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Ozellikle yeni medya ortamlarinda bireylerin medya icerikleriyle kurdugu etkilesim,
yalnizca bilgi edinme veya eglence amagh degil; ayn1 zamanda kimlik insasi, toplumsal
normlarin igsellestirilmesi ve gerceklik algisinin yeniden bigimlenmesi agisindan da kritik
dneme sahiptir. GTA IV, oyuncuya sundugu hipergercek kurgusal evren, agik diinya yapisi
ve gérev temelli anlat1 yapisiyla yalnizca bir eglence aract olmanin Stesinde, oyuncunun
etik, psikolojik ve sosyolojik diinyasina dogrudan etki eden ¢ok katmanli bir medya
tiriintdiir. Calismada ilk olarak geleneksel oyunlar ve dijital oyunlar arasimdaki fark ortaya
konmus ve ardindan Jean Baudrillard'in simiilasyon kurami dogrultusunda oyunun
hipergerceklik tiretimi ele alinmis; temsil ile gerceklik arasindaki sinirin nasil silindigi
tartisilmistir. GTA 1V, oyuncuya gergek hayatta karsilasiimas: miimkiin olmayan yasa dist
eylemleri gergeklestirme olanag1 sunmakta; ancak bu deneyim, zamanla bireyin gerceklik
algisiin yerini alan simiile edilmis bir yasantiya déniismektedir. ikinci olarak, oyunun
anlati ve gorsel yapisinda sugun nasil estetize edilerek mesrulastirildig:
degerlendirilmistir. Siddet sahnelerinin sinematik sunumu, yasa disi eylemlerin oyun
ilerlemesi i¢in islevsel hile getirilmesi ve polisle catismanin kahramanca temsili, sugun etik
baglamdan koparilarak tiiketilebilir bir haz nesnesine doniistiiriilmesini beraberinde
getirmektedir. Bu durum, &zellikle geng kullanicilar agisindan toplumsal deger
sistemlerinin yeniden sekillenmesine yol acabilecek bir risk alani olusturmaktadir. Son
olarak, GTA IV’lin oyun tasariminda yer alan degisken 6diil yapisi, gérev temelli ilerleme
mekanizmasi ve dijital kimlik yatirim gibi unsurlar tizerinden dijital bagimlilik riski ele
alimmistir. Oyun i¢i basarilarin, oyuncularin 6zdegeriyle biitiinlesmesi; oyun deneyimini
yalnizca bos zaman etkinligi degil, bireyin psikososyal ihtiyaglarini karsilayan bir yapiya
doniistiirmektedir. Bu etkilesim bi¢imi, dijital bagimliligin yalnizca stireye dayali degil,
kimlige, basariya ve aidiyet duygusuna yonelik ndropsikolojik boyutlari oldugunu
gostermektedir. Galisma genelinde, GTA [IV’in simiilasyon {retimi, sucun
estetiklestirilmesi ve bagimlilik mekanizmalar1 baglaminda, dijital cagin kiiltiirel mantigim
yansitan bir medya metni olarak nasil islev gérdiigii ortaya konulmustur.
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Abstract

In contemporary new media environments, individuals’ interaction with media content is not
solely for the purposes of information acquisition or entertainment; it also plays a critical role
in identity construction, the internalization of social norms, and the reconfiguration of reality
perception. Grand Theft Auto IV (GTA IV), with its hyperreal fictional universe, open-world
structure, and mission-based narrative design, operates as a multilayered media product that
directly influences the player’s ethical, psychological, and sociological domains, far beyond
serving as a mere source of entertainment. The study first outlines the differences between
traditional and digital games and subsequently analyzes the game's production of
hyperreality within the framework of Jean Baudrillard’s theory of simulation. The boundaries
between representation and reality are blurred, leading to the emergence of a simulated
experience that gradually replaces the individual’s perception of reality. GTA IV allows
players to engage in illegal acts that are unattainable in real life; yet, these experiences
transcend the boundaries of the virtual, becoming alternative life forms that shape the
player's cognitive framework. Secondly, the study evaluates how crime is aestheticized and
legitimized within the narrative and visual design of the game. The cinematic presentation of
violence, the instrumentalization of illicit acts for narrative progression, and the heroic
portrayal of confrontations with law enforcement contribute to the transformation of crime
from an ethical issue into a consumable object of visual and emotional pleasure. This
aestheticization creates a potentially risky domain, particularly for young players, in which
societal value systems may be reconstructed under the influence of the game. Finally, the
study addresses the risk of digital addiction by examining game mechanics such as variable
reward structures, mission-based progression, and the emotional investment in digital
identity. The integration of in-game achievements with the player's sense of self-worth
transforms gameplay from a leisure activity into a mechanism that satisfies psychosocial
needs. This mode of interaction highlights the neuropsychological dimensions of digital
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addiction, which are not solely time-based but also related to identity, success, and belonging.
Overall, the study reveals how GTA IV functions as a media artifact that reflects the cultural
logic of the digital age through its simulation mechanics, aestheticized depiction of crime, and
behavioral design that fosters dependency.
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Giris

Oyun, insanlik tarihi kadar eski, kiiltiirel evrimin ve medeniyet insasinin temel yap1
taslarindan biri olarak degerlendirilen kadim bir insanlik pratigidir. Erken dénemlerde
yalnizca bir taklit davranisi ya da bos zaman etkinligi olarak algilanan oyun, zaman
icerisinde ritiiel, sanat, savas, inang ve toplumsal egitim gibi alanlarla biitiinlesmis,
bireyin ve toplumun sosyo-kiiltiirel kodlarinin sekillenmesinde belirleyici bir rol
tistlenmistir. Johan Huizinga’nin “Homo Ludens” (1938) eserinde vurguladig {izere
oyun, sadece eglence degil, ayn1 zamanda kiiltiir yaratan ve kiiltiirle yaratilan bir
etkinliktir (1955, (Orijinali 1938)). Oyun, kiiltiiriin hem yansimasi hem de {ireticisi
olarak dusiiniilmelidir.

Bu baglamda oyun, tarihsel siirecte toplumsal yapilarin, teknolojik gelismelerin ve
ideolojik egilimlerin etkisiyle dnemli bir déniisiim gecirmistir. Ozellikle 20. yiizyihn
sonlarindan itibaren hiz kazanan dijitallesme siireci, teknolojiyi yasamin her alanina
entegre ederken, oyun deneyimlerini de dijital platformlara tagimis ve yeni medya
teknolojileriyle birlikte cevrimici oyun kiiltiiriinii ortaya ¢ikarmistir (Manovich, 2001;
Castells, 2008). Giiniimiizde dijital oyunlar, yalnizca eglence amaci tasiyan uygulamalar
olmanin Gtesine gegerek sosyo-politik anlatilar barmndiran, kullanicilarin kimlik,
aidiyet, toplumsal cinsiyet, etnisite ve simif gibi kavramlarla etkilesime gectigi
karmasik dijital evrenler héline gelmistir (Turkle, 1995, s. 177; Shaw, 2014, s. 202).

Bu déniisiimiin bir parcasi olarak “acik diinya” (open world) oyunlari, kullaniciya
fiziksel bir mekina bagli kalmaksizin ¢ok boyutlu bir 6zgiirliik ve etkilesim alani
sunmakta, simiilasyon giiciiyle gercek diinyay: yeniden iiretmektedir. Buradaki “¢cok
boyutlu” kavrami; mekinsal hareket serbestligi (karakterin yiirtiyebilmesi, arag
kullanabilmesi, ugabilmesi), sosyal etkilesim secenekleri (oyun igi karakterlerle diyalog
kurabilme, gorevleri farkli yollarla tamamlama), zaman yénetimi (gece-glindiiz
dongiisii, dinamik hava kosullari) ve oyun ici ahlaki/stratejik tercihlerin senaryoyu
degistirmesi gibi ¢esitli katmanlar1 icermektedir. Bu yapi, oyuncunun yalnizca bir
gorev izleyicisi degil, ayn1 zamanda dijital bir diinyada aktif bir 6zne olarak yer
almasini saglar. (Klevjer, 2006, s. 65; Jenkins, 2006, s. 102). Bu baglamda ele alinan Grand
Theft Auto IV (GTA 1V) oyunu, oyuncuya sanal bir kentte 3zgiirce dolasma, arag ¢alma,
silahli catigmalara girme, yasa dis1 drgiitlerde gérev alma ve cinsellik temali iceriklerle
karsilasma gibi eylemleri gerceklestirme imkani sunarak gercek hayatla sanal deneyim
arasindaki sinirlar1 bulaniklagtirarak kullanicimin gergek ve sanal hayat arasindaki
farki anlamamasina sebep olmaktadir. Bu bulaniklasma oyuncu i¢in sanal olan, bir
noktada yasanmiglik hissi doguran gerceklikler iiretmeye baslamasina neden
olmaktadir. Bu tiir dijital simiilasyonlar, yalnizca bireysel deneyim degil ayni zamanda
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politik ve kiiltiirel temsiller agisindan da analiz edilmesi gereken yapilar sunmaktadir
(Sicart, 2009; Murray, 1997).

