ARASTIRMA MAKALESI

YENi MEDYADA DiJiTAL HIKAYE ANLATISINA
YEN!I BiR YAKLASIM: HABER OYUNLARI

Cigdem OZKAN*

Gonderim Tarihi: 07.05.2020 - Kabul Tarihi: 25.09.2020

Ozkan, C. (2020). Yeni medyada dijital hikdye anlatisina yeni bir yaklasim: Haber oyunlari.
Etkilesim, 6, 146-167. doi: 10.32739/etkilesim.2020.6.79

Bu calisma arastirma ve yayin etigine uygun olarak gerceklestirilmistir.

Ozet

Bilgi ve iletisim teknolojilerinde meydana gelen gelismeler pek ¢cok meslegi
oldugu gibi gazeteciligi de degistirmis, dontstirmustir. Bireylerin her an
ada bagli olarak yasamalarinin bir sonucu olarak dikkat dagitici etkenlerdeki
artis, s6z konusu gazetecilik meslegi oldugunda haber odalarinin da okurlarin
dikkatini cekmek ve bu dikkatin siirdirilebilirligini saglamak acisindan yeni
dijital anlati bicimleri kesfetme gerekliligini ortaya cikarmistir. Bu baglamda
“video oyunlar” ile “haber icerigini” birlestiren “haber oyunlan” son yillarda
Gzerinde durulan ve cok sayida onemli gazete ve derginin web sitelerinde
kullandigi yeni bir zengin icerik formu olarak dikkat cekmektedir. Yapilan
arastirmalar gostermektedir ki, haber oyunlarinin gercek olaylari simule
ederek kullanici ile habere konu olan kisiler arasinda empati yaratma gicd,
oyun elementleri ile en st diizeyde etkilesim saglayabilmesi, aninda geri
bildirim, sirikleyicilik, gorsel ve isitsel yogunluk gibi 6zellikleriyle haber
tiketim pratigini zenginlestirmektedir. Bu dogrultuda calismada haber
oyunlari, yeni medyada dijital hikdye anlatisina yeni bir yaklasim olarak ele
alinmakta ve haber oyunlan tipolojileri cercevesinde o6rnekler {zerinden
betimsel bir analize tabi tutulmaktadir.
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Abstract

The developments in information and communication technologies have
changed and transformed journalism as well as several other professions. The
increase in distracting factors as a result of individuals’ living connected to
the network, has revealed the necessity of discovering new digital narrative
forms in order to attract readers’ attention and ensure the sustainability of
this attention when it comes to journalism. In this context, “newsgames”
combining “video games” with “news content” draws attention as a new
rich content form that has been emphasized in recent years and used by
many important newspapers and magazines on their websites. Researches
show that newsgames are able to interact with the game elements at the
highest level, especially the power of creating empathy between the user
and the people subject to the news by simulating real events and enriches
the news consumption practice with its features such as instant feedback,
immersion, visual and auditory density. Accordingly, in this study, newsgames
are considered as a new approach to digital storytelling in new media and
subjected to a descriptive analysis through examples within the framework of
newsgames typologies.
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Giris

Teknolojik gelismeler gazetecilik pratiklerinde kokli degdisimlere sebep ol-
mus, geleneksel medyanin pasif izleyicisi de bu dogrultuda katilimci ve aktif
izleyiciye evrilmistir. Yeni medya teknolojileri, daha etkilesimli, es zamanli ve
icerik ile birebir temasa gecmeyi mimkiin kilan “immersive gazetecilik” gibi
tlrlerin ortaya ¢ikmasina sebep olmustur. Metin tabanli, lineer, Gglincl sahis
bakisi ile tasarlanan analog medyanin aksine, gliniimiizde metin icerigine ma-
zik, infografikler, animasyonlar, sanal gerceklik gibi unsurlarin eklenmesi ile
izleyiciyi hikadyenin icine ceken, devinimleri ve tasarimsal 6zellikleriyle daha
canli bir hikaye anlatimi pratigi ortaya ¢ikmistir. Bu ¢cerceve kapsaminda bulu-
nan “haber oyunlan” (newsgames) da, degisen gazetecilik pratikleri ile dijital
hikdye anlatimina yeni bir yaklasim olarak ele alinmaktadir.

Haber ve oyunlarin entegrasyonu, literatiirde “oyun tabanli stratejiler”
semsiyesi altinda yer alan genis bir alana denk gelmektedir. Oyunlastirma, cid-
di oyunlar, oyunsu tasarimlar gibi alt basliklardan olusan bu alan, kurumsal-bi-
reysel, 6zel ya da kamusal pek cok alanda oyunlarin giicinden faydalanma-
nin yollarini kesfetmektedir. Bu calismada da video oyunlari ve gazeteciligin
kesisim noktasinda ortaya ¢ikan “haber oyunlar”, gazetecilikte yeni bir dijital
hikaye anlatim pratigi olarak ele alinmis ve oyun disi bir baglam olarak haber
anlatisindaki kullanimlari agisindan incelenmistir. Calismanin ilk bolimiinde
gazetecilikte hikaye anlatimi olgusu ve dijital hikdye anlatimina dair yaklasim-
lara deginilmis, ardindan immersive gazetecilik ve multimedyanin yiikselisi tar-
tisilmistir. Devam eden bélimde haber oyunlarina dair literatir incelenmis ve
konu, haber oyunlari tipolojisi cercevesinde érnekler Gzerinden irdelenmistir.

Gazetecilikte Multimedyanin Yiikselisi ve Dijital Hikaye Anlatisi

Hikaye anlaticiligr fikri 6ziinde, yazi 6ncesi sozli kiltir temelli toplumlarla
iliskili olarak, grup kimligini olusturan ve gruplar bir araya getiren, gelenek
ve kiltdri koruyan, anilar ve sosyal pratikleri pekistiren bir yapiya sahip-
tir (Lamberti, 2012: 232). Bruner'e gore (1986'dan akt. Gradinaru: 2015: 67)
insanlar dogal hikaye anlaticilaridir. Deneyimlerimiz ve hafizamiz “6yki bigi-
minde” (hikayeler, bahaneler, efsaneler, vb.) organize olmustur. Modern med-
yadan once insanin baskin iletisim bicimi olarak gorilebilecek olan hikayeler
(Aaerseth, 2001: 229), mesaj iletiminde anlasilmayi kolaylastiran bir baglam
yaratmakta, bu o6zelligiyle en az mesajin icerigi kadar 6nem arz etmektedir.
Gazetecilikte hikaye anlatimi ise, habere konu olan meselenin 5N 1K kurali cer-
cevesinde hedef kitleye aktarim anlamina gelir. Gazetecilikte haber 6ykiisd,
gercek dlinyayi birebir temsil eden bir anlatim tarzini ifade etmektedir ve ga-
zeteciler tarafindan arastirilan olaylar, belirli kati kurallar dogrultusunda ha-
berlestirilmekte ve okura aktarilmaktadir. Gazeteci habere konu olan durum
veya olaylari “oldugu gibi” aktarmak ve bu asamada 6znel yargisini saklamak
mecburiyetindedir (Cig, 2010: 78). Haber metninin anlaticisinin gizlenmesi,
boylece olgularin “kendi kendine konustugu” izlenimi yaratilmasinin gazete-
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ciligin oykindigu geleneksel pozitivist nesnelligin bir gostergesi oldugunu
ifade etmektedir. Bugiin de haber aktariminda basat ilke olan “nesnellik”, ga-
zetecilik mesleginde genel kabul gormiis “ters piramit teknigi”nin ortaya ¢ik-
masina sebebiyet vermis; gazetecilik pratiklerinde bir standartlasma meydana
gelmistir. Geleneksel haber aktarimi formati olan bu teknikte haber metni bas-
lik-flas-govde-detay yapisini takip etmekte, anlati yapisi haber icerigindeki en
onemli unsurlarin en basta anlatildigi, detaylarin ise devam eden ciimlelerde
verildigi bir yapiya karsilik gelmektedir (Cig, 2010: 17). internet gazeteciliginin
ortaya ¢ikmasi ise haber aktariminda dogrusal-dogrusal olmayan haber yazimi
ayrimini meydana getirmistir. Geleneksel haber yazim teknigi dogrusal olarak
adlandirilirken, web'de bir sayfadan baska sayfalara gecisi mimkin kilan ve
haberlerle ilgili farkli kaynaklara aninda ulasmayi saglayan cok parcali haber
yapisi, dogrusal olmayan haber yazimina isaret etmektedir (Giircan, 2002: 35).
GUnUmizde ise yeni medyanin kendine 6zgi dinamikleri g6z 6nine alindiginda
“dogrusal olmayan haber” kavraminin yalnizca hipermetin kullanimiyla sinirla-
namayacaginin altini cizmek gerekmektedir. Bu baglamda artirilmis gerceklik
uygulamalari, infografikler, animasyonlar, oyunlar gibi interaktif tasarimlari
haber 6yklsi aktariminda “dogrusal olmayan” yapiyi insa etmenin enstriman-
lari olarak gormek mimkandr.

