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Gergek dinyanin kurallari karsisinda sanal dinyanin  kuralsiziginin - gekiciligi
cevrimici oyunlari cesitli islevleri (eglence, kagis, duygusal katarsis vb.) yanitlamaya
aracilik etmeleri dolayisi ile tercih edilir kilmaktadir. Cevrimici oyunlarin asiri
kullanimlari ile ise bu oyunlarara¢ olma 6zelliginden uzaklagsmakta ve amag haline
dénuserek yabancilasma, yalnizlasma, bireysellesme gibi olumsuz durumlara neden
olabilmektedir. Cevrimici ortamin agiri kullanilmasi, aile baglari yeterince guclii olmayan
ve sosyal iligkiler kurmaktan ¢ekinen katilimcilarin yasamalarini ¢evrimici merkezli bir
konuma endeksleyerek, onlari gergek yasamdan uzaklastirabilmektedir. Ote yandan
genis bir kullanici kapasitesine sahip ¢evrimici oyunlarin olumsuz etkilerini 6nlemeye
doénuk yeterlibir denetim mekanizmasi islevinden s6z etmek olanakli gériilmemektedir.
Sanal ortamin denetimsiz ve anonim kosullarinda kendini rahatlikla gizleyebilen kétu
niyetli kisiler, katilimcilarn rahatsiz edebilmekte veya oyuncularikandirarakonlarin
mahremalanlarina girebilmektedir.

Rusya’da 2017 yilinda ortaya ¢ikan “The Blue WhaleChallange/ Mavi Balina”adli bir
oyunun, dinyanin bircok Ulkesinde onlarca insanin intihar etmesine sebep oldugu
iddia edilmektedir. Yine bu oyunun; ézguven ve kisilik gelisiminde yeterli olgunluga
erismemig, sosyal uyum gucli zayif, normlara direnme temayull ylUksek, bagimli
kisilige sahip, psikolojik olarak intihara meyilli insanlar basta olmak Gizere kiiglk yastaki
kullanicilari hedef aldigi 6ne surtlmektedir.

Bu calismada “The Blue WhaleChallange/ Mavi Balina”oyunu merkeze alinarak
cevrimici ortamdan kaynaklanan intihar olaylarinin psikososyal nedenlerine iligkin
literatir g6zden gegirilmekte ve konuyla ilgili medya ¢alismalari perspektifinden glincel
bir degerlendirme sunulmasi hedeflenmektedir.

Anahtar Kelimeler: Cevrimici Oyunlar, Cevrimici Meydan Okuma, intihar Olgusu, Mavi Balina
Oyunu.
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Game Virtual Suicide Real:
A Theoretical Assessment of Suicides Caused by Communication
Established on The Blue Whale Challange Game

Abstract

With the extreme usage of computer games or mobile games, it has been seen
that they became a goal moving away from being a tool. As a result, some negative
situations arise such as alienation, getting lonely and individualization. Extreme usage
of the online environment can turn life of people who has poor family bonds and
abstain from making social relations into an online position and may distract individuals
from real life. Many online games can’t be controlled regularly. Because of this, some
malicious people who camouflage themselves in anonymous circumstances of virtual
environment, can irritate users or harm them on purpose by getting their personal
informations. The game “Blue Whale Challange” started from Russia in 2017, claimed
to be the cause of suicides of many people from different countries. It’s also claimed
to get people on target who are inconfident, have low resistance to detention, have
tendency to revolt to laws and authority, live with principle of satisfaction and have
a dependent personality. This study focuses “The Blue Whale Challange” game
and reviews the literature about psychosocial causes of suicides source from online
environment. Furthermore, a comtemporary analyze from the perspective of related
media studies is being served.

Keywords: Online Games, Online Challange, Case of Suicide, The Blue Whale Challange Game.
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Giris

evrimigi diinyanin “6zglr” atmosferi gercek dunyanin kurallar ile ¢cepecevre

kusatiimis olanlara nefes alma olanagi sunarken cok cesitli riskleri de

binyesinde barindirmaktadir. Ozellikle toplumsallasma siirecinin basinda
ola®® genc kullanicilar, gercek dinyanin degerler manzumesini yeterince taniyip
icsellestiremeden cevrimici dinya ile karsilastiklarinda bocalayabilmektedir. Séz
konusu bocalama ise telafisi olanaksiz “gercek” sonuglara neden olabilmektedir.
“Oyun Sanal, intihar Gergek” temasi ile yola cikilan bu calisma tam da bu noktada
cevrimici dinyanin kuralsizliginin gercek diinyanin degerler diinyasina taginmak ve
her iki alanin sinirlarinin tahrip edici diizeyde i¢ ice gegirilmek istenmesinin “gercek”
sonuglarina odaklanmaktadir.