Bu cercevede GTA 1V, wrkalik, cinsiyetcilik, gdcmenlik karsiti sdylemler ve
Amerikan Rilyast mitinin elestirisini iceren sosyo-politik gostergeleriyle &ne
cikmaktadir (Wark, 2007; Gee, 2003). Dolayisiyla, dijital oyunlar yeni medya ¢aginda
yalnizca teknolojik degil, ayni zamanda ideolojik ve kiiltlirel baglamlarda da
incelenmesi gereken ¢ok katmanli pratikler haline gelmistir (Squire, 2008, s. 18).

Geleneksel Oyunlardan Dijital Oyunlara Gegis

Oyun, tarih boyunca kiiltiirel bir etkinlik olarak bireylerin zihinsel, duygusal ve
sosyal gelisimlerinde 6nemli bir rol Ustlenmistir. Gerek geleneksel gerekse dijital
oyunlar, temel yapisal Szellikler bakimindan belirli ortakliklara sahip olsalar da;
oynanma bigimleri, fiziksel mekéanlari, teknolojik araglari, oyuncu etkilesimleri ve
icerikleri agisindan ciddi farkliliklar gstermektedir. Bu farklar, yalmzca teknolojik bir
déntistim degil, aym zamanda toplumsal, pedagojik ve psikolojik diizeyde &nemli
degisimlerin gostergesidir.

Geleneksel Oyunlar: Fiziksellik ve Sosyal Etkilesim

Geleneksel oyunlar, cogunlukla fiziksel alanlarda (sokaklar, parklar, okul bahgeleri
gibi) bireyler aras1 dogrudan etkilesimle gerceklestirilen, spontane ve yaratici yapilar
barindiran oyunlardir. Bu oyunlar, belirli kurallara sahip olmakla birlikte, oyuncular
tarafindan esnek bicimde degistirilebilir; oyuncular oyunun kurallarini, araglarini ve
stiresini kendi aralarinda miizakere ederek belirleyebilirler. Postman’a gore ¢ocuk,
bulundugu ortamdaki mevcut araglari kullanarak, fiziksel etkilesim yoluyla oyun kurar
ve Ogrenir. Bu yoniiyle geleneksel oyunlar, ¢ocuklara fiziksel hareketlilik, sosyal
etkilesim ve yaraticilik imkan sunar; ayni zamanda empati kurma, is birligi yapma,
problem ¢6zme gibi temel becerilerin gelismesine de katkida bulunur.

Ayrica geleneksel oyunlar ¢ocuklarin gelisim siireglerine ¢ok boyutlu katkilar
saglamaktadir. Fiziksel gelisim acisindan motor becerileri desteklerken; biligsel gelisim
acisindan strateji kurma, dikkat toplama ve bellek gelistirme gibi unsurlar: tesvik eder.
Sosyal ve duyussal gelisim acisindan ise aidiyet, grup iginde yer alma, catigma ¢ozme
ve duygusal farkindalik kazanma gibi beceriler én plana ¢ikar (Ahmad Abadi, &
Nugroho, 2024, s. 17-20).

Dijital Oyunlar: Sanal Gergeklik ve Teknolojik Etkilesim

Dijital oyunlar ise, bilgisayar yazilimlariyla etkilesime girilen, gérsel ve isitsel
olarak yapilandirilmis dijital ortamlarda oynanan, kurallar1 ve amaglar1 net bigimde
tanimlanmis yapay sistemlerdir. Monitér, klavye, joystick ve oyun konsolu gibi
teknolojik ara yiizler aracihigiyla gerceklestirilen dijital oyunlar, gelismis grafikler,
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anlat1 yapilar1 ve ¢oklu oyuncu etkilesimleri ile geleneksel oyunlardan ayrilir. Dijital
oyunlar teknolojik altyapilarina gore bilgisayar oyunlari, mobil oyunlar, konsol
oyunlari ve ¢evrimici (online) ¢ok oyunculu oyunlar olmak iizere farkli kategorilere
ayrilmaktadir (Gokgearslan & Durakoglu, 2014, s. 428). Bu oyunlar, oyunculara hem
yapay zekdya karsi (single-player) hem de gercek oyunculara karsi (multi-player)
oynama imkani sunar (Bozkurt, 2014, s. 3). Ozellikle cevrimici oyunlar, kiiresel 8lgekte
kurulan sanal topluluklar araciligiyla sosyal etkilesimi dijital ortama tasimakta ve yeni
bir “dijital oyun kiiltiirii” olusturmaktadir.

Dijital oyunlarin ¢ocuk gelisimine olumlu katki sagladigi yoniinde pek c¢ok
arastirma bulunmaktadir. Stratejik diisiinme, hizli karar verme, problem ¢6zme, el-goz
koordinasyonu gibi biligsel becerilerin gelisiminde dijital oyunlarin etkili oldugu ifade
edilmektedir (Gentile & Anderson, 2006). Bununla birlikte, dijital oyunlarin asir1 ve
kontrolstiz kullanimi, birgok gelisimsel ve sosyal problemi de beraberinde
getirmektedir. Uzun siireli ekran maruziyeti; durus bozukluklari, kas-iskelet sistemi
sorunlari, obezite riski ve uyku bozukluklar1 gibi fizyolojik problemlere yol
acabilmektedir (Torun, Akcay & Colaklar, 2015). Ayrica dijital oyunlar bireyleri sosyal
yasamdan izole edebilecek nitelikte olup, sosyal etkilesimi dijital sinirlar igine
hapsederek yiiz yiize iletisimi azaltabilmektedir (Horzum, Ayas & Cakir-Balta, 2008).

Dijital Oyun Bagimlilig1 ve Sosyo-Kiiltiirel Doniisiim

Dijital oyunlarla ilgili en dikkat ¢ekici sorunlardan biri ise “dijital oyun bagimhlig1”
olarak tanimlanan davranigsal bagimlilik tiirtidiir. Bu durum, bireyin oyun oynama
davranigini kontrol edememesi, sosyal, akademik veya kisisel yasamini aksatmasina
ragmen bu davranisi siirdiirmesiyle tanimlanir (Gentile & Anderson, 2006). Ozellikle
cocuklar ve ergenler agisindan bu durum, duygusal diizenleme sorunlari, dikkat
dagimikligi, akademik basarida diisiis ve sosyal iliskilerde kopus gibi sonuglara neden
olabilmektedir.

Geleneksel oyunlarda sosyal cevreyle dogrudan etkilesim s6z konusuyken, dijital
oyunlarda bu etkilesim genellikle sanal platformlar araciligiyla dolayli bigimde
gerceklesmektedir. Gegmiste parklar, sokaklar ve agik alanlar ¢ocuklarin dogal oyun
alanlariyken; giiniimiizde oyun deneyimi daha ¢ok kapali mekéanlarda, dijital
ortamlarda ve bireysel diizeyde yasanmaktadir. Bu d6niistim, yalnizca oyun alanlarimm
degil, oyun kiiltiiriiniin ve ¢ocukluk deneyiminin de doniisiimiine isaret etmektedir.