Bugin dijital cagin sézelligi, hikdye anlatimina yonelik tartismalari tekrar
glindemimize getirmektedir. Fulwiler ve Middleton (2012: 41) yeni medyanin
yeni metinsel formlari miimkin kildigi bilgi cadinda, yeni medyanin yapisindan
kaynakli yeni yapim siireclerinin hayal edilmesinin elzem olduguna vurgu yap-
maktadir. Dijital hikdye anlaticiigi gazetecilik pratikleri agisindan multimed-
ya yogun (Herrero ve Garcia, 2017; Pavlik ve Pavlik, 2017; van Kriekan, 2018;
Song, 2018) ve “immersive” gazeteciligin bir kolu olmakla beraber (Hardee ve
McMahan, 2017; Dominguez, 2017; Caba, 2018, Stubberud Rom, ty.) bu konu-
da etik kaygilara yonelik sorunlara odaklanan (Sanchez Lawls ve Utne, 2019)
calismalarda ele alinmis; bir baska yaklasim ise konuyu bireylerin kendilerini
ifade etmelerinin interaktif yéntemleri (izerinden (Couldry, 2008; Gradinaru,
2015; Crisan ve Bortun, 2017; Canella, 2017) incelemistir.

Pavlik ve Pavlik'e gore (2017: 383) dijital medya ve internetin yikselisi
21.ylzyil gazetecisi icin hikdye anlatimi paletini tamamen donistirmistir.
Haber hikdyesine olan duyarliligin azaldidi yeni medya caginda (Caba, 2018:
694) bireyleri haber icerigine yonlendirmek ve dikkatin sirdirilebilirligini sag-
lamak buyiik zorluklar barindirmaktadir. Bu baglamda yeni medyanin sagladigi
teknolojik olanaklar iizerine diisinmek, daha tesirli bir gazetecilik pratigi icin
onem arz etmektedir.

Gazetecilikte dijital hikadye anlatimi hikaye anlaticilarinin dijital ortamin
olanak verdigi araclan benimsemeye basladigi bir alana karsilik gelmektedir
(Pavlik ve Pavlik, 2017). Deuze (2014: 140) multimedya hikadyesini “s6zli ve
yazili kelime, mizik, hareketli ve duragan gorintiler, etkilesimli ve hiperme-
tinsel 6geler dahil grafik animasyonlar, iki veya daha fazla medya formatini
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kullanarak (ancak bunlarla sinirli olmamak Gzere) bir web sitesindeki haber su-
numu” olarak tanimlamaktadir. Dijital hikdye anlatimi, anlati ve dijital medya
iceriginin multimedya unsurlariyla birlestigi, bir kitleye bilgi aktarimi yontemi-
dir (Hussain ve Shiratuddin, 2016). Herrero ve Garcia ise (2017: 128) gazete-
cilikte dijital hikdye anlatim pratiginin, kurgusal olmayan bir tir olarak etkile-
simli medyanin sinema ile birlesmesi olarak tanimlanabilecek olan interaktif
belgesele dayandigini ifade etmektedir.

Pavlik ve Pavlik (2017: 388) dijital medya hikdye anlaticiligi modelinin ya-
pisal ozelliklerini G¢ bolimde incelemis ve geleneksel medya ile aralarindaki
farka deginmistir. Bu unsurlar (¢ ana boyutla iliskilidir. Bunlar, dogruluk ve ge-
nel mikemmellik elde etmek icin gereken raporlama, arastirma, yazma veya
diizenleme gibi ‘temel unsurlar’; anlati bicimi ve ses gibi ‘yapisal unsurlar’ ve
‘iletisim araclarinin’ (6rnedin gazeteler, TV, radyo) ‘Ozellikleri’ olarak siralan-
maktadir (Tablo 7). Buna gore bir gazetecilik enstriimani olarak kurgu olmayan
dijital hikaye anlatiminin temel boyutlari, ‘etkilesim’ (interactivity), ‘sirikleyici-
lik" (immersiveness), ‘coklu ortam’ (multiple media) ve ‘dinamik anlati’ (dynamic
narrative) ya da ‘dogrusal olmayan 6yki yapisi'ndan (non-linear story structure)
olusmaktadir (Pavlik ve Pavlik, 2017: 381). Geleneksel medyada hikaye yapisi
bir baslangici, ortasi ve sonu olmak (izere lineer bir anlatima sahiptir. Hikaye,
sabit bir bicimde veya yerde yayinlanir, hatalar tespit edildiginde daha son-
ra diizeltmeler sunulur. Geleneksel medyadaki hikdye anlatiminda izleyiciler
haberi pasif olarak tiketmektedir. Gazeteciler tipik olarak hikdyeyi bir bolim
veya olay veya bazen de bir siire¢ olarak kavramsallastirirlar. Anlatici sesi veya
perspektifi gazetecinin tarafsizligini ima etme egdiliminden dolay! genellikle
Uclnci sahistir. Dijital haber 6ykileri ayni zamanda aktarilan olaya dair daha
derin bir baglam verme imkanina da sahiptir. (Pavlik ve Pavlik, 2017: 383-386).
Metnin art alaninda yer alan tarihsel kosullar ve gecmis olaylar da dijital hikaye
anlatisi icerisinde daha kapsamli bir sekilde aktarilabilmektedir (Pavlik ve Pav-
lik, 2017: 388):

Tablo 1. Dijital medya gazeteciligi hikdye anlatisi icin analitik cerceve

Arastirmada yer alan belgelerin kapsami (Atif yapilan kaynaklarin
sayisi)

Temel Mesajin 6zl (mesajin toplumsal anlaminin 6nemi)

Elemanlar | vazma, diizenleme kalitesi

Ses, video veya diger icerik 6gelerinin kalitesini yansitan prodiiksiyon
degerleri

Dogrusal olmayan anlati yapisinin kullanimi (ardisiklik, katmanli icerik,
orila, kesintili, degisken anlati)

Yapisal Veriye dayali dinamik icerik (6zellestirme, veri gorsellestirme, akiskan-
Elemanlar | lik, konum etkinligine dayali, kinetik / hareketlilik)

Surikleyici, 1. sahis bakis acisi kullanimi (geleneksel 3. sahis anlatima

karst)
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Dijital Medya Ortamina Ozgii Ozellikler
Medya bicimlerinin sayisi (metin, ses, akustik elemanlar/cevresel sesler, video/GPS
kodlamasi, drone video veya uydu gorintileri, animasyon, miizik, mobile uyarlana-
bilirlik, giyilebilirlik; renk, 1sik, gériintii kompozisyonu, desen ve gruplama, kullanici
araylzi, hareket, java, flash, gif'ler, sanal gerceklik, artirilmis gerceklik, Google
Cardboard gibi sanal gerceklik platformu olanaklari, 3D ve 4D baski gibi dokunsal ve
fiziksel programlamalar vb.)
Etkilesimli icerik 6gelerinin kapsami (tiklanabilirlik, oyun arayiizi, BMI)
Sosyal medya etkilesiminin dahil edilmesi (Facebook, Twitter, Tumblr gibi sosyal
aglar)
Bellirli baglami olan icerigin orani ve mevcudiyeti (daha genis resimlere, veri desen-
lerine, tarihsel art alanlara baglanabilirlik)
Yaklasim (6ykdleyici kesif, oyun, similasyon, sanal gerceklik).

