikarma baglatmigtir.

Rusya'daki Hava liman1 Katliami sirasinda Makarov kagis sirasinda ates ederek
oldiirdiigii Allen'in cesedinde bulunan merminin balistik inceleme raporundan ¢ikan
bilgi Task Force 141 ekibini Brezilya, Rio de Janeiro'da bir silah tiiccar1 olan Alejandro
Rojas'a gotiiriir. Rojas yakalanir ve iskence uygulanarak sorgulanir. Sorgu sirasinda
Makarov'un en biiyiikk diigmaninin Rusya'da eskiden bir toplama kampi olan ve suan
askeri iis olarak kullanilan bir yerde tutuldugunu sdyler. Bunun {izerine ekip askeri iisse
hava destekli saldir1 diizenler ve Makarov’un en biiylik diismani olan Kaptan Price’1

kurtarir. Task Force 141°e katilan Kaptan Price Makarov'u takip altina alir.

Rusya'da bir limana baskin yapan Price dnderligindeki Task Force 141, burada
Washington’a niikleer baslik tasiyan fiizeyi atacak olan bir denizaltinin kontroliinii ele
gecirip flizeyl etkisiz hale getirmeye c¢alisirlar. Fakat flize denizaltiya vardiklarinda
ateslenmistir ve Amerika fiizeyi yok etmek i¢in fiize atar. Atmosferde meydana gelen
patlama bir astronot tarafindan gozlemlenir fakat astronot hayatin1 kaybeder.
Patlamanin olustugu bolgenin i¢indeki tiim elektronik cihazlar kullanilamaz hale gelir
ve iki tarafinda elektronik haberlesme ve iletisim ekipmanlari ¢alisamaz hale gelir. Bu
olay Ruslarin aleyhine olmustur. Rus birliklerin merkez karargah olan Moskova ile
baglantis1 tamamen kesilmistir. Bu gelisme sayesinde Ruslarin eline gecen Beyaz
Saray’a Amerikan ordusu taarruz diizenler ve kontrolii tekrar ele alir. Task Force 141
Makarov i¢in 6nemli olan iki yere operayon diizenlemek icin ikiye ayrilir. Soup ve
Price Afganistan’da bulunan ugak mezarligina, Ghost ve Rouch ise Giircistan-Rusya

sinirinda bulunan dag evine operasyon diizenlerler
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Rouch'un takimi Makarov'un dag evinde ¢ok 6nemli bilgilerin yer aldig1 bilgileri
bir bellege kaydederler ve dag evinden kagarak tahliye noktasina ulasirlar. Onlari

General Shepherd karsilar ve bellegi aldiktan sonra Ghost ve Rouch’u 6ldiiriir.

Price ve Soup, General Shepherd'in ihanetini 6grenir. Afganistan'da bulunan ikili
Shepherd ve Makarov'un ordular1 arasindaki c¢atismadan eski dostlar1 Nikolai'nin
yardimi ile kagarlar. Kagislarinin ardindan Price ve Soup en ¢ok aranan savas suglulari
olarak ilan edilmistirler. Price, Afganistan'daki kagislar1 esnasinda Soup ve Nikolai ile
iletisim kurdugu kanalin Makarov tarafindan dinlenildigini fark eder ve Makarov'dan
Shepherd'in yerini sdylemesini ister. Makarov, Shepherd'in yerini istemeyerek de olsa
sOyler. Shepherd'n yerini 6grenen Price ve Soup onu yakalamaya gider. Shepherd,
Zodyak botu ile kacarken Price ve Soap da onu kovalar. Shepherd tam helikopter ile
kacacag1 sirada Price helikopter pilotuna diirbiinlii tiifek ile ates eder ve helikopter
diiser. Price ve Soap’in bulundugu bot ise selaleden asagi diiser. Soap, enkaza dogru
ilerler ve Shepherd" yarali bir sekilde bulur. Bigagiyla tam 6ldiirecegi sirada Shepherd
erken davranarak Soup'u karnindan bigaklar. Shepherd silahini Soap’in kafasina

dayadig1 anda Price yetisir ve Shepherd’a saldirir.

Price ve Shepherd kavgaya baslarlar, Soup tiim giiciinii toplayarak karnindaki
bicagi cikarir ve Shepherd'in goziine firlatarak oOldiirlir. Price kendine geldiginde
Nikolai helikopter ile gelerek agir sekilde yaralanmis Soup'u alirlar ve oradan

uzaklagirlar.

3.2.3. Call Of Duty Modern Warfare 3 Hikayesi

Onceki oyunda General Shepherd'in 6liimiinden sonra Soap karakteri agir yarali
olarak Nikolai ve Price’in yardimi ile helikoptere bindirmislerdir. Oyunun agilis1 Yarali
olan Soap’in tedavi edilmek ic¢in barinaga yetistirilmesi ile baglar. Oyunun aktif
baslangict Amerika, New York'ta baglamaktadir. Amerika Ruslarin isgali altindadir ve
Ruslar Amerikanin uydu ve haberlesme destegini kesmek i¢in 6nemli noktalara sinyal
kesici istasyonlar kurmuslardir. Delta Force timinin gorevi Menkul Kiymetler
Borsasinin cati katinda bulunan sinyal kesici istasyonu yok etmektir. Gorev sonrasi
helikoptere binip uzaklasan Delte Force ekibini Rus helikopterleri takip eder. Diigman

helikopterleri yok edildikten sonra telsizden yeni emir gelmektedir. Bu yeni emir SAS
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komandolarinin New York limaninda bulunan komuta denizaltisin1 ve savas gemilerini

yok etmesi yoniindedir.

Ikinci boliimde SAS komandolar1 Rus denizaltisina operasyon diizenlemektedir.
Operasyonun amaci denizaltinda bulunan fiizeleri, komuta merkezini kontrol altina
alarak Rus filosuna yonlendirmektir.Gorev sonrast SAS komandolarini siirat botu ile
tahliye noktasinda kendilerini bekleyen deniz helikopterine dogru hareket etmektedirler.
Bu gorevden Rus kuvvetleri New York’tan geri ¢ekilmislerdir. Modern Warfare 2’nin
sonunda Soap, General Shepherd ile kavga sonucu agir sekilde yaralanmigtir. Nikolai,
Soap ve Pricer Hindistan’da bulunan miittefiklerinin yanina getirir. Soap'u getirdikleri
barinakta tedavi etmeye calistiklar1 sirada Makarov'a bagl bir grup asker barinaga
saldir1 diizenler. Nikolai'nin Price’ 6nerdigi en iyi asker olan Yuri yardima gelir. Eski
bir Spetsnaz (Rus Ozel kuvvetler) askeri olan Yuri, Soap'a yardim eder ve barmaktan

Price ile onu kagirirlar ve Helikopter ile oradan uzaklagirlar. 17

Rus Bagbakani Boris Vorshevsky, Almanya’ya Hamburg Baris konferansinda
Amerika ve Avrupa ile baris imzalayarak savasi bitirmek istemektedir. Rus bagbakan,
barig heyeti ve kiz1 6zel basbakanlik ugcagindadir. Bagkani ve heyetini korumak iizere
Rusya Federal Giivenlik Servisi gorevlendirilmistir. Rus basbakani ugakta toplanti
diizenledigi sirada silah sesleri duyulur. Makarov'un adamlari ucaga sizmistir ve
kontrolii ele gec¢irmistir. Basbakan ve kizin1 korumakla gorevli olan ajanlar ile
Makarov’un adamlar1 arasinda ¢atisma ¢ikar. Ugak tiirbiilansa girer ve yere cakilir.
Ucagin diistiigii bolgeye Makarov'un adamlar1 gelerek korumalarn etkisiz hale getirerek
Bagbakan ve kizin1 rehin alir. Makarov'un bu operasyonu diizenleme amaci Rus yapimi
Niikleer bombalarin kodlarmma sahip tek kisi olan Rus Basbakan’dan bu kodlari
alabilmektir.

Makarov, Bagbakani kagirarak amacina ulagsmistir. Kimyasal bombalar1 Paris,
Londra ve Berlin sehirlerinde patlatarak savasi koriiklemek istemektedir. Makarov,
Afrikadaki bazi gerilla gruplarini para ile satin almistir ve onlar1 kullanmaktadir.
Makarov, adamlarmi Fas iizerinden Ispanya'ya oradan da Avrupa’ya yollamaktadir.
Task Force 141 ekibinde bulunan Price, Soap ve Yuri, Makarov'a ait 6nemli bir

kargonun istihbaratin1 alir ve onu bulmak i¢in Afrika’daki Sierra Leone iilkesine

171 «Call of Duty Modern Warfare 3 Hikayenin Tamami”, (Cevrimici),
http://forum.donanimhaber.com/m_54620684/tm.htm (Erisilme Tarihi : 12.05.2013).
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giderler. Parali askerlerin ¢gogunlukta oldugu bir fabrikaya giderler fakat orada kargoyu
bulamazlar. Nikolai'dan aldiklar1 kargo bilgisi ile kasabanin merkezinde bulunan
kiliseye giderler fakat kargo Rus yapim1 bir savas helikopteri ile gotiiriiliir. Price, Imran
Zakhaev’e suikast gorevi sirasinda hayatini kurtardigi eski silah arkadasi olan Captain
MacMillan’dan bilgi ister. Aldig1 bilgi ekibi Somali’de bulunan parali militanlarin

liderine gotiirmektedir.

