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MOBIiL OYUNLARDA TARIHI OGELERIN METALASTIRILMASI:
RISE OF KINGDOMS ADLI OYUNUN GOSTERGEBILIMSEL
BAGLAMDA ANALIZi?

Merve ZIPKIN KESKIN? & Serhan KOYUNCU?
C)zet

Iletisim ve telekomiinikasyon teknolojilerindeki gelisimle ¢evrimici cihazlar arasinda tasinabilir
tablet ve mobil telefonlar yayginlik kazanirken mobil oyun endiistrisinde de biiytik bir hareketlilik
yagsanmustir. Mobil teknolojiler haberlesme faktoriiniin 6tesine gegerek giindelik yasamin parcasi
haline gelmis ve bireylere sosyal aglar igerisinde etkilesimli bir yap1 sunmustur. Boylelikle mobil
oyunlar diinyanin farkli bolgelerinden yediden yetmise milyonlarca kullaniciya ulagir olmustur.
Arastirma mobil oyunlar hakkinda literatiire yeni bir bakis agis1 kazandirmasi yoniiyle énemlidir.
Mobil oyunlara dair gostergebilimsel bir inceleme yapmay1 amaclayan bu aragtirmada Lilith Games
tarafindan 2018 yilinda gelistirilen Rise of Kingdoms: Lost Crusade adindaki savas ve strateji oyunu
ele alinmigtir. Gostergebilimsel analiz icin Roland Barthes’in diiz anlam ve yan anlam sodylemleri
esas alinarak inceleme yapilmigtir. Orneklem olarak segilen mobil oyunun tasariminda yerlesik
hayata, medeniyetlere ve sanayilesmis topluma dair birgok kiiltiirel ve tarihi nesne kullanilmistir.
Farkli medeniyetleri ve yiizden fazla tarihi karakteri anlati yapisinda isleyen oyunda tarihi ve
kiiltiirel unsurlarin metalastirildig1 yoniinde bir ¢ikarimda bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Mobil Oyun, Gostergebilim, Barthes, Metalasma, Rise of Kingdoms

COMMODIFICATION OF HISTORICAL ELEMENTS IN MOBIL
GAMES: ANALYSIS OF THE GAME RISE OF KINGDOMS IN A
SEMIOTIC CONTEXT

Abstract

While portable tablets and mobile phones have become widespread among online devices with the
development of communication and telecommunication technologies, there has also been a great
movement in the mobile game industry. The research is important as it provides a new
perspective to the literature on mobile games.In this research, which aims to make a semiotic
analysis of mobile games, the war and strategy game called Rise of Kingdoms: Lost Crusade,
developed by Lilith Games in 2018, was discussed. For semiotic analysis, an analysis was made based
on Roland Barthes' denotation and connotation discourses. Many cultural and historical objects
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related to settled life, civilizations and industrialized society were used in the design of the mobile
game chosen as a sample. An inference has been made that historical and cultural elements are
commodified in the game, which deals with different civilizations and more than a hundred
historical characters in its narrative structure.

Keywords: Mobile Game, Semiotics, Barthes, Commodification, Rise of Kingdoms.
GIRIS

Dijital medya teknolojilerindeki gelismeler ve mobiliteyle birlikte mobil telefonlar
hayatimizin bir¢ok alanina girmis, eglence ve oyun anlayisini sekillendirmistir. Oyun
oynama eskiden yalnizca bebek ve ¢ocuklara atfedilen bir durum iken giiniimiizde mobil
oyun kavramiyla ¢ocuklardan ¢ok yetiskinlere hitap eden bir kavram olmustur. Medeniyet
ve kiiltiirtin olusumundan daha eskilere dayandirilan oyun kavrami ve oyun araglar
toplumlarin kiiltiirel ve tarihi siireglerinin her béliimiinde farkh sekillerle giin yiiziine
¢ikmaktadir (Huizinga, 2020: 17). Ozellikle sanayi devrimi sonrasi fabrikalagsmayla birlikte
calisma saatleri uzamis ve insanlar yorgunluklarini giderecek bos zamanlara ihtiyag
duymus; bos zaman olarak adlandirilan zamanda insanlar eglence ihtiyaclarini giderecek
eylemlerde bulunmaya baglamiglardir. Duygular1 tatmin etme, kiiltiirel yapiyla uyum
saglama ve eglendirme yoOnleriyle kitle iletisim tirtinlerinin tiiketimi artmis ve artan
tiikketimle eglenme arayist igerisinde olan insanlarin isteklerinin karsilanmasi
amaglanmistir. Bu baglamda 1940’h yillarda video oyunlarina yonelik c¢alismalar
yapilmaya baslanmustir. fletisim teknolojilerindeki gelismeler ve internetin icadiyla video
oyunlari dijital oyunlara dontismiistiir. Birbirinden farkli tasarim ve kurgulariyla yeni bir
pazar iireten mobil oyun endiistrisi, oyuncuya etkilesimli bir ortam sunarak toplumlar ve
kiltiirler arasi iletisimi saglamistir. Bu ¢alisma iletisim teknolojileri ve internet gelisimi
sonras1 popiilarite kazanan mobil oyun sektoriinii ele almaktadir. Mobil oyun sektorii
dinamik ve milyonlarca kisiye hitap eden bir alandir.

Gostergebilimsel baglamda mobil oyunlar1 inceleyerek oyun igerisindeki tarihi ve
kiiltiirel gostergeleri anlamlandirmay1 amaglayan arastirma giiniimiiz kiiresellesmis ve
dijitallesmis medya iirtinleriyle geleneksel ve tarihi kavramlar arasinda baglanti kurmay1
amaglamaktadir. Arastirma boyunca gostergebilim yontemiyle 6rneklem olarak segilen
mobil oyunda metalasmanin izleri siiriilmiistiir. Bu baglamda “Rise of Kingdoms mobil
oyunu metalagmaya dair nasil izler tagimaktadir?” ve “Orneklem olarak segilen oyundaki
tarihi unsurlar metalagsmaya dair nasil izler tasimaktadir?” sorularina cevap aranmustir.
Aragtirmada igerik temelli genel incelemeler yerine metin altyapisimi ifsa eden
anlambilimsel analizler yapilmaya caligilmigtir. Dilbilim, gostergebilim ve soylem
incelemeleriyle; mit ve ideolojik kodlarin zihin manipiilatorleri tarafindan basariyla
islendigi ve telkin, ikna, yonlendirme amaci giittiigii ortaya gikartilmistir. Anlambilimsel,
sozdizimsel ve gostergebilimsel kavramlar bu arastirmanin yontemini olusturmustur.
Incelemek igin segilen mobil oyunun hem dilsel yapisini hem de kiiltiirel ve tarihi
unsurlarmi analiz edebilmek amaciyla gostergebilim yontemi uygulanmigstir. Barthes’in
(1979) gostergebilim yaklasimini temel alan ¢alisma, yOntemini simgesel diizeyin
¢Ozlimlenmesi iizerine kurmustur. Barthes igin toplumsal pratikler gostergesel alanda
gerceklesir ve bu nedenle toplumsal olan1 anlamak igin gostergeler sistemini
anlamlandirmak, nasil olusturuldugunu ¢oziimlemek gerekmektedir (Barthes, 1979: 52).
Barthes’in gostergebilim yaklasimi simgesel diizeyin ¢oziimlemesini kapsamaktadir. Onun
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gostergebilimsel ¢oziimlemesi anlamlama edinimi tizerinedir. Anlamlama, “gosteren ile
gosterileni birlestiren ve tirtinii gosterge olan edinimdir” (Sancar, 2020: 96-97).

Mobil oyun diinyas: belli kurallarla kurgulanmis, 6zel gostergelerle tasarlanmais;
gizemli, belirsiz, agiklanmasi1 gereken bir diinyadir. Mobil oyunlar, aragtirmanin evreni
kabul edildiginden gercek zaman ve mekan disinda yalnizca dijital mecradaki Rise of
Kingdoms oyunu iizerine inceleme yapilmistir. Gergeklestirilen gostergebilim analiz Rise
of Kingdoms oyun diinyasiyla smirlandirilmistir. Bu oyun farkli medeniyetlerin
simgelerini tasiyan karakterler barindirmasi ve gesitli kiiltiirel motiflere yer vermesi
sebebiyle bu arastirmaya Orneklem olarak secilmistir. Mobil oyunlardaki gostergelerin
anlat1 yapisini ve ideolojisini ifsa etmeyi amaglayan arastirma, metalastirma siirecinin
geleneksel medya {iriinleri disinda mobil medya {iriinlerinin de parcasi olabilecegini
gostermeye ¢alismasi yoniiyle 6nem tagimaktadir.

METALASMA VE KULTUREL METALAR

Giindelik yasamimizin her ani metalarla gevrelenmistir. Debord’a gore iginde
yasadigimiz bu diinya “metalar diinyasi”dir (Debord, 2020: 50). Okudugumuz kitaplar,
izledigimiz diziler, oynadigimiz mobil oyunlar, sosyal mecralarda karsimiza g¢ikan her
igerik ve hayatimiza dair ¢ogu iirtin meta degeri tasimaktadir. Gelisen teknoloji aglariyla
birlikte metalar yasamin olagan akisinda ¢ok daha gesitli ve yogun duruma gelerek
deneyimlenebilir olmustur. “Giin igerisinde elimizin degdigi meta sayismin ¢oklugu,
deneyimin yogunlugu ve metalastirma siirecinin ulastig1 sinirin genisligi hakkinda fikir
vermektedir” (Kiyan, 2016: 17). Meta (commodity) kavrami 18. ytizyilin sonlarinda ortaya
atilmistir ve ekonomi politik incelemeler yapan Karl Marx ve Adam Smith gibi
kuramcilarin ¢alismalarinda sikga yer alan bir kavram olmustur.