Dijital cagda prodiiksiyon degeri (ses, video kalitesi vb.) ilgi cekici bir mul-
timedya anlatimi olusturmada basat faktor halini almistir. Pasif bir okura en-
formasyon “iletimi” ile baslayan analog gazetecilik yerine, glinimizde izleyi-
cinin bir yazilim veya mobil uygulama kullanicisina daha ¢ok benzedigi ve rol
yapma yoluyla olaylari kendisinin bizzat deneyimledigi similasyon ve oyunlar
gibi daha siiriikleyici ve katilimci modeller ortaya cikmaktadir (Pavlik ve Pavlik,
2017:385).

George Palilonis ve Spillman (2011: 172-173) da yenilikci gorsel hikaye
formlari Gzerine bir cerceve gelistirdikleri calismalarinda etkilesimli hikdye an-
latisi formlarina deginmislerdir. Arastirmacilar buna goére goérsel hikaye form-
larini ‘Ogreticiler’ (instructives), ‘anlatilar’ (narratives), ‘similasyonlar’ (simulati-
ons), ‘ciddi oyunlar’ (serious games) ve ‘veri gorsellestirme’ (data visualizations)
olmak Gzere 5 kategori Gzerinden incelemektedir.

‘Ogreticiler’, kullanicinin grafigin gorsel ve metinselicerigine sirasiyla adim
atmasini saglayarak bir seyin nasil gerceklestigini veya nasil calistigini acik-
lamaktadir. Bu gibi formlarda kullanicilar icerikle etkilesime gecerken kendi
istedikleri hizda hareket ederler, olaylarin sekansi 6nceden belirlenmistir ve
hikdye sahnelere ayrilarak aktarilmaktadir. Temel diizeyde HTML ve Adobe
Flash gibi programlarla hazirlandiklarindan gazeteciler icin kullanmasi ve an-
lamasi son derece kolaydir. ‘Anlatilar’ ise daha ¢ok videoya benzemektedir ve
seslendirme, grafik ve animasyonlarin bir araya geldigi bir form sunmaktadir.
Bu tdr, ‘Ogreticilere’ nazaran daha karmasik olabilmekte ve daha fazla teknik
enstriiman kullanmayi gerektirebilmektedir. Bir diger gorsel hikdaye formu
olan ‘similasyonlar’ gercek diinya fenomenlerini temsil etmekte ve kullanici-
larin bu fenomenleri gercek diinyadaki es degerine benzer sekilde deneyimle-
mesini amaclarken, ‘veri gorsellestirmeler’ ise kullanicilarin karmasik bilgileri
anlayabilmeleri icin konunun etkilesimli grafikler ve diyagramlarla anlatildigi
bir hikdye anlatisi sunmaktadir. Palilonis ve Spillman bu kategorizasyon i¢in-
de ‘ciddi oyunlar’ da ayrica ele almis ve konuyu gazetecilik perspektifinden
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incelemeleriyle haber oyunlari tipolojisinin olusturulmasi acisindan 6nemli
bilgiler vermistir. Arastirmacilara gore ‘ciddi oyunlar’ son derece sirikleyici
ve etkilesimli bir deneyim sunmalariyla simiilasyona benzemektedir, ancak ge-
leneksel oyun stratejilerini ciddi bir hikdye anlatmak Gzere kullandiklarindan
bir adim daha ileriye giderler. Pallionis ve Spillman ‘ciddi oyunlarin’ tasarimsal
ve icerik acisindan uyguluk, ciddi ancak ayni zamanda ilgi ¢cekici ve oynanmaya
deder olma zorunlulugu gibi sebeplerden son derece karmasik olduguna da
dikkat cekmektedir. ‘Similasyonlar’, ‘6gretici’ ve ‘anlatilar’ ise zaman zaman
oyunsal deneyimin bir parcasi olarak ‘ciddi oyun’ tasariminda yer alabilmekte-
dir. Ozetle ‘ciddi oyunlarin’ 6zel bir alt kolu olan haber oyunlarinin, interaktif
ve gorsel bir hikaye anlatisi formati olarak, son derece zengin bir tasarimsal
enstriman yelpazesine sahip oldugu gorilmektedir.

Gazetecilikle multimedya ve etkilesimli icerik kullanimina son zamanlarda
siklikla rastlanmaktadir. New York Times'in 2012'de, (ic profesyonel kayakgi-
nin hayatini kaybettidi ¢igla ilgili hazirladigi Snow Fall (The New York Times,
20 Aralik 2012) adli interaktif belgesel; video, fotograf ve grafiklerin bir araya
getirildigi bir multimedya 6rnegi olarak haberciligin metin ve fotograf lizerine
kurulu sistematigini kirmistir (Caba, 2018: 692). Bu yeni hikdye anlatisi bigimi
medya profesyonelleri tarafindan cevrimici gazetecilikte bir kirilma noktasi
olarak yorumlanmistir (Cox,2018). ilk haftasinda 3 milyona yakin ziyaretci ce-
ken Snow Fall, 2013’te ise Pulitzer 6dili almaya hak kazanmistir. 2013’te ya-
yinlanan Peabody ve haber-belgesel dalinda Emmy 6diill alan dikkat cekici bir
diger is de The New York Times'in Kanada Ulusal Film Kurulu'yla ortaklasa ¢I-
kardigi “Gokdelenin Kisa Tarihi” (A Short History of the Highrise) adli interaktif
internet belgeseli olmustur. Katerina Cizek'in dort parcali belgeseli, okurlara
istedikleri noktada akisi durdurarak, belgeselde deginilen cesitli konularla ilgi-
li bilgilerin icine “girebilmelerine” imkan saglamaktadir (ince, 2019).

Multimedya uygulamalar ve etkilesimli icerik ile baslayan dijital hikaye an-
latisi buglin sanal gerceklik teknolojilerinin kullanildigi “immersive gazetecili-
ge" kadar gelmistir. “U¢ boyutlu habercilik” (ince, 2019) ve “siiriikleyici gazete-
cilik” (Bertan Yilmaz, 2018) olarak da adlandirilan bu yeni gazetecilik formati,
“kullanicinin alternatif bir gercekligin icine girdigi ve bu alternatif gercekligin
icinde oldugunu unuttugu, sanal ortamda etkilesimde bulunarak duyusal ola-
rak yanit verme egilimine girdigi durum” (Caba, 2018:698-699) olarak da ta-
nimlanmaktadir. /mmersive gazeteciligin altinda yatan temel Fikir, “katilimci-
nin haber hikdyesini temsil eden neredeyse yeniden yaratilmis bir senaryoya
girmesine imkan saglamak” seklinde ifade edilmektedir (de la Pena vd. 2010:
292). Bu baglamda immersive gazeteciligi, okuru habere konu olan deneyimin
oznesi haline getirdidi yeni bir hikaye anlatimi pratiginden cok, hikayeyi yasat-
ma (storyliving) formati (Bilton, 2017) olan bir “empati makinesi” (Milk, 2015)
olarak nitelendirmek mimk{nddr.