Bu Sirada, Fransizlar Londra’ya giden siipheli bir kargonun bilgisini ele
gecirirler ve bu bilgiyi Ingiliz gizli serisi MI6 ile paylasirlar. ingiliz SAS Komandolari
Londra’ytr abluka altina alarak siipheli kargonun arastirma operasyonunu
yiirlitmektedirler. Siipheli Kamyon ve Kargo paketi tasiyan araglara operasyon
diizenlenir. Fakat SAS Komandolarinin durdurdugu siipheli araglarda kargoya

ulasilamaz.

Simirlan gizlenerek gecirilen aracin i¢inde bulunan kimyasal bomba Londra’da
havaya ucurulur. Bombanin infilak etme ani ise bir ailenin el kamerasindan
goriilmektedir. Ailenin tiim iiyeleri bu patlama sonrasi 6lmiistiir. Kimyasal bomba yiiklii
kargolar Avrupa’nin bir¢ok sehrine Makarov'un konrolii dahilinde gonderilmis ve
eylemler basariyla gergeklesmistir. Fakat bu eylemin Ruslar tarafindan diizenlendigi

diisiiniilmektedir. Ciinkii Rus Bagbakani, Hamburg Baris Zirvesine katilmamaistir.

Avrupa’da Londra basta olmak iizere birgok {lilkede kimyasal bombalar
patlatilmis ve bir¢ok insan hayatin1 kaybetmistir. Bomba eylemlerinden sonra Ruslar
tiim Avrupa’ya askeri harekat baslatmislardir ve bu saldirilar artik terdr saldirilar olarak
degil 3. Diinya Savasi’nin baslangici olarak algilanmistir. Amerikan birlikleri havadan
ve denizden Hamburg'a c¢ikarma yapmaktadir. Delta Force Timinin gorevi ise
Hamburg'a baris zirvesi i¢in giden ve Ruslarin saldirist sonucu rehin tutulan Amerikan
Bagkan yardimcisim1 kurtarmaktir. Bu gorev basariyla yerine getirilerek Bagkan

Yardimcisi Ruslarin elinden kurtarilir.

Price eski gorev arkadasi MacMillan aldigi istihbarat ile Somali’de bulunan
Basaso kasabasina Task Force 141 ekibi ile operasyon diizenler. Kimyasal bombalarin
teslimatini yapanlar Somali’de bulunan parali korsanlardir ve lideri Waraabe isimli bir
militandir. Yapilan operasyon sonucu Waraabe sag olarak ele gegirilip sorgulanir.

Sorgulamada Waraabe’nin Makarov’u hi¢ gérmedigini iletisimi ise Volk adinda bomba
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uzmani biriyle kurdugunu sdyler. Sorgusunda Volk’un Paris’te oldugunu sdyleyen

Waraabe, Price tarafindan 6ldiiriliir.

Price, Kimyasal bombalarin yapimmin Volk tarafindan organize edildiginin
bilgisini Amerikalilar ile paylasir. Amerikan kuvvetleri ve Fransiz Ozel kuvvetleri ile
ortak operasyon diizenleyerek Paris’te bulunan Volk’u sag olarak ele gegirirler. Volk
iskenceyle yapilarak sorguya alinir. Sorgulama sonucu Makarov’un Prag’da bulunan bir
otelde toplanti diizenledigi bilgisine ulasilir. Price,Soap,Yuri sehre sizarlar. Prag’da
Makarov’un gii¢lerine kars1 direnis baslatilir ve bu direnisin 6nderi de Kamarov’dur.
Price ve ekibi de Kamarov’un direnigine katilarak ertesi giin diizenlecek olan suikast

icin otelin karsisinda bulunan kilisede geceyi gegirirler.

Prag'ta sabah olmustur. Price,Soap ve Yuri Makarov'a suikast i¢in pozisyonlarini
alirlar. Price, toplantinin yapilacagi otelin saat kulesinde beklerken, Soap ve Yuri Otelin
kars1 tarafindaki kilisede keskin nisanci tiifekleri ile pusuda beklemektedirler. Fakat
direnigin lideri olan Kamarov, Makarov’un adamlar1 tarafindan yakalanip sorguya
cekilir ve ekibin suikast planlar1 bozulur. Makarov, Yuri'nin Price ve Soap ile birlikte
calistigimi 6grenir. Operasyon sirasinda Kamarov’la iletisim kuramayan Price, otele
girdiginde aniden asansoriin kapisi agilir Kamarov’un C4 patlayicilara sarilmis halde
sandalyeye bagli olarak bulur. Price ani bir hareketle kacar ve C4 patlayicilar infilak
eder ayn1 anda gizlice kiliseye yerlestirilmis olan paylayicilar da patlar. Patlama sonucu
Yuri ve Soap kilisenin tepesinden asagi diiser ve Soap agir bir sekilde yaralanir. Yuri ve
Price, Soap’1 giivenli bir yere gotiirmek i¢cin Makarov'un adamlarindan kagmaya
baslarlar. Direnis¢ilerin yardimi ile Makarov'un adamlarindan kacarlar ve gilivenli bir
barmaga gelirler fakat Soup hayatta kalamayacak kadar agir yaralanmistir. Soap son s6z
olarak Price’a, Makarov'un Yuri'yi tamdigm sdyler. Price "Oziir dilerim" diyerek
Soap'un iizerine ilk oyunun sonunda Imran Zakhaev ‘i 6ldiirdiigii ve onlar i¢in manevi
onemli olan M1911 pistol silah1 birakir. Soap'un Oliimiine sinirlenip Yuri'ye yumruk
atan Price ona Makarov hakkinda ne bildigini sorar ve Yuri ge¢misine doner. Ve

oyunda Flashbacks intro agilir.
1996 Pripyat Ukranya - Imran Zakhaev Suikast Girisimi

Makarov ve Yuri'nin ayni aragta oldugunu, Zakhaev ve teslimat sirasinda orada

bulundugu orataya ¢ikar
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2011 Al-Asad Karargah Merkezi Ortadogu (IRAK)

Makarov 30.000 sivil ve birgok Amerikan askerinin 6ldiigii Rus yapimi kitle

imha silahini patlatir. Bu Sirada Yuri'de yanindadir.
2016 Zakhaev Havaliman1 Moskova,Rusya

Makarov'un Moskovadaki Zakhaev Havalimaninda yaptigi sivil katliam ile
Ruslar ve Amerikalilarin savagmasini planlamisti. Bu plan1 Yuri bozmak ister fakat
Makarov onu karnindan vurur. Katliam sirasinda Yuri hava limanin lobisine gider fakat
yarali oldugu i¢in Makarov'u durduramaz. Yuri'nin anlattiklarinin sonunda Price onu
oldiirmez. Ciinkii Yuri artik Makarov'dan nefret ediyordur ve onu o6ldiirmek igin

172
hazirdir.

Price, Yuri ile Makarov'u yok etmek i¢in anlagsmistir. Price MacMillan ile irtibat
kurarak Makarov'un Prag’da gizli {is olarak kullandig1 bir kalenin koordinat bilgilerini
alir. Price ve Yuri kaleye sizarlar ve acil bir durumda kagislarin1 kolaylastirmak icin
baz1 noktalara C4 patlayici yerlestirirler. Ana kontrol odasina ulastiklarinda Makarov'u
ekranda Rus Bagbakanini sorgularken goriirler.Sorgulama sirasinda Makarov niikleer
bombalarin kodlarin1 6grenmek ister fakat Basbakan kodlar1 vermek istemez. Makarov
ise Basbakani ikna etmek icin, kizinin Berlin’de oldugunu soéyler. Price ve Yuri bu
onemli bilgiyi aldiktan sonra yerlestirdikleri C4 bombalarini patlatarak kaleden
kacarlar. Kagislar1 sirasinda Price, Nikolai ile baglanti kurar ve bagbakanin kizinin

Berlin’de oldugunu ve bu bilgiyi Amerikalilara iletmesini sdyler.

Amerikalilar Nikolai'dan aldig1 istihbarat ile Berlin’e Rus Bagbakanin kizim
kurtarmaya Delta Force timini gonderir. Berlin, Ruslar tarafindan isgal altindadir. Rus
Bagbakanin kizi Alena Vorshevsky'nin Berlin’de tam yeri belli degildir. CIA, telefon
sebekesinden Alena'nin bulundugu yerdeki telefona ulasir ve tam nerede oldugunu
sorar. Korumasinin 6ldiiriildiiglinii, besinci katta bir odada oldugunu binanin ismini
bilmedigi fakat ¢aprazinda Reisdorf adli bir bina oldugunu sdyler. Delta Force timi
kizin yerini bulur fakat tam kurtaracagi sirada Makarov'un adamlar1 gelir ve helikopter

ile kiz1 kagirir.

172 «Call of Duty Modern Warfare 3 Hikayenin Tamami”, (Cevrimici),
http://forum.donanimhaber.com/m_54620684/tm.htm (Erisilme Tarihi : 12.05.2013).
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Alena Vorshevsky, Makarov'un adamlar1 tarafindan Sibirya’da bir elmas
madenine gotiirtiliir. Task Force 141 ve Delta Force timi, Bagbakan ve kizin1 kurtarmak
icin ortak operasyon karari alirlar. Task Force 141 ve Delta Force Operasyonda basarili
olurlar, Rusya Bagbakani ve Kiz1 kurtarilir. Kurtarma goérevi, Amerika Birlesik

Devletleri ve Rusya arasindaki savasin sonunu getirir ve baris siireci baslar.