Dijital oyunlar, 21. yiizyilin 6nde gelen kiilttrel tirtinlerinden biri haline gelmis ve
bireylerin gilindelik yasam pratiklerini, zaman kullanim bigimlerini, sosyallesme
stratejilerini ve hatta kimlik ingalarim yeniden sekillendirmistir. Teknolojinin bireysel
yasamin tiim alanlarina sizmasiyla birlikte dijital oyunlar, yalnizca eglence amaci
tasiyan araglar olmanin Gtesine gegerek, birer sosyo-kiiltiirel pratik olarak
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degerlendirilmeye baslanmistir. Ancak bu déniisiim beraberinde ciddi sorunlar1 da
getirmistir. Bu sorunlarin basinda ise giderek yayginlasan ve psikoloji literatiiriinde
"davranigsal bagimhlik" simifinda degerlendirilen dijital oyun bagimlihig yer
almaktadir.

Dijital oyun bagimliligi, bireyin oyun oynama davranisin kontrol edememesi, oyun
disindaki giindelik sorumluluklarini ihmal etmesi ve buna bagl olarak akademik,
sosyal ve psikolojik islevselliginde bozulmalarin ortaya ¢ikmasiyla tanimlanmaktadir
(Gentile & Anderson, 2006). Bu durum, Diinya Saglik Orgiitii tarafindan da “Gaming
Disorder” (oyun oynama bozuklugu) bashg altinda siniflandirilmis ve ruh saghig
agisindan dikkate alinmasi gereken bir tani kategorisi olarak ele alinmistir, Ozellikle
cocuklar ve ergenler gibi gelisimsel olarak hassas dénemlerde bulunan bireylerde
dijital oyunlara yonelik bagimhlik davranislary; dikkat eksikligi, diirtiisellik, ice
kapaniklik, 6tke kontrol sorunlar1 ve akademik performansta diisiis gibi sonuglar
dogurabilmektedir.

Bununla birlikte dijital oyun bagimlilig1 yalmzca bireysel bir sorun olarak degil,
toplumsal  diizeyde bir sosyo-kiiltiirel ~ddniigiimiin  isareti olarak da
degerlendirilmelidir. Geleneksel oyun kiiltiiriinde fiziksel hareket, yiiz yiize iletisim ve
toplulukla etkilesim 6n planda iken, dijital oyunlar bireyi daha izole, ekran odakli ve
ice doniik bir yasam tarzina yonlendirebilmektedir. Bu yoniiyle dijital oyunlar,
cocukluk ve ergenlik deneyimlerinin toplumsalligim azaltarak, bireyin gercek
diinyayla olan bagini zayiflatabilmektedir. Aile ici iliskilerde catismalar, arkadaglik
iliskilerinde kopmalar ve yalmzlasma gibi sonuglar, bu kiiltiirel déniisiimiin sosyal
etkilerindendir (Torun, Akcay & Golaklar, 2015, s. 28).

Dijital oyunlarin bireyleri igine ¢ektigi sanal diinyalar, oyunculara kimlik
degistirme, farkh rollere biirtinme, alternatif bir gerceklikte var olma gibi imkanlar
sunmaktadir. Bu durum bir yandan kimlik esnekligi ve duygusal bosalim alanlar:
yaratsa da, diger yandan gercek hayattaki sosyal rollerle catigma hiline geldiginde
kimlik karmasas1 ve gerceklikten kopus gibi psikolojik sorunlara yol agabilmektedir.
Ozellikle ¢ok oyunculu ¢evrimici oyunlarda (MMORPG gibi), bireyler zamanla sanal
kimliklerine daha fazla yatirim yapmakta; gercek hayattaki basari, onaylanma ve
aidiyet duygularini dijital ortamlar tizerinden karsilamaya ¢alismaktadir. Bu durum,
bireyin dijital platformlara asiri bagimli hile gelmesini ve gercek yasamdaki
sorumluluklardan uzaklagsmasini beraberinde getirmektedir (Horzum, Ayas & Cakir-
Balta, 2008). Kiiltiirel baglamda ise dijital oyunlarin yalnizca bireyleri degil, toplumun
genel oyun ve eglence anlayisini da degistirdigi goriillmektedir. Geleneksel olarak oyun,
cocuklarin fiziksel, sosyal ve duygusal gelisimini destekleyen bir &grenme ve
sosyallesme araci iken; giiniimiizde oyun deneyimi, dijital kapitalizmin sundugu
tiriinler aracihigiyla ticarilestirilmis, hiz ve haz odakli bir tiiketim pratigine
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déniismiistiir. Bu baglamda dijital oyunlar, sadece birer teknoloji triini degil; ayni
zamanda neoliberal tiiketim kiiltiirliniin, bireysellesmenin ve sanal izolasyonun
sembolleri olarak da degerlendirilebilir.

Sonug olarak, dijital oyun bagimlilig1 hem bireysel hem de toplumsal diizlemde ¢ok
boyutlu bir sorundur. Bu sorun yalmzca oyun siiresinin kontroliiyle degil, ayni
zamanda dijital oyun kiiltiiriiniin icerik, erisim, temsil ve kullanim baglamlarinda ele
alinmasiyla ¢6ztimlenebilir. Ebeveynlerin, egitimcilerin ve politika yapicilarin dijital
oyunlarin potansiyel faydalar1 kadar risklerini de dikkate alan, biitiinciil bir yaklasim
gelistirmeleri gerekmektedir.

Geleneksel ve Dijital Oyunlarin Karsilagtirilmasi

Tablo 1. Geleneksel ve Dijital Oyunlarin Karsilastirilmasi

Ozellik Geleneksel Oyunlar Dijital Oyunlar
Oynanma Ortami Fiziksel (sokak, park, Sanal (bilgisayar,
okul bahgesi vb.) mobil  cihaz, oyun
konsolu)
Etkinlik Ttri Fiziksel hareket ve yiiz Gorsel-isitsel
yiize etkilesim. etkilesim, genellikle
duragan beden konumu

iletisim Bigimi

Dogrudan sozli ve

bedensel iletisim.

Sanal sohbet, sesli-
goriintiiliit ya da metin
tabanli iletisim

Kurallarin Esnekligi

Oyuncular tarafindan

Sabit yazili kurallar

Colaklar, 2015).

degistirilebilir. (yazilim tarafindan
belirlenir)
Yaraticilik Pay1 Yiiksek (dogaglama ve Kisitlt (yazilimin
hayal giiciine dayal) sundugu sinirlar iginde)
Gelisimsel Katkilar Fiziksel, sosyal, Biligsel gelisim
duygusal, biligsel gelisime | (strateji, dikkat, problem
katki (Gentile & Anderson, | ¢bzme)
2006).
Bagimhlik Riski Diisiik (Torun, Akcay & Yiiksek (dijital oyun

bagimlilig riski mevcut)
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Sosyallesme Tiirii Yiiz  ylize, dogal Dijital ortamda, daha
akisinda (Gokgearslan & | kontrollii ve yapay
Durakoglu, 2014)

Zaman ve Mekan Kisit1 Glin 15181na ve 7/24 erisilebilir,
mekanlara bagli. mekandan bagimsiz