Henry Jenkins'in (2010’dan akt. Caba, 2018: 697) de la Pena ile yaptigi bir
roportajda Pena, immersive gazeteciligi “oyun platformlarini ve sanal ortam-
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lari kullanarak haber, belgesel ve kurgusal olmayan hikayeleri aktarmanin yeni
bir yolu” olarak tanimlamaktadir. Bu baglamda oyunlarin, dijital bir hikaye
olusturmak adina kullaniciyi deneyimin icine alan yapisini da “immersive” ola-
rak nitelemek mimkinddar.

Dijital medyanin temel 6zellikleri olarak tanimlanan sayisallik, katilimcilik,
etkilesim, modiilerlik ve yeniden programlanabilirlik (Young, 2014: 98) dijital
hikaye anlatisinda acik bir sekilde gorilebilmektedir. Bu baglamda oyunlarin
da yakinsama neticesinde haber anlatisi ile ortak bir paydada bulustugu ve ga-
zetecilik mesledi icin yeni bir medya olarak distinilmeye baslanmasi gerekti-
gini sOylemek yanlis olmaz.

‘Haber’ ve ‘Oyun’u Bir Arada Diisiinmek

Kiltirel bir olgu olarak oyun, tarih boyunca toplumlarin yasayisinda dnemli
yer almistir. Kavramsal sinirlari Gzerinde Ffikir birliginde bulunulmus bir oyun
tanimi olmamakla beraber, alanda en cok kabul géren tanimi Sosyolog ve
Arastirmaci Huizinga'nin 6ne sirdigind soylemek mimkindir. Buna gore
oyun, “6zglrce razi olunan, ama tamamen emredici kurallara uygun olarak be-
lirli zaman ve mekan sinirlari icinde gerceklestirilen, bizatihi bir amaca sahip
olan, bir gerilim ve sevin¢ duygusu ile ‘alisilmis hayat'tan ‘baska tirld olmak’
bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem ve faaliyet” (Huizinga, 2015:50) olarak ta-
nimlanmaktadir. Oyun oynama edimi uzun yillar cocukluk donemine 6zgi bir
aktivite olarak kabul edilmis olsa da, devasa bir biiyiiklik kazanan dijital oyun
sektorinin yikselisiyle “ciddi bir mesele” olarak tekrar ele alinmaya baslan-
mis; bu siire¢ oyunlarin salt eglence vadeden bir etkinlik olmalarinin yaninda
“baska anlamlar ifade edebilirler mi?” sorusunu da giindeme getirmistir. Bu
baglamda “sadece eglenceden daha farkli amaclara hizmet eden ciddi oyun-
lar” (Sicart, 2008: 28) ve “oyun elementleri ve oyun dizayn tekniklerinin oyun
disi baglamda kullanilmasi” (Werbach ve Hunter, 2012: 25) olarak ifade edi-
lebilecek olan “oyunlastirma” gibi yaklasimlarin pek cok alanda yayginlastigi
gorilmeye baslanmistir.

Michael ve Chen (2005: 47-48) ‘ciddi oyunlarin’ egitimciler, 6zel kuruluslar,
sivil toplum o6rgiitleri ve sanatcilar gibi aktorler tarafindan askeri, yonetimsel,
egitim, kurumsal, saglik, politik ve sanatsal konularda kullanilabildigini ifade
etmektedir. Oyunlastirma da benzer aktorler tarafindan “oyunsu deneyim” ya-
ratmak Gzere kullanilabilmekle beraber, misteri sadakatini saglama (Baituro-
va ve Alag0z, 2017), satis personelinin performansini gelistirme (Vardarlier ve
inan, 2017), kurum ici iletisim stratejileri kapsaminda kurumsal fayda saglama
(Ozkan ve Boztepe Taskiran, 2019) ve pazarlama gibi alanlarda da giderek yay-
ginlasmaktadir. Ciddi oyunlar, oyunlastirma ve oyun tabanli stratejiler gibi kav-
ramlar siklikla birbirlerinin yerine kullanilsa da aralarinda temel bazi farkliliklar
bulunmaktadir. Oyunlastirma, egitim, kurumsal sirecler, pazarlama vb. oyun
disi bir baglami, oyun elementleri ve oyun dizayn teknikleriyle oyunsu bir de-
neyim sunmak Gzere yeniden kurgulamaya denk gelmektedir. Bir oyunlastirma
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tasarimi temelde bir davranisi gerceklestirmek (izere “motivasyon yaratmaya
yonelik bir metodoloji” sunmaktadir. Daha saglikli bir yasam icin motivasyon
kazanma, daha az enerji tiiketimi yoniinde davranis degisikligi yaratma, daha
fazla calisan baglilidiicin is yasaminda memnuniyeti ve calisma motivasyonunu
artirma, daha etkili bir egitim-6gretim icin oyun elementlerinden faydalanma
gibi uygulamalar bu yaklasima 6rnek olarak verilebilmektedir. Ciddi oyunlar
ise, salt edglenceden baska amaclarla yaratilan tasarimlar olarak oyunlastir-
mayla benzesmekle beraber, tasarimsal 6zellikleri sebebiyle basli basina bir
video-oyunudurlar. Haber oyunlari ise “ciddi oyun janri” altinda ele alinmakta;
“eglence disi amaclarla kullanilmalan” bakimindan “oyun tabanli stratejiler”
basligi altinda da degerlendirilebilmektedir.

Haber oyunu kavraminin mucidi Gonzalo Frasca (akt. Meiler, 2018: 451), vi-
deo oyunlarinin insanlari yalnizca eglendirmekten ibaret olmasi gerekmedigi-
ni, oyun ve similasyonlarin insanlarin dinyada ne olup bittigine dair fikir sahibi
olmasi ve diinyayi anlamasi icin kullanilabilecegini ifade etmis ve bu yeni kav-
rami haber olaylarina dayali video oyunlari olarak tanimlamistir (Newsgaming,
ty.). Bogost, Ferrari ve Schweizer (2010: 13) ise Frasco'nun tanimini daha da ge-
nisleterek, kavrami “oyun ve gazeteciligin kesisimi” olarak ele almistir. Wired,
The Guardian, The Huffington Post gibi haber sitelerinin de partnerleri arasinda
bulunan GameTheNews girisimi, haber oyunlarinin oyuncuyu yani okuru haber
anlatisina dahil ederek, haberleri farkli bir bakis acisiyla incelemeyi sagladigi-
ni ifade etmektedir. Girisimin Griin ve tasarim midiri Tomas Rawling ise ha-
ber oyunlarini, “haberleri ve gercek diinya meselelerini kullanarak oyuncuyu
bu konulara ceken oynanabilir bir deneyim” olarak tanimlamaktadir (Connor,
2018). 2014 itibariyla popllerlesen haber oyunlari, 6-7 Mayis 2014’te “News-
game Hackathon” adli yazilim yarismasi ile gittikce daha ¢ok bilinir bir konu ha-
line gelmistir (Cresci,2014). Yarismanin organizasyon partnerlerinden Marcus
Bosch, bircok sektorde 21. ylzyilin lider araci olarak “oyun”a isaret etmekte ve
oyunlardan gazetecilerin de artik faydalanmaya baslamasi gerektigine vurgu
yapmaktadir (Rawlings, 2014).