Rusya ve Amerika savast sona erdirip baris imzalamistir. Price, Makarov'un
iletisim kurdugu hatti bulup onu arar. Price, Makarov ile konusmasi sirasinda
koordinatlarin1 tespit edip onun igin gelecegini soyler. Price, Yuri ile birlikte ve
Nikolai'nin yardimiyla Dubai'de Otel Oasis'e operasyon karar1 alirlar. Ozel gelik giysi
giyerek Price ve Yuri oteli basarlar ve Makarov'u bulmaya c¢alisirlar. Makarov tam
kacacagi sirada bir patlama olur ve Yuri yaralanir ve Price’a devam etmesini soyler.
Price, otelin cat1 katina dogru kosar ve helikopter ile kagan Makarvo'u goriir. Helikopter
tam havalanirken atlayarak pilotu ve korumay1 6ldiiriir. Catigsma sirasinda helikopterin
kontrol paneli hasar goriir ve helikopter oteli catisina g¢akilir. Price ve Makarov
yaralanmistir. Makarov yerde duran silahi Price’tan evvel alir ve tam Price"1 oldiirecegi
sirada Yuri gelerek Makarov’u omzundan vurur fakat Makarov karsilik vererek Yuri'yi
oldiirtir. Price tam bu sirada Makarov'u tutar ve kavgaya baslarlar. Yerde duran bir
elektrik kablosunu Makarov'un boynuna dolayarak iistiinde bulundugu cam zemini
kirar. Price ve Makarov asag diiser fakat Makarov asilmis bir sekilde havada kalir.

Price, hikayenin sonunda Makarov’un sallanan cesedini izleyerek puro iger.

3.3. Analizin Yontemi

Bu calismada oyundaki propaganda unsurlar1 incelenirken gostergebilimsel bir
metot kullanilmigtir. Gostergebilim, oyun serisi iginde yer alan propaganda mesajlarin
aciklama konusunda en yetkin disiplin olarak goriilmektedir. Disiplinin tarihi 1916
yilinda yayimmlanan “’Cours de linguistique generale’’inde Saussure’iin, genel bir
gostergeler biliminin ya da Gostergebilimin (Fr. Semiologie) varligini ilke olarak 6ne

siirmesine gotiirilebilmektedir.*”

1% Roland Barthes, Gostergebilimsel Seriiven, cev. Mehmet Rifat — Sema Rifat, 6.b., Istanbul: Yapi
Kredi Yayinlari, 2012, sf.27.
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F.Saussure’iin ¢aligmalar1 gostergebilim disiplinin kimligini ortaya ¢ikarmakla
beraber, gostergebilim disiplini sinirlari giiniimiizde tekrar incelenmektedir. Dilbilim ile
onceleri smirlanan gostergebilim, toplumsal yasamda trafik kurallar1 gibi inceleme
acisindan ilgi ¢ekici olmayan konulardan iletisim kanallarinin artmasi ve mesajlarin

cesitlenmesi ile kendisine daha fazla alan bulabildigi savunulabilmektedir.!™

F.Saussure’e gore gostergebilimin temel yapisinda; gosterge, gosteren ve

gosterilen yer almaktadir.

Gosterge: Gosterge terimini, gosteren olarak algilama egilimi yaygin
oldugundan dolayr kullanimda dikkat edilmesi gerekmektedir. Gosterge, gosterilen ve

gosteren birlesimi tizerine kurulu oldugu sdylenebilmektedir.

Gosterilen: Genel olarak gosterilen kavraminin bir nesne yerine, 0 nesnenin

zihinde olusturdugu imge oldugu sdylenebilmektedir.

Gosteren: Herhangi bir kod (dil, alfabe, ile olusturulmus ses ve yazi olarak

tanimlamak mimkindiir.

Mete Camdereli’nin “Reklamin Goérme Dedigi” adli kitabinda belirttigi tlizere,
simge bir gosterge tiirli olarak kabul edilirse dogal olarak gostergebilimsel veri ve

yontemlerden kolaylikla yararlanllabilecektir.175

Tanimlar bir 6rnek ile pekistirmek gerekirse, gosterge bir kagit gibidir.Gosteren

bir yiizii, gosterilen ise éteki yiizii olarak tanimlanabilir.'"®

3.4. Analizin Sorular

Analiz calismasindan dnce cevaplar1 aranmak tizere ¢esitli sorular hazirlanmastir.
Sorularin  hazirlanmasinda yer alan amag, analiz esnasinda gelen bilgilerin

tasniflenmesini ve sonuca ulagsma konusunda yardimci olmasini hedeflemektedir.

Soru 1:Incelenen oyun propaganda 6geleri igermekte midir?

174

a.g.e,s. 28.
1% Mete Camdereli, Reklamin Gérme Dedigi, Istanbul: Avrupa Yakas1 Yaymlari , 2013, 5.456
18Tadzio, (Cevrimici), http://eksisozluk.com/entry/1351094 (Erisim Tarihi: 14.05.2013)
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Soru 2:incelenen oyunlarda kullanilan propaganda mesajlar1 ve sembolleri, diger

propaganda araglarinda kullanilan yontemlere gore daha mi etkilidir?

Soru 3:Dijital oyunlarda verilmek istenen mesaj neden biling tarafindan daha kolay

algilanmaktadir?

3.5. Analizin Hipotezleri

Hipotez 1:Oyun serisinde g¢esitli gorsel, isitsel ve yazinsal propaganda mesajlari

bilingalt1 ve manipiile edici sekilde yer almaktadir.

Hipotez 2:0yun, hikayesi, barindirdig1 karakterleri ve mesajlariyla beraber Call
of Duty Modern Warfare oyununu tiiketen insanlarin diisiincelerinde gesitli kurumlara,

insan 1rklarina, dini inanglara ve iilkelere kars1 6nyargilar olusturabilecek giigtedir.

Bu hipotezler temelinde analiz siirecinde oyunun tiim detaylari incelenmistir.

3.6. Analizin Sinirlari

Oyunun satig rakamlar1 korsan oyun piyasasi nedeniyle tam olarak bilinemese
de, satis cirolarina bakildigr zaman orta 6lcekli bir iilke kadar oyuncusu olan bir oyun
serisi oldugu savunulabilir. En ¢ok satanlar listesinde Call of Duty serisinin {i¢
oyununun da bulunmas1 ve bundan dolay1 en ¢ok bilinen aksiyon oyunu olmasindan
dolayi, Call of Duty Modern Warfare serisi ile analizin sinirlandirilmasi s6z konusudur.
Arastirma kapsaminda bir baska sinir da bilgisayar oyunlarinda propagandanin
uygulama alani incelenirken tiikketici davraniglart kisminin ele alinamamasidir. Bunun
nedeni, arastirmanin zaman, maliyet etkisi gibi nedenlere ek olarak bu oyunu oynayan
kisilere tek tek erisimin ve oyundaki propaganda iceriklerinin onlar {izerinde yarattig
etkiyi onlarin diisiincelerini yonlendirmeden ortaya koymanin oldukga gii¢ olmasindan

kaynaklanmaktadir.

3.7. Analizin Uygulanmasi ve Elde Edilen Bulgularin incelenmesi

Analiz yontemi olarak, gostergebilim disiplininden yararlandigimiz zaman,

Hjelmslev anlamlama gostergebiliminden gdsterilenler ve gosteren arasinda olan iligki
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icin diiz ve yan anlamlar da devreye girmektedir. Bu konuyu 6rneklemek gerekirse bir
konusmacinin sozleri diizanlam" ifade ederken sivesi ve vurgulart da yananlami ifade

etmektedir.'”’

Bu dogrultuda Mete Camdereli’nin Reklamin Goérme Dedigi adli kitabinda yer
alan diizanlam ve yananlam basliklar1 ile toplanan tablo, sekil itibariyle referans alinip

Call of Duty Modern Warfare serisinin goriintiilerinin analizinde kullanilacaktir.'"®

Captain Price

Sekil 1. Call of Duty Modern Warfare, Gosterge 1
Kaynak: Call of Duty Modern Warfare 1

Y Camdereli, a.g.e.,s. 270-271.
183.0.e., 5.241
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Sekil 1. Call of Duty Modern Warfare, Gosterge 1

Gosterenler | Gosterilenler
Diizanlam Yananlam
Tutin mamilleri Puro Rahatlik, refah,
zenginlik
Isim Captain Price Fiyat, bedel, deger
Oldiiriicii arag Silah Oliim ve silaha sahip
olanin giicii

Analiz: Resimde goriilen karakter, ingiliz SAS timinin lideridir. Karakterin puro igmesi,
rahat ve profesyonel oldugu izlenimini vermektedir. Ortamin alacakaranlik oldugu
goriilmektedir. Fakat puronun 1$181 karakterin yliziinii abarti bir bigimde
aydinlatmaktadir. Bu dogrultuda oyunu oynayan oyuncunun dikkati karanligin i¢indeki
aydinliga kaymaktadir.