Geleneksel ve dijital oyunlar, bicimsel benzerlikler tasimalarina karsin; icerik,
oynanma bicimi, etkilesim diizeyi ve gelisimsel etkileri agisindan belirgin farkliliklar
gostermektedir. Geleneksel oyunlar cogunlukla fiziksel alanlarda gerceklesen,
¢ocuklarin dogrudan s6zlii ve bedensel iletisim kurdugu, kurallarinin esnek oldugu ve
oyuncularin hayal giictinii aktif sekilde kullandig1 etkinliklerdir. Bu oyunlar, sosyal
becerilerin gelismesine katki saglarken ayni zamanda fiziksel hareketliligi tesvik
ederek ¢ocuklarin motor becerilerini desteklemektedir. Ote yandan dijital oyunlar,
sanal ortamlarda, bilgisayar ya da mobil cihazlar araciliiyla oynanan, yazili kurallarla
sinirlandirilmis ve gorsel-isitsel bir deneyim sunan oyunlardir. Genellikle duragan
beden konumunda gergeklestirilen bu oyunlar, stratejik diisiinme, dikkat yonetimi ve
problem ¢dzme gibi bilissel becerileri gelistirmede etkili olsalar da asir1 maruziyet
durumunda fiziksel hareketsizlik, sosyal izolasyon ve oyun bagimlilig1 gibi olumsuz
sonuglara neden olabilmektedir (Gentile & Anderson, 2006; Torun, Ak¢ay & Colaklar,
2015, s. 30). Ayrica geleneksel oyunlarda sosyallesme yiiz yiize, spontane ve dogal
bicimde gergeklesirken, dijital oyunlarda etkilesim daha kontrolli, platforma bagiml
ve yapay bir cercevede gelismektedir. Geleneksel oyunlar, zaman ve mekanla sinirl
olup giin 1s1na ve fiziksel ortama baglyken; dijital oyunlar, 7/24 erisilebilirligi ve
mekandan bagimsizlig1 sayesinde siirekli bir sanal deneyim sunmaktadir. Bu karsitlik,
yalnizca oyun deneyimlerinin degil, ¢ocukluk kavraminin ve toplumsal etkilesim
bigimlerinin de doniisiimiinii géstermektedir. Sonug olarak, her iki oyun tiiriiniin de
kendine 6zgii katkilari ve riskleri vardir; ancak bunlarin pedagojik, psikolojik ve
kiiltiirel boyutlar1 géz 6niinde bulundurularak dengeli bir sekilde degerlendirilmesi
gerekmektedir.

Kiiltiirel Bir Uriin Olarak Dijital Oyunlar ve GTA IV

fletisim siireclerinin dijitallesmesi ve klasik medya ortamlarindaki enformasyonun
yeni medyaya tasinmast, yalnizca teknik bir doniisiim degil, ayn1 zamanda kiiltiirel ve
toplumsal yapinin yeniden sekillenmesini beraberinde getirmistir. Manuel Castells’in
(2008) “ag toplumu” kavrami, bu déniisiimiin merkezinde yer almaktadir. Castells’e
gore aglar, toplumsal yasamin yeni morfolojisini olusturmakta ve iiretim, tiiketim,
deneyim, iktidar ve kiiltiiriin Srgiitlenme bicimlerini kokten doniistiirmektedir. A
toplumunda birey, yalmzca bilgi alip ileten degil; ayni zamanda anlam iireten, yeniden

Tirkiye Medya Akademisi Dergisi | e-ISSN: 2791-6014
e e————SSLSLSSSEEE



216 + GTA1V in the Context of Simulation, Crime Aesthetics, and Digital Addiction: A Hyperreal Experience
in New Media

bicimlendiren ve bunu dijital ortamlarda gerceklestiren bir aktdre déniigmiistiir. Bu
baglamda dijital oyunlar da artik yalnizca eglence araglari degil, kiiltiirel, ekonomik ve
politik kodlar: biinyesinde barindiran ¢ok katmanli medya tirtinleridir.

Jean Baudrillard’in simiilasyon kurami, dijital oyunlarin temsiliyet ve gerceklik
iligkileri cercevesinde ¢dziimlenmesi icin giiclii bir kuramsal temel saglamaktadir.
Baudrillard’a gore giiniimiiz diinyasi, gercekligin yerini temsillerin aldig1 bir
“simiilasyon evrenine” doniismiistiir. Bu evrende gostergeler, artik temsil ettikleri
gercekliklerle baglarini koparmis, kendi baslarina isleyen anlam sistemlerine
ddniismiistiir (Baudrillard, 1983). Adanir’in (2008) aktardigi {izere, simiilasyonun en
yalin hali, olmayan bir seyi varmis gibi gostermektir. Bu noktada televizyon gibi
geleneksel kitle iletisim araglari kadar, dijital oyunlar da hipergercekligin tiretildigi
baslica alanlardan biridir. Baudrillard’a gére artik icerik degil, bicim 6nemlidir; savas
gorintlsti ile deterjan reklamu aym diizlemde, ayni duygusal etkisizlikle
izlenmektedir. Gostergeler esdegerli ve islemsel héle gelmistir (Adanir, 2008).

Dijital oyunlar, bu simiilasyon evreninin dogrudan iirlinleri olarak
degerlendirilebilir. Oyuncular, gercekte bulunmadiklar: ortamlarda, gercek olmayan
karakterlerle, gercek disi eylemleri gerceklestirmekte; fakat tiim bu siireg, oyuncunun
zihinsel diinyasinda son derece gercek bir deneyim olarak kodlanmaktadir.
Baudrillard’in (2011) hipergergeklik kavrami dogrultusunda dijital oyunlar, gercekligin
yeniden kurgulanmasindan ¢ok, gercekligin yerine gecen bir gésteri evreni yaratir. Bu
evrende nesneler artik kullanim ya da degisim degeriyle degil, yalnizca gosteri
degeriyle anlam kazanir. Bu baglamda dijital oyunlar, teknolojik metalar olarak
kullaniciy1 pasif bir izleyiciye, bir anlamda “nesnelesmis 6zne”ye déniistiirmektedir
(Baudrillard, 1983).

Bu kuramsal cerceve icinde, Grand Theft Auto IV (GTA 1V) oyunu, simiilasyon
kuraminin somut bir 6rnegi olarak analiz edilebilir. Oyun, agik diinya (open world)
yapistyla oyuncuya sehir yasamini simiile etme olanagi sunar. Oyuncu, yasadisi
faaliyetlerde bulunabilir, farkli kimliklere biiriinebilir, mafya orgiitlerinde gorev
alabilir ve kamusal hayatta yapilmasi miimkiin olmayan eylemleri gerceklestirebilir.
Bu ydntiyle GTA IV, modern kent yasaminin karanhk yiiziinii sanal bir diizlemde temsil
ederken, aslinda bir ideoloji tiretim mekanizmasi olarak islev griir. Oyunun anlatisi
icerisinde gé¢men karsithigi, siddet kiltird, tiketim toplumu ve Amerikan rilyasinin
carpik temsilleri gibi unsurlar dikkat ceker. Bu anlamda dijital oyunlar yalmizca
bireysel deneyim sunmakla kalmaz; ayni zamanda kiiltiirel temsiller ve ideolojik
kodlarin tastyicisi olurlar (Gee, 2003). Dijital oyunlarin ideolojik islevi, yalnizca igerik
diizeyinde degil, ayni zamanda aragsallastirildiklar: sosyal baglamlarda da goriiniir
héle gelir. 2004 ABD baskanlik secimlerinde Howard Dean'in "The Howard Dean for
Iowa" adli oyunu araciligiyla se¢menlere ulasmasi, dijital oyunlarin birer siyasal
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iletisim mecrasina doniisiimiinii isaret eder. Benzer sekilde, Barack Obama'nin 2008 ve
2012 se¢im kampanyalarinda kullandigi Race to White House oyunu, hem geng
se¢menleri hedefleyen stratejik bir adim hem de bir reklam araci olarak islev
gdrmiistiir (Ceylan, 2016). Bu oyunlarin "advergaming" olarak adlandirilmas, dijital
oyunlarin ticarilestirilmis icerikler aracihigiyla hem mesaj tasiyicisi hem de birer
pazarlama nesnesi oldugunu ortaya koyar. Sonug olarak, dijital oyunlar kiiltiirel bir
liriin olarak sadece eglence islevi gérmez; aym zamanda kimlik ingasi, ideolojik
yonlendirme ve simiilasyon yoluyla gercekligin yeniden kurgulanmasi gibi ¢ok boyutlu
islevler iistlenir. GTA IV gibi drnekler, bireysel etkilesimle kolektif kiiltiirel anlam
tretiminin kesistigi noktada, dijital oyunlarin yeni medya ¢agindaki toplumsal roliini
sorgulamak acisindan kritik Snemdedir. Bu nedenle dijital oyunlarin kiiltiirel
analizinde yalnizca icerik incelemesi degil, ayn1 zamanda oyun yapisinin, teknolojik
baglaminin ve kullanim pratiklerinin de dikkate alinmas: gerekmektedir.