Haber oyunlarina dair ilk 6rnekler 2000'li yillarin basinda “multimedya in-
fografikleri” seklinde, internet gazeteciligi janri altinda kendisine yer bulmus-
tur (Meier,2018:450). 2013 yilina gelindiginde ise The New York Times'in en po-
pller haberi bir makale degil quizyarismasi olmasi herkesi sasirtmistir (Meyer,
2014). Video oyunlari ve gazeteciligin kesisim noktasindan yola ¢ikarak Greti-
len calismalar bitind olarak haber oyunlari, New York Times ve Wired dergisi
gibi Gnli gazeteler ve dergilerin web sitelerinde yer almis (Bogost ve Ferrari,
2010); BuzzFeed'in sadece bu konuda bir gelistirme stiidyosu olusturma duyu-
rusu da konuya olan ilgiyi artirmistir (Keith, 2014). interaktif oyun anlatimi ve
haber iceriginin bir melezi olan haber oyunlari, oyuncunun sadece haberleri
takip etmesini degil, ayni zamanda daha derinlemesine bir anlayis kazanmak
icin icerikle etkilesime girmesini saglamaktadir (Bogost vd. 2010).

Plewe ve Firsich’e gore (2018: 2472) arastirmacilarin haber oyunu kavra-
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mi Gzerinde fikir birligine vardigi kategoriler; gercek olaylara cevap vermek
lizere yaratilmalari, bireylerin halihazirda tanidik oldugu oyun mekanikleri ile
tasarlandigindan kullanici deneyiminin basit olmasi, inandiricilik ve geleneksel
haberleri tamamlayicilik olarak siralanmaktadir. Bogost ve Poremba (2008),
haber oyunlarinin 6nemli avantajlarindan birinin, kullanicinin oyun siiresince
ortaya ¢ikan olaylari tecriibe etmesi araciligiyla bir kural sistemi boyunca belir-
li olaylarin ardindaki mekanizmalari ve gelismeleri gésterme becerisinde yat-
tigini ifade etmektedir. Burton (2005) ise gazetecilige yonelik pek ¢ok avantaj
barindiran haber oyunlarini, gazetecilikle basli basina devrimsel yaklasim ola-
rak disiinmek yerine, halihazirda calisan siireclere yardimci bir 6ge olarak ele
almay! 6nermektedir. Sicart (2008: 31), bir haber metninde yer alan bilgilerin,
en dogru ve acik sekilde oyun tasarimi icerisine yedirilmesi gerektiginin, ancak
bu sekilde kullanici oyun ile etkilesime girdigi anda klasik bir haber metninden
alacagi tim bilgileri alabilmesinin mimkin oldugunun altini ¢cizmektedir. Ona
gore haber oyunlari, séz konusu kamuoyunu ilgilendiren bir konu oldugunda,
tartismayi yonlendirmeden, fakat zenginlestirerek aktarmaya yardimci olmak-
tadir (2008: 29). Ozetle oyun mekanikleri ile dolayimlanmis haber metni, gor-
sel isitsel dizeyde, grafik ve sesler araciligiyla okur ile haber metni arasinda
etkilesimli bir iletisim yaratilmasini saglamaktadir.

Haber oyunlari sagladidi basarilarla pek cok arastirmacinin dikkatini cek-
mis, bu baglamda farkli yaklasimlar gelistirilmistir (Sicart, 2008; Bogost vd.
2010; Belman ve Flanagan, 2010; Flanagan ve Nissenbaum, 2014; James, 2017,
Plewe ve Fiirisch, 2018; Meier, 2018; Foxman, 2018). Plewe ve Fiirsich (2018:
2470) oyunlarin gazetecilige anlamli bir etkisi olup olmadigini arastirmis ve
goécmenlerin bu oyunlarda nasil temsil edildigi Gzerinden bir analiz gercekles-
tirmistir. Empati, objektiflik, zorluk-karmasiklik ve temsil (izerinden gé¢cmen-
lik temali G¢ oyunun incelendigi calismada “oyuncunun gécmen perspektifini
benimseme konusundaki deneysel cabalarinin, 6teki’'nin uzun zamandir bili-
nen sorunlu temsillerini bozdugu” sonucuna ulasilmis ve dogru uygulandigin-
da gazeteciligi ilerlettigi, gelistirdigi tespit edilmistir. Sicart ise (2008) haber
oyunlarini kamu yayinciligi cercevesinde politik haberlerin aktarimi Gzerinden
degerlendirmistir. Sicart'a gére haber oyunlari, bilgisayar oyunlarinin giincel
haberleri aciklama ve yorumlama amaciyla kamusal alana katilmak icin kulla-
nilmasi olarak tanimlanabilmekte; haber oyunlari similasyon ve iletisim icin
sivil bir ara¢ olarak degerlendirilmektedir (2008: 27).

Haber oyunlari, cogunlukla ciddi oyunlarin daha dar bir alt kiimesi olarak
ele alinmakla beraber, konuyu oyunlastirma perspektifinden ele alan calisma
ve 6rnekler de bulunmaktadir. Ornegin Ferrer Cornill (2016), gazetecilik prati-
dinde oyunlastirmayi inceledigi calismasinda, “okurlarin web sitesinde haberi
tiketme pratiginin oyunlastirilmasi” Gzerinden bir arastirma gerceklestirmis-
tir. Arastirmaci, bu baglamda ele aldigi oyunlastirilmis haber sitelerini, profes-
yonel gazetecilik mantidi, isletme mantigi, reklam mantigi ve oyunsal mantik
olarak kategorize ettigi birbiriyle catisan dort yaklasim cercevesinde incele-
mistir (Ferrer Cornill, 2016: 49-50). Haber okuma deneyiminin oyunlastirilma-
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sina yonelik bir 6rnegi ise The Guardian gazetesinin 2009 yilinda olusturdugu
kitle kaynak kampanyasinda gérmek mimkiindiir. 2009 yilinda ingiltere Parla-
mentosu harcamalarina ve milletvekillerinin 6denekleri kotiiye kullanmasina
dair binlerce dokiiman ortaya ¢ikmis, binlerce belge icerisinden neyin haber
degeri icerdigi ve derinlemesine arastirma gerektirdigi konusunun icinden
c¢ikamayan gazete, oyun tabanli stratejilerden yardim almaya karar vermistir.
The Guardian bu baglamda okurlarinin tim belgelere ulasabilecegdi bir sayfa
olusturmus, her dokiiman icin okurlarin “ilgin¢ degil, ilging, ilging ama bilin-
dik, bunu arastirin!” seceneklerinden olusan sekmelere tiklamalarini istemistir.
Okurlar belgelere g6z atarak arastirilmasi istedikleri konulari se¢cmis ve bu da
80 saat icerisinde 170 bin belgenin incelenmesini mimkin kilmistir (Ander-
sen, 2009). The Guardian, okurlari bu kez haber iretim sirecine dahil etmis
ve kampanyasinin basariya ulasmasini kaynak arastirmasi siirecine “oyun hissi”
verebilmesiyle mimkin kilmistir.

Oyunlarin eglenceden baska amaclara hizmet edebilecegi diisiincesi bu-
gln oyunlastirma, ciddi oyunlar, oyun tabanli 6grenme, oyunsal tasarim ve ha-
ber oyunlari gibi kavramlardan olusan genis bir literatir ile uygulama alaninin
ortaya cikmasina sebebiyet vermistir. Bu baglamda haber oyunlari, diger kate-
gorilere nazaran daha bakir ve lizerinde daha fazla calisma yapilmasi gereken
bir alana denk gelmektedir. Kiiresel haber odalarinda haber oyunu 6rnekleri
yayginlasmaya devam ederken, haber oyunlarinin sinir ve olanaklari belirsizli-
gini korumaktadir. Bu baglamda devam eden béliimde haber oyunlarina yéne-
lik tipoloji girisimleri 6rneklerle birlikte incelenmektedir.