Cevrimici dinyanin; anonim yapi, gercek diinyanin kurallarindan bagisiklik, bireysellik,
organizasyon gicl vb. olmak Uzere nitelikleri (Rogers, 1986; Abramsonvd, 1988;
Slevin, 2003) ve denetim sorunlari Gzerinde ¢ok sayida degerlendirme bulunmaktadir.
internet (izerinden islenen suglar ve dncelikle bu suglar ile micadele-siber giivenlik
ekseninde “internet hukukunun” sinirlarini belirlemesi meselesi de farkindaligi gelisen
bir calisma konusu olarak ylkselmektedir (Land, 2013: 393-458). Cevrimici oyunlarda
karakterlerin kazandigi &zellik ve objelerin miras bakimindan durumunu tartisan
guncel ¢alismalar bulunmaktadir (Jiang, 2014: 44, Ji, 2015: 307). Cevrimici oyunlarin
genclerde neden olabilecegi cesitli davranis bozukluklari ve &zellikle siddet egilimi
iliskisi Uzerine endiselere yanit arayan arastirmalarin ve degerlendirmelerin oldugu
bilinmektedir (Hollingdale ve Greitemeyer, 2014; AmericanAcademiy of Pediatrics,
2016).

Hollingdale ve Greitemeyer’inbir¢ok diger arastirmacinin ¢alismasina da atifla “siddet
iceren video oyunlarinin zararl etkileriyle ilgili endigeler olmasi gerektigini distniyoruz
ancak cevrimici oyun oynamanin bu etkileri daha da siddetlendirmedigi anlasiliyor.”
(2014) bicimindeki tespitleri cevrimiginin gercek dlnyaya etkilerini kaygi dizeyinde
izlerken “The Blue Whale” adli oyunun geng intiharlarina neden oldugunun anlagiimasi
tartismalari ¢ok farkli bir eksene tagimaktadir.Hindistan polisinin 29 Agustos 2017°de
kaydettigi; Parth Singh’in (13) intihar vakasinin arkasinda “The Blue Whale” ile
karsilasilinca cevrimicgi bir oyunun ne dizeyde dogrudan tahribat yaratabilecegi
Uzerine tim dlnyada dramatik bir bakis yUkselmeye baslar (Tribunelndia, 2017).
Hindistan’daki vakanin en énemli 6zelligi oyun ve intihar arasindaki bagin ilk defa
acik bir bicimde kurulabilmis olmasidir. Geriye dénup bakildiginda, oyunun ¢evrimigi
dolagima girdigi 2015 itibari ile nedeni anlasilamayan ¢ok sayida geng intiharinin da
sebebi olabilecedi dusunilmektedir. Rus gazetesi Novaya Gazeta;Kasim 2015 ile
Nisan 2016 arasinda gerceklesen 130 civar ¢ocuk intihari kaydedildigini ve bunlarin
6nemli bir kisminin altinda “The Blue Whale”in olabilecegini belirtmektedir (The Sun,
2018). Hindistan érneginde, ilk defa bir gen¢ 6limu (intihari) ile ¢evrimigi bir oyun
arasinda ¢ok agik bag kurulmasina olanak veren bu olay sonrasinda farkli Ulkelerde
gerceklesen geng intiharlarinin da net bicimde “The Blue Whale” kaynakli oldugu
haberleri seslendiriimeye baglanmistir.
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Orijinal adi “The Blue WhaleChallange” olan ¢evrimici “sosyal” oyun incelendiginde,
bilinen oyunlardan farkli bir yapiya sahip oldugu anlasiimaktadir. Aslinda her ne kadar
intihar vakalari sonrasi uluslararasi medya “The Blue WhaleChallange”i bir oyun olarak
glindeme tasisa da programin yaraticisinin beyanlari da degerlendirildiginde “The
Blue WhaleChallange” cevrimici tabanli diger iletisim uygulamalar ile (Whatsapp,
instagram, facebook vb.) sanal-gergek duvarini yikacak denli entegre bicimde “hedefi”
(kurbani) ile iletisim kuran bir “interaktif” platform olarak tanimlamak olanaklidir.

1. Cevrimici Oyunlar/Meydan Okumalar'dan intihara: Ne oluyor?

Cevrimici oyun gérinimd ile dolagima giren cevrimici meydan okumalar odaginda
organize olan topluluklar yeni bir olgu olmasa dagenel kabul géren ¢evrimici topluluk
anlayisi ile tam anlamiyla értismeyen ve meydan okuma motivasyonu ile olusan
butopluluklarin ¢ok fazla bilinmeyenlerioldugu anlagiimaktadir. Daha c¢ok teknoloji
meraklisi olan ve internete sosyal baglantilar i¢in daha sik erisen geng kullanicilarin;
cogunlukla interneti is amagclikullanan saghk uzmanlarinin veya genel nifusun aksine
“meydan okumalar”a dikkate deger bir ilgi duydugu anlasiimaktadir. Cevrimici oyunlar
Uzerinden organize edilen meydan okuma etkinliklerinin bazilari bedensel zararlara
sebep olabilmektedir. S6z konusu olaylar, cogu kez kaza olarak rapor edilmekle
birlikte nadir vakalar olarak kabul edildiginden kamuoyunun dikkatini yeterince
cekmeyebilmektedir.(Mahadevaiah ve Nayak, 2018: 178-182)Kaldi ki yasanan intihar
vakalari “The Blue WhaleChallange” ile iligkilendirilene kadar konuya kamuoyu ilgisi
duguktar.

Cevrimici meydan okumalara cesitli platformlar aracilhigiylaerisiimektedir. Bu meydan
okumalarin eglenceli olanlarinin yaninda tehlikeli ve 6limcdl olanlari da vardir.YouTube,
Instagram, Facebook ve WhatsApp’ta ¢esitli meydan okumalar bulunmaktadir. Bunlar
6zellikle gencleri ve ¢ocuklari cezbetmekte ve kimi zaman onlarin yagsamlarina zarar
verebilmekte ve hatta bazen onlarin intihar etmelerini tesvik ederek élimlerine sebep
olabilmektedir.