GTA IV Orneginde Simiilasyon, Sug Estetigi ve Dijital Bagimlilik

Dijital oyunlar, yalmzca bos zaman aktivitesi degil; ayn1 zamanda simiilasyon
yoluyla toplumsal normlarin, ideolojilerin ve davranis modellerinin yeniden tiretildigi
kiiltiirel metinlerdir. Bu baglamda, Grand Theft Auto IV (GTA IV), yalnizca ticari
anlamda degil, icerdigi temalar agisindan da dijital oyun endstrisinin en tartismali
triinlerinden biri olmustur. Oyunun temel kurgusu, oyuncunun kontrol ettigi
karakterin hayali bir Amerikan sehrine gelisiyle baslamakta ve ardindan siralanan
gorevlerin tamamlanmasi esasina dayanmaktadir. Bu gérevlerin ¢ogu, cinayet, gasp,
araba hirsizligy, yasa dis1 drgiitlerle is birligi ve cinsel icerikli aktiviteler gibi gercek
diinyada sug teskil eden eylemlerden olusmaktadir. Oyunun amaci, gérevleri hizh ve
etkili sekilde tamamlamak; buna ulasmak i¢cin de yasal ve ahlaki sinirlarin ihlal edilmesi
neredeyse tesvik edilmektedir.

Jean Baudrillard’'in (1983) simiilasyon kurami baglaminda degerlendirildiginde,
GTA 1V, hipergercekligin dijital tezahiirlerinden biridir. Oyundaki temsil bicimleri,
gercekligi taklit etmekten Gte, gercekligin yerini alan bir dizenek sunmaktadir.
Oyuncu, yasa dis1 eylemleri gerceklestirdikce sanal ddiiller kazanmakta ve bu eylemler
oyunun ilerlemesi igin tesvik edici bir rol istlenmektedir. Boylece, gercek diinyada sug
sayilan davranislar, oyun evreninde islevsel ve 6diillendirici hale gelmekte; bu da
bireyin etik algisinin muglaklasmasina neden olmaktadir (Baudrillard, 2011; Adanur,
2008). Bu siirecte oyuncularin, sugun estetik bir bicimde sunuldugu bu dijital evrende
kendilerini ifade etmeleri, sosyal psikoloji ve medya etkileri agisindan 6nemli sorular
dogurmaktadir.

Oyunun yapist, yalnizca anlat1 diizleminde degil, etkilesim bicimi agisindan da
dikkat ¢ekicidir. Oyuncuya sunulan &zglrlik hissi, aslinda programlanmis bir
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simiilasyonun sinirlar1 i¢inde gerceklesmektedir. Oyuncu, karar alma siireglerinde
dzgiir oldugunu sansa da, oyunun yazilimi tarafindan yénlendirilen bir anlat1 yapisina
baghidir (Murray, 1997, s. 58; Klevjer, 2006, s. 5). Bu durum, bireyin “dzgiirlik
yanilsamas1” i¢inde kontrol edilebilir bir kullaniciya déniismesini saglar.

GTA IV ayni zamanda, toplumsal siddetin gdrsellestirilmesi ve normallestirilmesi
noktasinda ciddi elestirilerin odaginda yer almaktadir. Oyunda, polis giiclerine kars:
sistematik siddet uygulanmakta; hatta bu siddet, oyunun ilerleyisi icin gerekli bir
strateji olarak sunulmaktadir. Simgesel diizeyde, devlet otoritesine baskaldir1 ve
bireysel giic arayisi temasimin yogun olarak islendigi bu oyun, 6zellikle geng
kullanicilar arasinda adeta bir “gii¢ fantezisi” yaratmaktadir. Dijital oyunlar yoluyla
siddet icerikli temalara siirekli maruz kalmanin, bireylerin siddet eylemlerine karsi
duyarliligini azalttig1 ve gerceklik algisini zayiflattigi pek cok arastirmayla ortaya
konmustur (Anderson & Bushman, 2001, s. 358; Gentile et al., 2011, s. 17).

Bir diger énemli boyut ise oyunda gorev tamamlandikca elde edilen sanal para ile
iliskilendirilen gii¢c simgesidir. Oyuncularin bu parayi yasa disi silah temininden
striptiz kullibii eglencelerine kadar cesitli faaliyetlerde harcayabilmeleri, “para = gii¢”
iliskisinin dijital alanda igsellestirilmesini beraberinde getirmektedir. Bu kapitalist
deger yapisinin oyun yoluyla yeniden iiretilmesi, Baudrillard’in tiiketim toplumuna
iliskin elestirileriyle értiismektedir (Baudrillard, 2011). Oyunun sundugu bu sinirsiz
tiiketim imgesi, yalnizca maddi degil, ahlaki degerlerin de metalastirildig1 bir yapiy1
ortaya koymaktadir.

Yas sinirlamasi 18+ olarak belirlenmis olsa da, GTA IV’iin cocuk ve ergen kullanicilar
tarafindan da erisilebilir olmast, oyunun pedagojik ve etik boyutunu daha da kritik hale
getirmektedir. Ozellikle gelisim cagindaki bireylerin benlik olusum siireglerinde bu tiir
simiilasyonlarin etkisi, medya pedagojisi agisindan titizlikle ele alinmalidir (Gee, 2003;
Squire, 2008).

Simiilasyon ve Hipergerceklik

Grand Theft Auto IV (GTA 1V), Jean Baudrillard'in simiilasyon kurami
dogrultusunda okunabilecek en carpici dijital oyun 6rneklerinden biridir. Baudrillard’a
gore simiilasyon, gercekligin temsil edilmesini asarak, gercekligin yerini alan bir
“gbsterge sistemine” doniisiir. Bu sistem icinde gercek ile temsil arasindaki sinir
ortadan kalkar; temsiller artik kendi gercekliklerini iiretir (Baudrillard, 1983). Bu
kuram cercevesinde GTA IV, oyuncuya sundugu agik diinya yapisi, hipergercek kent
manzaralari, kiiltiirel géndermeler ve yasa dist eylemlerin estetize edilmis sunumuyla
yalnizca bir eglence araci olmaktan ¢ikar, oyuncunun gergeklik algisini sekillendiren
bir kiiltiirel sistem haline gelir.
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Oyunun anlatisal evreni, oyuncuya alternatif bir toplum ve yasam bi¢imi sunar.
Oyuncu, yasa digi faaliyetlerin siradanlastigi bu evrende, karakterinin kimligiyle
biitiinlesir; dolayisiyla sadece bir temsil degil, simiile edilmis bir kimlik deneyimi yasar.
Oyunda karsilagilan karakterler, mekanlar, olay orgiileri ve etkilesimler, gercek
hayatta rastlanabilecek unsurlara dayamyor gibi goriinse de, aslinda hipergergekligin
kodlariyla yeniden iiretilmis kurgusal bir diizene isaret eder. Bu yoniiyle GTA 1V,
Baudrillard'in “gercekligin yerine gecen modellerin iiretimi” (Baudrillard, 1983)
tanimini birebir karsilayan bir medya iirtinii haline gelir.

Baudrillard'in simiilasyon evreninde yalnizca gerceklik degil, etik degerler,
normlar ve toplumsal kurallar da yeniden kurgulanmaktadir. Ornegin; bir polis
memuruna saldirmak ya da hirsizlik yapmak gibi eylemler, oyun iginde yalnizca teknik
gorevler ya da araglar olarak islev goriir. Bu eylemler gercek hayatta ahlaki veya yasal
sonuglar dogururken, oyunun simiilasyon evreninde gorev tamamlamaya hizmet eden
siradan eylemlere doniisiir. Béylece oyuncunun davranigsal tepkileri, yalnizca sanal
ortama degil, ayn1 zamanda gercek hayattaki etik algisina da sirayet edebilir. Turkle
(1995) bu durumu dijital kimliklerin benlik olusumuna etkisi baglaminda tartigir;
bireyin avatarla kurdugu bag, zamanla kimlik deneyimini sekillendirecek kadar giigli
bir temsil iligkisidir.