Haber Oyunlari Tipolojisi

Haber oyunlari, arayiiz tasarimi amaci, konusu ve oyun modu bakimindan cesit-
li Farkliliklar géstermektedir. Bu boliimde Wojdynski, (2015) ile Bogost, Ferrari
ve Schweizer’'in (2008) haber oyunlari kategorizasyonlari ele alinmis ve cesitli
haber oyunu 6rnekleri bu kategoriler altinda incelenmistir.

Wojdynski'ye (2015: 339-344) gore haber oyunlar ‘kisilik testleri’ (identity
quiz), 'bilgi testleri’ (knowledge quiz), ‘similasyonlar’ (simulations) ve ‘haber
konusuna gonderme yapan oyunlar’ (topical play) olmak Gizere dort kategoriye
ayrilmaktadir:

Tablo 2. Haber oyunlari tipolojisi

Wojdynski'nin

siniflandirmasi

Haber konusuna

Bilgi testleri Simiilasyonlar gonderme yapan
oyunlar
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‘Kisilik testleri’ temelde sordugu bir dizi soru ile kisilerin belli bir konuyla
iliskili olarak kim ya da neyle 6zdeslestigini bulmaya yonelik tasarlanan oyun-
lardir. Ornegdin “Hangi Harry Potter filmi kahramanisin?”, “Hangi meslegi sec-
melisin?” gibi testler bu formata 6rnek verilebilmektedir. Diinyada Buzzfeed
(ty.) adli medya, haber ve eglence sitesinin popilerlesmesiyle yayginlasan bu
formata Turkiye'de Onedio (ty.) adli sosyal icerik platformunda siklikla rast-
lanmaktadir. Bu tip oyunlarda bir web sayfasi (izerinde asadi kaydirarak ya da
ardisik sayfalara yayilmis bir dizi soru sorulmakta ve her soru icin belirli sayida
cevap sikki hazirlanmaktadir. Kullanici tiim sorulari cevapladiktan sonra sonu-
cu gorebilmektedir. Oyunun sonucuyla birlikte kullaniciya genellikle sosyal
aglarda paylasma butonu gosterilmekte ve boylelikle kullanici, diger kullanici-
larla etkilesim kurmaya yonlendirilmektedir.

‘Bilgi testleri’ ise, oyun mekanikleri bakimindan ‘kisilik testleri’ ile benzerlik
gostermekle beraber, daha cok belirli bir konuya dair bilgi seviyesini 6l¢cmeye
yonelik oyunlardir. Ornegin BBC, ingiltere’'nin Avrupa Birligi'nden ¢ikma siire-
cini ifade eden Brexit ile ilgili bilgi seviyesini 6lcmek tGzere Quiz: Catch up with
Brexit in 12 Questions (BBC, 2019) adli bir haber oyunu hazirlamistir. Oyun ice-
risinde birer cimlelik sorular ve her soru icin iki cevap yer almaktadir. Sorular
gorsellerle desteklenmektedir ve kullanicinin verdigi cevaplar dogrultusunda
cikan kutu bilgiler, konuya dair bilgiyi pekistirmektedir. Oyunun sonunda ise
kullanicinin verdigi dogru ve yanlis cevap sayisi belirtilmekte; “sonuclarini pay-
las” mesaji ve altinda verilen sosyal medya butonlariyla kullanici, testi paylas-
maya tesvik edilmektedir.

Bir diger kategori olan ‘similasyonlar’ ise kullanicilarin gercek diinyada
gerceklesen olaylari yansitan sanal eylemleri deneyimlemesini mimkin ki-
lan haber oyunlaridir. Genellikle animasyon icermekte, birinci sahis bakis acisi
kullanmakta ve kullaniciya bir ¢esit sanal deneyim yasatmaktadir (Wojdynski,
2015: 343). En az testler kadar yaygin olan bu format, testlerden daha yogun
bir oyun deneyimi sunmakla beraber tasarimsal olarak daha karmasik bir yapi-
ya sahiptir. 2017 yilinda Financial Times tarafindan yayinlanan The Uber Game
(The Financial Times, 2019) adli haber oyunu bu baglamda en énemli 6rnekler-
den biri olarak ele alinabilmektedir. The Uber Game, 2017 yilinda en ¢ok oku-
nan haberlerden biri olmasinin yani sira, Haber Tasarim Toplulugu, Cevrimici
Gazetecilik Odiilleri, Uluslararasi Ciddi Oyun Odiilleri ve Malofiej Uluslararasi
infografik Odiillerini kazanmis, haber oyunlari janrinda énemli bir 6rnek olarak
kendisine yer edinmistir (Kkwong, 2018).

The Uber Game, kullaniciyr Uber sirketinin calisani yerine koymakta ve bir
Uber personelinin calisma kosullarini oynanabilir bir deneyim halinde sunmak-
tadir. Ulasim sirketi olan Uber, calisanlarinin kendi araglariyla taksicilik yaptik-
lari bir hizmet saglamakta, calisanlarina prim usuli maas 6ddemektedir. The
Uber Game tasarim siirecini anlatan gazeteciler verdikleri bir roportajda, oyun
boyunca etkilesime girilen icerige dair bilgileri (arac kiralama ve yakit maliyeti,
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calisma kosullari vb.) derin bir arastirma siireci sonunda edindiklerini, bunun
yaninda kullanici deneyimi tasarimi, kodlama ve programlama gibi siireclerin
de detayli bir calismanin Grind oldugundan bahsetmislerdir (Blood vd. 2017).
Bu baglamda oyunun arastirmaci gazetecilik 6zellikleri gésteren bir haber oyu-
nu oldugunu soylemek mimkinddr.

Oyun, acilis ekraninda yer alan baslat tusuyla acilmakta ve oyunun gercek
bilgiler ve Uber siiriiciileri ile yapilan roportajlar neticesinde tasarlandigi bil-
gisi verilmektedir. Ardindan oyuncuya “kolay ya da zor seviyede mi oynamak
istedigi” sorulmakta ve oyuncunun segimi dogrultusunda zorluk seviyesi ayar-
lanmaktadir (The Financial Times, 2019):

Gorsel 1. The Uber Game

Sehir haritasinda ilerleyen oyun, oyuncuya bir Uber siiriiciisi oldugu be-
lirtmekte ve bu isi yaparak ne kadar para kazanabilecedi konusunda bir mey-
dan okuma ile baslamaktadir. Oyun boyunca harita icerisindeki farkli lokas-
yonlardan misteri ¢agrilari alan oyuncu, bu cagrilara cevap verme/vermeme,
misterileriyle kurdugu diyalog, misteriler tarafindan bekletilme siresi, Uber
tarafindan calisani ekstra para kazanmaya yonlendiren bildirimlere verilen tep-
kiler, aktif olarak ara¢ kullanilmayan siire, arac icin yapilan beklenmedik mas-
raflar vb. degiskenler dogrultusunda para kazanmakta/kaybetmektedir. Oyun
boyunca aktarilmak istenen temel mesajlardan birinin ise Uber siricilerinin
yasadiklari duygusal ve psikolojik yipranma oldugunu séylemek mimkdnddr.
Oyuncunun yaptidi tercihler neticesinde duygu durumundaki degisimler de
oyun algoritmasi tarafindan oyuncuya aktarilmakta, béylece oyuncunun hika-
yenin kahramani ile 6zdeslesmesi psikolojik diizeyde de gerceklesmektedir.
Oyunun sonunda, elde edilen gelir ve kayiplar gériintilenmekte, daha detayli
bilgi icin haberin tam metin hali olan icerik bir link araciigiyla paylasilmaktadir
(The Financial Times, 2019):

158| ETKILESIM ‘Y|l3‘5ay|6‘ Ekim 2020



Yeni Medyada Dijital Hikdye Anlatisina Yeni Bir Yaklasim: Haber Oyunlari

Gérsel 2. The Uber Game kapanis ekrani

The Uber Game was produced by Robin Kwong, David Blood,
Laslie Hook, Rebacca Turnar, Callum Locke, Endrew

Rininsland, Nicolai Knoll and Joanna Kao.

