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GIRIS
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OZET

Toplumsal bir varlik olan insan, varligini siirdiirebilmek ve toplumda yer edebilmek i¢in mevcut sartlar igerisinde diger
insanlarla etkilesim igerisinde olmaktadir. Insanin hayat1 anlamlandirmastyla dogrudan iliskili olan iletisimin geleneksel
anlamda temel unsurunu dil olusturmaktadir. Bu manada bireyleri ikna etmede ve onlardan beklenilen tutum ve
davranis degisikliginin olusmasinda dil, 6nem arz etmektedir. Ancak gelisen teknolojiyle birlikte kitle iletisim araglar
da geligmis 6zellikle “yeni medya” denilen ve iletisime yeni bir boyut kazandiran kavram literatiirde yerini almaktadir.
Modern ¢agda internet kullaniminin yayginlagmasiyla toplumlarin iletisim bigimleri de degismektedir. Teknolojik
gelismelere paralel olarak kitle iletisim araglar1 da gelismekte ve bu araglar, bireylerin hayatlarinda 6nemli bir yer
edinmektedir. Medya; ¢agimizda herhangi bir fikrin yayilmasi, propagandasinin yapilmasi ve insanlar tizerindeki
etkisinin arttirilmas1 i¢in oldukca etkin kullamlmaktadir Ozellikle internet ve medya araglarindaki gelismeler,
milyonlarca insanm etkilesime gegebilmesine olanak saglamakta dolayisiyla yeni medya iiriinlerinin etki gliciiniin
tartigilmaz bir ger¢ek oldugunu ortaya koymaktadir. Hal boyle olunca kisiler ve bazi gruplar, bu tiriinleri kendi ¢ikarlart
ve hedefleri dogrultusunda kullanmaktadirlar. fletisim teknolojilerinin gelismesiyle dijitallesen; bilgisayar, tablet,
telefon gibi aygitlarla ¢evrim ici etkilesimi saglayan yeni medyanin sanal uzamlari toplumun vazgecilmezleri arasinda
yerini almaktadir. Yeni medyanin en énemli tiikketim tiriinlerinden olan dijital oyunlar bu noktada dikkat ¢ekmektedir.
Dijital oyunlar, toplumun biiyiik ¢ogunlugu tarafindan ilgiyle takip edilmekte ve oyunlarm kullanici sayisi gittikge
artmaktadir. Ozellikle gengler, bos zamanlari gecirmek ve eglenmek igin dijital oyunlara ragbet gostermektedir. Dijital
oyunlarin geng nesiller tarafindan ilgi ¢ekiyor olmasi, ideolojilerin hedef kitleye ulastirilmasi noktasinda 6nemli bir arag
olarak goriilmektedir. Hakim giigler, verilmek istenilen bir fikir veya fikir akimi dijital oyunlara agik veya gizli
sekillerde yerlestirerek ideolojilerini hedef kitleye ulastirmaktadir. Bu ¢alismada, gen¢ kusaklarm en ¢ok oynadiklar
dijital oyunlardan olan Playerunknown’s Battlegrounds (PUBG) oyunu, 6rnek olarak ele alimmaktadir. Oyunun igerik
analizi yapilarak hangi ideolojik mesajlarn yer aldiginin irdelenmesi ¢aligmanin temel amacini olusturmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Medya, Dijital Oyunlar, ideoloji, Genglik, Pubg

ABSTRACT

As a social being, human beings interact with other people in the current conditions in order to maintain their existence
and to be able to take part in society. Language constitutes the basic element of communication in the traditional sense,
which is directly related to the meaning of human life. In this sense, language is important in persuading individuals and
in the change of attitude and behavior expected from them. However, with the advancing technology, mass
communication tools have also developed, especially the concept called "new media" that adds a new dimension to
communication takes its place in the literature. With the widespread use of the internet in the modern age, the
communication styles of societies also change. In parallel with technological developments, mass communication tools
are also developing and these tools have an important place in the lives of individuals. Media; In our age, it is used very
effectively to spread any idea, make its propaganda and increase its influence on people. Especially developments in the
internet and media tools allow millions of people to interact, thus revealing that the power of new media products is an
indisputable fact. As such, individuals and certain groups use these products for their own interests and goals.
Digitalized with the development of communication technologies; The virtual spaces of the new media that enable
online interaction with devices such as computers, tablets and phones are among the indispensables of society. Digital
games, one of the most important consumer products of the new media, draw attention at this point. Digital games are
followed with interest by the majority of the society and the number of users of the games is increasing. Especially
young people prefer digital games to spend their free time and have fun. The fact that digital games attract the attention
of young generations is seen as an important tool for conveying ideologies to the target audience. The dominant powers
transmit their ideologies to the target audience by placing an idea or a stream of ideas that they want to be given to
digital games in open or hidden ways. In this study, Playerunknown's Battlegrounds (PUBG) game, one of the most
played digital games by younger generations, is considered as an example. The main purpose of the study is to examine
which ideological messages are involved by analyzing the content of the game.

Key words: Media, Digital Games, Ideology, Youth, Pubg

Gilinlimizde hizla gelisen dijital teknoloji, 6zellikle gencler {izerindeki etkisini fazlasiyla gostermektedir.
Ailelerin kendi elleriyle teknolojinin kucagina attiklar1 nesiller, hizla gelisen bu teknolojik akintiya kapilarak
kendilerini dijital diinyanin hengamesi icerisinde bulmaktadirlar. Nefislerine hos gelen, higbir zihin faaliyeti
gerektirmeyen paketlenmis igeriklerle vakitlerini 6ldiiren gengler; toplumun deger yargilarindan giinbegiin
uzaklagmaktadir.
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Teknolojiyle esgiidiimlii olarak internet alt yapisi da hizla gelismekte ve ¢aga ayak uydurmaktadir. Ozellikle
zaman ve mekan kavramini ortadan kaldiran internet, etkilesimi hizlandirarak hos vakit ge¢irmek isteyen geng
kusaklarin dijital diinyaya yonelimini arttirmaktadir (Kirik, 2017: 230-261).

Gelisen teknoloji, insanlarin ilgi alanlarim ve ihtiyaglarim1 da degistirmektedir. Buna paralel olarak
bilgisayarin ve bilgisayar oyunlarinin gelismesi genglerin ilgisini bu alana c¢ekmektedir. Kendilerine
mesguliyet arayan ve vaktini eglenerek gecirmek isteyen gengler i¢in farkli icerikler sunan dijital oyunlar, giin
gectikce daha da cazip hale gelmektedir (Yildirim, 2016: 13).