Sekil 2. Call of Duty Modern Warfare, Gosterge 2
Kaynak: Call of Duty Modern Warfare 1
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Sekil 2. Call of Duty Modern Warfare, Gosterge 2

Gosterenler | Gosterilenler
Diizanlam Yananlam

Cephane AK-47 mermisi Suikast, Intihar,
Rusya, Sovyetler

Birligi

Oldiiriicii ara¢ Silah Savas
Minare Cami, camiler islam tilkesi ve

Islam

Analiz: Resme dikkat edildigi takdirde arabanin giinesliginde tabanca bulunmaktadir.
Bu noktada gbz tabancayi goremese bile bilingalt1 tabancay1 algilamaktadir. Resimde
dikkat edilmesi gereken 3 obje olan mermi, tabanca ve minarenin resimdeki konumlari
capraz vaziyettedir. Goz ile takip edildiginde, soldan baslandig: takdirde mermi-silah-
minare goriiliirken sagdan baglanirsa minare-tabanca-mermi siralamasi algilanmaktadir.
Buradaki yerlesim subliminal mesaja ornek gdosterilebilmektedir. Ciinkii tabanca ¢ok
gbze carpmayacak ve normal sartlarda konulamayacak bir yerde bulunmaktadir. Caprak
bir sekilde siralanan 3 objektifin orta noktasinda silah bulunmaktadir. Sol taraftan analiz
edilecek olursa, mermi olmadan silah kullanilamaz ve silahta Miisliimanlarin inanglari
geregi kullandiklar1 bir aragtir diisiincesi bilingaltina yiiklenmektedir. Eger sag taraftan
baslanacak olursa ilk 6nce cami minaresi gelmektedir, sonra silah en sonda ise mermi
gelmektedir. Miisliimanlar silah kullanmaktan ¢ekinmezler fikrinin verilmek istendigi

diistiniilmektedir.
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Sekil 3. Call of Duty Modern Warfare, Gosterge 3
Kaynak: Call of Duty Modern Warfare 1

Sekil 3. Call of Duty Modern Warfare, Gosterge 3

Gosterenler | Gosterilenler
Diizanlam Yananlam

Kumas deseni Desenli koltuk baglig1 Orta Dogu motifi

Oyun i¢i metin “Ordularimiz giigli, Gili¢ gosterisi ve
davamiz yerinde” uygulanan infazin
metni haklilig1, sosyalizm

Silah AK-47 tifegi Rusya, Sovyetler

Birligi, terorizm,

terdrist

Analiz: Yazili metin sivil halk oldirildigi sirada “Ordularimiz giigli ve davamiz
yerinde” olarak gosterilmektedir. Bilince, Miislimanlarin davalari s6z konusu
oldugunda sivil insanlar1 da oldiirebilecekleri mesaji verilmektedir. Ayni zamanda
kullanilan silahin Rus yapimi olmasi ve metinde de yer alan “davamiz yerinde”
climlesiyle “Sosyalist Miisliiman Teroristler” imaji  verilmeye calisilmaktadir.

Oyuncunun i¢inde bulundugu aracin koltuk dosemesi motiflerinin Orta Dogu motifi
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olmastyla  birlikte kompozisyonda Orta Dogu ve Orta Dogulu imaji
pekistirilmektedir.Oyunun Ortadogu’da gegen bdliimlerinde oyuncu siirekli olarak
elinde AK-47 marka saldir1 tiifegi tasiyan, Arapc¢a konusan ve posu takan teroristlerle
catismaktadir.

Bu noktada oyuncularin zihnine Ortadogulular teroristtir ve Rus silaht kullanir
imaj1  yerlestirilmektedir. Bu noktada propagandanin siirekli olarak maruz
birakma 0zelligi goriilmektedir. Bunun yaninda terdristin  Arapga konusmasi
propagandanin isitsel sunumuna, koyu tenli olmasi, posu takmasi ve AK-47 marka

saldirt tiifegi kullanmasi ise propagandanin gorsel sunumuna Ornek gosterilebilir.

Sekil 4. Call of Duty Modern Warfare , Gosterge4

Kaynak: Call of Duty Modern Warfare 1
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Sekil 4. Call of Duty Modern Warfare , Gosterge 4

Gosterenler | Gosterilenler

Diizanlam Yananlam

Dijital kaydedici Kamera Gosteris,
Aksesuar Posu Ter6r, terdrizm,
Filistin, Fjlistin
Kurtulus Orgiitii
Oldiiriicii alet Desert Eagle tabanca Israil, Amerika,

gosteris, ihtisam ve
gig

Analiz: Posu, 1936-1939 yillar1 arasinda Filistin’de yasanan Arap Ayaklanmasi ile
Filistin milliyetciliginin sembolii olarak algilanmaya baglanmigtir. 2007 yilina
gelindiginde Israilli bir aktivistin posu satisiyla ilgili sikayette bulunmasiyla Amerikan
giyim zinciri olan Urban Outfitters posu satisini durdurmustur. Ayrica sirket konuyla
ilgili bir bildiri ile sirketlerinin higbir sekilde terérizmi ve terdristleri desteklemeyi
amaclamadiklarint ve boyle algilanmak istemediklerini belirterek posu satiglarini
durdurmuslardir.*”?Oyuncu bu sahnede kendisine dogru yéneltilen bir silahi gorerek
tehdit algisina kapilmaktadir ve mouse ile etrafa bakabilmektedir. Bu durum bir nevi
idam edilecek kisiyle oyuncunun empati kurmasina yol agmaktadir. Sahne bu yoniiyle
etkilesime ornek olarak gosterilebilmektedir. Bu etkilesim sonucunda gosterilen terorist
imaj1, korku ile pekistirilmektedir. Gorselde bulunan video kamera, Miisliimanlara bir
gonderme niteligindedir. Resimde, haberlerde bir donem gosterilen ve kendilerini
Miisliiman olarak tanitan terdristlerin yakaladiklar1 diismanlarinin,infaz sahnelerini
kayda alarak propaganda yapmalarini akillara getirmektedir. Bu noktada haberlerde

gosterilen vahset, oyunlarla birlikte tekrar zihinlere yerlestirilmektedir.

179 «Controversial Symbol”, (Cevrimigi), https://en.wikipedia.org/wiki/Keffiyeh(Erisim Tarihi:
18.05.2013)
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Yiizbas 1 Price: ..Bizdostlari miza deder veririz. Gidiyoruz.

%
%

Sekil 5. Call of Duty Modern Warfare Oyunundan Gosterge 5

Kaynak: Call of Duty Modern Warfare 1

Sekil 5. Call of Duty Modern Warfare Oyunundan Gosterge 5

Gosterenler Gosterilenler
Diizanlam Yananlam
Kus bakis1 goriintii Ustten goriiniim Tanrisallik,
hilkmetmek
Oyun i¢i metin ’Biz dostlarimiza deger ABD’nin
veririz. Gidiyoruz.”’ miittefiklerine
metni yardimi

Analiz: Amerikan uydularinin her seyi gorebildigi diislincesi bilince yerlestirilmektedir.

Bunun yani sira resimde bilingaltt mesaj yer almaktadir. Dikkatli bakildigi takdirde

goriintiiniin net oldugu bolgelerin Amerika’nin {ilke haritasini andirdig1 goriilmektedir.

Bunun yaninda yazinsal sunum olarak karsimiza ¢ikan “ Biz dostlarimiza deger veririz.

Gidiyoruz.” mesaj1 da oyunu oynayan bireylere “Amerika her zaman dostlarin1 korur”

fikrini agilamaktadir.
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Sekil 6. Call of Duty Modern Warfare Oyunundan Goésterge 6
Kaynak: Call of Duty Modern Warfare 1

Sekil 6. Call of Duty Modern Warfare Oyunundan Gosterge 6

Gosterenler | Gosterilenler
Diizanlam Yananlam
Yikilmus, harabe yapilar Enkaz Umutsuzluk,
caresizlik, kasvet,
korku
Harabe Yikilmis Cocuk parki Kaybolan
masumiyet, hiizlin
Ceset Olii Amerikan askeri Odenecek bedel

Analiz: Gorselde yikilmig bir sehir goriilmektedir. Oyun cografyasi Ortadogu’da
gecmesine ragmen enkaz sehir silueti batili tarzda yapilar icermektedir. Cocuk parkinin
harabe bir sekilde resimde yer almasi masumiyetin yok oldugu gdstermektedir ve
gorseli dramatize eden en dnemli faktdr olarak gosterilmektedir. Olii Amerikan askeri

ise savasin dogasini temsil etmektedir.
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Imran Zakhaev: Sézde liderlerimiz bizi batinin orospusu »

yapti...Kiltirimizi yok ettiler... Ekonomimizi... Onurumuzuy
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Sekil 7. Call of Duty Modern Warfare, Gosterge 7
Kaynak: Call of Duty Modern Warfare 1

Goriintiisel Gosterge

Gosterenler | Gosterilenler
Diizanlam Yananlam
Isim Imran Zakhaev Cegen, terdrist,
Miisliiman
Oyun i¢i metin ©’So6zde liderlerimiz Bat1 karsitligi, 6fke,
bizi batinin o******gy | nefret, emperyalizm
yapti... Kiltlirimiizii karsitlig:
yok ettiler...
Ekonomimizi
Onurumuzu’’ metni

Analiz: Teréristin adinin yazili bir sekilde gegmesi propagandanin yazinsal bigimine
ornek olarak gosterilebilmektedir. Imran adi daha ¢ok Miisliiman milletler tarafindan
kullanilan bir isim olmasina ragmen, Zakhaev soyadi Rus bir ailenin ¢ocugu oldugunu
diisiindiirmektedir. Iki isim yan yana incelendiginde ve oyunun gectigi bolgeler goz
Oniinii alinacak olursa, bu karakterin Cegen olma ihtimali oldukga yiiksek olmaktadir.
Oyun i¢i metin icerik olarak, agir hakaretlerle bati diigmanlig1 bir terdristin agzindan
sOylenmektedir. Terdristin karsit oldugu bati emperyalizmi ve kiiltiir emperyalizmi
propagandasi ile bu sdyleme sahip olan tiim kisiler terdrist olarak algilanmasinin yolu

ac¢ilmaktadir.
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Sekil 8. Call of Duty Modern Warfare, Gosterge 8

Kaynak: Call of Duty Modern Warfare 2

Sekil 8. Call of Duty Modern Warfare, Gosterge 8

Gosterenler | Gosterilenler
Diizanlam Yananlam
Spor Basketbol Amerikan
Kiiltiirii,rahatlik
Askeri tesis Col askeri issii Isgal, ele gecirme,
kontrol

Analiz: Afganistan’da bulunan Amerikan Kuvvetleri basketbol oynayarak hem diismani
hafife almaktadir hem de rahat ve kendine giivenli bir ruh hali imajin1 vermektedir.
Amerika’nin popiiler sporlarindan olan basketbol ile kiiltiir emperyalizmi de s6z konusu
olarak goriilebilmektedir. Askeri {issiin gelismis olmasi, Amerika’nin hem giiciinii hem

de bolgede olan hakimiyetini gostermektedir.
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RANGER SYSTEMS

Shepherd: Evet, eldeki sopanin bliyukligi dnemlidir,
ama o sopayi kimin nasil salladig1 da 6nemlidir.