Kapitalizm tiiretim araglariyla ortaya ¢ikti1 giinden itibaren kendi iginde dontistimler
gecirirken bir yandan da cografi olarak genisleme egilimindedir. Bu durumda iiretim
araclarmin  hakim oldugu toplumlarda meta Ozgiil haliyle ve bir ara¢ olarak
iliskilendirilebilir. Meta, her seyden 6nce kapitalist toplumlar1 karakterize eden tarihsel bir
kategoridir (Kiyan, 2016: 33). Insanlar tarihin her doneminde maddi ya da manevi
ihtiyaglarim1 karsilamak igin kiiltiirel olanlar da dahil olmak iizere kullanim degeri
iiretmislerdir. Bu kullanim degeri tarihin belli donemlerinde meta bigimini almistir (Marx,
2018: 173). Meta arag olarak paranin esdeger islevini karsiliyor gibi goriinse de Marx’a gore
(2018: 91) kapitalizm Oncesi egemen {iiretim tarzinda bunu goérmek miimkiin degildir.
Kapitalizm 6ncesi toplumlardan yirminci ytizyila dogru gelindiginde kapitalizm biitiin
diinyay1 sarmus, ticra yerlerdeki koylii ve ¢obanlar bile bir Olglide pazara bagh hale
gelmistir (Harman, 2017:13). Bu yiizyillarda toplumun her kesimindeki islemlerde para ve
banknotlar daha biiyiik bir rol oynamaya baslamistir. Boylelikle meta {iretimi de yasamin
evrensel ve kaginilmaz bir pargasi olmustur.

Marx’in meta ¢oziimlemesinde kullanim degeri ve miibadele degeri olmak iizere iki
kategori bulunmaktadir. Bu iki kavram da “deger” olgusu etrafinda sekillenmektedir.
Metalar kullanim degeri olarak insan ihtiyaglarmi karsilayan farkli niteliklere sahip
nesnelerdir. Metalarin kullanim degeri disindaki bir 6zelligi de emek iiriinleri olmasidir.
“Metalar kullanim degeri olmadiklar: ellerden kullanim degeri olduklar: ellere aktarildig:
kadariyla toplumun metabolizmasidir. Bir yararli ¢alisma bi¢iminin trtini, bir diger
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iriintin yerini alir” (Marx, 2018:111). Bu siireci nesnenin metaya doniisiimii ve metanin
paraya, paranin yeniden metaya dontisiimii olarak somut bir ¢izgide izleyebiliriz.
Toplumsal emegin maddi degisim siireci {irliniin veya nesnenin paraya cevrilmesiyle
olmustur. Meta, ortaya ¢ikacak ihtiyaci karsilayan bir nesne olabilmektedir ancak kapitalist
yasam diizeninde yarin kendisine benzer bir iiriiniin onun yerine ihtiyaci karsilama
ihtimali bulunmaktadir (Marx, 2018:113). Her tiirlii metay1 {iretmek igin bir emek yani
{iretici faaliyet gerekmektedir. Uretici faaliyetlerin giiniimiiz kapitalist diinyasinda kiiciik
bir azinhigin elinde oldugu goz oniinde bulunduruldugunda toplumsal emegin kendisini
meta araciligiyla dolayimladigr sonucuna varilmaktadir.

Metalasma kapitalizmin gelisim siirecini megsrulastiran ideolojik bir sdylemdir.
“Marx’mn en sistematik haliyle Kapital'de gelistirdigi meta fetisizmi kurami, tam olarak
ozerk serbest irade anlamindaki 6znenin birinin veya bagka birinin giiciine tabi hale geldigi
stireci anlatan felsefi yabancilasma kuraminin toplumsal ve iktisadi karsihigidir.” (Wayne,
2015: 230) Metalasma kapitalizmin diinya ¢apinda diizenlenmis halidir. Aslina bakildigina
meta fetisizm tarihsel bir arka plana sahiptir ve bu tarihsel siire¢ kapitalist {iretim
iligkilerinin gelisimindeki asamay1 ifade eder. Pazarin uluslararas1 dev sirketlerin
kontroliine girmesi siireci liretim ve tiiketim iligkilerini de dontistiirmiistiir. Tiiketim ve
uiretim iligkileri mallar1 ve metalar1 asarak dogal kaynaklara ve insanliga kadar bulagmistir
(Yaylagiil 2016: 193). “Kapitalizmin ayirt edici 6zelligi meta fetisizmdir ve kapitalizmin sirr1
meta fetisizmi bilmecesinin ¢oziilmesinde yatar (Ozcetin, 2018: 168).” Meta fetisizm
toplumsal is boliimii gerektiren bir {iretim siirecidir ve bu iiretim siirecinin en temel
iriindii de seylesmedir. Marx'in meta fetisizm kavramini genisleten Lukacs (2006: 158)
“seylesme” kavramiyla metalari; toplumsal iligkiler iizerinde belirleyici roller tistlenen ve
insanlarin birbirlerine kars: yaklasimlarin etkileyen bir kavram olarak tanimlamistir Artik
insanlar birbirleriyle sahip olduklar1 metalarin degerine gore iletisim kurmaktadir.
Metalara bigtikleri degerler ise seylestirmenin gostergesidir. Bu durumda fetis metaya
yapismis durumdadir ve meta liretimden ayrilamaz haledir ¢linkii meta fetisizm insanin
tiiketim tutkusunu temsil etmektedir.

Tarihi ve kiiltiirel nesneler meta olarak var olduklarinda diger metalar gibi kullanim
degeri tasimaktadirlar. Kullanim degeri tasimalarinin sebebi “iiretim araglarindan yoksun
ve lcret iliskisine bagli olarak, is boliimii temelinde birbirlerinden farklilasmis emekgilerce
miibadele amaglh {iretiliyor olmalarindan kaynaklanmaktadir” (Kiyan, 2016: 148). Yani
aslinda onlara kullanim degeri katan emegin kendisidir. Bu metalarin kullanicilar1 eglence,
bilgi ve egitim gibi sebeplerle mutlak veya keyfi ihtiyaglar1 dahilinde tiiketimde
bulunabilir. “Kiiltiirel olsun ya da olmasin, tiim metalar kullanim degeri agisindan sahip
olduklar1 Ozelliklerle insan ihtiyaglarini, isteklerini ya da arzularmi karsilayan digsal
seylerdir” (Kiyan, 2016: 40). Marx’a gore metanin kullanim degeri mideden ve hayalden
kaynaklanabilmektedir (Marx, 2018: 59).

Kiiltiirtin metalagma stireci, Karl Marx'in izinden giderek Marksc elestirel kapitalist
teoriyi yeniden canlandirmayi amaglayan Frankfurt Okulunun diisiiniirleri Herbert
Marcuse, Jiirgen Habermas, Eric Fromm Max Horkheimer, Theodor W. Adorno, Walter
Benjamin, Freiederich Pollock tarafindan farkli bigimlerde ele alinmistir. Frankfurt ekolii
diistintirleri ekonomi-politik diistinceden ¢ok aragsal aklin elestirisi tizerinde durmustur ve
kapitalizmin insanlar1 Ozgiirlestiren bir rasyonalite sunmasinin aksine insanlari
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kolelestirdigi ve pozitivizmin bu gercevede var olan gergekligi agiklamaktan uzaklastig:
konusunda hemfikirdirler. Bu ekolde T. Adorno ve M. Horkheimer elestirel zihniyetle
Aydinlanmanin Diyalektigi isimli bir eser olusturmuslardir. Adorno ve Horkheimer'in
Aydmmlanmanin Diyalektii eserinin temelini olusturan ‘kiiltiir endiistrisi’ kavrami ise
aydinlanma ve kapitalizm elestirisi olarak ortaya atilmistir. Kiiltiir endtistrisi sermayenin
yarattig1 6z yikimin ideolojik sahnesidir (Ozgetin, 2018: 174). Kavramdaki ‘endiistri’ ifadesi
diiz anlamiyla kavramin Oziinii agiklamaktadir. Bu ifade {iretim siirecinden ¢ok
standartlasmis dagitim tekniklerinin rasyonellesmesi durumunu ifade etmektedir.

Adorno’ya gore bat1 rasyonalizminin temelinde biitiinlestirme ve birlestirmeden ¢ok
tahakkiim ve fasizm vardir. Bireyi seylestirerek makinelerin uzantisi, biitiiniin bir pargasi
haline getiren bu siireg genis kitlelere standart davranis kaliplarini dayatir. Birey, toplumsal
yapiy1 saran meta-fetisizm iginde siliklesir. Seri tiretim kiiltiirii araciligiyla bireye dayatilan
bu davranis bicimleri olduk¢a dogal ve mantikliymus gibi gosterilir (Adorno ve Horkheimer
2014: 49-50). Aydinlanma siirecini meta-fetisizmin sekillenmesi ve tahakkiim altindaki
kitlelerin aldanig1 olarak ele alan Adorno ve Horkheimer, 20. yy. modernite elestirileriyle
aragsal akil, pozitivizm ve tekelci kapitalizm gibi kavramlari sorgulayarak “kiiltiir
endiistrisi” kavramini bu tahakkiim yapilarini agiklamak igin temel Onerme olarak
sunmustur.

Yeni iletisim teknolojileri kapitalist sistemin devamliligini saglarken kiiltiirel ve tarihi
unsurlar: aragsallastirarak meta haline getirmistir. Toplumlarin kiiltiirel ve tarihi yapilari
yeniden islenerek bu unsurlar yeniden meta iiretimi dongiisiine katilmistir. Kullanim
degeri esas alinarak olusturulan nesneler, tiiketim aliskanliklariyla “gosterge deger” olarak
tanimlanmis ve “nesneler ¢agma” gegcilmistir (Baudrillard, 2010). Giinliik yasam nesneler
araciligryla yonlendirilmeye baglanmistir. Bu nesneler caginda tiiketilen tirtinler bir
gostergeden ibarettir ve meta da ihtiya¢ karsilamanin 6tesinde gostergeye dontismiistiir
(Baumann, 2020: 99). Ciinkii kapitalist sistemde higbir ihtiya¢ hi¢bir zaman tamamen
doyurulmus olarak goriilmemelidir.

Metalarla ¢evrelenmis kiiresel diinyada nesnelerin aragsallastirilmasi dogallasirken
insan benligine ve giindelik yasama dair her sey seylestirilmektedir. Metay elde etmek igin
bir iiretici faaliyet gerekmektedir. Nesnelerin aragsallasmasi, onlara iireticisinden bagimsiz
olarak verilen sifatlar tarafindan gerceklesebilmektedir (Adorno, 2003: 244). Sifat1 veren
0zne kendi tirettigi metanin ayn1 zamanda tiiketicisi olmaktadir ve seylerin tahakkiimiine
girmektedir. Bu diinyada bireyler tiiketicisi oldugu nesneleri iiretmeye de muhtagtir.
Yaratilan sahte ihtiyaglar nihai arzu addedilmeden yani “bir sonrakine kadar”
karsilanmakta boylelikle kar maksimizasyonu elde edilmektedir (Baumann, 2020: 101).
Pazara sunulan her {iriin bireyde haz duygusunu harekete gecirmekte boylelikle yeni bir
ihtiyag tetiklenmektedir. Zamanla insanlarin duygularinin yerini satin almaya yonelik
arzular almaya baglamustir.