Mobil teknolojiler, bilgisayar ve internet; gengleri adeta tutsak ederek dijital diinyanin icine ¢ekmektedir.
Farklilasan dijital oyunlarin da sayis1 giin gectikce artmaktadir. Her dijital oyun zararhidir gibi diisiinmek
dogru degildir. Hatta dogru gelistirildiginde ve yonetildiginde bireylerin gelisimine katki saglamaktadir.
Burada 6nemli olan adeta miikellef bir sofra gibi sunulan ve gengleri olumsuz da etkileyebilecek dijital
oyunlar1 kontrol etmek, giivenli hale getirmektir (Cetinkaya, 2019).

Bu calismada, dijital oyunlarla dogrudan veya dolayli olarak belleklere yiiklenen ideolojik yaklagimlarin,
genglerin bilissel diizeylerini ne dlcilide etkiledigini; bu amagla dijital oyunlarm nasil kullamildigim 6lgmek
amaglanmistir. Bu dogrultuda Playerunknown’s Battlegrounds (PUBG) oyunu; amagsal 6rnekleme yontemiyle
incelenmis, icerik analizi yapilarak kullanicilara dogrudan veya dolayli olarak aktarilan egemen ideolojiler
iizerinde durulmustur.

Oyun

Oyun, kelime anlami olarak keyifli vakit gegirilebilen etkinliklerin bireyler tarafindan fiziksel ve zihinsel
hareketlerle uygulamali olarak yapilmasi anlamina gelmektedir (Abrudan & Prundaru, 2009: 30). Tiirk Dil
Kurumu’nun giincel Tiirkge sozliigiinde “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallari olan, iyi vakit gecirmeye
yarayan eglence.” (TDK, 2020) olarak tanimlanan oyun, hizla gelisen teknolojiyle dijitalleserek yeni bir boyut
kazanmustir.

Insanlik tarihine bakildiginda oyun, insanlarm giinliik hayatin kosusturmasi igerisinde sigindig: bir liman
olarak varligim1 hep siirdiirmistiir. Eglenceli oldugu icin ilgi gormiis, sosyal iletisimi de hizlandirmistir.
Dolayisiyla oyun, sosyal hayatin ingasinda ve benlik olusumunda 6nemli bir rol tistlenmistir. Biiyiik - kii¢iik
her yastan bireylerin hayatinda yer alan oyunlar, etkin bir iletisim araci olarak énemli bir gorev iistlenmistir.
Bu nedenle oyunlar; sadece bos zamanlarin gegirildigi etkinlikler degil, bir takim toplumsal degerlerin de
benliklerimize naksedildigi iletisim siirecleri olmustur (Adamr vd. 2016: 88). 30 Ekim 2020’de izmir’de
meydana gelen depremde enkaz altinda kalan ve doksan bir saat sonra kendisine ulasilan Ayda ile AFAD
gorevlisinin parmak oyunu oynamasi, oyunun iletigimdeki roliinii ve toplumsal manada ne kadar 6nem arz
ettigini bir kez daha ortaya koymustur.

Teknolojinin gelisimiyle birlikte oynanan oyunlar da farklilasmistir. Fiziksel temasin, duygusal bagin,
sosyallesmenin fazla oldugu; seksek, bestas, korebe gibi geleneksel oyunlarin yerini dijital oyunlar almistir.
Oynayan kisi burada kendine yeni bir benlik olusturmus, hayalinde olmak istedigi kisiyi yaratmis, sanal
mutluluga kapilmigtir. Bu hosnutluk, oyun basinda gegirilen zamanin giderek artmasiyla bagimlik haline
dontismiistiir (Yiicel ve San, 2018: 88-89).

Dijital Oyunlar

Kendine 6zgii kurallar1 olan ve bir ama¢ dogrultusunda bilgisayar, cep telefonu, tablet vb. donanimlarla
oynanan oyunlara “dijital oyunlar” denmektedir (Samur, 2016: 4). Baska bir ifadeyle dijital oyunlar;
kullanicilarin bir arayiiz yardim ile etkilesime gegtigi, karmasik kodlardan olusan ve farkli cihazlardan
yazilimlar sayesinde klavye, fare, oyun konsollar1 gibi araglar ile galigtirilabilen, belirli programlama ve oyun
kurallarina gore veri iglem sistemleri tarafindan analiz edilebilen yazilimlardir. Bu yoniiyle dijital oyunlar,
hizli ve ani tepkiler gerektiren eylemlere neden olmaktadir (Abrudan & Prundaru, 2009).

Aile ve akran etkilesiminin yogun oldugu geleneksel oyunlar, ebeveyneler tarafindan daha ¢ok arzu
edilmektedir. Ancak dijital oyunlar; kullanicilara geleneksel oyunlara goére daha eglenceli, canli, uzun vadeli
ve daha giiglii iletisim imkanin1 sunmaktadir. Bu nedenle dijital oyunlar, “sosyal varlik teknolojisi” olarak da
adlandirilmaktadir. Ciinkii insanlar bulunduklar1 ortamlardan kilometrelerce uzaktaki insanlarla ortak bir
alanda etkilesime gegebilmektedirler (Kort vd., 2007: 2).

Cagimizda bilim ve teknolojilerdeki gelismelere bagli olarak insanlarin ekonomik, sosyal ve Kkiiltiirel
ihtiyaclar1 da degismektedir. Iletisim araglarindaki gelismeler; insanlarin iletisim bicimlerinde biiyiik
degisimlere yol agmaktadir. Ozelikle cocuklarin ve genclerin benlik olusumunda énemli etkisi olan oyunlar da
bu degisimden nasibini misliyle almaktadir. Fiziksel temasin yogun oldugu geleneksel oyunlarin yerini dijital
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ortamlara aktarilan ve bireylerin iletisim bigimlerini sanal uzama tasiyan, etkilesimin yogun oldugu iiriinlere
dijital oyun denilmektedir. Dijital oyun olarak adlandirilan yeni oyun kiiltiiriinde bireyler iletisimlerini sanal
bir ortamda gerceklestirmektedir. Dijital oyunlarin, belirli normlarla sinirlar ¢izilmis geleneksel oyunlara gore
daha hareketli ve degisken oldugu ve bu oyunlarin sonucunun oyuncular tarafindan belirlendigi goriilmektedir
(Mul, 2008: 45).