Sekil 9. Call of Duty Modern Warfare 2, Gosterge 9
Kaynak: Call of Duty Modern Warfare 2

Sekil 9. Call of Duty Modern Warfare 2, Gosterge 9

Gosterenler | Gosterilenler

Diizanlam Yananlam

Isim Shepherd Yol gosterici, lider

Oyun i¢i metin “’Eldeki sopanin Ustiinliik ve yetenek
biiyiikliigli 6nemlidir,
ama o sopay1 kimin
nasil salladig1 da
6nemlidir’” metni

Analiz: Resim, propaganda da yazinsal sunum bi¢imine hem de gorsel bi¢iminin bir
arada kullanilmasina 6rnek gosterilebilir. Resimde goriilen tiifek ile es zamanli olarak
arka planda konusan Shepherd karakteri “Evet, eldeki sopanin biiyiikliigii 6nemlidir,
ama o sopayl kimin nasil salladigi da onemlidir.” demektedir. Bu metinde sopadan
kastedilen obje M4Al saldin tiifegidir. Sopay1 sallayan ise Amerikan askerleridir.
Sonug olarak hem silahlarinin gii¢lii oldugunu hem de ABD ordusunun deneyimli

oldugu vurgulanmaktadir.
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Sekil 10. Call of Duty 2, Gosterge 10
Kaynak: Call Of Duty Modern Warfare 2

Sekil 10. Call of Duty 2, Gosterge 10

Gosterenler | Gosterilenler
Diizanlam Yananlam
Oyun i¢i firma tabelasi Burger Town Diikkan1 Fast food, Burger
King, Amerikan
kiiltiirt

Analiz: Burger Town yazist mavi,sar1 ve kirmizi renklerden olusmaktadir. Bu noktada
yaz1 karakteri ve renkleri Burger King markasini ¢agristirmaktadir ve bilingaltt mesaj1

igermektedir.
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Oyun kaydedildi.

. Yuzbas| MacTavish: Roach, bu biraz zaman alacak. Meat ve Royce ile bulus. Rojas
B > varosa dogru gitti. Bolgeyi arayin.

*

Sekil 11. Call of Duty Modern Warfare 2, Gosterge 11
Kaynak: Call of Duty Modern Warfare 2

Sekil 11. Call of Duty Modern Warfare 2, Gosterge 11 |

Gosterenler | Gosterilenler |
Diizanlam Yananlam
Zenci Irk Ezilmislik, farklilik,
kole, vahsi
Aksesuar Kuru kafa maskesi Oliim, Azrail,
kotilik
Kablo AKkii kablolart Iskence

Analiz: Kuru kafa 6liimii ifade etmektedir. Yiiziinde kurukafa maskesi takili olan asker
ise ytuiziindeki maskeden dolayr oliimle oOzdeslestirilmektedir. Elinde tuttugu aki
kablolar1 ile sandalyeye bagli zenciye elektrik akimivererek iskenceyle, sorguya
cekecektir. Bu karakterlerin Ingiliz Ozel Kuvvetlerinde gorev alan askerler oldugu goz
Online alinacak olursa, uyguladiklar1 sorgu tekniginin insanlik dis1 oldugu fakat

gorevleri ugruna her tiirlii yontemi ¢ekinmeden uyguladiklarin1 gostermektedir.
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Sekil 12. Call of Duty Modern Warfare 2, Gosterge 12
Kaynak: Call of Duty Modern Warfare 2

Sekil 12. Call of Duty Modern Warfare 2, Gosterge 12

Gosterenler Gosterilenler
Diizanlam Yananlam
Heykel Isa heykeli Kutsal, Hristiyanlik,
kurtarici, kucaklayici
Isik Giines 15181 [lahi anlam,

tanrisallik, uhrevilik,
cennet

Analiz: Heykel Rio De Janerio’da bulunan Kurtaric1 isa Mesih heykeli Hristiyanlig1

temsil etmektedir. Gokytiziinden heykele dogru gelen 1sinlar ise Hristiyanligin saf ve

temiz oldugunu temsil etmektedir. Ayrica giines 1sinlarinin heykelin biraz istiinden

gelmesi ilahi bir hava da katmaktadir. Heykele asagidan bakilmasi, yiice ve ulasilamaz

izlenimi vermektedir.
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Oyun kaydedildi.

Sekil 13. Call of Duty Modern Warfare 2, Gosterge 13
Kaynak: Call of Duty Modern Warfare 2

13. Call of Duty Modern Warfare 2, Gosterge 13

Gosterenler | Gosterilenler
Diizanlam Yananlam
Bayrak Amerikan Bayragi Bagimsizlik ve
direnis
Ceset Olii ABD askeri Vatanseverlik ve
fedakarlik

Analiz: Amerikan Bayraginin hi¢ hasar gormemesi dikkat ¢ekmektedir. Duvarlarda
bulunan mermi kovanlarina ve etrafa sigramis olan kanlara ragmen bayrak hasar
gormeden, kirlenmemis olarak durmaktadir. Bayragin yani1 basinda &len asker,
vatanseverligi simgelemektedir. Yerde bulunan kan ise “Ulkenin kurtulusu icin kan

dokiilmek zorundadir” mesajin1 vermektedir.
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Sekil 14. Call of Duty Modern Warfare 2, Gosterge 14
Kaynak: Call of Duty Modern Warfare 2

Sekil 14. Call of Duty Modern Warfare 2, Gosterge 14

Gosterenler | Gosterilenler
Diizanlam Yananlam
Uydu Echelon sistemi Teknolojik tistiinliik,
genel hakimiyet

Analiz: Echelon, Diinya’nin etrafinda donen yiiziin epey lizerinde uydusuyla; telefon,
belgegecer, e-posta iletisimleri, uydu sinyalleri ve uzay boslugunda dolasan tiim
haberlesme trafigini izleyen,uzun yillar kurucu iilkeler tarafindan varligi inkar edilen bir

sistem biitlinliniin kod adidir. Varlig1 1999 yilinda acgiklanmistir ve elli yildir varoldugu
belirtildi.'®

180 «Echelon Nedir?”,(Cevrimici), http:/millisorumluluk.org/admin/echelon-nedir/ (Erisim Tarihi:
19.05.2013)
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Sekil 15. Call of Duty Modern Warfare 2, Gosterge 15
Kaynak: Call of Duty Modern Warfare 2

Sekil 15. Call of Duty Modern Warfare 2, Gosterge 15

Gosterenler Gosterilenler
Diizanlam Yananlam
Sol goziine bigak saplanan asker Deccal Hilekar, sahtekar,
dolandirici

Analiz: Resimde goziine bigak saplanan karakterin adi Shepherd’dir. Shepherd tiim

ordularin komutanidir ve bu yoniiyle de isminin anlami1 manidardir. Shepherd’in anlami

coban demektir. Hem Hristiyanlikta hem de Yahudilikte gecen “Tanri ¢obanimdir”

sdziine atifta bulunulmaktadir. Shepherd ayrica haindir. Ulkesine ihanet etmis ve diinya

savasint,kurdugu entrikalarla bagslatmistir. Sol goziine bigagin atilmasi ise dikkat

cekicidir ve Deccal’i andirmaktadir. Deccal Arapgadan tliretilmistir. Anlami, c¢ok

yalanci, aldatici ve hilekar olarak ge¢mektedir. Hadislerde Deccal’in sol goziiniin

olmadig1 belirtilmistir.'®*

181 «Deccal”, (Cevrimici), http://tr.wikipedia.org/wiki/Deccal#cite_ref-5 (Erisim Tarihi: 19.05.2013)
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Sekil 16. Call of Duty Modern Warfare 3, Gosterge 16
Kaynak: Call of Duty Modern Warfare 3

Sekil 16. Call of Duty Modern Warfare 3, Gosterge 16

Gosterenler | Gosterilenler
Diizanlam Yananlam
Elektronik pano Borsa tahtasi Zenginlik, finans
sistemleri
Logo [lluminati Simgesi Gizlilik, her seyi
gbren goz, yonetim,
glic
Bayraklar Amerika, Avrupa Gii¢ kutuplasmasi
Birligi ve Hindistan