Kiiltiirel ve tarihi metalar bugiin, yalnizca ekonomik bir yon tasimanin Gtesine
gecmis; gdsterge ve sembollerle gevrelenmistir. Uretilen iiriinler zgiinliigiinii yitirmekle
birlikte birer kimlik gostergesine doniismdis, tiiketiciyi tahakkiim altina almaya baslamistir.
“Duyumsal diinyanin iizerinde var olmasina ragmen kendini en miikemmel duyumsal
olarak kabul ettiren bir imajlar seckisinin bu duyumsal diinyanin yerine gectigi gosteride
tam anlamiyla gergeklesen sey bu meta fetisizmi ilkesidir” ve bu seyler tarafindan toplum
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tahakkiim altina alinmaktadir (Debord, 2020: 48). Tahakkiim altindaki yasam da bir meta
diinyasidir. Kullanim ve degisim degerinin yaninda nesneler meta fetisizmle daha tist bir
deger ile pazarda kendine yer bulmaktadir. Kapitalist sistemde gergeklesen bu siireg
tarihsel degisimin Gtesine ge¢mistir (Marcuse, 2008: 17). Gelisen diinyada metalarin
kiimiilatif yapis1 toplumsal alanlari isgal etmistir.

GELENEKSELDEN DIiJiTALE OYUN KAVRAMI

Tiirk Dil Kurumu (TDK) sozliigiinde, “yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallari olan,
iyi vakit gecirmeye yarayan eglence” (TDK, 2023) seklinde tamimlanan oyun g¢ocuk
eglencesinden o6te diisiindiigiimiizden daha karmasik anlamlar ifade eden bir kavramdr.
Bazilarma gore oyun enerji fazlasim1 atmaya yarayan bir eglence iken bazilarma gore
rahatlama gereksinimi karsilama aracidir. (And, 2022: 27). Oncelikle ¢cocuklarin egitimi ve
eglencesiyle 0zdeslestirilen oyun kavrami giiniimiizde yetigkinlerin bos zamanlarmi
degerlendirebildigi bir aktivite olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Teknolojinin hizla gelisimi
oyun kavramini dontistiirmiis ve dijital oyun kavrami hayatimiza girerken ¢ocuklarin
yaninda yetigkin kitleler de goz oniinde bulundurulmustur. Bu baglamda oyun kavrami
kiiltiirle oldugu kadar ekonomiyle, politikayla, giinliik yasam pratikleriyle ve teknolojiyle
i¢ige gecerek daha genis kitleleri ilgilendirir hale gelmistir. Oyunun dogasi, kiiltiirel olgusu
ve pedagojik ¢ikarimlar: gesitli soylemler iiretmistir. Bu sOylemler gegmisten giintimiize
yer yer degisiklik gostermis, gelisen iletisim teknolojileriyle birlikte yeni bir boyut
kazanmuistir.

Medeniyet ve kiiltiirtin olusumundan daha eskilere dayandirilan oyun kavrami ve
oyun araglar1 toplumlarin kiiltiirel ve tarihi siireglerinin her boliimiinde farkl sekillerle giin
yuziine ¢itkmaktadir (Huizinga, 2020: 17). Eski dinler, diller, inanglar ve ritiieller oyun
kavramimna zengin bir kaynaklik etmektedir. Oyunlarin eski ritiiel, inan¢ ve biiyii
kalintilarini incelemek bakimindan iyi birer kaynak oldugunu ingﬂiz arastirmaci Lady
Alice B. Gomme iki ciltlik kitabinda ortaya koymustur (And, 2022: 48). Huizinga'ya gore
de oyunun kiiltiirel ve tarihi unsurlarindan once kiiltiirlin oyunsal unsurlar1 var
olagelmistir. O, kiiltiirel kodlar veya araglar olusturulmadan énce oyun kavramindan sz
edilebilecegi ve oyunu insanin var olusuna dek dayandirilabilecegi sOyleminde
bulunmaktadir (Huizinga, 2020: 75). Bu diisiincede oyun hem kiiltiirden etkilenen hem de
kiiltiirsi etkileyen bir kavrami temsil etmektedir. Ancak kiiltiir tarihsel yargilarla sekillenen
bir nitelemeyken oyun insan dogasinin pargasi olarak tarihsellikten 6teye gegmistir. Kiiltiir
ve tarihle olusturulmaktan ote kiiltiirii ve tarihsel siireci etkileyendir. Boylelikle kiiltiir ve
tarihle daha 6zgtir bir bag kurmaktadir.

Huizinga oyun kavramin ti¢ nitelikle anlamlandirmistir (And, 2022: 28): Bunlarin
ilki oyunun goniilliiliik eylemi olusudur. Yani bir oyuncu zorunluluk dahilinde degil kendi
irade ve istegiyle oyun eylemini gerceklestirebilmektedir. Ikinci nitelik ise oyunun
ozgiirligii ve yaraticiligidir. Oyun bireye 6zgiir bir alan sunmaktadir. Oyunun goniilliiliik
esasimna dayanmas: ozglirliik niteligini desteklemektedir; ayrica oyuncuya yaraticiliginm
sergileyebilecegi bir alan saglamaktadir. Ancak Huizinga’nin oyun kavramu igin gegerli
olan bu nitelikler endiistriyel baglamdaki oyun kavramlariyla doniisiime ugramigtir.
Uciincii nitelik oyunun giinliik yasamdan yer ve siire bakimindan ayrilmasidir. Giinliik
yasam pratiklerimizin disinda baska bir platformda sanal/gercek veya farkhi bir zaman
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araliginda oyun eylemi gerceklestirilebilmektedir. Caillois (1958), Huizinga'nin {i¢ temel
niteligine ek olarak ayrisiklik, verimsizlik, yonetilme ve -mus gibi yapma niteliklerini
eklemistir. Oyunun dengesini kuran bu nitelikler tanimlama ve anlamlandirma igin
gesitlendirilebilir. Oyun, istenildiginde iptal edilebilen, oyuncunun goniillii olarak bos
zamanda gerceklestirdigi bir 6dev, gorevdir (Huizinga, 2020: 26).

Oyunu kiiltiirden daha eski bir varlik olarak tanimlayan Huizinganin antropolojik
gikariminin yani sira oyun hakkinda pedagojik, psikolojik ve estetik yaklagimlar da
mevcuttur. Bedensel, zihinsel ve sosyal gelisim siireglerinin pargas1 kabul edilen oyun
oynama faaliyeti, isinde ustalasan zanaatkar gibi bireye fiziksel ve diisiinsel pratikler
kazandirmaktadir (Sennet, 2019: 338). Diistinsel pratige ek olarak Sennet, ‘oynama zanaat’
terimini ortaya atmistir. Oynama zanaati galisma ve oynama arasinda bag kurmaktadir. Bu
teoride oyun problem ¢ozme ve kural koyma nitelikleri ¢ercevesinde sekillenmektedir
(Sennet, 2019: 341). Sennet’in teorisi oyunu nesnel bazda ele alarak nesnelerin sagladig:
imkanlardan yararlanilabilinecegini pratik etmektedir (Orgel, 2022: 43).

Her oyunun kendi diizeni ve kurallar1 vardir. “Oyunun kurallar1 baglayicidir ve
kuskuya yer birakmaz” (And, 2022: 29). Kurallarin baglayiciligi oyuncular: birbirine
yaklastirir, oyuncular arasinda yakin iligkiler kurulmasinmi saglar. Giindelik yasamin
disinda ve oyun alani smirlar1 dahilindeki bu oyuncular kendi kimliklerinin disindaki
kimliklerle veya avatarlariyla var olabilmektedirler. Geleneksel baglamda oyun alanlarinda
giyim kusam degisimi ve maske takma gibi eylemlerle gerceklestirilen kimlik degisimi ve
kendini gizleme dijital diinyanin oyun alaninda da benzer sekilde varligini
sirdiirmektedir.

Kentlesme, modernlesme ve teknolojik gelismeler sonucu geleneksel oyun kavrami
degisime ugramistir. Ozellikle cocuklar sehirlesmenin de etkisiyle sokakta ve parkta oyun
oynayabilecek alanlarimni yitirmis, yogun arag trafigi ve yasam sartlarinin degisimiyle oyun
icin gerekli sosyal ortam yok olmaya baglamistir. Bu noktada geleneksel oyunlarin sosyal
ortamu sokaklardan evlere taginmus; telefon, bilgisayar, tablet, oyun konsolu gibi araglarla
video oyunlar1 ve dijital oyunlara yonelim baslamistir. Artik geleneksel oyun kavrami
dijital ortama tasinmis ve oyun dijital diinyada yerini almistir.

Gelenekselden dijitale oyun kavramu bilgisayar oyunlarmni, video oyunlarini, dijital
ve mobil oyunlar1 kapsayan genis bir kavramdir (Binark ve Bayraktutan Siitgii, 2008: 42-
43). Bu baglamda mobil oyunlar “dijital ve promosyonel kapitalizmin meta degeri icin
iirettigi en Onemli kiiltiir endiistrisi tirtinlerinden biri” olarak tanimlanabilir (Binark ve
Siitcli 2008: 41-42). Mobil oyun, belli kod sistemleriyle diizenlenen ve dijital diinyaya
aktarilan gercekligin bir versiyonu olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu baglamda oyun dijital
diinyada kendine yer edinme ve bir endiistriye doniisme siirecinde farkl kiiltiirel kodlar
ve Orlintiiler olusturmustur. Boylece metalar belirleyici 6zellikler kazanmistir. Mobil oyun
endiistrisi iiretim yerine satis odakli bir modelle, kullanim degerini metaya dontistiirerek
deger yaratmaktadir. Daha sonra meta kullanim degeri olarak vaat edilen sey, oyuncu
tarafindan 6nem kazanmaktadir (Haug 2008: 26).