Shaid ve Sumbul’a gére (2017: 854-875) glinimlzde genglerin ve cocuklarin yasadigi
zorluklar ve riskler, sadece sokaklara ciktiklarindaki tehditlerle ve tehlikelerle sinirli
degildir.Maalesef ayni sekilde sanal ortamlarda givenli olmayabilmektedir. Sanal
dinyadaki sosyal kétulukler, gengleri ve ¢cocuklari fiziksel, duygusal, ahlaki ve zihinsel
olarak olumsuz bir bicimde etkileyebilmektedir. Bu olumsuz etkiler, éncelikle onlarin
ruhsal dinyasina zarar vermekte ve sonrasinda bu zafiyeti kullanan kétu niyetli kisiler
onlari bedenlerine zarar vermeye ve intihara surukleyebilmektedir.

Cevrimici “sosyal” bir oyun kabul edilebilecek “The Blue WhaleChallange”in neden
oynandigi konusunda, bireylerin belirli gereksinimlerini karsilamak adina medyayi etkin
olarak kullandiklarini varsayan “kullanimlar ve doyumlar yaklagsimi” (Baran ve Davis,
2006) yol gbsterici olabilecektir. Cevrimigi oyunlari da yaklagim tanimindaki medyanin
icine alan bir bakis agisi ile gevrimigi mecranin oyun enstrimanlarint kullanmanin ana
motivasyonlari olarak Starkman (2007) “rahatlama, eglence, yureklendirme ve stati
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arzusuna” dikkat ¢cekmektedir. Keza Lucas ve Sherry (2004: 503) geleneksel video
oyunlari ile ayni motivasyonlara sahip oldugu degerlendirilen ¢evrimici sosyal oyunlar
icin Greenberg’in (1974) gelistirdigi televizyon i¢in kullanimlar ve doyumlar metodolojisi
ve Olceginden ilham alarak (akt. Lucas ve Sherry, 2004: 503) alti kategori Gzerinden
saptamalarda bulunmaktadir. S6z konusu kategoriler; rekabet (oyunun en iyisi olmak),
meydan okumak (oyunu kazanmak ya da bir sonraki en ylksek seviyeye ge¢mek igin
kendini zorlamak), sosyal etkilesim (arkadaslarla sosyal bir deneyim icin oynamak),
ilgi dagitarak rahatlamak (zaman gecirmek veya can sikintisini hafifletmek), fantezi
(gercek hayatta yapamayacagdiniz seyleri yapmak), uyariimak (heyecan duygusunu
tatmin etmek) olarak belirlenmektedir. Jinghui'nin (2011) aktarimi ile Sherry ve
arkadaslarinin 2006’da gerceklestirdikleri bir arastirma, ¢evrimici oyunlari oynamak
icin en cok bildirilen motivasyonun rekabet oldugunu ortaya koymaktadir. Yine ayni
6lcege dayanarak, Hollanda’daki ¢ocuklarin (9-13 yas grubu) ¢evrimici oyun oynama
nedenleri Uzerine yapilan bir baska ¢calismada “meydan okumanin” oyun oynamak igin
en populer neden oldugu, ardindan fantezi, uyarilma, sosyal etkilesim, ilgi dagitarak
rahatlamak ve rekabetin (Walma van der Molen&Jongbloedakt. Jinghui, 2011) geldigi
g6rilmektedir.

GlUnumizde bilgisayar ve internet olanaklarinin etkisinin artmasiyla birlikte, bu
teknolojiler insanlarin yagsam bicimini etkilemeye baslamis, giinlik yagsamin ayriimaz bir
pargasina déniismiistiir. insanlarin ve 6zellikle de gocuklarin davraniglarini etkileyen
bu teknolojiler, sanal ortamin disindaki yasami da etkiler hale gelmistir. Bir bakima
cevrimici oyuncularini sanal dinyanin sinirlarinin disina ¢ikararak gercek dlnyayi bir oyun
sahasl olarak kullanmaya baslamistir. Omegin, Nianticve ThePokemonCompanyisbirligi
ile tasarlanarak 2016’da piyasaya surlilenPokemonGooyunu, Ucretsiz, lokasyon
temelli bir artinlmis gercgeklik anlayisiyla sanal dinya ile gergek dinyayi birbirine
entegre etmistir. Oyunu diger sanal oyunlardan farkli kilan en 6nemli 6zellik ise yeni
pokemonlar yakalayabilmek i¢in oyuncularin kentin sokaklarindastrekli hareket halinde
olmasi zorunlulugudur. Kentin akla gelebilecek her yeriPokemon avlanabilecek ve
ikmal yapilabilecek yerlerdir. “Salonlarda (Pokemon savaglarinin yapildigi mekanlar)
Pokemon savascilari tarafindan Ustlinlik muicadelesi veriimektedir. PokemonGo’yu
bu denli bir salgina ceviren en énemli ézellik artirllmis gerceklik (augmentedreality)
dinamiklerini kullaniyor olmasidir. Artinimis gerceklik sayesinde, oyuncular oyunu
cihazlariyla beraber sehrin icinde, gergek mekéanlarda oynamaktadir.” (Gines, 2016:
355).