Share this game:

¥ f| in

This game is based on FT reporfing and inferviews with Uber

drivers. Read more about their story:

Similasyonlarin bir diger 6rnegini ise 2015 yilinda BBC’de yayinlanan Syri-
an Journey: Choose Your Own Escape Route adli haber oyununda gérmek mim-
kiindiir. Savas sebebiyle Suriye'den diger (lkelere go¢ eden miiltecilerin bu
slrecte karsilastiklari durumlar ve yasadiklari zorluklari aktaran oyun, haber
oyunlarijanrinin basit oyun mekaniklerini icermektedir. BBC'nin web sitesinde
yayinlanan oyun, temel olarak bir miltecinin savas sirasinda yasadigi zorlukla-
ri simule etmektedir. Oyunun basinda kullaniciya, savas sebebiyle {ilkesinden
goc¢ etmek zorunda olan bir vatandas oldugu aktarilmakta ve bu dogrultuda
karsisina gelen bazi secenekler arasinda secim yaparak belirli senaryolar tize-
rinde ilerlemesi istenmektedir (BBC, 2015):

Goérsel 3. BBC érnegi

Begin your journey Tough choices

sTaRT

may /o
GREECE TURKEY

SYRIA

o—Beirut
LEBANON
EGYPT

More than nine million Syrians have been forced to leave their homes and you and
your family are among them

You have sold your hotise in Damascus for a fraction of its value - §20.000 You are
now in Lebanon but you dream of the safety of Eurape
To make that joumey, you must risk being smuggled across land or sea, or both

As a Syrian, to get to Europe you have to go through Turkey or Egypt. You have to
choose

What do you do?

Egypt s cheap but ving conditions are poor.
The onward journey has 1o be by sea

research and real stories of Syrians who have made the joumey.

This journey i

Select your o begin your jourey

“
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Oyun, algoritmaya gore yapilan tercihlere bagli olarak farkli senaryolarla
mesajl okura vermeye calismakta, metin icinde acilan icerikler kimi secimlerde
3 adimda sonuca getirirken, kimi secimlerde de 10 ve daha fazla adima kadar
ulasabilmektedir. Boylece okur farkli senaryolari deneyerek, mesaji parcali
olarak ve daha az yogun bicimde tiketme imkani bulmaktadir:

Gérsel 4. BBC 6rnegi oynanis ekrani

Boat capsizes START

After sailing for three days. Food and water is running short.
It looks like the driver has lost his way. e

The boat suddenly capsizes. You are all in the water. You and your family can't swim
for very long, especially having not eaten properly for days. You didn't buy a lifejacket
and there is no rescue in sight.

You and your family are found dead on the Italian shores.

3 Try again

Share

Oyun, dogrusal bir anlatimi bulunmamasi ve geleneksel hikdye anlatimin-
daki 3. sahis bakisi yerine, kullaniciyi hikayenin bir parcasi haline getiren 1.
sahis bakis kullanmasiyla dijital hikaye anlatiminin baslica 6zelliklerini karsila-
maktadir. Etkilesimli icerigin uygulanabilirligi ise “tiklama” hareketinden olus-
makta, icerik ayni zaman ekranin sag st kosesinde yer alan paylas butonuyla
sosyal medya paylasimina acik hale getirilmektedir.

Wojdynski'nin (2015: 344) siniflandirmasinda son sirada yer alan ‘haber ko-
nusuna gonderme yapan oyunlar’ ise kullaniciyi haber icerigiyle ilgili bilgilen-
dirmekten cok, haberin konusuna gonderme yapan ve kullanicinin halihazirda
asina oldugu klasiklesmis oyun formatlari zerinden yapilan tasarimlara isaret
etmektedir. Wojdynski bu oyunlara The Guardian gazetesinin Beat the Bardadli
oyununu 6rnek vermektedir. Kart tabanli bir rol yapma oyunu olarak tasarla-
nan bu oyun, Shakespeare'in 450. dogum ginine denk gelecek sekilde yayin-
lanmistir. Oyunsal unsurlarin daha seyrek oldugu bu tasarimlar, haber sitesine
ilgi cekmek icin de kullanilabilmektedir.

Eglenceden daha derin ihtiyaclara cevap verecek oyunlar tasarlama (Sicart,
2008: 27) amacindan yola cikan haber oyunlarina yonelik bir diger siniflandir-
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ma ise Bogost, Ferrarri ve Schweizer'in Newsgames. Journalism at Play (2010)
adli kitabinda yer almaktadir (7Tablo 3). Bogost ve digerleri (2010: 6-10) haber
oyunlarini “glincel olaylara dayali oyunlar”, “infografikler” ve “belgesel niteli-
dindeki oyunlar” olmak (zere (¢ kategoriye ayirmakta, bunun yaninda haber
ve oyunun bir araya gelmesinin ilk 6rnegi olan puzzle'lardan, gazetecilik 6gre-

nimi icin oyunlastirma kullanimi ve platformlardan da bahsetmektedir.

Buna gore “gincel olaylara dayali oyunlar” glincel olaylara yonelik ve Ffikir
agirlikli olan haber oyunlarina isaret etmektedir. Bu tirdeki oyunlar, cogun-
lukla bir web sitesine gomli halde oynanir, disiik sistem gereksinimlerine
sahiptir, Adobe Flash ile yaratilir ve gazetede yer alan fikir yazilarina denk ge-
lirler. Bu tlr oyunlarin tasarlanmasinda teknik zorluklardan ¢ok mantiksal zor-
luklar 6ne cikmaktadir. Kisa ve kompakt oyunlar olduklarindan, oyuncularin,
oyun mantigini hemen anlayabilecegi bicimde tasarlanmalari gerekmektedir.
Bogost ve digerleri bu oyunlari da kendi iclerinde “editoryal oyunlar”, “tab-
loid oyunlar” ve “roportaj oyunlari” olmak (izere (ice ayirmislardir. Buna gore
editoryal oyunlar kendi icerisinde bir tartisma barindirmaktadir ve okurlari
bir konuya ikna etmek (zere tasarlanmislardir. Wojdynski'nin haber oyunlari
siniflandirmasinda bahsedilen Syrian Journey: Choose Your Own Escape Route
adli oyunu bu kategoride ele almak miimkinddr. Tabloid oyunlar ise daha hafif
haberlerin oyunlastirilmasindan meydana gelmektedir. Unliilerle ilgili olaylar,
spor haberleri, politik dedikodular bu kategori icerisinde yer almaktadir. Or-
nedin 2006 Diinya Kupasi finalinde futbolcu Zinedine Zidane'in bir futbolcuya
kafa atmasi (izerine yapilan Hothead Zidane oyunu (Bogost vd. 2010: 13-15),
Turkiye'de ise 31 Mart 2019 Yerel Secimleri sirecinde hazirlanan Mazbata
Online (2019) adli oyun bu tiire 6rnek verilebilmektedir. R6portaj oyunlari ise
tabloid ve editoryal oyunlar arasinda konumlanmaktadir. Detayli arastirma ge-
rektirdiklerinden daha az yaygindirlar ve oyuncuyu bir konuda ikna etmekten
cok egitmeye odaklanirlar. Ornegin New York Times'da yayinlanan Food Import
Folly adli oyun buna 6rnek verilebilmektedir. Oyun, oyuncular Glke genelin-
de gida ithalatini incelemeye yonlendirmekte ve soruna dair soyut bir algi
gelistirmektedir (Bogost vd. 2010:16).