Mobil oyunlar dijitallik, etkilesimsellik, sanallik, degiskenlik ve modiilerlik gibi
ozellikler iceren ayni1 zamanda bu 6zellikleri oyun oynama eylemine dahil eden kisisel bir
medyadir (Yengin, 2011: 22). Mobil oyunlarin kisiselligi her oyuncunun kendi kisisel
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beklentilerine gore oyun deneyimini gerceklestirmesidir. Tanimlamada ifade edilen
ozellikler farkli disiiniirler tarafindan gesitlendirilmis ve c¢ogaltilmistir. Internet alt
yapisinin gelismesiyle giindeme gelen mobil oyunlar igin belirtilen Ozelliklerden en
onemlisi etkilesimsellik olmustur. Ciinkii mobil oyunlar gorsel ve isitsel dili kullanmanin
yaninda etkilesimsellik de kullanirlar. Etkilesimsellik geri bildirimden (feedback) farkl
olarak oyuncularin her birinin farkindalikla iletisim eylemine katilmasidir (Rafaeli, 1988:
104). Etkilesimsellik veya interaktivite olarak da adlandirilabilecegimiz bu kavram
oyunculara metin tizerinde kontrol giicii vaat etmenin yan1 sira oyuncunun zihni ve bedeni
tizerinde isleyen hegemonik bir iktidar alan1 olarak da okunabilmektedir (Sayilgan, 2014:
113).

Geleneksel baglamda oyun kavraminda oldugu gibi mobil oyunlar da farkh
smiflandirmalara tabi tutulabilmektedir. Mobil oyunlar niteliklerine, metin ve
tasarimlarina gore siniflandirilabilmektedir. Farkli kaynaklar mobil oyun tiirlerini farkl
agilardan ele almislardir. Bu siniflandirmalarda genellikle oyun igerigi, tasarimi, platformu
ve oyuncunun konumuna dair bagliklar temel alinmistir. Ornegin Bermanbek (2009: 110-
113); etkisel oyunlar olarak tarif edilen ve tepki siiresinin kisa oldugu strateji gerektiren
oyunlar; beceri oyunlar1 olarak goriilen, 6grenilmesi gereken oyunlar ve odaklanma
derecesini vurgulayan ikili bir ayrima gittigi dikkat gerektiren oyunlar olarak oyunlar
igeriklerine gore li¢ farkli kategoride incelemistir. Kerr ise oyunlar1 endiistriyel yapilar:
bakimindan bes maddede smiflandirmistir (2017: 38-43): (1) konsol/el konsolu oyunlars, (2)
indirilebilir bilgisayar oyunlari, (3) MMO ve MOBA gibi ¢evrim ici oyunlar, (4) sosyal
medya platformlar1 iizerinden ¢evrim igi olarak oynanan oyunlar, (5) mobil cihazlar
iizerinden oynanan oyunlar. Giiniimiizdeki mobil oyunlar ise Kerr'in farkli maddelerini
ayni anda iginde barindirmaktadir. Genel anlamda mobil oyunlar igerigine, tasarimina,
karakterin oyundaki konumuna ve isletim sistemine gore dort temel baglik altinda

siniflandirilabilir.
Mobil Oyun
Tiirleri
[ [ I = |
Karakterin letim

icerigi Tasarimi oy e
* Strateji Oyunlan * Simiilasyon + L Sahs * Android
* Macera Oyunlan + Platform + IIL Sahis « ios
+ Egitici Oyunlar *  Gizli Tetikgi + HarmonyOS
* Bulmaca Oyunlan * Rol Yapma

* Spor Oyunlan

* Déviis Oyunlan

Sekil 1. Mobil oyun tiirlerinin siniflandirilmasi
YONTEM VE ORNEKLEMIN TANIMLANMASI

Arastirmanin yontemini nitel arastirma yontemlerinden biri olan gostergebilimsel
analiz olusturmaktadir. Orneklem olarak segilen Rise of Kingdoms mobil oyununa dair
gorseller Roland Barthes’in gostergebilimsel yaklasimi ve anlamlandirma semalar:
tizerinden incelenmistir. Arastirma yontemi olarak Barthes’in gostergebilimsel analiz
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tekniginin secilmesi, gostergelerle cevrili mobil oyun diinyasinda daha derin incelemeler
yapilmasin1 saglamis ve gostergeler farkli yonleriyle analiz edilebilmistir. Barthes’in
yaklasimi gostergeleri tarihi baglamindan koparmadan incelenmesini saglamis, boylelikle
anlam dista tutulmadan anlati ¢oziimlemeleri gergeklestirilmistir. Gostergeler arasinda
bicimsel ve yapisal baglantilar kurulmustur. Gostergebilimsel analizle mobil oyun
diinyasmin anlamlandirilmasina 1sik tutulmustur. Anlambilimsel, s6zdizimsel ve
gostergebilimsel kavramlar bu aragtirmanin yontemini sekillendirmistir. Incelemek igin
secilen mobil oyunun hem dilsel yapisim1 hem de kiiltiirel ve tarihi unsurlarini analiz
edebilmek amaciyla gostergebilim yontemi uygulanmistir. Barthes’in gostergebilim
yaklasimini temel alan calisma, yontemini simgesel diizeyin ¢oziimlenmesi iizerine
kurmustur. Barthes’le birlikte, dilin yapisi izerine gerceklestirilen tartismalar yerini
sOylemin siirekli akiskan ve degisken tartismalarina birakmistir. Calismada Barthes'in
gosterge semasinin yaninda C. Peirce ve F.Saussure’iin gosterge semalar1 goz oniinde
bulundurulmustur. Inceleme igin segilen gorseller; gdsterge, gosteren, gdsterilen gosterge
tiirii, yan anlam ve diiz anlam baghklarin kapsayan tablolarla analiz edilmistir.

Arastirmaya orneklem olarak segilen Rise of Kingdoms: Lost Crusade mobil oyun
tiirlerine gore tanimlandiginda; icerigine gore ¢ok oyunculu gercek zamanl strateji oyunu,
tasarimina gore simiilasyon, oynandigi platforma gore ¢evrimigi mobil oyunlar
kategorisinde yer almaktadir. Rise of Kingdoms: Lost Crusade Lilith Games tarafindan
2018 yilinda gelistirilerek dijital oyun piyasasina sunulan oynamasi iicretsiz bir savas ve
strateji oyunudur. Kendi arasinda farkli tiirlerde oyun tasarlayan Lilith Games, binlerce
oyunun akismni saglayan dijital oyun pazarinda tek medeniyet strateji oyunu gelistiricisi
degildir. Supercell tarafindan 2012'de gelistirilerek piyasaya siiriilen Clash of Clans ve
InnoGames tarafindan gelistirilen Rise of Cultures: Kingdom Game oyunlariyla benzer
tema ve tiirde tretilen Rise of Kingdoms, tasarimi ve hikayesi yoniiyle diger oyunlardan
ayrismaktadir. Bu oyun gesitli tarihi karakterleri ve olaylar1 hikayesinde islemesi nedeniyle
arastirma igin segilmistir. “Rise of Kingdoms oyununda tarihi unsurlar metalagsmaya dair
nasil izler tasimaktadir?” sorusuna cevap arayan arastirmada segilen drneklemin gesitli
tarihi karakterler ve unsurlar igermesi 6nem tasimaktadir. Rise of Kingdoms oyunu hem
anlati yapisinda hem de tasarim Ogelerinde farkhi tarihi ve kiiltiirel ogeler
barindirmaktadir. Gostergebilimsel analiz igin oyunun temel tasarim 6gelerinden gorseller
secilmis ve bunlar tizerinden metalagsmanin izleri siirtilmiistiir.

Rise of Kingdoms oyunu kiigiik bir kdyiin imparatorluga doniisme siirecini konu
almakta ve diger oyunlar gibi daima gelismek, ilerlemek ve liderligi elde tutmak
gerekmektedir. Tas devri temsiliyetinde baslayan oyunda kronolojik ¢izgide caglar
ilerlemekte ve ¢ag gegisleri icin teknolojinin gelisimi, askeri birlik kamplarmin biiyiimesi
ve belediye binasmin yiikseltilmesi gerekmektedir. Insana ait kiiltiirel caglar1 konu alan bu
asamalandirma tarih oncesi ¢aglardan baslayip tarih ¢aglarina kadar devam etmektedir.
Oyunda ¢ag ilerlemesi medeniyetin ve teknolojinin gelisimi yaninda toprak hakimiyetinin
ve ordunun artisiyla gerceklesmektedir. Toprak hakimiyeti artan, imparatorlugunu
gelistirip yeni 6zellikler ekleyen oyuncular asamali olarak ¢ag atlamaktadir. Boylelikle Rise
of Kingdoms diinyasinda oyuncular ortak bir ¢agda bulunmazlar, her kullanici kendi
kralliginin gelisimine gore farkli caglarda oyuna devam etmektedir.
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Oyunda topraklarini genisletmek isteyen oyuncular igin stirekli savas ve istila s6z
konusudur. Bu siiregte daha ¢ok askeri birlik tiretmek gerekmektedir. Her savas sonrasinda
askeri birlikler hastanede iyilestirilir ve ‘azalan’ askerler igin yeniden asker iiretmek
gerekmektedir. Hasar alan komutanlar icin ise gii¢ iyilestirmesi yapilmaktadir. Yani
oyunda hi¢bir zaman 6liim s6z konusu degildir. Gergek diinyadaki savagslarin aksine Rise
of Kingdoms diinyasinda askerler, siviller ve halk 6lmez; yalnizca birlikler hasar alir ve
birka¢ dakika igerisinde iyilestirilir. Dogadaki her canli dogar, biiyiir ve Oliir. Canli
varliginin kanit1 olan 6liim yalnizca Rise of Kingdoms tarafindan degil genel olarak dijital
oyun pazari tarafindan reddedilmistir. Clinkii Oliimiin olmayis1 ayni zamanda dijital
oyunda oyuncunun devamhiligini saglamaktadir. Oyunda 6len oyuncu canlanamazsa yeni
karakter yaratmak gerekmekte boylece oyun tasarimina smirsiz sayida karakter ekleme
zorunlulugu dogmaktadir. Bir diger segenekse oyuncunun dldiikten sonra oyunu higbir
sekilde oynayamamasidir ki dijital pazarin kar diizeyini oldukca diisiirecek olan bu durum
tercih edilmemektedir. Kiiresel oyun pazarina daima mobil oyun oynayan bos zaman
iscileri gereklidir. Dijital oyunun hakim ideolojinin kar yapisiyla sekillenmesinden kaynakl
oliim kavramina olan bakis bu savas ve strateji oyunu icin de gegerlilik gostermistir.