Bilgi ve iletisim teknolojilerinin oyun amagh kullanimiyla birlikte, gencler ve cocuklar
tarafindan ilgiyle takip edilen dijital oyunlar ortaya cikmistir. Bu oyunlar, egitici
ve bilgilendirici yonlerinin disinda, igerdikleri siddet 6geleri nedeniyle gengleri ve
cocuklari olumsuz bir sekilde etkileyebilmektedir. Siddet O6gelerine maruz kalan
bu gencler ve cocuklar siddeti i¢sellestirmekie ve gercek yasamlarinda siddet
egilimi gésterebilmektedir. Bu oyunlar, bos zamanlari degerlendirmek icin kullanilan
bir etkinlik olarak goérilse de, toplumdaki siddet egilimini artirmakta ve siddeti
dogallastirmaktadir. “Hatta kligik yasta baslayan bilgisayar bagimliliginin egitimin ileri
asamalarinda da devam etmesiyle, dijital oyun oynama eylemi cocugun haz edinimine



Akdeniz iletisim Dergisi
Oyun Sanal intihar Gercek: “The Blue WhaleChallange/Mavi Balina” Oyunu Uzerinden Kurulan iletisimin Neden Oldugu
intiharlar Uzerine Kuramsal Bir Degerlendirme

ve rahatlama alanina dénlgsebilmektedir. Cocuklarin yas aralklarinin yillar icinde
giderek yukselmesiyle ebeveynlerin kontroli azalmakta, bdylelikle cocuklar daha ¢ok
siddet iceren oyunlara yonelebilmektedirler.” (Karaaslan, 2015:806).

Siddet, savas, sug, soygun gibi olgulari normallestiren dijital oyunlar, duyarsizlk,
dasmanhk ve hilekarlik gibi davraniglari tetikler. Ayrica kisiler, sosyal yasamdan
uzaklasarak yalniz kalma egilimi gdsterebilmektedir. Bunun sonucunda toplum
icerisinde yasamanin gerektirdigi bircok kural g6z ardi edilmekte ve bireyde kendine
yabancilasma durumu ortaya ¢ikmaktadir. Ayrica dijital oyunlarla ¢cok mesgul olmak
manevi ¢Okintliye de sebep olur. Kisi, kendini kontrol konusunda sorun yasamaya
baslar. “Problemli bilgisayar kullanimi ile depresyon, yalnizlik ve performans dususl
arasinda dogrusal bir iliski bulunmaktadir.” (Bolisik ve Muslu 2009: 445-450). Bunun
sonucunda dijital oyun oynayan ve zamaninin ¢ogunu sanal ortamda gegiren gengler,
intihara egilimli hale gelebilmektedir.

Cevrimici dlnyanin tasidigi potansiyel risklerin en blyigu olarak intihar meselesi
bircok Ulkede konuya odakl calisan kamu ve sivil toplum kuruluglarini harekete
gecirmistir. Sakarya ve arkadaslarinin konuya iligkin farkh Ulkelerde yapilan
calismalardan aktarimlari ile Avustralya’da internet Uzerinden intiharla ilgili herhangi
bir 6zendirme etkinliginin 2006 yilindan beri su¢ kabul edildigi, ingiltere’de iligkili
icerigin siirekli gézlendigi (Recupero ve Harms'’tanakt. Sakarya vd., 2012), israil'de
internet kullanicilarini hedef alan kapsamli bir intihart 6nleme programinin uygulandigi
(Barak’tanakt. Sakarya vd., 2012),Japonya (Hagihara ve ark.'tanakt. Sakarya vd.,
2012 ) ve Kore’'de (Mishara’danakt. Sakarya vd., 2012) ise igerigi uygun bulunmayan
sitelere erisimin engellendigi bilinmektedir (2012: 2).

Ozellikle internet ortaminda oynanan ¢evrimigi oyunlar intihar ile sonuclanabilmektedir.
Bir meydan okuma seklinde tasarlanan oyunlarda, oyuncular verilen gérevleri
sorgulamaksizin gergeklestirmektedir. Oyuncunun gérevi, bélimu ge¢mek ve meydana
okumaya karsilik vererekbasarmaktir. Bazen oyunun moderatdrleri tarafindan gercek
diinyada yapilacak bir eylem ile meydan okunmasinin istenmesi nedeniile ¢evrimici, dis
diinyaya tasinabilmektedir. Bazen de oyunun ilerleyen asamalarinda oyuncu tzerinde
aliskanhga doénusebilen bu meydan okuma davranigi, sanal ortamdan ¢ikarak gercek
hayata da sigrayabilmektedir. Ozellikle gocuklar ve ergenler, oyunlardaki karakterleri
kendileri ile 6zdeslestirerek benimseyebilmektedirler. Bu durum oyun igerigindeki
mesajin etkili ve ¢cabuk bir sekilde kabullenilmesine neden olmaktadir. “Dijital oyunlar,
eglenceli, merak uyandiran, egitici olmalarinin yani sira siddet égelerini bulunduran
oyunlardan da olusmaktadir. Oynadigi oyundan etkilenen g¢ocuk, gergek hayatta da
benzeri davranislari gésterebilmektedir. Clinkli oyun iceriginde siddet icerikli her 6ge
artik cocuk icin normallesmis ve olagan bir durum gibi benimsenmistir.”(Ylcel ve San,
2018:90-91)

Cevrimici oyun, meydan okuma ve intihar sarmalinda “The Blue WhaleChallange” trajik
Slimler ile baglantisinin kurulmasi Gzerine dikkatgekici bir 6rnek olarak ele alinmaya
deger gorulmektedir.
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2. “The Blue WhaleChallange/ Mavi Balina”: Trajik bir son icin 50 giin, 50 gorev...