GTA IV’iin sundugu hipergercek evren, yalnizca bireysel psikoloji diizeyinde degil,
toplumsal gerceklik algisimin déniisiimiinde de 6nemli bir rol oynamaktadir.
Simiilasyon kurami agisindan, bu tiir dijital oyunlar gercekligi yeniden iiretmez;
aksine, gercekligin yerini alacak kadar yogun ve biitiinliiklii bir yap1 sunar. Oyuncular,
bu evrende zaman gecirdikce, neyin gercek neyin kurgu olduguna dair
farkindaliklarin yitirmeye baslayabilir. Béylece GTA IV, yalmzca bir eglence iiriinil
degil, ayn1 zamanda dijital cagin epistemolojik ve sosyolojik kirilmalarim gériiniir kilan

bir medya metnine doniisiir.
Sugun Estetiklestirilmesi ve Mesrulagtirilmasi

Grand Theft Auto IV (GTA IV), sugun yalnizca temsili degil, ayni zamanda
estetiklestirilmis bir bicimde yeniden kurgulandig: dijital oyun evrenlerinden biridir.
Oyunun yapisinda, araba hirsizligi, cinayet, polisle ¢catisma, organize sug drgiitlerine
hizmet, kadin bedeninin tiiketim nesnesi olarak kullanim gibi unsurlar yalnizca arka
plan dekoru degil, oyunun temel ilerleyis mekanizmasini olusturan gorevlerdir. Bu
yapt, sugun oyun baglaminda yalnizca bir anlat1 arac1 degil, oyuncunun ilerlemesi igin
zorunlu bir "basar: teknigi" haline getirildigini gostermektedir. Béylece sug, ahlaki
veya yasal baglamindan soyutlanarak teknik ve stratejik bir &ge olarak
normallestirilmekte, hatta oyuncuya islevsel bir arag olarak sunulmaktadir (Gee, 2003).
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Oyunun siddet iceren sahneleri, estetik olarak sinematik bir dille kurgulanmus,
grafik kalitesi, kamera agilari ve miizik kullanimi gibi unsurlarla gorsel tatmin saglayan
bir deneyim haline getirilmistir. Bu sunum bigimi, sugun dramatik degil, gérsel-isitsel
olarak haz veren bir icerik olarak deneyimlenmesine neden olur. Bu baglamda, siddet
yalnizca oyunun bir pargasi degil, oyuncunun haz aldigi estetik bir unsur olarak islev
gdrmektedir. Bogost'un (2007, s. 35) belirttigi tizere, oyunlarin bicimsel yapisi yalmzca
eylemleri degil, bu eylemlerin nasil sunulacagini ve nasil hissedilecegini de belirler; bu
da oyunlarin ideolojik potansiyelini artirir.

Ozellikle polisle catisma sahnelerinde, devlet otoritesine ydnelik saldirilar,
oyuncunun gdziinde kahramanca eylemler olarak kodlanmaktadir. Oyuncu, kolluk
kuvvetlerine karsi verdigi miicadelede yalnizca gérevini yerine getiren bir karakteri
degil, baskiya kars1 ozgiirlilk arayisinda olan bir figlirii oynamaktadir. Bu, geng
kullanicilar agisindan kimlik insasina katki saglayan, hatta “karsi-kiiltiirel” bir
dzdeslesme alani sunan bir mecra yaratir. Oyuncu, sisteme karsi ¢ikan ama ayni
zamanda sistemin sundugu araglari (para, silah, giic) kullanarak yiikselen bir figiirle
dzdeslesir. Bu durum, sucun hem normallestirilmesine hem de &zendirici hile
gelmesine yol acar (Sicart, 2009, s. 68-70).

Jean Baudrillard’'in (2011) tiiketim toplumu analizinde ifade ettigi gibi, cagdas
toplumda artik nesneler kullanim degeriyle degil, gosteri ve haz tiretimi kapasitesiyle
anlam kazanmaktadir. GTA IV'te sug, tam da bu baglamda estetiklestirilmis ve
ticarilestirilmis bir icerik olarak sunulmaktadir. Oyuncular sug islemeyi, yalnizca
oyunda ilerlemek i¢in degil, aym zamanda estetik haz duymak icin
gergeklestirmektedir. Bu da sugun, bir anlati diizleminin Stesine gegerek gérsel-isitsel
haz tiretimi yoluyla mesrulastirildig: bir kiiltiirel koda déniisttigiinii géstermektedir.
Sucun estetiklestirilmesi, onu ahlaki degerlendirmelerden bagimsizlastirmakta ve
oyuncu zihninde etik sinirlarin bulaniklasmasina neden olmaktadir.

Dolayisiyla GTA IV drnegi, sucun dijital ortamda nasil normallestirildigini,
estetiklestirildigini ve ideolojik olarak yeniden tiretildigini géstermektedir. Bu durum,
yalnizca bireysel ahlaki algiyi degil, toplumsal diizeyde siddet ve yasa disiligin
algilanma bigimlerini de etkileme potansiyeline sahiptir.

Dijital Bagimlilik ve Etkilesim Tuzaklar:

GTA 1V’iin oyun yapist, cagdas dijital oyunlarin karakteristik 6zelligi olan “gorev
temelli ilerleme” ve “6diil dongiisii” mekanizmalarina dayanmaktadir. Oyuncu, her bir
gorevi tamamladifinda yeni gorevler, dijital para, silah, ara¢ ya da erisim
kisitlamalarini kaldiran yeni alanlar gibi ¢esitli 6diillerle karsilagir. Bu 6dil sistemi,
psikoloji literatiiriinde Skinner’in pekistirme kuramina dayanan degisken oranl
pekistirme sistemine benzemektedir. Buna gdre, oyuncuya hangi anda ne tiir bir 6diil
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verilecegi 6nceden tam olarak kestirilemez, bu da oyunu birakmay1 zorlagtiran bir
déngii yaratmaktadir (King & Delfabbro, 2019). Ozellikle GTA IV gibi acik diinya
oyunlarinda bu sistem, yalnizca gorev basarilari degil, “rastgele kesifler” tizerinden de
calisir; bu da oyuncunun kontrolii disindaki uyaricilarla siirekli tetikte kalmasini
saglar.

Bu etkilesim modeli, 6zellikle cocuklar ve ergenler gibi gelisimsel olarak hassas
gruplar iizerinde bagimlilik riski yaratmaktadir. Gercek hayatta basar1 ve aidiyet
duygusu gelistiremeyen bireyler icin, oyun icindeki basarilar, sosyal kabuliin ve kimlik
insasinin bir araci héline gelir (Griffiths et al., 2004, s. 481-485). Oyuncular, sadece
ekran basinda uzun siire vakit gecirmekle kalmaz; ayni zamanda oyun diinyasina
duygusal, hatta sembolik yatirim yaparak benlik algilarini bu dijital baglamda yeniden
kurarlar (Turkle, 1995, s. 145). GTA 1V'te karakterin gelisimi, oyuncunun dijital
kimligiyle 6zdeslestigi bir siirece doniistir; bdylece oyuncu, yalnizca oyun ici basarilar
elde etmez, ayni zamanda bu basarilar1 kendi 6zdegeriyle biittinlestirir.

Bu yapinin dijital bagimlilik agisindan tehlikeli olmasinin bir diger nedeni,
oyunlarin dopamin déngiisii tizerinde kurulu bir etki yaratmasidir. Noropsikolojik
calismalar, video oyunlarinin siirekli 6diil beklentisi yoluyla dopamin salgilanmasini
artirdigim ve bu durumun tipki madde bagimhihginda oldugu gibi bir "diil
bagimlili§i"na déniisebilecegini ortaya koymustur (Kuss & Griffiths, 2012, s. 278).
Oyunun sundugu “anlik haz” ile “uzun vadeli sorumluluklar” arasindaki dengesizlik,
6zellikle geng kullanicilarin sosyal iliskilerini, akademik performanslarini ve fiziksel
sagligini tehdit eder boyuta ulasabilmektedir (Anderson & Bushman, 2001, s. 355).