Rise of Kingdoms'un gosteri diinyasi igerisinde savas ve istila siireglerinde higbir
zaman kaos olusmamakta oyun igi glindelik eylemler ayni ¢izgide devam etmektedir.
Oyuncular gercek diinyadaki savas ve istilanin ortaya c¢ikardigi yikim ve oOliimden
uzaktadir. Savas istinasiz 6liim getirir ve savasin varlig1 halklar1 huzursuz etmektedir. Rise
of Kingdoms diinyasinda oyuncular daha ¢ok biiytimek ve kazanmak istegiyle siirekli
savas halindedirler ve bu durum “siirekli savas-kiiresel savas” sOylemlerini tekrar
ettirmektedir. Ciinkii oyunun diinyasindaki medeniyetlerde savas kaginilmazdir ve aym
zamanda savas bir yonetim aracidir. Savasin istisnai bir durum olmaktan g¢ikip
normallestigi bu oyunda savas mevcut iktidar yapilarina kars istikrar bozucu bir etmen
olmaktan 6te, mevcut kiiresel diizeni siirekli iireten ve pekistiren aktif bir mekanizma
olmaktadir. Oyuncularin medeniyetlerini tehdit eden siirekli bir diisman ve rakibin
bulunmasi ise emperyal siddeti mesrulastirmaktadir.

Gostergebilim

Gostergebilim gostergelerle ile ilgili ¢alismalar yiiriiten bir bilim daldir.
Gostergebilimle sanatsal nesneler, gazete, dergi, fotograf, film ve televizyon yayinlar1 gibi
gesitli tirtinler incelenebilmektedir. Gostergebilim araciliiyla bu tirtinlerdeki gostergeler
saptanmakta ve iglevleri hakkinda bilgi edinilebilmektedir (Berger, 2014: 10). John Berger’e
(2014) gore gostergebilim dilin yetersiz kaldig1 noktada devreye girer ve gorme yetisiyle
anlamlarin iiretilmesini saglar. Berger i¢in gormek konusmadan 6nce gelir ve kelimelerle
ifade edilemeyenin temsilidir. Ayn1 zamanda gostergebilim kiiltiirden ayr diistiniilemez.
Clinkii kiiltiirel kodlarla cevrili bir toplumda yetisen her bireyin gérme yetkinliginde ve
gercekligi anlamlandirmasinda kiiltiirel bellek bilgisi islevsellik kazanmaktadir.

Gostergebilim terimi, Antik Yunan'daki semion kelimesine dayanmaktadir.
Gilintimiize ise Fransizca’daki semiotique terimiyle sembol, gosterge ve isaret gibi
anlamlara gelmektedir. Cagdas gostergebilimin temellerini atan dilbilimci Ferdinand de
Saussure’un 1916 yilinda yayinladigi “Cours de linguistique générale”inde (Genel Dilbilim
Dersleri) calismasi, gostergebilimin sosyal bilimler literatiiriinde var olmasini saglamistir
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(Rifat, 2014: 311-312). Gostergebilimin Avrupa’daki Onciisii Saussurre olurken
Amerika’daki oOnciisii ise Charles Sanders Peirce olmus ve bdylelikle gostergebilimi
akademide bir bilim dalina doniistiirmiistiir (Rifat, 2014: 116). Cagdas gostergebilim, ana
akim yaklasimlarin karsisinda yapisalcilik ilkesini benimsemis ve geleneksel dilbilime kars:
bir tepki olarak gelismistir. Saussure ¢oziimleme modellerinin temel birimini gostergeden
alir. Ona gore zihinsel iiriinlerin en yetkini olan dilin temel islevi, gostergeler aracihifiyla
anlam1 ve disiinceyi iletmektir. Dil, gostergeler sistemidir. Sasussure’iin gostergeler
sisteminde gosteren ile gosterilen arasindaki iliski toplumsal uzlasmaya baghdir. Ancak bu
bag ve iliskinin nedenselligi agiklanmaz. Yapisalc1 anlayistaki Saussure’ii takip eden Levi-
Strauss ve Roland Barthes, dil ve ideoloji arasinda dolayl bir iliskinin varhigmi iddia
etmiglerdir (Sancar, 2020: 93).

Barthes’le birlikte, dilin yapis1 {izerine gercgeklestirilen tartismalar yerini sdylemin
stirekli akiskan ve degisken tartismalarina birakmistir. Bu baglamda gostergelerin diiz
anlamlar1 ve yan anlamlari sdylem ¢oziimlemelerinin araci olmustur (Barthes, 1979: 86).
Gostergelerin ilk diizeyi diiz anlam, ikinci diizeyi ise yan anlami ifade etmektedir. Ona gore
yan anlamdaki temel etken ilk diizeydeki gosterendir, yani “ilk-diizey gostereni yan
anlamin gostergesidir” (Fiske, 2011: 182). Ornegin bir fotografta neyin fotograflandig diiz
anlami temsil ederken nasil fotograflandigi yan anlami ifade etmektedir. Bu baglamda yan
anlam toplumsali yansitmakta ve kiiltiire 6zgii olabilmektedir. Gostergelerin ikinci
diizeyindeki bir diger yol mittir. “Mit, bir kiiltiiriin, gercekligin ya da doganin bazi
gortiniimlerini agiklamasini ya da anlamasimi saglayan oykiidiir” (Fiske, 2011: 185).
Barthes’e gore mit, bir kavrami anlamarnun kiiltiirel yoludur ve miti anlamak igin birbiriyle
iligkili kavramlar zincirlerini incelemek gerekmektedir

Barthes’in gostergebilim yaklagsimi simgesel diizeyin ¢dziimlemesini kapsamaktadir.
Onun gostergebilimsel ¢oziimlemesi anlamlama edinimi {izerinedir. Anlama, “gosteren ile
gosterileni birlestiren ve iirtinii gosterge olan edinimdir” (Sancar, 2020: 96-97). Barthes,
dilin kullaniminda cagirisim ve baglantilara dikkat cekmektedir: vatan ve bayrak gibi
aralarinda ortak bir bag bulunan dilsel ogeler bellekte cagrisim uyandirmaktadirlar
(Sancar, 2020: 97). Bu bag o baglamda bulunan dilsel ve gostergesel dgelerle oldugu kadar
orada bulunmayan ama anlami etkileyen ogelerle de iligkilidir. Tiim ogeler bir biitiintin
katmanlarim1 olugsturmakta, biitiinii ingsa eden anlamlar1 incelemek icinse st dil
kullanilmaktadir.

GOSTERGEBILIMSEL ANALIiZ BULGULARI

Dijital diinyanin gorsel akisi igindeki Rise of Kingdoms oyununda sayisiz sembol ve
imaj bulunmaktadir. Bu semboller gostergebilim teknigiyle sayisiz bigimde
yorumlanabilmektedir. Oyunun tasariminda oyuncuya sunulan Ozellikler arasinda ise
kiiresel ve yerel olmak tizere bir¢ok kiiltiirel ve tarihi gosterge kullanilmistir. Bu gostergeler
bazen sembol ve yonergelerden olusurken bazen de nesnelerin kendisi olabilmektedir.
Oyun tasarimindaki semboller ve objeler gostergebilim analiziyle incelenerek
metalasmanin izleri ifsa edilmistir.

Kullanicillar bir medeniyet secerek oyuna giris yaptiklarinda surlarla gevrili bir
kalenin igerisinde gesitli binalarla karsilasmaktadirlar. Bu binalar oyunun genel
tasarimindaki yonetim binasi olan belediye binasi disinda ekonomik, askeri ve dekoratif
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temelli binalar olmak iizere ii¢ farkli temada tasniflenmistir. Kalenin iginde binalar
haricinde ekim alanlar1 bulunmaktadir. Oyuncular: temsil eden kalelerin disindaki Rise of
Kingdoms diinyas: ise agik diinya simiilasyonu bigimindedir, burada; ormanlik alanlar,
daglar, kesfedilmemis araziler, diger oyuncularin kaleleri, kabile koyleri, basi bos barbarlar,
madenler ve ekim alanlar1 bulunmaktadir.

Resim 1. Rise of Kingdoms oyununda bir oyuncunun kalesi

Gosterge Gosteren Gosterilen Yan Anlam Gosterge Tiirii
Kale Surlarla gevrili Bir oyuncunun alani. = Oyuncunun Goriintiisel
kubbeli bir yapz. medeniyetini ve Gosterge
sehrini temsil
etmektedir.

Tablo 1. Kalenin gostergebilimsel ¢oziimlemesi

Her oyuncunun bir kalesi bulunmaktadir. Cevresinde surlar bulunan kalenin
goriiniimii oyuncularin yonetim binasi olan belediye binasiyla ayn1 goriiniime sahiptir.
Gorselde diiz anlam olarak surlarla gevrili bir yap1 yani bir kale goriilmektedir. Yan
anlaminda ise kale her oyuncu igin bir medeniyeti ve sehri temsil etmektedir. Yerlesik
yasama gegen toplumlarin sehirler insa ederek bunu medeniyetin gelisimi olarak
tanimlamalar1 oyundaki sehir kurulumunun da hikayesini olusturmaktadir. Medeniyet
kavrami Avrupa dillerinde “police” yani sehir kelimesiyle 6zdeslestirilmistir. Cemil
Meri¢’e gore (2018: 86) medeniyet: “Umran ve asabiyettir. Umran bir kavmin yaptiklarinin
ve yarattiklariin biitiinii, i¢timai ve dini diizen, adetler ve inanglar. Umran, tarihi ve insani
biitiin olarak ifade eden bir kelimedir.” Oyundaki medeniyet kavramu ise tarihsel ¢izgide
gogebe ve avai-toplayicr toplumlarin karsitinda bulunmakta ve yalnizca toplumun
kentlesmesi, merkezilesmesi, calisma alanlarindaki 6zellesme, mimari, kiiltiirel kalkinma
ve lstiinliik ideolojileri gibi sosyal, ekonomik ve politik 6zelliklerle iliskilendirilmektedir.
Her oyuncunun kalesi igerisinde ekim alanlari, hastane, ahir, kisla, egitim birimleri,
arastirma merkezi — akademi, hisar, ambar gibi yapilar barindirmaktadir. Bu nedenle
oyunda tiim maddi ve manevi varliklar: igerisinde barindiran kaleler medeniyet merkezi

236



Pamukkale Universitesi iletig,im Bilimleri Dergisi, 2024 3(2): Sayfa, 225-246

Aragtirma Makalesi: Zipkin Keskin, M., ve Koyuncu, S. (2024) Mobil Oyunlarda Tarihi Ogelerin Metalagtirilmast:
Rise of Kingdoms Adli Oyunun Gostergebilimsel Baglamda Analizi

olarak tanimlanmistir. Medeniyet kavrami boylece tarihsel ve toplumsal baglamindan
kopartilmis, surlarla cevrili bir yap: gorseline indirgenerek aragsallagtirilmigtir. Mobil oyun
pazar igerisindeki Rise of Kingdoms diinyasinda kale, toplumlarin ganimetlerini ve
bolgelerini koruyan giivenlikli bir yap1 olmanin disinda oyuna dahil olan her bir kullaniciy1
temsil eden ve oyun tasarimai tarafindan alinip satilabilen bir nesnedir. Bu durum tarihi bir
sembol olan kaleyi meta-nesne haline indirgemektedir.