Analiz: Oyunun bu bdliimii Menkul Kiymetler Borsasinda devam etmektedir. Resimde
goriinen sekil ise hala gizemini koruyan Illuminati drgiitiiniin simgesini andirmaktadir.
Simgenin kullanildig1 yer olarak Menkul Kiymetler Borsasinin secilmesi ise dikkat
¢ekicidir. Bu simge oyunun bu boliimiinde oyuncunun siklikla karsisina ¢ikmaktadir.
Bunun yaninda simgenin bulundugu bolim sirasiyla Amerika, Avrupa Birligi ve
Hindistan bayraklarinin iistlinde bulunmas1 manidardir. Verilmek istenen mesaj orgiitiin

tilkeler iistii oldugudur.
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Sekil 17. Call of Duty Modern Warfare 3, Gosterge 17
Kaynak: Call of Duty Modern Warfare 3

Sekil 17. Call of Duty Modern Warfare 3, Gosterge 17

Gosterenler | Gosterilenler
Diizanlam Yananlam
Dergi kapag afisi TIME dergisi Prestij, haber,
kiiresel
Sinema filmi afisi Deeper (Daha Derin) Korku, bilimkurgu,
sinema filmi soguk
Sinema filmi afisi Special Forces Profesyonel asker,
(Ozel Kuvvetler) disiplin, operasyonel
Sinema

Analiz: Karanlik bir metroda 1siklarin sadece resimde goriilen reklam panolarina
verilmesi oyuncunun dikkatini 1518 oldugu noktaya g¢evirmesine neden olmaktadir.
Panolarin metin bazinda incelemek gerekirse Time (Zaman), Deeper (Daha Derin),
Special Forces (Ozel Kuvvetler) yazilari manidardir. Bu kelimelerin yerleri
degistirildiginde zihinde farkli birgok kombinasyon meydana gelmektedir. Biling bu
kombinasyonlar1 gerceklestiremese bile Sefer Darici’nin da kitabinda bahsettigi {izere,
bilingdis1 bu mesajlar1 algilar ve mekanizmas1 geregi bircok kombinasyonunu

anlamlandirmaya ¢alismaktadir.
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Sekil 18. Call of Duty Modern Warfare 3, Gostergel8

Kaynak: Call of Duty Modern Warfare 3

Sekil 18. Call of Duty Modern Warfare 3, Gosterge18

Gosterenler | Gosterilenler
Diizanlam Yananlam
Cocugu Kiz Cocugu Masumiyet, nese, saf
Kus Beyaz giivercin Barig ve 6zgiirliik
Tabela TOLET Tuvalet, Rusya

Analiz: Resmin sol tarafinda yer alan “TO LET” tabelas: yukaridan asagiya beyaz,
mavi ve kirmizi renklerden olugsmaktadir. Tabela da bilingaltt mesaj bulunmaktadir.
Tabela renk siralamasi itibariyle Rusya’nin bayragini temsil etmektedir. Bilingalti mesaj
ise “TO LET” yazisina gizlenmistir. Bilingaltinin 6zelligi ge¢mis deneyimlerden yola
cikarak mevcut durumu analiz etmeye yoneliktir. Anlam1 “izin vermek” olan “ To Let”
alakasiz bir sekilde yerlestirilmistir ve beyin bunu “TOILET” olarak bilingaltina kodlar.
“TOILET” olarak algilanan tabelanin renkleri itibariyle Rusya’nin bayragini temsil
etmesi kara propaganda’ya ornektir. Kiz ¢ocugu ve arka planda goriinen giivercinler ise

anlam olarak barig1 ve masumiyeti simgelemektedir.
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3.8. Analizin Degerlendirilmesi

Analiz bulgularinin sonucunda, oyun serisinin birgok yerinde gesitli propaganda
ve bilingaltt mesajlarinin yer aldigin1 séylemek miimkiindiir. Oyun serisi genel olarak
askeri agidan bir ’Amerikan Riiyasi”n1 betimlemektedir. Potansiyel diismanlar1 yok
etmek icin her yolun hakli gosterildigi oyunda insanlik dis1 sorgulama yontemleri dikkat
cekmektedir. Ayrica Islam cografyasmin oyun icinde &tekilestirilerek uluslararasi
teroristlerin  sigimagi olmasit ve Komiinist Rusya’nin bu gruplarla siirekli dirsek
temasinda oldugu fikri tim oyun serisinde yer almakta ve oyunculara
benimsetilmektedir. Bunun yani sira Amerika’nin Soguk Savas’tan kalan korkulart bu
oyunda yer almaktadir. Rusya’nin her an SSCB’ne donebilme tehlikesini ve niikleer
silahlar ile ABD’yi vurabilme ihtimalinin hedef kitleye hem metinsel hem de gorsel

olarak aktarildig1 gozlenmektedir.

Ozellikle islami terdrizm vurgusu yapilmasi, 11 Eyliil saldirilarindan sonra yeni
diisman algisinin kitlelere benimsetilmesinde oldukca etkin bir rol aldigindan soz

edilebilmektedir.
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Propaganda faaliyetleri, kendi tarihi boyunca tiim kitle iletisim araglarindan
faydalanarak toplumlari manipiile etmislerdir. Propaganda ¢aligsmalari, video oyunlari
gibi yeni bir gercek yaratarak ya da gerce§i yeniden diizenleyerek hedef kitlesine

sunmaktadirlar.

Yasadigimiz ¢agda egemen giigler, egemenliklerini saglamlastirmak i¢in eglence
ve kiiltiir endiistrisini eskisinden de fazla kullanmaktadirlar. Bilgisayar oyunlarinda,
oyuncu ile oyun karakteri arasinda tam oOzdeslik sagladigindan propagandistlerin
mesajlart oyun ile etkilesim halinde olan oyuncularin alg: siizgeglerine fazla takilmadan

gecmektedir.

Teknolojinin gelismesi ile bilgisayar oyunlarinda, oynadik¢a oyuncuya kurallar
dikte eden kurallar ile propaganda faaliyetleri basariya ulagsma da Onemli bir gii¢
kazanmaktadir. Boylece bilgisayar oyunlari, yeni bir kitle iletisim kanali olarak ortaya

cikmaktadir.

Kitle iletisim kanal1 olarak goriilmesinin yani sira bilgisayar oyunlar kisilerde
psikolojik degisimlerde meydana getirebilmektedir. Kisa vadede insanlarda siddet
egiliminin artmasi ve buna bagl siddet olaylarinda goriilen artig, oyuncunun kendisini
oynadig1 karakterlerle asir1 6zdeslestirmesiyle ortaya g¢ikan ego artisi, din ve 1rksal
diismanliklarin ortaya ¢ikmasina neden olan bilgisayar oyunlarinin, iletisim bilimleri

acisindan onemli olan kismi ise mesajlari iletmekte kazandigi basarilar olmalidir.

Bilgisayar ve konsol oyunlari, propaganda faaliyetlerinde oldugu gibi mesajlar
ve imgeler ile igerikler olusturmaktadir. Bu nedenle igerik olusturan kisilerin mesajlarini
iletme araglar1 olarak oyunlar goriilebilmektedir. Oyun piyasasinda etkin olan firmalarin
mengeinin, devlet destekli tilkeler olmasi da igeriklerin masumane olarak rastgele

yaratilamayacagi korkusunu da beraberinde getirmektedir.

1980’11 yillarda sivrilmeye baglayan ve 1990’11 yillardan itibaren oldukga karli
sektorlerden birisi olan oyun sektoriinlin kalbinin ABD olmasi, Hollywood ile 1950-
1990 arasi sinema kanali vasitasiyla yaptigi propaganda calismalarinin artik kanal

degistirdigi anlamina gelmektedir.
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Askeri-eglence sektorii kavrami, igerigi ve kokenleri nedeniyle Amerikan
sistemini dven bir yapiya sahiptir. Oyunculara rekabetin iyi oldugunu, sadece daha
giiclii olanin kazandig1 bir diinyanin oldugunu ve nasil savasildigir 6gretilen bir kanal

olarak diger kanallardan daha basarili olmaktadir.

Bunun nedenlerini siralamak gerekirse oyuncularin biiyiik cogunlugunun kiigiik
yaslarda oldugundan manipiilasyona acik ve bilingalti mesajlardan daha fazla
etkileniyor olmalar1, oyunlarda etkilesimin fazla olmasi ve ilgi ¢ekici olmasi gibi

nedenler gosterilebilir.

Sonug olarak bilgisayar ve konsol oyunlarinda yer alan hem biling diizeyinde
olan hem de bilincaltin1 etkileyen mesajlara karst uluslar arasi bir denetim
mekanizmasina ihtiya¢ oldugu goriilmektedir. Oyuncularin bu mesajlara karsi algi

stizgeclerini gelistirmek adina da bilgilendirme ¢alismalar1 yapilmalidir.
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EKLER

Psikolog Hivren OZKOL ile Kisisel Goriisme Kayitlari :

Konugmaci: Propaganda ¢aligsmalarinin insanlar {izerinde psikolojik ac¢idan nasil etkileri
vardir?

Hivren Ozkol: Insanlarin davranislar1 ok fazla faktore bagli. O yiizden de algida gok
acik oldugu icin bircok agidan iste gorsel olarak koku duyu biitiin duyularimizla
algiladigimiz i¢in buna yonelik propaganda araglar tabi ki dogrudan algilarimiza hitap
ediyor ve tabi ki diislincelerimizi ve duygularimizi etkiliyor. Bir de insan tabi ¢ok bdyle
rasyonel bir varlik olarak biliniyor ama aslinda degil. Yani o kadar ¢ok faktor etkiliyor
ki bizi. Bir herhangi bir duyguyla kaydettigimiz mesela hafizamizda yer alan bir sehre
gitmisiz orda ¢ok sevdiklerimiz yasiyor ve orayi iyi duygularla ziyaret etmisiz o sehre
ait herhangi bir sey gordiiglinlizde o duygular1 dogrudan hatirlayabiliyorsunuz. Bu
yiizden de bunlari kullanan propaganda araclari dogrudan bizim bakis agimizi da
duygularimizi da etkileyebiliyor.