Dijital oyunlar, kullanicilarin hizmetine farkli dijital platformlarda sunulmaktadir. Bu dijital platformlar
belirlenirken sistemin gerekli kildig1 teknolojik alt yapi, sagladigi ekonomik getiriler, tiirii ve birtakim
toplumsal gayeler goéz Oniinde bulundurulmaktadir. Her dijital oyun platformu, oyunculara farkli oyun
deneyimleri sunmaktadir. Dolayistyla kullanicilar, dijital alemde haz aldiklar1 bireysel tercihleri dogrultusunda
dijital oyunu oynamaktadir.

Sosyal oyun platformlarini, sosyal paylasim sitelerinde bireysel takilmak isteyen kullanicilarin; konsol
oyunlarini, orglitlenerek bir strateji gerektiren oyunlardan hoslanan kullanicilarin; zaman ve mekan bagimliligi
olmadan ¢evrimigi oyun oynamak isteyen kullanicilarin, taginabilir cihazlardan mobil oyunlar tercih ettikleri
gorilmektedir. Dijital oyunlar; gerekli teknik &zellikleri, kontrol edilme yontemleri, igerikleri, ekonomik
getirileri ve kullanici sayilari gibi farkli nitelikleri incelenerek su sekilde siniflandirilabilir:

Konsol Oyunlar

Klavye ve fare gibi kontrol araglarinin yerine daha 6zel (Playstation, Xbox vb.) araglarin kullanimin artmasi
sonucu konsol oyunlarina olan ilgi de artmistir. Dolayisiyla pc oyunlarina gore konsol oyunlart daha
maliyetlidir. Oldukea cesitlilik gosteren konsol oyunlarinda oyuncular, sanal gozliiklerle kendilerini oyunun
icerisinde hissedebilmekte, fiziksel hareketleriyle etkilesime gegebilmektedirler. Konsol oyunlarinin ¢ok
biiyiik bir oyuncu kitlesinin oldugu goériilmektedir.

PC Oyunlari

Kisisel bilgisayarlarin kullaniminin artmasiyla bu alan yénelik gelistirilen oyunlardir. Internet iizerinden
ticretli ya da licretsiz olarak bilgisayara yiiklenerek oynanabilen oyunlardir. Direksiyon, fare, klavye gibi
geleneksel kontrol cihazlari ile kontrol edilen pc oyunlarinin yerini giiniimiizde daha ¢ok ¢evrimi¢i oyunlarin
aldig1 bilinmektedir.

Mobil Oyunlar

Tasinabilir telefonlar ve tabletler igin iretilen oyun tiirleridir. Zaman ve mekan kavramini ortadan kaldirarak
her an yanlarinda olan cihazlarla istenilen anda oynanabilen oyunlardir. Dijital tiiketimin mobil cihazlara
kaymasina paralel olarak oyun iireticileri mobil oyun sektdriine yonelmis ve oyun endiistrisinin gelismesine
onemli katki aglamistir.

Cevrimigi (online) Oyunlar

Internete baglanip ag iizerinden tek veya birden fazla oyuncu tarafindan oynanabilen oyunlardir. Internetten iicretli
veya ticretsiz indirilebilen bu oyunlarin bazilarinda, oyun i¢inde satin almalar (karakter, esya yeni gorev gibi) da
olabilmektedir. Ozellikle strateji, macera ve rol oynama gibi oyunlar giiniimiizde popiiler olarak oynanmaktadir.

Sosyal Oyunlar

Yeni medyanin en 6nemli iletisim mecralarindan biri de sliphesiz sosyal aglardir. Sosyal aglarda her gecen giin
kullanici sayilarinin artmasi, oyun fireticilerini sadede sosyal aglarda oynanabilecek oyunlar liretmeye de
tesvik etmistir. Sosyal aglarda oynanan oyunlarda 6nemli bir etkilesim s6z konusu olmaktadir (Biiyiikbaykal
& Cansabuncu, 2020: 9). Bunlarin yaninda genellikle otobiislerde, yolculuk esnasinda, yatakta uzanirken veya
tv basinda oynanan; basit kurallar1 olan, karmasik olamayan ve 6zel bir beceri de gerektirmeyen giindelik
oyunlardir. Bu oyunlar bilinen dijital oyunlardan temelde farkliliklar gostermektedir.

Internet teknolojisi giiniimiizde gelisimini hizla siirdiirmektedir. Bu hizli gelisim ¢ok farkli sanal zevkler ve
heyecanlar sunmaktadir. Ozellikle her gegen giin yenileri eklenen dijital oyunlar, genglerin hizla bu oyun
diinyasina girmelerine yol agmaktadir.

Gengler, sanal alemde olusturduklarn sanal kimliklerle daha hiir ve etkin bir diinya kurduklarim
diisinmektedirler. Genglerin kendilerini daha 6zgiir hissetmeleri, bastirilmis duygularindan arinabilmeleri, ¢ok
hizli iletisim kurabilmeleri, kazanma arzular1 ve her yerden rahatlikla erigebilmeleri gibi faktorler; dijital
oyunlara olan katilimlarin1 hizlandirmaktadir (Yiicel ve San, 2018: 88-89).

Giiniimiizdeki hizl1 kentlesme, is hayatindaki yogunluk, 6zellikle kadinlarin da is hayatinda daha aktif olmalar
sosyal hayatta bazi1 zorluklar1 da beraberinde getirmistir. Fiziksel ve zihinsel yorgunluk, ailelerin daha kii¢iik
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yaglarda c¢ocuklarinin ellerine dijital teknolojiler tutusturmalarina neden olmaktadir. Bu durumdan oldukga
hosnut olan ¢ocuklar, sanal alemin biiyiisiine kapilip vakitlerinin ¢ogunu tiim dikkatlerini verdikleri dijital
oyunlarda gecirmektedirler. Ancak Entertainment Software Rating Board (ESRB)’ a gore oyucularin birgogu
kendi yas seviyelerinin ¢ok iistiinde derecelendirilen (18 ve iizeri yalnizca yetiskinler) oyunlari oynamaktadir.
Bu durum oyuncularin bilissel algilar {izerinde 6nemli etkiler gostermektedir (Martin ve Murray, 2007: 326).
Dolayistyla ¢ocuklarindaki tahribattan bihaber aileler; sorumluluklarinin farkinda olmayan, saldirgan, kendini
toplumdan soyutlamis ve gelecek kaygisi tasimayan nesillerin miisebbibi olmaktadir.

Puanlama ve &diillendirme dijital oyunlarda 6nemli bir yer tutmaktadir. Bu durum kazanma hirsini arttirdigi
icin oyuncunun oyun basinda gec¢irmis oldugu siireyi etkilemektedir. Uzun siiren dijital etkilesim, geng
dimaglarin sanal ile gercek arasinda sikisip kalmalarma neden olmaktadir. Geg¢ saatlere kadar oyundan
kalkmayan hatta yemek yemeyi bile ihmal eden oyuncular psikolojik olarak da dagilmaktadir (Okkay, 2019:
115).