Kalelerin mimarisi segilen medeniyete gore degisim gostermektedir. Gorseldeki kale
Osmanli mimarisinin izlerini tasimasiyla Osmanli medeniyetine ait bir yonetim binasin
temsil etmektedir. Klasik Donem (1501-1703) Osmanli Mimarisi’ nden izler tasiyan bu yap1
kubbe kullanimi, yiiksek ve gorkemli insasiyla anitsal Ozellikler tasimaktadir (Eravsar,
2009: 79). Goriildiigi tizere yapida ana kubbeyi destekleyen yan kubbeler ve ana kubbe
ustli ay motifi kullanilmistir. Bu yapilara oyuncularin seviye atlamasiyla farkli 6zellikler
eklenmektedir. Boylelikle binalarin mimarilerinde degisimler gerceklesmektedir ancak
yapilarin temel goriintiisii ayn1 kalmaktadir. Gorselin diiz anlamui bir kale goriintiisii iken
yan anlami o yapinin Osmanli Klasik Donem Mimarisi ile sekillendirilmis ve sehri korumak
icin surlarla gevrilmis bir saray goriintiisii olmaktadir.

Resim 2. Rise of Kingdoms oyununda sehir goriintiisii ve belediye binasi

Gosterge Gosteren Gosterilen Yan Anlam Gosterge Tiirii
Biiyiik Yap1 Surlarla gevrili Belediye Binas1 Medeniyetin Goriintiisel ve
alanin yonetim merkezi  dilsel gosterge

merkezindeki bina

Tablo 2. Belediye binasinin gostergebilimsel analizi

Kullanicilarin  gsehirlerindeki tiim binalarin yonetim merkezi belediye binasidir.
Gorseldeki yap1 diiz anlam baglaminda farkli yapilarla gevrelenmis ve etrafinda surlar
bulunan biiylik binay1 ifade etmektedir. “Belediye Binas1” agiklamasi bu yapin
tanimlanmasini saglamaktadir. Yan anlaminda ise belediye binasi diger tiim faaliyetlerin
tek bir merkeze bagli oldugu yonetim binasi olarak tanimlanabilir. Binanin biiytikligi ve
gorsel farkliliklar1 medeniyetin gelismigliginin bir parcasidir. Rise of Kingdoms
diinyasinda belediye binasi oyun kurucu tarafindan sdyle tanimlanmaistir: Belediye binasi
sehrin anahtar1 ve medeniyetin kalbidir. Yalnizca gorkemli bir sehir simgesi degil, aym
zamanda bina ingasini, kaynak toplamayi, teknoloji aragtirmasiny, kita gelistirmeyi ve tiim
diger boliimleri yoneten 6nemli bir islevsel kurumdur. Sehirdeki diger yapilarin gelismesi
i¢in diizenli olarak belediye binasinin da yiikseltilmesi gerekmektedir. Oyuncularin seviye
atlamasinda belirleyici olan belediye binasmin diizeyidir.
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Yerel yonetimlerin merkezi kabul edilen belediye binalar1 Rise of Kingdoms mobil
oyununda bir mobil oyun nesnesi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Oyun tasarimindaki tiim
unsurlar insan emegiyle {iretiliyor olmasinin yaninda mobil oyun endiistrisi igerisindeki
degisim degeriyle birlikte nesnellik kazanmaktadir. Bu durumda temel ihtiyag ve
isteklerden uzaklasilmistir. Oyun tasarim dgesi olan belediye binasi da iiretimde harcanan
emekten bagimsiz olarak kapitalist sistemde deger kazanmaktadir. Boylelikle belediye
binasi bir meta olarak fetis hale gelmektedir. Ayrica bu oyunlarin tiiketim ve eglence
nesnesi olusu piyasanin egemen ideolojini siirdiiriilebilir hale getirmektedir. Yonetim
merkezi olan belediye binasi Rise of Kingdoms araciifiyla oyun piyasasinda almnip
satilabilir bir metaya dontismiistiir. Goriildiigii tizere metalasma ekonomik alanin disinda
kapitalist yasam big¢iminde insan iligkilerini ve emek sonucu ortaya ¢ikan nesneleri de
kapsamaktadir. Metalagma siirecinin kiiltiirel ve tarihi alana inmesi mobil oyunu aym
zamanda kiiltiir endiistrisi tirtinti kilmaktadir. Bir kiiltiir endiistrisi tirtinii olan Rise of
Kingdoms’ta egemen ideoloji yeniden tiretilmektedir.

Oyunda kullanicilarin medeniyetlerine dair kararlar oyun kurucudan sonra yalnizca
oyuncuya aittir. Oyuncularin medeniyetlerini temsil eden sehirlerin igerisinde okguluk, at
kullanimi, kisla gibi birlik egitim merkezleri ¢ogunlukta bulunsa da ordu yapisinin
sehirdeki giindelik yasama direkt etkisi bulunmamaktadir. Oyuncularin seviyesini
belirleyen de ordu giiciiniin yaninda madeni ve tarimsal kaynaklardir. Oyunun anlati
yapisinda oyuncularin medeniyet gelisimleri ve seviye ilerlemeleri tarih ¢aglariyla temsil
edilmektedir. Bakir Cag1 ve Tung Cagr gibi tarih oncesi caglardan oyuna baglayan
oyuncular, medeniyetlerini gelistirdiklerinde tarih sonrasi ¢aglara gecis yapmaktadirlar. Bu
siiregte kullanicilarin sehirleri sanayi devrimi ardindan gelisen kentlesme, iscilikteki
makinelesme,  teknolojinin  gelisimi  ve  artan  iretim-tiiketim  baglarm
gozlemleyebilecegimiz bir gorsel nesneye doniismiistiir. Bir kabile koyii gibi goriinen
oyuncu kalesi zamanla {iretim tesisleri, maden isletmeleri ve kurumsal binalarin yer aldig1
biiyiik bir kent goriiniimiinii almaktadir. Oyunun baslangicinda makineler yoktur ve
birliklerin savas arag geregleri ilkel aletlerden olugsmaktadir. Yapilan tarim faaliyeti kisitl
sayidadir ve iiretilen {iriinler ilerleyen seviyelere gore daha azdir. Ticaret bolgelerindeki
satin alim giicii ve tiriin talebi diistiktiir. Madencilik yapilmaya baglandiginda tas ocag ile
baglanir, altin ve elmas gibi degerli madenlerin g¢ikartilmasi seviye ilerlendiginde
gerceklesmektedir. Seviye ilerlediginde ise ilkel bir topluluktan medeniyet kurmaya
yonelik temadan uzaklasilmis, sanayilesme {iizerine kurulu ticaret ve savas oyunu
olmustur. Birlikler ilkel aletlerle degil gelismis makineler kullanmaya baglar, temel
ihtiyaglar1 karsilayan binalarin disinda dekoratif amagh cesitli yapilar sehir planina eklenir
ve oyuncu arz-talep iliskisiyle birliklerini siirekli biiyiitme, daha ¢ok maden g¢ikartir ve
iretim artar. Oyun basinda kiiciik bir kdye benzeyen tasarim alani seviye ilerledikge
kasabaya hatta sanayilesmis, gelismis bir sehre doniismektedir. Oyunun temel amaci
seviye yiikselmek oldugu ig¢in oyuncunun da temel amaci kendisine sunulan araziyi
sanayilestirmek ve gelistirmek ve ordusunu biiyiitmek olmaktadir. Oyunun anlat1 yapisi
seviye ilerledik¢e doniisiime ugramis, sanayilesme temasini kullanarak tarim ve ordu
toplumu kiiltiirtinden uzaklasarak kentlesme kiiltiirtinii islemeye baglamistir. Boylelikle
oyunun anlatisina konu olan tarihi karakterlerin ve unsurlarin metalasma siireci
gozlemlenmektedir.
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Resim 3. Rise of Kingdoms oyununda bir kabile koyii

Gosterge Gosteren Gosterilen Yan anlam Gosterge tiirii
Koy Ahsap evlerden Rise of Kingdoms | Kabile kdyleri Goriintiisel
olusan kiigiik bir oyununda uygarliktan uzak gOsterge
yerlesim alan1 medeniyet gelismemis tagra
disindaki kabile bolgeleridir.
koyii

Tablo 3. Kabile koyiiniin gostergebilimsel analizi

Rise of Kingdoms diinyasinda oyuncularin medeniyetlerini temsil eden bélgelerin
disinda kabile koyleri yer almaktadir. Bu alanlar oyuncularin medeniyetlerinden farklh
olarak ahsap kiigiik evlerin kiimelendigi koylerdir. Resim 3.10’da goriildiigii tizere kabile
koylerinde higbir gelismis yap1 ve askeri bolge bulunmamaktadir. Kullanicilar bu koyleri
ziyaret ederek kiiciik hediyeler kazanirlar. Savas ve istilaya kapali olan bu koyler baris
bolgesi olmanin yaninda oyunculara kaynak saglamaktadirlar. Kabile kdylerinin kendi
birlikleri bulunmasa da koy ziyaretlerinde kullanicilarin birliklerine dahil olmak tizere
belirli sayida savasc sunulabilmektedir. Kabile koylerinden alinan savascilar alt seviye
askerlerdir. Bu savasgilar oyuncularin medeniyetindeki birliklere dahil olduktan sonra
stivari ve yay ustalarinin egitiminde dahil olup gesitli siireclerden gegerek ileri seviye asker
olabilmektedirler.