Konusmaci: Peki bu propaganda caligmalar1 ugucu mudur yoksa kalici hale getirilebilir
mi ¢cok yogun baskilar sonucunda?

Hivren Ozkol: Ilk andaki etkileri tabi ki ugucu. Yani bir anlik hatirliyorsunuz. Ama
bunlar devamli olarak tutarli bir sekilde ve tekrarlayici bir sekilde yapildig1 zaman tabi
ki daha kalic1 oluyor.

Konusmaci: Farkli araclarinda burada oOnemi var mudir? Mesela televizyondu,
gazetedir,sinemadir bunlarin {i¢ii ayn1 anda bir seyi sdyledigi zaman

Hivren Ozkol: Kesinlikle yani bir tanesi oldugu zaman ya da birkag kez oldugu zaman
tamam gegici bir etki ama bu tekrarlayici bir sekilde devam ediyorsa ¢iinkii insan dyle
rutin ve tekrarlilik c¢ok etkili bir sey. Bu oldugu zaman ve farkli araglardan da
tekrarlandig1 zaman tabi ki daha kalic1 hale geliyor etkisi.

Konugmaci: Peki propagandadan ge¢misken oyunlarda da propaganda biraz
kullaniliyor. Insanlar aslinda neden oyun oynarlar? Neden boyle bir sanal diinyaya
kendilerini kaptirmak isterler?

Hivren Ozkol: Oyun cok temel bir ihtiyag. Zaten goriiyorsunuz kiigiik cocuklarda
bebeklerde de var. Ciinkii insan hem hayati oyunlardan &grenir, gergekte nasil
davranacagini nasil davranmasi gerektigini oyunlardan Ogrenir. Hem de oyun
ihtiyaglarmi da karsilar. Iste yenme ihtiyaci,paylasma ihtiyaci, rekabet ihtiyaci birgok
seyi oyunlarda tekrar eder. O yiizden de terapide de yani ¢ocuk terapisinde de ¢ok sik
kullanilan bir sey. Oyun ¢ok Onemli bir ara¢ yani hayati 6grenme araci. Ve hayati
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ogrenirken de onun igindeki degerleri onun igindeki kurallar1 her seyi 6grendigin bir
arag.

Konusmaci: Bundan dolay1 da ¢ok rahat yonlendirilebilir aslinda bu oyunu yapan biri ne
istiyorsa onu aksettirebilir.

Hivren Ozkol: Kesinlikle. Tabi ¢ok temelde mesela ¢ocuklarda da oyunda yapilan o
aslinda. Yani geldigi zaman bir ¢ocuk diyelim ki ailesinden siddet géren bir ¢cocuk siz
onu oyun icginde oyunun sonunu degistirerek c¢ocugun oradaki yaralarini
tyilestiriyorsunuz. Simdi boyle baktiginiz zaman her yetiskininde ig¢inde bir ¢ocuk yan1
oldugunu varsayarsak o oyunda oraya hitap ediyor aslinda. O yiizden de oyunun
sonunda ne oldugu nasil gelistigi insanin gerceklik algisini da degistirebiliyor. Yani
oyunda 6grendigi sey ve uyguladigi sey gercek hayatta da yasamaya bagsliyor.

Konusmaci: Kendini bir nevi oyunun i¢inde eger bir rol model se¢gmisse kendini ona
kaptirip dyle hissedebilir yani. Ornek olarak savas oyunlarinda bir ordu mensubunu
canlandirtyorsa sanal bile olsa kendini dyle bir sey gibi hissedebilir.

Hivren Ozkol: Evet. Yani iki boyutu var aslinda ¢ok temel olarak. Bir boyutu zaten
sizin ger¢ekliginiz yani kendi ic¢inizde yasadiginiz o igsel diinyanizda yasadiginiz
gercekligi oyunda oOzdesleserek yasiyorsunuz. Diyelim ki gercek hayatta ¢ok fazla
siddete maruz kaldiginiz i¢in gidip daha siddet icerikli oyunlar se¢iyorsunuz. Ciinkii o
sizin duygularimiza karsilik geliyor. O yiizden de o yolla kendinizi nasil diyeyim
tyilestirme, bir sekilde avuntu bulma. Yani gidip onu buluyorsunuz. Yani iki yonii var.
O yiizden de hep denir ya siddet icerikli oyunlar yasaklanmali. Tamam yasaklansin ama
bazen gercege denk diisliyor. Yani gergekte de onu yasiyorsa zaten gidip onu oynamak
isteyecek.

Konusmaci: Evet. Haberlerde goriiyor haberlerde gordiigii seyler o.

Hivren Ozkol: Evet. Yani ¢ocuklugu mesela zorlu gecmis insanlar korku filmlerine &zel
meraki olabilir. Cilinkii ona yakin hissediyor kendini. Orada kendini buluyor. Tekrar
yastyor. Ama ikinci boyutu da su oyunda siddeti gorerek gergek hayati da etkileyebilir.
Yani gercek hayati oyuna etkilerken, oyunda gercek hayati etkileyebilir. Yani orda
gidip siirekli savas oyunu oynayan biri ve siirekli yenme yenilme ihtiyaclarim
karsilayan biri ger¢ek hayati da o sekilde algilayabilir.

Konugmaci: Bir nevi sanal gerceklik, ger¢ek gergekleri de etkiliyor.
Hivren Ozkol: Kesinlikle dyle bir kisir déngii var. Ikisi birbirini etkiliyor.

Konusmaci: Oyun araciligi ile yani insanlarin diigiinceleri ve ideolojileri bu sekilde
aktarilabiliyor. Bunu diyebiliriz.

Hivren Ozkol: Kesinlikle diyebiliriz. Zaten bu c¢okta kullanilan bir sey. Bu bilgisayar
oyunlarindan da once. Demin dedigim sey. Yani soyle ki mesela Amerika’da ¢ok
kullanilan bir sey siyaset psikolojisinde de ¢ok arastirilan bir sey. Ayn1 metni ayni fikri
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iki ayr1 ciimle ile soyliiyorsunuz ve tamamen karsidakinin diisiincesi degisebiliyor o
konu ile ilgili. Dedigim gibi ¢ok notr bir konu olabilir. Mesela ¢evre ile ilgili iki ayri
ciimle kuruyorsunuz. Iste ¢evreyi korumak onemlidir temali fakat bunu Oyle bir
kuruyorsunuz ki ciimleyi iki ayr1 gruba ayiriyorlar bir arastirma yapiyorlar ve iki ayr1
grubun distlinceleri tamamen o konuyla ilgili farkli oluyor. Yani onu yazan kisinin
istedigi diislinceye yakin davranabiliyor. Simdi bdyle baktiginizda bu bu kadar
etkiliyorsa ayn1 sey bilgisayar oyunlarinda ¢ok daha rahat yapilabilir.

Konusmaci: Gorsellikte var ekstra olarak.

Hivren Ozkol: Evet gorsellik var. Ciinkii onu oynarken zaten. Soyle bir sey su dnde
bizim 6n lobumuz dedigimiz yani daha diisiince, muhakeme bunu yaptigimiz kisim
biraz kapattigimiz bir yer oluyor oyun. O yiizden mesajlar dogrudan bilingdisina
gidiyor. Yani ¢ok sorgulamadan daha ¢ok duygularla 6zdesleserek ¢ok sorgulamadan
kabul edebiliyoruz.

Konusmaci: Bir nevi otomatik pilota almis gibi bir durum ortaya ¢ikiyor.

Hivren Ozkol: Evet. Biraz dyle oluyor. Yani bu tamamiyle boyle demiyorum ama bu
sekilde bu kullanilabilir bir sey. Ciinkii muhakeme etme yetiniz ortadan kalkiyor. Biraz
daha nasil diyeyim transa gectiginiz bir hal oldugu i¢in.

Konusmaci: Evet. Soyle bir seyde oluyor ¢ok oyun oynayan bir insanin basi agrimaya
basliyor. Surdan da anlasilabiliyor ki beyin ¢ok fazla bir sekilde yoruluyor aslinda. Bir
seyler herhalde dediginiz seyler bilincaltina aktarilirken o da calisiyor fazlasiyla
diyebiliriz.

Hivren Ozkol: Kesinlikle ve bu ¢okta farkinda olarak yapilan bir sey olmadig i¢in daha
da etkili oluyor. Ciinkii bir slizgegten gecirmiyorsunuz dogrudan aliyorsunuz o bilgiyi.

Konusmaci: Bilingaltindan aslinda biraz bahsedebiliriz. Bilingalt1 nedir tam olarak?
Nasil ¢alisir? Fonksiyonu nedir?

Hivren Ozkol: Bilingalt1 biraz muamma bir sey hala arastirilan,tartisilan bir sey ama
dogdugumuzdan bu yana bazi bilgilerin yani bizim normalde bas edemeyecegimiz,
farkina vardigimizda bize yogun gelecek,agir gelecek bilgileri attigimiz bir mekanizma,
bir yer diyebiliriz. Yani onun i¢inden ancak bas edebildigimiz kadarini biz bilince
aliyoruz. Geri kalan hepsi bilingaltinda kaliyor. Temel olarak boyle soyleyebiliriz.