Insanlar; farkli ihtiyaclarin1 karsilamak, toplumsallasmak, kendilerine yeni bir kimlik olusturmak, zevkli
saatler gegirmek icin daldiklar1 dijital deryada oyunlarin yarattif1 simiilasyonlarla kiiltiirel hegemonyanin
etkisine maruz kalmaktadir (Kiling, 2017, s. 15). Giderek popiilerlesen dijital oyunlarin, giiniimiizde kiiresel ag
sayesinde milyonlarca kisinin ayni anda oynayabilir olmasiyla ciddi bir etkilesim potansiyeli ortaya
cikmaktadir. Boylece kontrol giiciinii ellerinde bulunduran kiiresel aktorler, kitleri amaglar1 dogrultusunda
rahatlikla kontrol edebilmekte ve yonlendirebilmektedir (Sepetgi, 2017: 51).

Ideoloji

Tirk Dil Kurumu ideolojiyi “Siyasal veya toplumsal bir 6greti olusturan, bir hiikimetin, bir partinin, bir
grubun davraniglarina yon veren politik, hukuki, bilimsel, felsefi, dini, moral, estetik diisiinceler biitiinii.”
olarak tanimlamaktadir.

Ahmet Cevizci'nin felsefe sozliiglindeki anlamriyla ideoloji “Genel olarak siyasi ya da toplumsal bir dgreti
meydana getiren, siyasi ve toplumsal eylemi yonlendiren diisiince, inang ve goriisler sistemi; bir topluma, bir
doneme ya da toplumsal bir sinifa 6zgii inanglar biitiinii; bir toplumsal durumu yansitan diisiinceler dizgesi,
insanlarin kendi varolus kosullar1 ve iliskilerinden dogan yasam tarzlariyla ilgili tasarilarin tiimii.” olarak ifade
edilmektedir. Baslarda fikir ve ide kokenleriyle iliskilendirilmis olan ideoloji, 18. yiizyilin sonlarina dogru
Destutt de Tracy tarafindan ideologlarin diisiince sistemi ve diigiince sisteminin kaynagi agisindan felsefi
olarak yorumlanmaktadir. 19. yiizyildan itibaren ise bilimsellik 6zelliginden uzak ve retorik olan, etkisi altina
aldig1 insanlara hatali tarzda bakis agisi kazandirmak, gercekleri oldugundan farkli gostermek olarak
yorumlanmaktadir. S6z konusu anlami iginde ideoloji; yanlis fikirler, inanglar biitiinii olarak karsimiza
cikmaktadir. Siyasal bir 6greti olarak ideoloji; kolektif bir davranig tarzinin temeli olarak muhafazakarlik,
liberalizm, sosyalizm benzeri, ayr1 politik bakis ve fikir sistemini ifade etmektedir (Cevizci, 1999: 448-449).

Yasadigi diinyay1 anlamaya calisan insan i¢in birtakim toplumsal gergeklikleri ve normlar1 daha anlagilir hale
getirmeye ¢alisan; ayn1 zamanda toplumsal, kiiltiirel ve politik acidan inanglar ve degerler biitiinli olusturarak
bir diizen ortaya koyan ideolojiler; bir pusula gorevi yaparak tercihlerinde insanlara yon vermektedir.
Dolayistyla ideolojiler, bir diinya gériisii olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Ors, 2014: 10). Altuser’in ifadesiyle
ideoloji “Insanin diinyaya bakis agisin, bilincini ve toplumsal hayat1 kurgulamasini saglayan seydir.” (Caha ve
Sahin, 2015: 23).

Kapitalist sisteme elestirel yaklasan ve resmi adi Frankurt Universitesi Sosyal Arastirmalar Enstitiisii olan
Frankurt Okuluna gére burjuvazi tarafindan iiretilen gercekler, Ideoloji tarafindan gizlenir. Boylece kiiltiir
endiistrileri tarafindan aptallastirilan kitlelere, toplumda esit olmayan giic ve hakimiyet miicadelesi kamufle
edilerek mesrulastirilir (Yaylagiil, 2019: 95).

Dijital Oyunlarda ideoloji

Gilinlimizde gengler, eglenceli oyunlara daha cok ilgi gostermektedir. Ancak etkilesimin yogun oldugu
bireysel ya da grup olarak oynanan bu oyunlarin neler icerdigine, oyuncunun bu esnada neler yaptigina,
zihinlere hangi mesajlarin islendigine iyi bakmak gerekmektedir. Dijital oyunlar; propaganda ve
manipiilasyonla {ilkelerin, herhangi bir topluluga mensup insanlarin, yine bir {ilke icerisindeki radikal
gruplarin ideolojilerini aktarmak igin kullandiklar1 dnemli kanallar olmaktadir (Inal ve Kiraz, 2008: 523-544).
Bu konuyla ilgili Janet H. Murray “Towards a Cultural Game Theory: Digital Games and Media, Co-
Evolution of Mind and Culture” adli ¢alismasinda; teorisyenler Michael Tomasello ve Merlin Donald’in,
oyunlarm her toplumun kendi kiiltiiriine gore uyarlanarak o toplumun kiiltiiriinii ve insanlarinin zihinlerini
yonlendirebilecegi goriislerine yer vermektedir. Dijital oyunlar da teknolojinin sunmus oldugu imkanlarla bu
zihin yonlendirme iglevini yerine getirme konusunda Onem arz etmektedir (Murray, 2006: 185). Kiiresel
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manada hedef kitlesi oldukga biiyiik olan dijital oyunlar, ideolojik mesajlarin iletilmesi konusunda 6nemli bir
medya araci olmaktadir.

Dijital oyunlardaki hizli gelisim biiyiik bir dijital pazar da olusturmaktadir. Yas, cinsiyet, sosyo - ekonomik
duruma gore oyunlarin hitap ettigi kitleye bakildiginda dijital tiiketimin arttig1 goriilmektedir. Dijital oyunlar
cocuklarin 6zellikle de genglerin yogun bir sekilde oynadigi goz 6niinde bulundurulursa bu kitleye ideolojik
mesajlarin gonderilmesi oldukca kolay olmaktir. Cogunlukla Avrupa ve Amerika kokenli olan biiylik oyun
firmalarinin kapitalist degerleri zihinlere naksetmesi kagiilmaz bir sonug¢ olarak karsimiza g¢ikmaktadir
(Donmez, 2012: 67).