Kabile koyleri oyun igerisinde; medeniyet disinda kalan “ilkel ve zararsiz”
topluluklar1 temsil etmektedir. Gorselin yan anlaminda medeniyet disinda bulunan
yerlesim bolgelerinin teknolojik gelismelerden ve uygar toplum diizeyinden uzak oldugu
yoniinde bir soylem vardir. Kullanicilar: temsil eden medeniyet kalelerinin igerisinde farkl
hizmetlerde bulunan cesitli yapilar yer alirken kabile koyleri yalmizca tek kath koy
evlerinden olusmaktadir. Rise of Kingdoms oyununda medeniyet ve uygarlik kavramlar:
teknolojik gelisim ve sanayilesme ile 6zdeglestirilmistir. Makinelesme, medeniyetlerin
{iretimini, birlik giiciinii ve kaynagimi belirleyen temel unsurdur. ilkel aletlerden
makinelere ge¢cmeye baglayan kullanicillarin oyun igerisindeki seviyesi yiikselir. Yiiksek
seviyeli oyuncularin medeniyetleri, bir ulusu temsil eden uygarlifin 6tesinde sanayilesmis
bir kenttir. [lkel olmaktan uzaklagmis ve sanayilesmis medeniyetleriyle oyuncular varligini
stirdiirmektedirler. Rise of Kingdoms diinyasinda “sanayilesme, Pandora’nin kutusudur

239



Pamukkale Universitesi iletisim Bilimleri Dergisi, 2024 3(2): Sayfa, 225-246

Arastirma Makalesi: Zipkin Keskin, M., ve Koyuncu, S. (2024) Mobil Oyunlarda Tarihi Ogelerin Metalastirilmast:
Rise of Kingdoms Adli Oyunun Gostergebilimsel Baglamda Analizi

(Merig, 2018: 23).” Sanayilesme emekte ve iiretimde makinelesmeyi getirirken oyun
igerisinde tarihi unsurlar1 baglamindan kopartarak metalagtirmistir. Tagranin varli “ilkel
ve islevsiz” olma kavramlariyla O6zdeslesirken makinelesmeden dogan sanayilesme
medeniyetin devamliligin kaynag1 olagelmistir. Boylelikle mobil oyun endiistrisi hakim
ideolojisinin kapitalist ve aragsal soylemlerini yeniden iiretmektedir. Bu sdylemde gergek
medeniyet sanayilesmedir, kapitalizmdir.

Resim 4. Rise of Kingdoms oyununda barbarlar

Gosterge Gosteren Gosterilen Yan Anlam Gosterge Tiirii
Bir grup savag¢1t  Baltaliinsanlar ve = Rise of Kingdoms | Barbarlar medeniyet Goriintiisel
kurtlar oyununda disindaki ilkel gosterge
barbarlar topluluklardir,
haritadan
temizlenmelidirler.

Tablo 4. Barbarlarin gostergebilimsel analizi

Oyunun haritasinda kirmizi balta ile temsil edilen farkli seviyelerde barbarlar
bulunmaktadir. Barbar gruplart yagmacilar ve istilacilar gibi farkli isimlerle
tanimlanmaktadirlar. Balta ve tas gibi ilkel araglarla savasan bu gruplara kurt ve ayilar eslik
etmektedir. Barbar birliklerinde evcillestirilemeyen “vahsi” hayvanlarin kullanilmas: bu
gruplarin saldirgan ve medeniyet dis1 olduguna dair sdylemi pekistirmektedir. Barbar
guruplar1 medeniyetlerdeki diizenli ordularin aksine haritada dagmik sekilde
goriilmektedirler. Ayrica bir medeniyet birligi yan yana bulunan barbar gruplarindan
birine saldirdiginda diger barbar gruplari savasa dahil olmamaktadir. Bu nedenle barbar
gruplar1 arasinda birlik bulunmamaktadir.

Kullanicilarin medeniyetleri etrafinda gesitli barbar gruplar: goriilmektedir. Barbar
gruplar1 medeniyet birlikleri saldiriya ge¢medigi durumlarda saldir1 gergeklestirmezler.
Kullanicilar ise “Afet temizligi” gorevleri altinda barbar gruplarma saldirmaktadirlar. Yok
edilen her barbar grubu igin farkli 6diiller kazanmaktadirlar. Barbar grubunun elindeki
kaynaklar saldirty1 kazanan medeniyet birliginin eline gegmektedir. Rise of Kingdoms
haritasinda ilkel aletlerle kiiciik topluluklar haline ve dagmik bigcimde bulunan barbarlar
haritadan temizlenmesi gereken yagmacilardir.

Barbar kelimesinin kokenine bakildiginda Antik Roma’da Romali olmayan (onlardan
olmayan) ve Antik Roma Uygarliinin digindaki toplumlar icin kullanilan bir tanimlama
oldugu goriilmektedir. Gorseldeki barbar grubuna yan anlam baglaminda bakildiginda ise
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medeniyet dis1 kalmis ve diizenli ordudan uzak olan bu gruplar vahsi ve yagmaci olarak
tanimlanmistir. Medeniyetten uzak ve ilkel olarak algilanan bu gruplar ayni zamanda
belirli bir yonetim merkezi disinda bulunan otekilestirilmis topluluklardir. Ciinkii bu
topluluklar yabanillik ve vahset diizeninden ¢ikamamis, dogada fistiinliik kurarak
ekonomik ve bilimsel devrimleri gerceklestirememislerdir (Childe, 2018: 71). Bilimsel
gelismeler ve sanayilesmeyle topluluklar medeniyet seviyesine yiikselmektedir.
Medeniyetlerin kendilerini barbarlik kiltiir diizeyinden ayirt etmesi bu bilimsel
gelismelerle olmustur (Childe 2018: 172). Egitilmemis ve dogal kalan, sanayilesmemis olan
ilkel, yabanildir. Medeniyeti bilimsel gelismeler ve sanayilesme baglamina indirgeme,
kavramui tarihi baglamindan kopartarak aragsallastirmakta, medeniyeti makinelesme ile
bagdastirmaktadir.

Barbar gostergesi, degismeyen insan tabiati1 miti ve insan tabiatinin kusurlu oldugu
varsayimindan hareketle statiikonun korunmasina hizmet etmektedir. Degismeyen insan
tabiati mitine gore insan tabiat1 kusurludur ve vahsi hayvanlarin saldirganligini icinde
barindirmaktadir, bu giidii ancak ve ancak egitimle dizginlemektedir. “Insanin
saldirganlig1 ile vahsi hayvanlarin tabiati arasinda bir iliski olduguna inanmak, bazi
insanlarda goriilen kusurlar1 insanlarin tamamina genellestirmek, ¢agdas toplumu tiim
olas1 toplumlarin yerine ikame etmek, olana bakarak nelerin olmasi gerektigi hakkinm
kendinde gdrmek sonucunu dogurur (Schiller, 1993: 29).” ilkel olanin kapasitesini var
oldugundan daha diisiik gostermek igin ise yeterli sebep ve biiyiik bir pazar mevcuttur.
Bilim, egitim ve teknolojik gelismeden uzak olan, sanayilesmemis olan vahsidir, barbardir.
Barbar olan 6teki, yabanci ve medeniyet disinda kalandir.

Resim 5. Rise of Kingdoms oyununda akademi binasi

Gosterge Gosteren Gosterilen Yan Anlam Gosterge Tiirii
Kubbeli  biiyitk = 15. yy. Osmanl Rise of Aragtirma, Goruntiisel
bir bina medreselerinin Kingdoms ytiiksek 6grenim gosterge

kesme taglarla oyununda ve onursal iiyelik

kapli kubbeli Akademi binast = kurumu olarak

mimarisinden goriilen akademi

Ornekle medeniyetin

olusturulmus gelisim ve

bina dontisimiiniin

kaynagidir.

Tablo 5. Akademi binasinin gostergebilimsel analizi

Rise of Kingdoms oyunundaki tiim yapilarin mimarisi secgilen medeniyete gore
farklilik gostermektedir. Gorselde bir Osmanli Medeniyeti oyuncusunun akademi binasi
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goriinmektedir. Bu bina 15. yy. Osmanli medreselerinin mimarisine benzer bigiminde
tasarlanmis, kesme taglarla duvarlar1 olusturulmus kemerli ve tek kubbeli bir yapidir.
Yapmin oOniinde agik bir avlu yer almaktadir. Avluda biiyiik bir kitap heykeli
bulunmaktadir. Kitap heykeli egitim ve bilgiye dair ¢agrisimda bulunmaktadir. Bu nedenle
gorseldeki toplumsal ve bilimsel aragtirmalarin yapildigi akademi binasinin yan anlam
bilginin, medeniyetin ve teknolojinin gelisim kaynag: oldugu yoniindedir.

Rise of Kingdoms oyununda akademi sanat, felsefe ve bilimsel diistincelerden
bagimsiz olarak yalnizca askeri ve ekonomik teknoloji ad1 altinda eylemlerin devam ettigi
bir yapidir. Askeri teknoloji altinda ordu ihtiyaglarimi gelistirecek arastirmalar
strdiiriiliirken ekonomik teknoloji altinda ise madencilik ve tiretim malzemelerine dair
aragtirmalar yapilmaktadir. Arastirma igin oyuncular herhangi bir eylemde
bulunmamaktadirlar. Yalnizca teknolojik arastirma boliimiine tiklayarak ordu ve
ekonomik alandaki faaliyetlerini belirli siirelerde gelistirerek seviye atlamaktadirlar.
Oyunda akademik arastirma siireci ordu ve ekonomi alanmna indirgenmis ve
aragsallagtirllmigtir.  Akademik arastirma elestirel bakis agis1 ve sorgulama
gerektirmektedir. Ayrica akademik arastirmalarda doga bilimlerinin yaninda tarihsel ve
kiltiirel baglamiyla insan davraniglarini temel alan galismalar da yer almaktadir.
Akademiyi yalnizca teknolojik gelisime indirgemek aragsal bilgiyi yiiceltmekte, bilginin
varligin1 ontolojik alanindan kopartmaktadir. Gosteri diinyasinin tiriinleri olan mobil
oyunlarin simiilakr evreninde bilim, gercek disi ¢cagda iktidarin hegemonik araglariyla ve
ideolojik soylemleriyle ¢evrelenmistir. Oyunda biiyiik bir ordu ve ekonomideki teknolojik
aragtirmalar medeniyetin gelisimi icin tek yol olmaktadir.