Konugmaci: Basit gorseller veya ses, koku bunlarda hepside aktarilabiliyor.

Hivren Ozkol: Tabi. Bir de tabi bilincalt1 ¢ok ilkel calisiyor. O yiizden de orda
cocukken yasadigimiz birgok seyde orda ¢ok ilkel bir sekilde kayit oluyor yani
duygularla birlikte kayit oluyor ve kaliyor. O yiizden simdi duydugumuz bir ses,birkoku
oradaki bir yere karsilik gelebiliyor. Biz bunun ¢ok farkina varmiyoruz. Ama mesela bir
koku duyuyoruz. O kokuyu duydugumuz yeri ¢ok seviyoruz. Neden sevdigimizi tamam
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aciklamasini yapabiliriz ama temelde agiklamasi suna da dayanabilir: iste cocukken ¢ok
mutlu oldugunuz bir yerin kokusunu hatirlattig igindir.

Konusmaci: Veya annemin koftesi gibi.
Hivren Ozkol: Evet tam olarak dyle.

Konugmaci: Peki bu bilingaltt bunun isleyisi ¢ocuklarda daha farkli midir? Yashlarda
farkli midir? Genglerde daha mi1 farklidir? Yoksa hepsinde esit midir bu bilingalt1 algis1?

Hivren Ozkol: Yani temelde 5-6 yasina kadar diyelim en ¢ok olustugu o temel
inanglarin, diisiincelerin en ¢ok depolandigi zaman o donemlere denk geliyor. Ama
onun disinda tabi ki herkesin bilingalt1 her yasta orda duran bir bilgi. Bir kism1 bilince
cikiyor bir kismi bilingtekilerin bir kismi bilingaltina gidiyor. O yiizden her yas icin
orda duran bir mekanizma.

Konusmaci: Aktif ya da pasif oyun oynayan insanlarda bu bilingalti mesajlarina karsi
bir direnis var midir? Yani sdyle sdyleyeyim, oyunu 4-5 saat oynayan bir ¢ocuk ile
yarim saat oynayip kalkan bir ¢cocuk bu bilingalti mesajlara kars1 defans gelistirebilir
mi? Yoksa ikisi de onu gorsel olarak alir ve ayni sekilde mi isleyise koyar?

Hivren Ozkol: Simdi tabi oyun oynamaya basladigin anda bu transa yakin bir ruh hali
oldugu i¢in tabi ki o bilingalti mesajlar1 almaya basliyorsunuz. Ama bunun ne kadar
etkili olacag: tabi ki siire ile de artiyor. Yani tekrarlayan mesajlar onun kaliciligim
arttirtyor. Etkisini arttirtyor.

Konusmaci: Kisiden kisiye de farklilik gosterebiliyor mudur bu?

Hivren Ozkol: Evet. Bu ne kadar kaptirdiginiza bagl ve o sizin bilingaltinizda ne kadar
cok seye karsilik geldigine de bagli. Yani o mesajla ilgili zaten bir bilgi varsa
bilingaltinizda bir yere oturuyorsa tabi ki o mesaji daha c¢abuk alirsinizz. Ama ona
ayirdiginiz siirede ¢ok dnemli. Yani ne kadar uzun siire basinda oturuyorsaniz o kadar
etkili oluyor tabi ki.

Konusmaci: Bilingaltiyla ilgili ¢ok az arastirmistim. Genelde iki tane u¢ noktasi var
bilingaltinin. Biri dogum biri 6liim. Bununda sembolize ettigi dogumu cinsel objeler
Oliimii de kurukafa bunu bilingalti boyle sembollestirmis. Bunlar disinda ortada olan
baska seyler var midir yoksa iki u¢ noktaya ayni1 akupunktur gibi igne batirildig1 zaman
m1 bunlar ortaya ¢ikar? Yoksa ortalarda baska seylerde kullanilabilir mi?

Hivren Ozkol: Yani bilingdis1 ¢ok karmasik bir alan. En cokta bunu mesela riiyalarda
gorlrsliniiz. Riiya arastirmalarin bambaska bir sey goriirsiiniiz. Mesela bir ev
goriirsiiniiz o aslinda sizin i¢ diinyaniz1 sembolize ediyordur. Iste bir ilgisiz bir obje
goriirsiiniiz onun bir karsiligi vardir. Ciinkii o kadar ¢ok sey kayit olmus durumdaki
oraya o ylizden biraz karmasik. Yani dogrudan sunu diyemeyiz. Tabi ki baz1 semboller
var. Evet su semboller evet cinselligi c¢agristirtyor, bunlar 6liimii bunlar dogumu
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diyebiliriz ama yinede ¢ok karmasik bilingdisi. Cok temel olarak su tam olarak buna
karsilik geliyor diyemiyoruz. Bir de kendine 6zgii yanlar1 da var bilingdiginin.

Konusmaci: Cok tesekkiir ederim.

Hivren Ozkol: Belki seyi de sdyleyebilirim ek olarak. Bu siz onu sordunuz ciinkii aktif
pasif ne kadar zaman gecirilmesi. Orada bir de sdyle bir sey de var. O gergeklik
algiminda degigmesiyle ilgili bir sey var. Yani siz bir ger¢eklik yasiyorsunuz. Onun
kurallar1 belli. Iste ise gidiyorsunuz, okula gidiyorsunuz. Bir de bilgisayar oyunlarinda
ayr1 bir gergeklik yasiyorsunuz.

Konusmaci: Kendisine has kurallar1 var.

Hivren Ozkol: Kesinlikle ve bambagka bir diinya. Orada daha fazla zaman
gecirdiginizde kendinize alternatif bir ger¢eklik yaratmis oluyorsunuz. O yiizden de ¢ok
etkili ve oranin kurallarini artik gercek hayatin kurallar1 olarak da yasayabiliyorsunuz.
Mesela sizin propaganda araci olarak kullaniliyor dediginiz ile birlikte diisiinecek
olursak yani orada verilen mesajlarin evet iste iki tarafin savagmasi, iste hangi tarafin
kazandig1, hangi tarafin iyi olarak gosterildigi ya da hangi degerlerin iyi olarak
gosterildigi bir siire sonra sizin gergeklik alginizi da etkileyebilir. Yani sanal gerceklik,
gercek hayatin gercegi ile karistirilabilir ve gercek hayatta da bu degerler ya da bu
ogrendiginiz kurallarla yasayabilirsiniz.

Konugmact: Peki insan neden sanal gercekligi, gercek hayattakine tercih eder? Daha
mutsuz oldugu i¢in mi gergekte, yoksa baska bir sey mi vardir? Neden sanal gercekligi,
asil gercegin oniine koymak ister bir insan?

Hivren Ozkol: Aslinda onun birkag sebebi var. Birincisi dediginiz gibi bir kag1s. Gergek
hayatta olmak istemediginizde belli bir sebepten. Bu ne olabilir? Evet mutsuzluk
olabilir ya da gercek hayatla bas edemiyorsaniz, gercek hayatin getirdigi duygularla,
iligkilerle bas edemiyorsaniz kendinize yeni bir gerceklik yaratma ihtiyact hissedersiniz.
Birincisi bu. Ikincisi de gercek hayatta ve ¢ocuklugunuzda yenemediginiz seyleri bu
yolla tatmin edebilirsiniz. Mesela diyelim ki, ¢cok fazla siddet ortamindaysaniz ve ¢ok
fazla bunun altinda ezildiyseniz siirekli siddet iceren oyunlar1 oynarsiniz ve bilingdist
orada siirekli sunu soyler ““ Bu sefer yenicem. Bu sefer ben yenicem”. Ciinkii gercek
hayatta hi¢ yenmemissiniz ve ¢ocukken hi¢ yenmemissiniz. O ylizden bu oyunlara
yonelebiliyorsunuz.

Konugmaci: Bir nevi aslinda mutluluk gibi bir sey.
Hivren Ozkol: Kesinlikle. Yeni bir gerceklik yaratiyorsunuz.
Konugmaci: Sanal uyusturucu gibi bir sey.

Hivren Ozkol: Aynen &yle ve dis diinyanin aslinda bir simiilasyonu gibi gériiyorsunuz
onu. Dig diinyada yapamadiginiz, yetersiz hissettiginiz ne varsa onu oyunda tatmin
etmeye ¢alisiyorsunuz.
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Konusmaci: Bu da bireyleri kisa donemde mutlu ediyor ama uzun dénemde yine bir
mutsuzlugun i¢ine mi sokuyor diyebiliriz?

Hivren Ozkol: Kesinlikle. Ciinkii ¢ok gegici bir sey. Evet orada mutlu ediyor. Ama o
hicbir zaman tam anlamiyla bir gergeklik olmadigi i¢in. Bir de sodyle bir zarari
olabiliyor. Iki tiirlii. Hem gercek hayati yasamiyorsunuz o zaman. Orada yapacaginiz,
vereceginiz miicadeleyi orada dgrenmeniz gerekirken nasil bas edeceginizi ¢ilinkii o
gercek olan siz baska bir alanda tatmin ediyorsunuz. Ikincisi de oyun alanmi gergeklik
ile karistirabiliyorsunuz. Yani orada 6grendiginiz, orada yasadiginiz deminkinin tekrari
olacak ama gercek hayatta da yaratmaya basliyorsunuz.

Konusmaci: Bu bir travmada yasatabiliyor bir insana bir siire sonra karsilastig1 zaman.
Hivren Ozkol: Kesinlikle. Cok agir bir sey olabiliyor.

Konusmaci: Cok tesekkiir ederim Hivren hanim. Sagolun.
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