GTA 1V, oyuncunun dikkatini stirekli olarak canli tutan gorev sistemi ve degisken
6diil yapisiyla yalnizca bir eglence araci degil, ayni zamanda bagimhilik déngiisiini
yeniden lireten bir dijital tasarim bi¢imi olarak degerlendirilmelidir. Bu durum, dijital
oyun tasariminin etik boyutlarini da giindeme getirmektedir. Oyun gelistiricilerinin,
kullanic1 davraniglarini uzun siire oyunda tutmak amaciyla psikolojik pekistirme
modellerini uygulamalari, dijital etkilesimlerin yalnizca eglenceden ibaret olmadiginy,
ayni zamanda bagimlilik {iretici bir potansiyele sahip oldugunu géstermektedir (Sicart,
2009; Squire, 2008). GTA 1V drnegi, bu acidan dijital oyunlarin hem néropsikolojik
etkilerini hem de davranigsal yonelimleri anlamak icin kritik bir inceleme alaru
sunmaktadir.

Sonuc

Dijital oyunlar, giiniimiizde yalnizca bos zaman etkinlikleri degil, ayn1 zamanda
kiiltiirel, ideolojik ve psikolojik temsillerin tiretildigi ¢ok katmanl medya nesneleri
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu ¢alisma, kiiltiirel bir tiriin olarak Grand Theft Auto IV
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(GTA 1V) oyunu iizerinden dijital oyunlarin iletisimsel, toplumsal ve biligsel etkilerini
simiilasyon kuramu, sug estetigi ve dijital bagimlilik ekseninde degerlendirmistir. GTA
1V, sahip oldugu acik diinya yapisi, kurgusal anlati1 evreni ve gérev temelli ilerleme
mekanizmasiyla, postmodern medyanin simiilasyon evrenine dair en giigli
drneklerden biri olarak dikkat cekmektedir. Jean Baudrillard'in simiilasyon kurami
dogrultusunda degerlendirildiginde GTA IV, gercekligin temsiliyle degil, hipergercek
bir diizenegin kurulmasiyla ilgilidir. Oyunun sundugu deneyim, yalmzca sanal bir
eylem alani degil, oyuncunun gerceklik algisini dontistiiren, yeniden kuran bir
simiilasyon aygiti olarak isler. Gergek hayatta ahlaki ya da yasal sorunlar yaratabilecek
birgok davranis, oyun baglaminda islevsel, édiillendirici ve estetik birer unsur haline
getirilerek sunulur. Bu yap, yalnizca bireysel diizeyde etik alginin dontistimiine degil,
toplumsal diizeyde sucgun estetize edilmesine ve mesrulastirilmasina olanak tanir. Bu
baglamda sug, GTA IV gibi dijital oyunlarda yalnizca bir anlat1 temas: degil; gorsel-
isitsel haz iiretimi yoluyla tiiketilebilir bir estetik form olarak sunulmaktadir.
Oyuncularin, siddet ve yasa dis1 davraniglara karsi olan duyarliliklarinin zamanla
koreldigi, hatta bu tiir davraniglarin oyun baglaminda norm haline geldigi, elestirel
medya kuramlarinin 6ne ¢ikardigi temel bulgulardan biridir. Oyun igindeki estetik
diizenlemeler, oyunculara sinematik diizeyde tatmin sunarken, ayni zamanda etik
sinirlarin siliklesmesine ve siddetin normallestirilmesine zemin hazirlar. Ote yandan,
GTA IV’iin oyun tasarimi, davranissal bagimlilik mekanizmalar1 agisindan da dikkat
cekicidir. Gorev temelli yapi, degisken oranli 6diil sistemleri ve dijital kimlik yatirimi
gibi unsurlar, ozellikle cocuklar ve ergenler agisindan yiiksek bagimlilik riski
yaratmaktadir. Oyun ici basarilarin, gercek hayattaki yetersizliklerin telafi arac1 hiline
gelmesi, dijital oyunlarin yalnizca eglence degil, ayn1 zamanda psikososyal dengeyi
etkileyen yapilar oldugunu gostermektedir. Bu yoniiyle GTA IV, bireylerin dikkat, 6dil
beklentisi ve motivasyon sistemlerini hedef alan etkilesim tuzaklar1 iiretmekte;
néropsikolojik diizeyde kalic1 etkiler yaratabilecek bir medya deneyimi sunmaktadir.
Sonug olarak GTA 1V, bir dijital oyun olmanin 6tesinde; ¢cagdas medya kiiltiriiniin
simiilasyon, siddet, tiiketim ve bagimhlik gibi dinamiklerini icinde barindiran
kompleks bir kiiltiirel {irtindiir. Oyunlarin igeriksel ve yapisal olarak bu denli etkili
olusu, onlar1 yalnizca teknolojik degil, ayni zamanda etik, sosyolojik, psikolojik ve
kiiltiirel perspektiflerle de analiz edilmesi gereken arastirma nesnelerine
déntistiirmektedir. Dolayisiyla dijital oyunlarin birey ve toplum tizerindeki etkilerini
anlamak, yeni medya ¢aginin toplumsal dinamiklerini ¢6ziimlemenin vazgegilmez bir
parcasidir. GTA IV bu baglamda, dijital c¢agin simiilatif gergekliklerinin,
estetiklestirilmis siddetinin ve bagimlilik déngiisiiniin elestirel olarak incelenmesi
gereken basat Srneklerinden biridir.
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Extended Abstract

In today’s new media ecosystems, individuals no longer engage with media content
solely for the purposes of information acquisition or entertainment. Media,
particularly interactive digital platforms such as video games, has become a powerful
tool in the formation of personal and collective identity, the internalization of social
norms, and the shaping of perceptions of reality. Within this context, Grand Theft Auto
IV (GTA 1V) emerges as a complex media product that extends far beyond its
entertainment function. With its hyperreal fictional universe, open-world design, and
mission-based narrative structure, GTA IV operates as a multidimensional simulation
environment that affects players’ ethical reasoning, psychological development, and
sociocultural orientation. The study begins by differentiating between traditional
analog games and contemporary digital games, underlining how digital environments,
especially open-world games, provide immersive experiences that blur the line
between play and lived reality. Traditional games were generally confined to
structured rules and limited interactivity, whereas digital games offer expansive,
player-driven narratives and environments that create an almost boundless
playground. These features allow digital games to serve not only as recreational tools
but also as platforms for cultural expression, psychological engagement, and even
social experimentation. In this sense, video games become cultural texts that reflect as
well as shape the values and anxieties of their time. Central to the study is Jean
Baudrillard’s theory of simulation and hyperreality, which provides a theoretical lens
through which GTA IV is analyzed. Baudrillard argues that in postmodern media
culture, representations no longer reflect reality but instead generate “simulacra” —
copies of reality that become more real than reality itself. In the case of GTA 1V, the
game’s detailed and stylized urban setting, combined with morally ambiguous
missions and lifelike non-player characters, constructs a hyperreal environment in
which traditional boundaries between reality and fiction are dismantled. The
simulated world becomes a space where players can enact illegal or ethically
questionable behaviors that are otherwise inaccessible in real life, such as car theft,
violence, or corruption. These behaviors, while technically confined to the digital
space, may shape players’ real-world cognitive and moral frameworks, indicating a
deep psychological investment in the virtual experience and highlighting the
permeability between digital representation and lived behavior. The second part of the
study investigates how crime and violence are aestheticized and, in many ways,
legitimized through the game’s narrative and visual language. GTA IV employs a
cinematic approach to present acts of violence, enhancing their dramatic impact and
visual appeal. Criminal acts such as theft, murder, and confrontation with law
enforcement are not only instrumental in narrative progression but are also framed as
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heroic, thrilling, or even comic in certain contexts, contributing to the gamification of
moral transgression. This aestheticization of crime transforms ethical boundaries into
stylized spectacles, potentially normalizing violence and deviant behavior, especially
for younger or more impressionable players. The transformation of criminality into an
object of emotional gratification and visual pleasure raises significant concerns
regarding the reconfiguration of value systems under the influence of digital culture.
The fact that players may come to associate violence with fun, reward, or narrative
success points to a broader sociocultural issue tied to the symbolic power of digital
games. Finally, the study addresses the issue of digital addiction by focusing on game
mechanics and their psychological impacts. Features such as variable reward systems,
mission-based progression, and in-game achievements are designed to stimulate
continual engagement, reinforcing a sense of accomplishment, recognition, and
identity formation within the digital space. This emotional investment in the avatar
and the progression system can turn gameplay into a behavioral pattern that satisfies
psychological needs related to achievement, belonging, and self-worth. In this context,
the study highlights that digital addiction is not merely time-based but involves deeper
neuropsychological mechanisms, particularly those connected to the brain’s reward
pathways and the social dimensions of play. By satisfying such needs in a highly
immersive but simulated environment, games like GTA IV can shape how individuals
perceive success and recognition in everyday life. In conclusion, Grand Theft Auto IV
serves as a paradigmatic example of how digital games can reflect and reinforce the
cultural logic of the digital era. Through its simulation-based design, its aesthetic
framing of crime, and its reward systems that encourage sustained engagement, the
game embodies the convergence of entertainment, ideology, and behavior in
contemporary media. The findings of the study underscore the importance of critical
engagement with digital games as cultural artifacts that actively shape rather than
passively reflect the ethical, psychological, and social landscapes of their users. In
emphasizing simulation, hyperreality, crime aesthetics, and addiction, the study
contributes to ongoing debates in media and cultural studies about the transformative
power of digital play. GTA IV is thus positioned not only as a game but also as a cultural
text that illustrates how new media can both mirror and mold the complexities of
postmodern society.