Bir sosyal ag lzerinden mesajlarla yayilan The Blue WhaleChallange (Mavi Balina)
meydan okuma lzerine kurulu, 50 giin boyunca mesajlarlakullanicilari intiharin esigine
getiren gorevlerin verildigi, her ne kadar alisageldigimiz oyun formatinin disinda da
olsa, bir ¢cevrimici oyundur ve bu oyunun dlinyada 200’Un Uzerinde kisinin intiharina
sebep oldugu disindlmektedir (Mullin, 2018). Ulkemizde de iki kisinin bu oyun
nedeniyle intihar ettiginin ortaya ¢ikmasi sonrasinda diger intihar vakalari ile de bu
oyunun iligkisinin olup olmadigi arastirma konusu olmustur (Cingi, 2018: 55).

Resim 1: “The Blue WhaleChallenge”da mavi balina ¢gizme goérevi verilmis bir oyuncunun gizimi
(Bu cizimi kesici bir alet ile kullanicinin bedenine yapmasi da istenen gérevler arasinda)

The Blue WhaleChallange (Mavi Balina) ¢evrimigi oyununun savunmasiz gengleri
intihara tesvik eden bir sosyal medya grubu oldugu tespit edilmistir. Bu sosyal medya
grubundaki grup yoneticileri ginlik gbrevleri Gyelerine bildirmekte ve 50 gln icerisinde
Uyelerinin bu gérevleri tamamlamasini istemektedir. Korkung gorevler; kendine zarar
vermeyi, korku filmlerini izlemeyi ve olagandisi saatlerde uyanmayi icermektedir.
isteklerin dozu glin gectikce her gérev icin daha da agirlasmaktadir. 50. giiniin sonunda,
oyunun arkasindaki kontrol manipulatérleri, genclerden intihar etmesini istemektedir.

Gerceklik algisinailiskin kontrolleri oyun boyunca verilen agir gérevler ile dnemli élgtide
tahrip edilerek zayiflatilan bu gengler, oyunun kurucular tarafindan yénlendiriimekte
ve sapkin bir takim talimatlar yerine getirmeye zorlanmaktadir. Savunmasiz ve
gercegi ayirt etme glict yetigkinlere gére daha az gelismis bu gencler, bunlari yerine
getirmedikleri takdirde kendilerinin ya da ailelerinden birinin zarar gérecegi konusunda
da tehditler almaktadirlar. (Yilmaz ve Biricik, 2017: 181)

Oyunun kurucusu 22 vyasindaki PhilippBudeikin, Rusya’da cikarildigi mahkeme
tarafindan U¢ yil hapis cezasina c¢arptiriimis ve 15 intihar vakasi ile iligkilendirilen
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Budeikin’everilen bu ceza Rus kamuoyunda tartisma yaratmigtirKasim 2016’da
tutuklananBudeikin, durusmalardan birinde, toplumda temizlik yaptigini sdyleyerek,
kurbanlarini  “biyolojik atiklar” olarak tanimlamistir ki séz konusu ifade oyun
yaraticisinin ¢evrimici oyununun nihayeti konusunda son derece bilingli oldugunu
ortaya koymaktadir.(Akademiportal, 2018; Metro, 2017)

Turkiye’de ise iki gencin Mavi Balina oyunu nedeniyle intihar ettiginin anlasiimasi
Uzerinekonu meclis gindemine tasinmig, Ulastirma Denizcilik ve Haberlesme
Bakanligi'na Turkiye Buyik Millet Meclisi Bagkanligi’'ndan 2017 tarihinde gonderilen
soru Onergesine verilen yanitta su ifadelere yer verilmistir: “Arastirmalar ve oyunun
magdurlarinin ifadeleri kapsaminda, Mavi Balina oyununun; tarayici tabanli olmadigi,
sabit bir internet sitesinin bulunmadigi, indirilip kurma seklinde ¢alismadigi ve resmi
bir satisinin olmadigi anlasiimistir. Kisiler, bu oyuna cesitli internet ortamlarinda veya
mesajlasma uygulamalari Uzerinden kendilerine internet korsanlari tarafindan gizli
sekilde génderilen linkler ile oyunun s6zde ydneticisi ile 6zel bir kanaldan iletisim kurmak
suretiyle dahil olmaktadir.” (TBMM, 2017) S6z konusu degerlendirmeler de incelenen
cevrimici oyunun kamu denetimine imkan tanimadan belirli gruplarin yénetiminde ve
farkli cevrimici mecralari da kullanma kabiliyeti ile 6zellikle erigkin olmayan kullanicilar
icin dikkate deger bir tehdit oldugunu géstermektedir.