Dijital oyunlarla ilgili yapilan arastirmalarda oyunlarin biiyiik ¢ogunlugu siddet icermektedir. Bu durum
gengler icin biyiik tehlike olusturmaktadir. Oyun iireticileri tarafindan gengler bilingli bir sekilde
etkilenmekte, kigisel bilgileri ¢alinarak tehdit santaj ve siber zorbalikla psikolojileri bozularak intihara kadar
siiriiklenmektedir. Dijital oyunlarda toplumsal cinsiyetin yeniden insas1 ve Islamofobi gibi genclerimizi
zehirleyen gizli tehditler de yer almaktadir. Ses ve gériintiilerdeki Islam diismanlig1 Avrupa’da giderek yayilan
Islamofobi’nin dijital oyunlardaki yansimasidir (Giivenli Web, 2020).

Dijital oyunlarda zihinlere empoze edilen fikirlerin basinda irkeilik gelmektedir. Tirk Dil Kurumu 1rke¢iligi
“Insanlarin toplumsal 6zelliklerini biyolojik, irksal &zelliklerine indirgeyerek bir irkin baska irklara {istiin
oldugunu One siiren 0greti ‘racizm’ olarak tanimlamaktadir.” Oyunlarda kullanilan imgeler, irke¢ilik ile ilgili
mesajlarin  oyunculara iletilmesini saglamaktadir. Sosyal medyanin da etkisiyle 1keilik sdylemi hizla
yayilmakta otekilestirme fikri zihinlere yerlesmektedir. Bu nedenle nefret duygusu artmakta; hosgoriiden uzak,
saldirgan, hastalikli fikirlerle zihinleri doldurulmus nesiller yetismektedir (A¢ikgéz ve Yalman, 2018: 163-
164).

Mesajlarin ne oldugundan cok nasil iletildiginin 6nem kazanmasiyla birlikte, kitle iletisim araglariyla
propaganda c¢ok etkin kullanilmaktadir. Bu durum 21.yiizyilda toplumun yonlendirilmeye ve ikna edilmeye
cok acgik oldugunu gostermektedir. Zaten propagandanin amaci da diinyayr degistirmek, insanlari kendi
isteklerine ve diisiincelerine yonlendirmektir. Propaganda; bir Ogretiyi, diislinceyi, inanci, yasayi vb.
bagkalarina tanitmak, benimsetmek, yaymak amaciyla sozle, yaziyla ve benzeri tiirlii araglarla ve yollarla
gerceklestirilen her tiirlii faaliyetin adidir. Aslinda insanlar propagandayla aptallastirilmaktadir. iletilmek
istenilen mesajlar planlanmis bir sekilde gercekler gizlenerek aktarilmaktadir. Insanlarin bu planlanmis
mesajlar1 algilayabilmesi, yonlendirildiginin farkina varabilmesi elbette kolay olmamaktadir (Giider, 2016: 78-
80).

Kiiresel anlamda bakildiginda dijital oyunlar hayatin akisi igerisinde en Onemli tiiketim malzemesi haline
dontigmiis durumdadir. Farkli yastan insan gruplar1 yasamlarinin kayda deger bir boliimiinii bu oyunlara
ayirmaktadir (Binark ve Siitcii, 2008, s. 35). Kitleleri etkileyecek potansiyele sahip dijital oyunlarmn, kisilerin
zihinleri ve toplumsal kimlikleri tiizerindeki etkilerine yonelik c¢aligmalara fazla rastlanilmamaktadir.
Genellikle siddet temasi lizerine yapilan ampirik ¢alismalar géze ¢arpmaktadir (Garite, 2003: 14). Ancak
yapilan az sayida ¢aligma; toplumu yonetmek, herhangi bir ideolojiyi veya fikir akimini yaymak isteyen zihin
yoneticilerinin hedefleri dogrultusunda dijital oyunlari bir ara¢ olarak kullandiklarin1 géstermektedir (Sisler,
2005: 38).

Elestirel Yaklasim ve Frankurt Okulu

Resmi adi Frankurt Universitesi Sosyal Arastirmalar Enstitiisii olan Frankurt Okulu kapitalist sisteme elestirel
yaklagan bir okuldur. Frankurt Okulu’na gore kapitalist toplumlarda burjuva tarafinda iiretilen gercekler
aslinda gercek gergekler degildir. Kapitalist zihniyet tarafindan kontrol altinda tutulan kiiltiir endiistrileri
tarafindan islenerek ideoloji gergegi carpitir. Amag Kkitleleri aptallastirilarak topumdaki giic ve iktidar
sahiplerinin ayricaligimi kamufle etmek ve kapitalist sistemi mesrulastirmaktir. Kitle iletisim araglar1 ve
toplumdaki bir¢ok kurum bu amac¢ dogrultusunda kullanilmaktadir. Frankurt Okulu’nun o6nde gelen
kuramcilardan Theodor W. Adorno ve Max Horkheimer “Kiiltiir Endiistrisi” kavramina dikkat ¢cekmektedirler.
Onlara gore kiiltlir endstrileri medya ve eglence firmalaridir. Kapitalizmle biitiinlesen ve biiylik sirketlerin
kontroliinde olan kiiltiir endiistrileri, kar1 daha ¢ok arttirarak ayn1 zamanda tiiketicileri oyalayarak endiistrinin
egemen degerlerini yeniden iiretmektedir. Boylece egemen ideolojinin topluma yayilmasimi saglamaktadir.
Hayatin giindelik sikintilarindan ve elestirellikten uzak, kendini eglenceye vermis, i¢inde bulundugu
durumdan memnun, tiiketim odakli uyusuk bir kitle olusturularak kapitalist ideoloji zihinlere islenmektedir
(Yaylagiil, 2019: 95).
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Dijital oyunlar da bir kiiltiir endiistrisi olarak, egemen ideolojinin kitlere yayilmas1 6zellikle de kendilerini hos
ve eglenceli bir vakit gecirme etkinligi icerisinde kaybeden geng¢ kusaklarin bu ideolojiler dogrultusunda
yoOnlendirilmesi agisindan biiylik nem arz etmektedir.