www.turkiyemedyaakademisi.com



GTA1V in the Context of Simulation, Crime Aesthetics, and Digital Addiction: A Hyperreal Experience in
New Media * 225

Kaynakgca | References

Ahmad Abadi, A., & Nugroho, S. (2024). The effect of traditional game use on motor development:
A meta-analysis. Journal of Physical Education and Health.

Anderson, C. A., & Bushman, B. J. (2001). Effects of violent video games on aggressive
behavior, aggressive cognition, aggressive affect, physiological arousal, and
prosocial behavior: A meta-analytic review. Psychological Science, 12(5), 353-359.
https://doi.org/10.1111/1467-9280.00366

Baudrillard, J. (1983). Simiilakrlar ve simiilasyon (0. Adanir, Trans.). Dogu Bati Yayinlari.

Baudrillard, J. (2011). Tiiketim toplumu: Soylenceleri/yapilart (N. Tutal & F. Keskin, Trans.).
Ayrint1 Yaymnlar,

Bogost, L. (2007). Persuasive games: The expressive power of videogames. MIT Press.

Bozkurt, A. (2014). Homo ludens: Dijital oyunlar ve egitim. Egitim Teknolojileri Arastirmalar:
Dergisi, 5(1).

Castells, M. (2008). The rise of the network society (2nd ed.). Wiley-Blackwell.

Gee, J. P. (2003). What video games have to teach us about learning and literacy. Palgrave
Macmillan.

Gentile, D. A., & Anderson, C. A. (2006). Video games: Research and controversies. In D. A.
Gentile (Ed.), Media violence and children: A complete guide for parents and professionals
(pp. 225-246). Praeger.

Gentile, D. A., Coyne, S. M., & Walsh, D. A. (2011). Media violence, physical aggression, and
bullying. Psychological Science, 22(5), 493-497.
https://doi.org/10.1177/0956797611406252

Griffiths, M. D., Davies, M. N., & Chappell, D. (2004). Demographic factors and playing variables
in online computer gaming. CyberPsychology & Behavior, 7(4), 479-487.

Gokgearslan, S., & Durakoglu, A. (2014). Ortaokul égrencilerinin bilgisayar oyunu bagumlilik
diizeylerinin cesitli degiskenlere gore incelenmesi. Dicle Universitesi Ziya Gokalp Egitim
Fakiiltesi Dergisi, 23, 419-435.

Horzum, M. B., Ayas, T., & Balta, 0. C. (2008). Cocuklar icin bilgisayar oyun bagimlilig: 6lcedi. Tiirk
PDR (Psikolojik Danisma ve Rehberlik) Dergisi, 3(30), 76-88.

Huizinga, J. (1955). Homo ludens: A study of the play-element in culture (K. W. H. Cramer, Trans.).
Beacon Press. (Original work published 1938)

Jenkins, H. (2006). Convergence culture: Where old and new media collide. New York
University Press.

King, D. L., & Delfabbro, P. H. (2019). Video game monetization (e.g., 'loot boxes'): A blueprint for
practical social responsibility measures. International Journal of Mental Health and
Addiction, 17(1), 166-179.

Klevjer, R. (2006). What is the avatar? Fiction and embodiment in avatar-based singleplayer
computer games [Doctoral dissertation, University of Bergen]. University of Bergen.

Kuss, D. J., & Griffiths, M. D. (2012). Internet gaming addiction: A systematic review of empirical
research. International Journal of Mental Health and Addiction, 10(2), 278-296.

Tirkiye Medya Akademisi Dergisi | e-ISSN: 2791-6014
e e————SSLSLSSSEEE



226 + GTA1V in the Context of Simulation, Crime Aesthetics, and Digital Addiction: A Hyperreal Experience
in New Media

https://doi.org/10.1007/s11469-011-9318-5

Manovich, L. (2001). The language of new media. MIT Press.

Murray, J. H. (1997). Hamlet on the Holodeck: The future of narrative in cyberspace. MIT
Press.

Shaw, A. (2014). Gaming at the edge: Sexuality and gender at the margins of gamer culture.
University of Minnesota Press.

Sicart, M. (2009). The ethics of computer games. MIT Press.

Squire, K. (2008). Video game-based learning: An emerging paradigm for instruction. Performance
Improvement Quarterly, 21(2), 7-36. https://doi.org/10.1002/piq.20020

Torun, F., Akcay, A., & Colaklar, H. (2015). Bilgisayar oyunlarinin ortaokul grencilerinin
akademik davranis ve sosyal yasam iizerine etkilerinin incelenmesi. Karaelmas
Egitim Bilimleri Dergisi, 3(1), 1-11.

Turkle, S. (1995). Life on the screen: Identity in the age of the Internet. Simon & Schuster.

Wark, M. (2007). Gamer theory. Harvard University Press.

www.turkiyemedyaakademisi.com



	Simülasyon, Suç Estetiği ve Dijital Bağımlılık Bağlamında GTA IV: Yeni Medyada Hipergerçek Bir Deneyim
	Büşra Fadim SARIKAYA TÜNALP | ORCID: 0000-0002-9492-7493 | busra.sarikaya@tau.edu.tr
	Türk-Alman Üniversitesi, Kültür ve Sosyal Bilimler Fakültesi, Kültür ve İletişim Bilimleri, İstanbul, Türkiye
	ROR ID: https://ror.org/017bbc354
	Öz
	Özellikle yeni medya ortamlarında bireylerin medya içerikleriyle kurduğu etkileşim, yalnızca bilgi edinme veya eğlence amaçlı değil; aynı zamanda kimlik inşası, toplumsal normların içselleştirilmesi ve gerçeklik algısının yeniden biçimlenmesi açısında...
	Anahtar Kelimeler
	Dijitalleşme, Oyun, Hipergerçeklik, Simülasyon, İletişim
	Atıf Bilgisi
	GTA IV in the Context of Simulation, Crime Aesthetics, and Digital Addiction: A Hyperreal Experience in New Media
	Büşra Fadim SARIKAYA TÜNALP | ORCID: 0000-0002-9492-7493 | busra.sarikaya@tau.edu.tr
	Turkish-German University, Faculty of Culture and Social Sciences, Culture and Communication Sciences, Istanbul, Türkiye
	ROR ID: https://ror.org/017bbc354
	Abstract
	Keywords
	Digitalisation, Games, Hyperreality, Simulation, Communication
	Citation
	Giriş
	Sonuç
	Extended Abstract
	Kaynakça | References