Cevrim i¢i bir oyun olan Mavi Balina bugine kadar 200’G geckin kisinin intiharina
sebep olmustur. Rusya’nin bagimsiz gazetelerinden biri olan Novaya Gazeta’nin
raporunagtre Kasim 2015 ve Nisan 2016 arasinda yasamina son veren 130 gen¢ bu
oyunun etkisinde kaldigi ifade edilmektedir. (The Indian Express, 2017) Rusya’da 2015
yilinda baslayan akimin kurbanlari ¢gogunlukla “daha kolay yénlendirilebilir” 18 yas
alti genglerden olusmaktadir. Ancak yillar icinde vakalarin yas araligi da degismistir.
Arjantin’de kendisini bir su tankinin Gzerinden atmak isteyen 22 yasindaki geng bir anne
son anda kurtariimistir.Gen¢ kadin kendisini kurtaran polislere, Mavi Balina oyununu
oynadigini sdyledigi ve intihara kalkismadan 6nce, “Oyunun sonu, zamanin doldu”
isimli bir mesaj aldigini séylemigtir (Hurriyet, 2017). Daha ¢ok 10-14 yas grubundaki
gencleri hedef alan oyun, ilk kez Rusya’da bir arastirmaci gazetecinin 12 yagindaki bir kiz
¢ocugunun intihar etmesinin ardindan yaptigi arastirmayla ortaya ¢cikmigtir. Daha sonra
dinyanin gesitli Ulkelerinde benzer vakalar gorilmeye baslanmistir. Olaylar karsisinda
Ulkeler 6nce meselenin arka planini anlamaya ardindan da farkli énlemler gelistirmeye
girismislerdir. Tlrkiye’de dahil olmak (izere Rusya, Hindistan, iran, ingiltere, Brezilya
konuyu giindemlerine alan ulkelerdir.

Uluslararasi diizeyde The Blue WhaleChallange (Mavi Balina) ve sakincali sonuglarina
nasil yaklagildigi ve ne gibi ¢6zim yollarina gidildigi bakimindan genel tabloyu
degerlendirmek ufuk agici olacaktir. Turkiye’de 2017 yili Eylil ayinda yaptigi bir
aciklamada Ulastirma Bakani Ahmet Arslan, “Zararl icerikli yayinlari BTK olarak
durdurabiliyoruz ama béyle ézel linklerle calisan oyunlara bir sey yapamiyoruz. Uzerinde
calisiyoruz. BTK ve emniyet uzmanlar ¢alisma yapiyor” demistir. (ICTmedia, 2017)
Cevrimici oyunun 6zel bir link lizerinden ¢alismasi nedeni ile denetimden bagisikliginin
altini ¢izmigtir. Rusya’da ise glvenlik gérevlileri, oyunla ilgili ilk operasyonunu Kasim
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2016’da yapmis, oyunda oyunculara talimat veren yoneticilerden biri oldugu belirtilen
22 yasindaki PhilippBudeikin yakalanmig, ayrica sosyal medyada intihar tesvik eden
gruplar kurulmasinin su¢ kapsamina alinmasi ve bu gruplari kuranlar hakkinda hapis
cezasl getiriimesi glindeme alinmigtir. Oyunla ilgili en ciddi sorunlar yasayan Ulkelerin
basinda gelen Hindistan'da ise yetkililer tarafindan Ulke genelinde oyunla baglantih
28 intihar ya da intihar girisiminin yasandigi agiklanmis ve ulke genelinde sorusturma
baslatiimistir. Yiksek Mahkeme, hikimetten oyunu yasaklamak icin bir yol haritasi
olusturulmasini istemis, devlet ve 6zel kanallarda ise televizyonun en cok izlendigi
saatlerde Mavi Balina oyunuyla ilgili farkindalik yaratacak videolar yayinlanmigtir.
ingiltere’de yayin kaleme alindigi tarih itibariyle oyunla ilgili bir vaka bulunmamak ile
birlikte konunun kiresel capta bir soruna dénlismesi Uzerine emniyet, egitim kurumlar
ve cocuklarin saghigiyla ilgili ¢alismalar yuriten sivil toplum kuruluslarisik sik Mavi
Balina'yla ilgili uyarilar yapmaktadir. iran’da bu oyunla ilgili ilk intihar vakasi 2017 yili
Ekim ayinda yasanmigtir. isfahan’daki bir képriinin Gzerine el ele ¢ikan iki geng kiz
kdpruden atlayarak intihar etmig,kizlardan biriolay yerinde hayatini kaybederken digeri
agir yaralanmistir. iran Bilgi Teknolojileri Bakani AzariCahromi, oyunun ‘seytani’ fikirlere
ilham verdigini ve Gzerindeki denetimi artirarak oyunun erisimini kisitiamak istediklerini
belirtmistir. Brezilya’da ise iki cocugun intihar girisiminde bulunmasi ve son dakikada
kurtariimasinin ardindan tlkenin giineyinde yer alan Curitiba sehrinin Belediye Baskani
RafaelGreca, bu oyuna karsi ¢ocuklari ve aileleri uyardiklari bir video hazirlatmistir.
(Pathak, 2017; Mullin, 2017; Rediff, 2017; Sahin, 2018; BBC, 2017) Mavi Balina
tehlikesi tam olarak bertaraf edilmeden Mavi Balina’ya benzer ¢cok sayida 6zellik tagiyan
ve gencleri intihara tesvik eden bir bagka ¢evrimici oyun “Momo” yeni bir tehdit olarak
yukselmektedir. Arjantin’de 12 yasindaki bir kizin “Momo” adinda bilinmeyen birinden
cevrimici bir mesaj aldigi ve onun yuzinden intihar ettigini sdyledigi bir video ile giindeme
tasinan meydan okuma oyunu, ki¢utk yastaki kullanicilari intihara tegvik ederken kisisel
bilgilerin de ¢alinmasi riskini icermektedir. Sis ve yuvalarindan firlamig gézleri olan, eli
tavugun ayagini andiran zayif bir kadinin profilresminesahip korkutucu Momosanal
karakterin numarasi Whatsapp, Facebook ve YouTube’da dolagsarak tehlike sagmaktadir.
S6z konusu tehlikeye karsi tipki Mavi Balina’da oldugu gibi kaynak denetlenip ortadan
kaldinlamadigindan ézellikle ebeveynler uyarilarak ¢ocuklarinin davranigini gézlemleme
konusunda bilgilendiriimektedir. (Newindianexpress, 2018)