Resim 6. Rise of Kingdoms oyununda okculuk alani

Gosterge Gosteren Gosterilen Yan Anlam Gosterge Tiirii
Gozetleme kulesi ki gozetleme Rise of Kingdoms ~ Insamun var oldugu = Gériintiisel

ve hedef kulesi arasima oyununda okguluk = giinden beri gOsterge
tahtalarinin yerlestirilmis hedef = egitim alam avceilik i¢in

bulundugu alan tahtalar kullandig1 bir

yontem olan
okculuk, ordularin
giig ve askeri
becerisini temsil
etmektedir.
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Tablo 6. Okguluk alanmin gostergebilimsel analizi

Savas temelli bir oyun olan Rise of Kingdoms oyununda askeri birlik kavrami
oldukca Onemlidir. Askeri birligi biiyiitmek ve gelistirmek oyuncunun seviyesini
ylikseltmektedir. Birlikleri biiyiitmek icin her oyuncunun medeniyetinde okculuk alani,
kisla ve kusatma atOlyesi gibi egitim alanlar1 bulunmaktadir. Gorselde ise oyundaki
okguluk alani gortilmektedir. Okguluk egitiminde; saldirida basit sapanlar kullanan
sapancilar, kisa yay ve oklar kullanan iyi egitimli askerler, birlesik yay ustalari, yeniceriler
ve seckin yenigeriler olmak tizere farkli kademeler bulunmaktadir. Birliklerin egitim
kademeleri medeniyetlere gore farklilik gostermektedir. Ornegin Osmanli medeniyeti ileri
seviye birlikleri Yenigeriler'den olusurken; Almanya medeniyetinde Téton Sovalyeleri,
Arabistan medeniyetinde Memliik siivarileri, Roma medeniyetinde Lejyonlerler ve Misir
medeniyetinde Maryannu gibi 6zel birimler bulunmaktadir. Bu birimler askeri yetkinlikleri
iistiin bariyerler olsa da ayn1 zamanda gii¢ ve kuvvetin bir simgesidir.

Insanlik tarihinin baslangicina dek dayandirilan ok ve yay kullanimi avlanma,
savunma ve saldir1 gibi gesitli amaglara hizmet etmektedir. Medeniyetler ok ve yay
kullanimini kiiltiirel motifleriyle sekillendirmis boylelikle ortaya farkli tasarimlar ¢ikmuistir.
Tiirklerde ise ok ve yay milli silah kabul edilmistir, bu nedenle gii¢ ve kuvvetin temsili
olarak goriilmiistiir. Osmanli Medeniyetinde okguluk egitimi i¢in Okgular Tekkesi agilmig
ve okculuk diizenli ordunun da pargasi haline gelmistir. Bu baglamda oyuna dair gorselin
yan anlami gili¢ ve diizenli askeri birlik gibi kavramlar1 barmndirir. Okg¢ulugun bir spor
olarak uluslararasi olimpiyatlara dahil edilmesiyle sportif alanda okguluk; odaklanma,
dikkat ve konsantrasyon gelisimi gibi ifadeleri temsil etmeye baslamistir.

SONUC

Yeni iletisim teknolojileri kapitalist sistemin devamliligini saglarken kiiltiirel ve tarihi
unsurlar: aragsallagtirarak meta haline getirmistir. Toplumlarin kiiltiirel ve tarihi yapilari
yeniden islenerek bu unsurlar meta iretimi dongtistine katilmistir. Mobil oyun igerisindeki
tarihi ve kiiltiirel nesneler meta olarak var olduklarinda diger metalar gibi kullanim degeri
tasimay1 siirdiirmektedirler. Kullanim degeri tasimalarinin sebebi “iiretim araglarindan
yoksun ve {tcret iliskisine bagl olarak, is boliimii temelinde birbirlerinden farklilagsmis
emekgcilerce miibadele amagch iiretiliyor olmalarindan kaynaklanmaktadir” (Kiyan, 2016:
148). Aslinda onlara kullanim degeri katan emegin kendisidir. Bu metalarin kullanicilar:
eglence, bilgi ve egitim gibi sebeplerle mutlak veya keyfi ihtiyaglar1 dahilinde tiiketimde
bulunabilir. “Kiiltiirel olsun ya da olmasin, tiim metalar kullanim degeri agisindan sahip
olduklar1 Ozelliklerle insan ihtiyaglarini, isteklerini ya da arzularmi karsilayan digsal
seylerdir” (Kiyan, 2016: 40). Kiiltiirel ve tarihi metalar bugiin; yalnizca ekonomik bir yon
tasimanin Otesine gegmis, gosterge ve sembollerle ¢evrelenmistir.

Rise of Kingdoms mobil oyunundaki tarihi ve kiiltiirel nesneler gostergebilim
yontemiyle incelenmistir. “Orneklem olarak secilen oyundaki tarihi ve kiiltiirel dgeler
metalagsmaya dair nasil izler tasimaktadir?” sorusuna cevap arayan arastirma igin segilen
gostergelerde metalasmanin izleri saptanmugtir. Gostergelerin analiz bulgularina gore
oyunun anlati yapisi tarim toplumu ve askeri birlik iizerine kuruludur. Asker ve tarim
toplumu sOylemlerine dair oyunun anlati yapisinda islenen motiflerin rekabet iligkisi ve
oyun endiistrisinin ticari baglariyla sekillendigi ortaya konulmustur. Mobil oyun
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endiistrisinin bir {irlinii olarak Rise of Kingdoms oyununda “tarim toplumu’ yaklagimi ve
buna dair kavramlar tarihsel boyutundan tamamen kopartilmistir. Oyun tarim toplumunu
tek parmakla yapilabilen “basit arazi isleri” olarak tanimlarken, gergeklik ve tarihsellikten
tamamen wuzaklasmis simiilasyonuyla toprak islerini eglence ve paradan ibaret
gostermektedir. Dijitallesmenin getirisiyle zaman ve mekan algisindaki yikim oyundaki
mahsullerin yetisme ve madenlerin gikartilip isleme siirelerine de yansimistir. Tiim bu
mahsuller ve degerli madenler oyun igerisinde kaynak olarak goriilmekte; birliklerin
ihtiyaglarim1 karsilamak amaciyla iiretilen kaynaklar ise kullanim degeri goz Oniinde
bulundurularak sekillenmis birer meta olarak kullaniciya sunulmaktadir. Bu durumda
metalar nasil ki parasal degerleri iizerinden anlamlandirilmaya baglanarak nesnelerin
degeri kullanim degerinden ayrildiysa Rise of Kingdoms oyunu diinyasinda da eylemler
kaynaklarin degeri {izerinden anlamlandirilarak kaynaklarin kullanim degerinden
ayristirilmistir.

Diinya tizerinde farkli tarihsel donemlerde varligini siirdiirmiis medeniyetleri
anlatistna konu edinen Rise of Kingdoms oyununda medeniyet ve sanayilesmeye dair
sOylemler gelistirilmistir. Oyun tasariminda yerlesik hayata, medeniyetlere ve sanayilesmis
topluma dair gesitli kiiltiirel ve tarihi nesneler kullanilmistir. Kiiltiirel motiflerle islenen bu
nesneler sanayilesmis-makinelesmis ve ilkel olan bi¢iminde ayristirilmistir. Geleneksel ve
‘ilkel” olan medeniyet disidir, sanayilesmis olan ise giiglii bir medeniyeti temsil etmektedir.
Boylelikle tarihi nesneler bir mit olarak kullaniciya sunulmaktadir. Rise of Kingdoms
oyununda medeniyet ve uygarlik kavramlar1 teknolojik gelisim ve sanayilesme ile
Ozdeglestirilmistir. Makinelesme, medeniyetlerin {iretimini, birlik gliciinii ve kaynagini
belirleyen temel unsurdur. Sanayilesme emekte ve iiretimde makinelesmeyi getirirken
oyun igerisindeki tarihi unsurlar1 baglamindan kopartarak metalastirmistir. Rise of
Kingdoms diinyasinda geleneksel ve tarihi olan “ilkel ve islevsiz” olma kavramlariyla
0zdeslesirken makinelesmeden dogan sanayilesme medeniyetin devamliliginin kaynag:
olagelmistir. Boylelikle mobil oyun endiistrisi hakim ideolojisini, kapitalist ve aragsal
sOylemlerin yeniden {iretilmesi iistiine kurmustur. Bu sdylemde gercek medeniyet
sanayilesmedir, kapitalizmdir.

Gostergelerle ¢evrili mobil oyun diinyasinda metalasmanin izlerini siiren bu
arastirma segilen orneklemle mobil oyunlarin birer kiiltiir endiistrisi tirtinti oldugunu
gostermektedir. Kiiltiir endiistrisi kavramini radyo, sinema ve dergi baglaminda ele alan
calismalarin yaninda c¢alismada yeni medya iiriinlerine dair inceleme yapilmasi
aragtirmaya yeni bir boyut kazandirmistir. Mobil oyun endiistrisine her giin yeni bir tiriin
eklenmesi gostermektedir ki bu alanda inceleme yapilabilecek birgok ¢ikt1 bulunmaktadir.
Mobil oyun diinyas1 hala bakir bir alandir. Incelenebilecek iiriin yogunlugunun disinda her
oyun arastirmacilar1 bagka bir konuyla karsilastirmaktadir. Diinyanin biiyiik bir
¢ogunluguna ulasan mobil oyunlar yasamimizda da onemli bir yer kaplamakta ve
arastirmacilar i¢in yeni 6rneklemler olusturmaktadir.

Cikar Catismasi Bildirimi: Yazarlar tarafindan potansiyel gikar ¢atigsmasi bildirilmemistir.

Arastirmacilarin Katki Oran1 Beyani: 1.yazar % 60 oraninda, 2.yazar % 40 oraninda katk1
saglamistir.
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