YONTEM
Arastirmanin Amaci ve Metodolojisi

Egemen giiclerin; zihin yonlendirme, sdylemlerini mesrulagtirma, kendi degerlerini temsil etme yani 6tekinin
olmadig1 bir diinyanin insasi i¢in kitle iletisim araglarini etkin sekilde kullandiklarina yonelik bir¢ok ¢aligma
bulunmaktadir. Hedef kitlesi ¢ok gii¢lii olan dijital oyunlarin, bireylerin zihin diinyalar1 iizerinde giiclii
etkilerde bulunacag diisiiniilmektedir. Dolayisiyla dijital oyunalar, kullanicilara dogrudan veya dolayl1 olarak
bircok mesaj1 iletmek icin egemen giicler tarafindan kullanilmaktadir (Donmez, 2012: 72). Bu baglamda
caligmanin amaci ve hipotezi belirlenmistir.

Literatiirde yer alan ¢alismalar dogrultusunda; bireylerin toplumsal rolleri ve fikir diinyalar1 {izerinde etkili
olan dolayisiyla ideolojik yaklagimlar igeren dijital oyunlar ve oyunlarin igerdikleri ideolojik yaklagimlarin
incelenmesi, ¢calismanin temel amacinmi olusturmaktadir.

Bu calismada, egemen giiclerin kendi idealleri dogrultusunda bir diinya insasi i¢in giiniimiizde ¢ok ragbet
goren bir kiiltiir endiistrisi olan dijital oyunlari nasil kullandiklar1 sorgulanmaktadir. “Hedef kitle hangi
mesajlarla ve nasil yonlendirilmektedir?” sorusu, arastirma ile cevabi aranan temel sorunsallardan birini
olusturmaktadir.

Calismanin hipotezi “Dijital oyunlar, eglenceli ve ilgi ¢ekici 6zellikleri nedeniyle igeriklerine yerlestirilen her
hangi bir ideoloji ya da fikir akimini etkili bir bigcimde hedef kitleye ulastirmak i¢in etkin bir medya araci
olarak kullanilmaktadir.” seklinde belirlenmistir.

Aragtirma icin amagh Ornekleme metodu kullanilmistir. Arastirmanin evrenini dijital oyunlardaki ideolojik
igcerikler olusturmaktadir. Ancak giinlimiizde ¢ok popiiler olan ve ideolojik yaklasimlar igerdigi goriilen
Playerunknown’s Battlegrounds (PUBG) oyunu ve bu oyunun igerdigi ideoloji 6rnek olarak incelenmis,
ornekleme dahil edilerek sinirlandirilmistir. Amagli 6rnekleme, olasiliga dayali olamayan amach ya da
yargisal bir orneklemedir. Bu yontem; arastirmacinin sorunsalina uygun geldigini diistindiigii, belli ol¢iitleri
karsilayan veya belli 6zelliklere sahip olan bir veya daha fazla 6zel durumda ¢aligilmak istenildiginde tercih
edilir. Yani amagh orneklemede aragtirmaci amacina en uygun olan durumu 6rneklemeye dahil etmektedir
(Giirbiiz ve Sahin, 2018: 132).

Arastirmanin Yontemi

Bu calismada “Playerunknown’s Battlegrounds (PUBG)” oyunu; amagsal 6rnekleme yontemiyle incelenmis,
icerik analizi yapilarak kullanicilara dogrudan veya dolayli olarak aktarilan egemen ideolojiler iizerinde
durulmustur.

BULGULAR

Arastirmada, kapitalist sisteme elestirel bir yaklasim sergileyen ve kitle iletisim araglarini kiiltiirel ve ideolojik
aygitlar olarak goren Frankurt Okulu’nun elestirel teorisinden hareketle kiiltiir endiistrisi (Yaylagiil, 2019: 95)
olarak kabul edilen dijital oyunlarin ideolojileri kitlelere yaymak i¢in kullanilmasi 6rnek oyunun (PUBG)
incelenmesi ile irdelenmistir.

Playerunknown’s Battlegrounds (PUBG) Oyunu ve ideoloji

PlayerUnknown’s Battlegrounds, 100'e yakin (en fazla 100) oyuncu ile oynanan, oyuncularin istedikleri zaman
ucaktan atlayarak parasiitleriyle adanin (8x8 kilometrelik) herhangi bir konumuna inerek, birbirlerine karsi
miicadele verdigi bir oyundur. Oyundaki temel amag, cesitli yerlerden bulunan silah ve ekipmanlarla diger
oyunculart 6ldiiriip, 6lmeden kalan son oyuncu olmaktir. Oyun esnasinda adanin haritasindaki giivenli alan
gittikee kiiclilmeye baglamakta olup giivenli alan disinda kalan oyuncular zarar gormekte ve alan igine
giremezlerse 0lmektedirler. Bu 6zellik de oyuncular: birbirlerine daha fazla yaklagtirarak oyunun hizli bir
sekilde bitmesini saglamaktadir. Oyunda en son hayatta kalan oyuncu ya da takim oyunu kazanmaktadir.
Oyuncular oyuna tek basina, iki ya da dort kisilik takimlar halinde veya dort kisilik takimlara kars1 tek basina
girebilmektedir. Tek basina gruplara karsi oynamayi tercih eden oyuncular rastgele farkli oyuncularla takim
olarak eslestirilmektedir. Takimdaki tiim oyuncular 6lmeden takim dagilmamaktadir. Oyuncular haritaya
indiklerinde ellerinde herhangi bir ekipman bulunmamakta olup ¢evredeki zirh, silah ve bomba gibi esyalar
toplayarak rakiplerini O6ldirmeye calismaktadirlar. Haritanin bazi bolgelerinde daha kaliteli ekipmanlar
oldugundan, oyuncular bu bolgelere daha fazla gitmektedirler. Boylelikle bu bolgeler daha tehlikeli hale
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geldiginden, oyuncularin daha fazla dikkat etmesi gerekmektedir. Oyunda kirmizi bolge olarak adlandirilan,
haritanin rastgele belirlenen bir kisminda yer alan bdlgeye bomba yagmaktadir. Oyuncular sadece diger

oyuncularla degil, daralan oyun alan1 ve bombalarla da miicadele etmek zorundadir. Oyun siiresi ortalama 30
dakika stirmektedir (Giivenli Oyna: 2020)
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Gorsel 1. Guvenh Alan

Kitle iletisim araclarinin icerigine bakildiginda kapitalist sistemin egemenligi goriilmektedir. Iletisim ve kiiltiir
endiistrilerini ellerinde bulunduran kontrol mekanizmalari, ideolojileri dogrultusunda igerikler lireterek etki
alanlarim giiglendirmektedirler. Dijital oyunlar igin {iretilen icerikler ve bu igerikleri tiiketenler de kapitalist
endiistri i¢in pazara siiriilmektedir (Yaylagiil, 2009: 183) Bu dogrultuda PUBG oyunu, gen¢ kusaklarin yogun
bir sekilde tiikettigi bir kiiltiir enddistrisi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Oyun igerisine yerlestirilen pazarlama
uygulamalari ile oyuncular, heyecanli ve haz veren duygulara gark olurken yerlestirilen 6rtiik mesajlarla satin
almaya ve daha cok tiiketmeye yonlendirilmekte, kapitalizmin ve egemen giiglerin hegemonyasina maruz
kalmaktadir ( Kusay ve Akbayir, 2015: 136).