Resim 2: “Momo”ya ait bir gorsel
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Mavi Balina ve benzeri oyunlarin stratejisi, cevrimici ortamin anonim kosullarinin kontrol
edilememesi Uzerine kurgulanmaktadir. Bu nedenle bu intiharlar, ¢evrimici ortamin
insanlarinruh saghgini tehdit eden givenlik agiklarinin bulundugunu géstermektedir.
Dolayisi ile Mavi Balina, Momo yarin baska cevrimi¢i oyunlar ile riskin slrecegi
aciktir. Bu tabloda énemli olan zarar géreceklerin sayisini en aza indirecek farkindalik
politikalarini gelistirmek olacaktir.

Sonuc

Cevrimigi ortamin bagimhlik yapmasi, katilimcilarin yasam kalitesi ile ilgili énemli bir
risk faktéradir. Eger cevrimigi iliskiler, gercek yasamdaki etkilesimlerle yer degistirirse,
insanlarin yasam kalitesi dusebilir(Burrows ve arkadaglari, 2000: 95-121). Teknolojinin,
asiri kullanimi sonucunda, ara¢ olma 6zelliginden uzaklasarak, bir amag haline geldigi
goérilmektedir. Bu durumun sonucunda da yabancilagsma, yalnizlasma,bireysellesme
gibi olumsuz durumlar ortaya ¢ikmaktadir (Turan, 2002: 271-281).Cevrimici ortamin bir
bagka dezavantaji ise fiziksel dokunma ve sézel iletisim eksikligidir. Katilimcilar diger
Uyeler ile fiziksel temas ve sdzel iletisim kuramaz. Elektronik ortamin kisitlamalarindan
dolayi sézel iletisiminde dnemli olan gbz temasi, mesajin tonu, jest, mimik ve yuz ifadesi
gibi fiziksel tepkiler gdsteriliemez. Bu nedenle mesajlar yanhs anlasiima potansiyeli
tasimaktadir.

Cevrimici ortamin diger bir sakincasi, katilimcilarin mahremiyetinin blyUk bir risk
altinda olmasidir (Boulding, 2000: 132-139). Sosyal medya platformlari, kullanicilarin
kisisel verilerinin, profil bilgilerinin ve sifrelerinin baskalarinca kolayca ele gegirilebildigi
ortamlar olup bunda sosyal medya platformlarina Gyeligin, bagska bir ifadeyle “var
olmanin” belli bilgilerin veriimesine dayal olmasi kadar, bu platformlarin kisilerin veri,
bilgi ve haberlesmelerinin paylasildigi ortamlar olmasinin etkisi blyuktir (Kaya, 2016).
Bircok ¢evrimici ortam duizenli denetlenememektedir. Bu denetim eksikliginden dolayi
sanal ortamin anonim kosullarinda kendini kamufle eden kétl niyetli kigiler, diger
Uyeleri rahatsiz edebilmekte veya kasten grubu aldatarak Uyelerin mahrem bilgilerini
ele gecirebilmektedir.

Aragtirmalar birgok kuclk yastaki kullanicinin internette kandirildigini ve bu nedenle
de istismara maruz kaldigini géstermektedir. Cocuklarin agik sacgik yayin ya da siddet
iceren internet sitelerine rastlanti sonucu ve kolaylikla girebiliyor olmasi, yasina
uygun olmayan gérintulerle karsilasiyor olmasi, kimligi belirsiz ve tehlikeli kisilerce
kandiriima ya da taciz edilme olasihgi tim yasantilarini etkileyecek ve kalici izler
birakacak sonuglar dogurabilmektedir (Sahin, 2007).

Mavi Balina, bilinen anlamda bir g¢evrimi¢ci oyun olmayipoyunculara, ¢evrimigi
enstrimanlar zerinden “oyun yoneticisi” tarafindan gizlice génderilen baglantilar ile
ulastirimaktadir. Standart bir kaynagi olmamasindan dolayi da yasaklanmasina yonelik
calismalar yapilamamaktadir. Kullanicilar ézel linklerle kendi aralarinda paylasarak
oyunu oynayabilmektedir. S6zde oyun ydneticisi gérinimindeki internet korsanlari,
oyunu oynamak isteyen kisilere virls icerikli bir link géndermekte ve kullanicilarin
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kisisel bilgilerini elde edebilmektedir. Kisisel bilgileri ¢alinan kullanicilar, yakin
cevrelerindeki kisilere yonelik tehdide, santaja ve siber zorbaliga maruz kalmaktadir.
Toplam 50 gérevden olusan Mavi Balina oyununda oyun yoneticileri, oyunculardan,
onlarin viicuduna ve psikolojisine zarar verecek cesitli ve Urkltlcu gérevleri yerine
getirmelerini istemektedir. Hirpalayici sirecin sonuna gelindiginde, oyunculardacarpik
deger yargilar vekiymetsizlik duygusu uyandiriimis olmakta, oyuncularin dengesiciddi
bicimde bozulmakta ve 50. gbrev olarak kullanicilarin intihar etmesi istenmektedir.