Tablo 3. Haber oyunlari tipolojisi (Bogost vd. 2010: 6-10)

.
Bogost vd.
siniflandirmasi
| | |
N\ [ )
Giincel olaylara ) Belgesel
dayali Infografikler niteligindeki
haber oyunlari haber oyunlari
. | /L J
| | |
( N\ )
Editoryal Tabloid Roportaj
haber oyunlari haber oyunlari haber oyunlari
. '\ J
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So6z konusu infografikler oldugunda ise, Bogost ve digerleri (2010: 7), in-
fografiklerin gelistikce oyunlara evrildigini, kullanicilarin infografikler yoluyla
karmasik, yogun ve istatistiksel bilgileri kolaylikla anlayabilme, haber icinde
gezinebilme ve yeni bilgiler kesfedebilme imkani bulduklarini séylemektedir.
‘Belgesel’ bicimdeki haber oyunu 6rnekleriise 6l¢cek ve kapsam acisindan diger
kategorilere gore daha genis ve yogun bilgi icermekle beraber, fotografcilik,
sinema ve arastirmaci gazetecilik yeteneklerini gerektirmektedir. (Bogost vd.
2010: 8).

Bogost, Ferrari ve Schweizer'in (2010) de ifade ettigi gibi gazeteciler ve
oyun gelistiricileri, geleneksel oyunlarin ve gazeteciligin 6tesinde yeni bir bil-
gi odakli medya icerigi retmek icin birlikte calismalidir. Plewe ve Firsich ise
(2018) gazetecilikte devrim niteliginde bir yenilenme-canlandirma bekleyen
atesli sesler ve jeopolitik sorunlarin bitindyle toplumsal iliskilerin oyunlasti-
rilmasi yoluyla 6nemsizlestirilmesinden korkan karamsar seslerin karsi karsiya
oldugunu, ancak her iki tarafin da haber oyunlarinin etkilerini abarttigini ifade
etmektedir. Bu baglamda haber oyunlarina yonelik kutuplu yaklasimlarin Gs-
tesinden gelinmesinin ancak daha fazla arastirma ve oyun tabanli stratejiler
Uzerine daha fazla distiinme ile basarilmasi mimk{n gériinmektedir.

Haber oyunlari dijital hikdye anlatisi baglaminda icerdigi olanaklarin yani
sira, cesitli zorluk ve etik soru isaretlerini de barindirmaktadir. Wojdynski'ye
(2015: 346) gore haber oyunlarinin olusturulmasi diger formatlara kiyasla nis-
peten daha fazla zaman ve maliyet ihtiyaci tasimaktadir. Buna ek olarak oyun
gelistirmenin belirli bir teknik beceriye dayanmasi, bu alanda kabiliyetli ele-
man istihdam edilmesini gerektirmekte, bu da baska bir maliyet kalemini olus-
turmaktadir. Zamansal ve maddi kisitlar bir yana, oyunlarin ciddi meseleleri an-
latmak icin kullanilmasi Fikri, gazetecilik gelenegi g6z 6niine alindiginda hala
yeni bir fikirdir. Bu baglamda haber oyunlarini anlamak, imkan ve sinirlarini
kesfedebilmek icin daha fazla uygulama ve arastirmaya ihtiyac oldugunu soy-
lemek gerekmektedir. Bir diger soru isareti ise, haber oyunlari ve daha genis
perspektiften bakildiginda kullanici etkilesimi iceren tim dijital iceriklerin, bir
Olciide kullanici verisi gerektirmesi noktasinda meydana gelmektedir. Bu bag-
lamda kullanici verilerinin nasil kullanildigina dair daha fazla bilgi gereksinimi
bulunmaktadir.

Sonu¢

Dijital hikaye anlatisinda yeni bir yaklasim olarak haber oyunlarinin incelendigi
bu calisma, teknolojik gelismelerin gazetecilik pratiklerinde meydana getirdigi
degisimlerin bir 6rnegini ortaya koymaktadir. icinde bulundugumuz dijital cag
soz konusu oldugunda yeni medyanin imkanlarindan etkili bir sekilde fayda-
lanabilmek, yalnizca daha etkin bir gazetecilik deneyimi yaratmak icin dedgil,
yodun rekabet kosullari g6z 6niine alindiginda hayatta kalabilmek icin de ga-
zetecilik meslegdi acisindan 6nemli bir gerekliliktir. Diinyada teknoloji dolayimli
gazetecilik pratikleri gittikce yayginlasmakta, ancak iilkemizde benzer 6rnek-
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lere yeni yeni rastlanmaktadir. Bu baglamda bu calisma, gazetecilik meslegini
icra edenlere yeni bir bakis acisi sunma, akademik cevreler icin ise yeni medya-
nin olanaklari Gizerine daha fazla arastirma yapmaya yonelik merak uyandirma
kaygisi barindirmaktadir.

Dijital hikaye anlatisi, sanal gerceklik araciligiyla ‘immersive gazetecilik’,
haber oyunlari ve daha pek cok yeni yaklasim, teknoloji ile medya arasinda-
ki yakinsamanin dogal bir sonucu olarak gazetecilik meslegini etkilemekte ve
donistirmektedir. S6z konusu oyunlar ve oyun tabanli stratejiler oldugunda,
toplum igerisinde pek ¢cok alanda fayda Giretmeye yonelik uygulamalar gittikge
yayginlasmaktadir. Bu acidan haber oyunlari da kullaniciyr haber 6ykisindn
icine cekmesi ve bu 0Ozelligiyle haber icerigine karsi duyarsizlasmayi ortadan
kaldirma potansiyelinin bulunmasi; daha yogun, etkilesimli ve katilimci bir an-
lati sunmasi gibi faydalar barindirmaktadir.

Haber oyunlarinin, yerlesik gazetecilik gelenegdi ve (iretim asamasinda ge-
rektirdigi bazi kaynaklar nedeniyle haber kuruluslari tarafindan yakin zaman-
da benimsenmesi ve yayginlasmasinin pek mimkin gorilmedigini séylemek
mimkindir. Diger yandan haber oyunlari, gazetecilik acisindan rekabet ko-
sullarinin son derece zorlu oldugu bir donemde gazetelere farklilasmak ve
one cikmak icin 6nemli bir firsat yaratmaktadir. Her yeni teknoloji gibi haber
oyunlarinin da haber odalari tarafindan benimsenmesi, yayginlik kazanmasi ve
arastirmacilarin ilgisini cezbetmesi deneyimle dogru orantili bir siirede ger-
ceklesebilmektedir. Bu baglamda kiresel 6rnekler haber oyunlarinin maddi ve
teknik dezavantajlarinin, okur Gizerinde yarattigi etki goéz 6niine alindiginda,
avantaja cevrilebilme imkani oldugunu acikca géstermektedir. Ulkemizde de
haber oyunlarinin basariya ulasmasi bu yeniicerik formunun denenme cesareti
gosterilmesi ve bu dogrultuda yapilan akademik calismalarin kesifsel calisma-
lar olmanin 6tesine gecebilmesi ile mimkindir.
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