PUBG, giiniimiizde en ¢ok tiiketilen dijital oyunlarin basinda gelmektedir. Icerdigi asir1 siddetten dolay1 16
yas sinirl olmasina ragmen daha kiiciik yaslarda c¢ocuklarin da bu oyunu olduk¢a fazla oynadiklari
goriilmektedir. Oyun igerisinde oyuncular, rakiplerine karsi Gistlinliik kurmak i¢in kredi karti kullanarak oyun
ici satin alimlar yapilabilmektedir. Kredi kart1 bilgileri kaydedilerek daha sonraki alis verigler igin kolaylik
saglanmakta ve hizl tiikketim tesvik edilerek oyucular giidiilenmektedir. Ayrica oyun igerisinde gecirdiginiz
zaman, puan ve oyun i¢inde biriktirdiginiz paralarla a¢tiginiz ve igerisinden ne ¢gikacagini bilemediginiz bir tiir
sandik (Loot-box) sistemi de bulunmaktadir. Bu sistem, bir¢ok iilkede kumar sayilip sayilmamasi konusunda
tartismalara neden olmaktadir (Dijital Medya, 2017).
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Gorsel 2. Sandik (Loot-box) Sistemi

Oyuncular; isterlerse farkli kiyafetleri, silah tasarimlarim “UC” olarak adlandirilan paralardan harcayarak
alabilmektedir. Hatta bu paralarla goriiniislerini degistirerek oyunu kazanma adina daha fazla para harcama
yoluna gidebilmektedirler. Boylece kapitalist ve egemen zihniyetin daha fazla tiiketim daha ¢ok kazang ideali
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de bilingaltina yerlestirilmektedir. “UC” adl1 paralara sahip olmak i¢in oyun i¢i satin alma sart1 bulunmaktadir.
“UC” nin, egemen gii¢lerin kiiresel bir para birimi amacina benzerlik gosterdigi goriilmektedir.

Sadece Evo'da kullamilabilir
(TOM harig)

Daha Fazle E K4

Gorsel 3. Karakter Satinalma

PUGB oyununda amag yiiz kisi arasinda rakipleri yok ederek birinci olmaktir. Hal boyle olunca oyuncunun
diger rakipleri ‘diisman’’ olarak algilamasina ve digerlerine karsi nefret duygusu beslemesine sebep
olabilmektedir. Oyuncu tamamen kendi ¢ikarlart dogrultusunda hareket etmekte hedefe ulasmak i¢in herkesi
yok etmeye ¢aligmaktadir. “Hedefe ulagsmak i¢in her yol mubahtir.” anlayisi mesrulastirilmaktadir. Bu nedenle
dayanisma duygusundan uzak, bencil bireyler toplumda hizla ¢ogalmaktadir. Sinirlart ¢izilmis bir alanda
rakipler hizla yok ederek oOtekinin olmadigi bir diinyada kendi varligini giiclendirmek bu oyunun ve
kapitalizmin egemen ideolojisini yansitmaktadir (Giil, 2019: 461).

Baskasina deger vermeyen, hep kazanmaya odakli, kendine hayran, kaybetmeyi asla kabul etmeyen,
benmerkezci “narsistik kisilik” 6zelikleri ve 6ziinde hazzi barindiran, dldiirmekten zevk alan, kendi zevki ve
hazzi i¢in digerlerini 6nemsemeyen, kendini begenme, kendi ¢ikarlar i¢i bagkalarint kullanma gibi “hedonist”
diisiinceler de oyunun etkisiyle 6zellikle genclerde yaygin olarak goriilebilmektedir.

Dijital oyunlarin daha c¢ok ¢ocuklar ve gengler tarafindan oynandigi diisiincesin aslinda yaniltict oldugu
yapilan ¢aligmalarda dile getirilmektedir. Diinya ¢apinda popiiler olan dijital oyunlar incelendiginde her yastan
bireyin bu oyunlara oldukga ilgili oldugu ve bagimli oldugu gorilmektedir. Cevrimici oyun bagimlilig1 ile
sosyal izolasyon ve narsistik egilim arasinda kuvvetli bir iliskinin oldugu Maria Waris Nawaz ve arkadaslari
tarafindan yapilan bilimsel ¢aligmalar ile de ortaya konmaktadir. Bu baglamda toplumdan soyutlanmis, narsis
kisilik 6zellikleri sergileyen ve dijital oyun bagimlisi; bireylerin sosyal toplum yapisindan uzaklasarak kapital
sistemin empoze ettigi bireysel ve tiiketim odakli bir toplum yapisi ortaya ¢ikmaktadir (Navaz vd., 2020: 170).
Dolayisiyla tiim diinyada ilgiyle takip edilen dijital oyunlardan olan PUBG, biitlin oyun severleri kendi fikir
diinyasina ¢gekmekte, kullanicilar1 bu dogrultuda bagimli hale getirmektedir.

Giiniimiizde kitle iletisim araclarinin insanlarin iizerindeki etkisi kaginilmazdir. insanlarin neye ihtiyag
duyduklarimi bireylerin kendileri degil, iletisim araclarinin kendilerine sunduklari igerikler belirlemektedir.
Insanlar, bu manada kendilerine sunulan igeriklerle zihinlerini insa etmekte ve benliklerini olusturmaktadir.
Ancak bir iiriin liretirken belli bir amag¢ dogrultusunda iiretilmektedir. Dolayisiyla her iiriin aslinda {ireticisinin
ideolojisini de tasimaktadir. Kendi ideolojilerini kitlelere ulastirmak isteyen sermaye sahipleri kiiresel bir
kiiltir olusturarak ortak bir tiiketim {iriinii iizerine yogunlasmaktadir (Gay, 1997: 14). Dijital oyunlar, bu
baglamda sermeye sahiplerinin en 6nemli ideolojik aygitlar1 olmaktadir. Modern ve haliyle tiikketim toplumun
kose tas1 olan bilgisayar oyunlarinin eglence agisindan bir kulllanim degeri s6z konusudur. Oyunu oynayanlar
bos zamanlarini degerlendirmekte ve buna bir ticret ddemektedirler. Oyunu piyasaya siiren sermaye giigleri ise
oyunun iiretimini ve bakimini yapmakta ve buna karsilik oyunun deger iiretimini arttirmaktadirlar. Yani
oyuncular bu oyunu tercih ettik¢e oyun kendini siirekli yeniden tiretmektedir. Bu durumda kapitalist hakimiyet
ve kapitalist ideoloji bireyi her yonden sarmakta, her alani isgal etmektedir (Yu, 2018: 197-198).

PUBG, bugiin diinyadaki popiilerligiyle dikkatleri ¢ekmektedir. Ulkemizde de ciddi bir kullanic1 kitlesi olan
PUBG’nin oyun setlerinin bazi zincir marketlerde satisa sunulmasi, tiiketimin ve kar amacinin farkli alanlarda
devam ettigini gostermektedir. Bu durum tiim diinyada kapitalizmin ve en 6nemli ideolojisi olan tiikketim
diistincesinin toplumlarda egemen kilindigini gostermektedir. Aynm1 zamanda sermaye sahiplerin tiiketim
kdiltiiriiniin olugmasindaki etkisini de gozler oniine sermektedir.
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Gorsel 4. Zincir Market Uriin Satis Reklan (https://mobileius.com/bim-pubg-oyun-seti/ )

Playerunknown’s Battlegrounds (PUBG) Oyunu ve ideolojisi, baz1 iilkeleri kendi cikarlar1 dogrultusunda
kararlar almaya da yoneltmistir. Ozellikle Cin, PUBG’yi resmi sosyalist ideolojiye uygun “daha vatansever”
bir siiriimiiyle degistirmistir. PUBG’deki siddetin dozundan rahatsiz olan Cin hiikiimeti, 2017’in sonlarinda
oyunun yayincist Tencent‘ten oyundaki siddetin dozunun azaltmasini istemistir. Bu talebe olumlu yanit veren
Tencent, Cinli oyunculara “saglikli, pozitif kiiltiir ve deger asilamasi yapacak bir oyun” sunmak vaadiyle
degisiklik yapacagini belirtmistir. Cin’in oyun i¢i satin alimlardan para kazanmasina izin vermemesi de
sermaye sahiplerinin ¢ikarlarina aykir1 diistiiglinden sirket, Cin’de PUBG yerine “Game for Peace” (Baris igin
Oyun) adiyla kendine para kazandiracak yeni bir oyun sunmustur (Kiistiir, 2019). Boylelikle sirket, hem kéarina
kar katmis hem de devletin resmi ideolojisini oyuna yansitmistir.

Marshall Mcluhan (1966, 1967 ve 1971)’a gore Kkitle iletisim araglarindaki gelismelerden sonra diinya kiiresel
bir koye donmiistiir. Artik insanlar diinyanin neresinde olursa olsun gelismelerden aninda haberdar
olabilmektedir. Insanlar birbirleriyle etkilesime gegebilmektedir. Bu dogrultuda aym sekilde giyinen, ayni
seylerden zevk alan, ayni yemekleri yiyen, hep tiiketen vb. kiiresel bir toplum ortaya ¢ikmaktadir. Sermaye
sahipleri de kazanglarina kazang katmaktadir. Boylece daha fazla kar amaci giiden giiglerin ve kapitalizmin
egemen ideolojisini yansitan bu durum, PUBG ile kiiresel bir etkiyi gerceklestirmektedir.

SONUC VE TARTISMA

Kiiresellesme ile baslayan teknolojik gelismeler oyunlar iizerinde de biiylik degisimlere neden olmustur. Bu
degisim Ozellikle insanlarin eglence alanlarini degistirmis, eglenme arzusu gerceklikten sanalliga dogru yon
degistirmeye baslamistir. Geleneksel oyunlarin yerini dijital oyunlar hizla doldurmaya baslamistir. Geleneksel
oyunlar, bireylerin toplumsallagsmasi agisindan biiyiik bir 6neme sahiptir. Paylagimin ve yiiz yiize etkilesim
yogun oldugu geleneksel oyunlarda bireysellikten ziyade birlikte hareket etme, dayanigsma ve zamani etkili
kullanmak gibi bir¢ok olumlu davranis 6zellikleri edinilmektedir. Yiiz yiize etkilesimin yogun olmas1 dil
gelisiminde de ¢ok faydali olmaktadir. Bu yilizden ¢ocuklarini kreslere gonderen ailelerin bir¢ogu, ¢gocuklarinin
sosyallesmeni ve dil gelisimini gelistirmeyi hedeflemektedir. Yine basit de olsa kendi irettikleri oyunlar,
¢ocuklarin 6zgiiven duygusunu arttirmaktadir. Boylece kendilerini daha iyi ifade edebilmektedirler.

Teknolojik gelismelerle birlikte dijital oyun sektorii de hizla gelismeye baslamis, her yastan insanin ilgisini
ceken igerikler hizla piyasaya siiriilmektedir. Insanlara; yasamin kargasasindan uzak, hallerinden memnun
keyifli zaman gegirme imkani1 sunan dijital oyunlara ilgi giderek artmaktadir. Zamanimin biiyiik boliimiini
bilgisayar ve mobil oyunlarin basinda geciren insanlar evlerini adeta kafese gevirmekte ve kendilerini
hapsetmektedirler. Hatta mobil teknolojilerdeki hizli gelismeler, mekan kavramini da ortadan kaldirarak
ceplerde taginan mobil cihazlarla istenilen yer ve zamanda istenilen oyunlara ulasabilmeyi saglamaktadir. Bu
durumda; toplumda bireysellesmis, yorgun ve tiiketen bir nesil gittikge artmaktadir.

Dijital oyunlarin sadece zamami giizel gecirme faaliyeti olmadigi ozellikle kitlelere verilmek istenilen
ideolojiler i¢in oldukea etkili bir ara¢ oldugu goriilmektedir. Hedef kitle olarak istah kabartan gengler, egemen
giiclerin ideolojilerine gizli veya agik bir sekilde maruz kalmaktadirlar. Dijital oyunlarin cinsellik, siddet,
islamofobi ve kapitalist diislince yapilar1 gibi bircok igerigi zihinlere empoze ettigi daha once yapilan
calismalarda da goriilmektedir. Bu dogrultuda giiniimiizde popiiler olan o6zellikle de gengler tarafindan
oynanan Playerunknown’s Battlegrounds (PUBG) oyunu arastirmada incelenerek kapitalizmin ve egemen
ideolojinin oyunda empoze edildigi ortaya konmustur.
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