Dijital medya Uzerinden psikolojik ya da teknolojik olarak zarar vermeye dénik
davraniglar siber zorbalik kabul edilmektedir. Kisisel bilgileri ele gegirilerek siber
tehdide ve tacize maruz kalan Mavi Balina oyunu magdurlari bir bakima siber
zorbalikla kargi karsiya kalmaktadir. Bu siber zorbalik kargisinda agir duygusal ve
psikolojik sorunlar yasayan Mavi Balina oyunu magdurlari intihar edebilmektedir.
Ayrica oyunun ydneticileri, kullanicilari sistematik olarak kendine zarar vermeye tesvik
etmektedir. Kendi beyanlarindan da anlagildigi Gzere oyun ydneticilerininnihai amaci
“toplumu biyolojik atiklardan temizlemek” seklinde ifade ettikleri gibikullanicilarini
intihara surtklemektir. Bu yizden Mavi Balina oyununun siber zorbaligina maruz kalan
bireylerde, intihar olasiligi ¢ok daha yUksektir.

GlUnumizde cocuklar, internetle, mobil ve dijital oyunlarla okul éncesi egitimin
6ncesinde tanigmaktadir. Hem yetigkinlerin hem de c¢ocuklarin dijital okuryazarlik ve
medya okuryazarligi konusunda egitilmesi, béylesi sorunlarla micadele edebilmek
icin 6nemli bir alt yapi firsati olarak gérilmektedir. Ebeveynler, cocuklarinin dijital
teknolojileri dogru bir sekilde kullanabilmesi igin dijital okuryazarlik konusunda
gocuklarina yardimei olmahdir. Orgiin ve yaygin egitim araciliyla dijital okuryazarlik ve
medya okuryazarligi konusunda hem gocuklar hem de yetiskinler egitilmelidir.

Ulkeler, vatandaslarini, Mavi Balina ve benzeri oyunlara veya organizasyonlara
karsi korumak icin ceza kanunlarini guincellemeli ve bu suclara karsi agir yaptirimlar
uygulamalidir. Sosyal medya platformlari, bu ortamlarda paylasilan iceriklere goére
siniflandirilabilir. Sosyal medya platformlarindan, bu platformlara kimlerin girebilecegi
konusunda kullanicilarini uyarmasi yasal bir zorunluluk olarak istenebilir. Bu oyunlarla
ve organizasyonlarla mucadele edebilmek icin siber suclarla micadele ekipleri
olusturulmali, olaylar bu uzman ekipler tarafindan dikkatli bir sekilde takip edilmel
ve degerlendirilmelidir. Yine dijital teknolojilerin alt yapilarinda bu tir siber suglara
karsi gerekli emniyet tedbirleri alinmalidir.Mavi Balina gibi 6zel linkler ile calisan ve
bu nedenle kaynagindan engellenmesi gi¢ oyunlarin entegre olduklar diger sosyal
medya enstrimanlari Gzerinden teknik uzmanlarin takibi ile kullanicilara erigimi
konusunda denetiminin yapiimasinda yarar bulunmaktadir. Ornegin Instagram’a
yuklenen bir “mavi balina” paylasimi oyuna kapilmis bir kullanicinin tespitine olanak
taniyabilecektir.

Cocuklarin yaslarina goére, sosyal medya platformlarinin ve cevrimici oyunlarin
uygunluk degerlendirmelerinin uzmanlar tarafindan belirlenmesiénem arzetmektedir.
Cevrimici oyunlarin da televizyon yayinlarinda oldugu gibi reyting sistemine goére
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kodlanarak kullanicilara sunulmasi bir ihtiya¢ olarak gérilmektedir. Ayrica s6z konusu
iceriklerin zararlarina iliskin kamu spotlari hazirlanmasi, yaygin ve 6rgit egitim
araciligiyla ebeveynlerin ve ¢ocuklarin bilinclenmesine yonelik ¢alismalar yaratiimesi
6nerilmektedir.

Kucuk yasta kullanicilarin Blue Whale, Momo ya da benzer ¢evrimigi oyunlar (meydan
okumalar) ile temasinin tespiti konusunda ailelere 6nemli gérevler dismektedir.
Oyununun oynandigina iliskin davranigsal ipuclari dikkatle degerlendiriimelidir ki
bunun icin saglkh ebeveyn- evlat iligskisine ihtiya¢c duyulmaktadir. Uzmanlarin oyunlar
6zelinde tespit ettikleri davranigsal ipuglarn konusunda (6rnegin Mahadevaiah ve
Nayak’'in2018 tarihli calismalarinda belirledikleri 10 maddelik liste) ebeveynlerin
farkindaligini artiracak yayin ve bilgilendirmelere agirlik verilmesi gerekmektedir.
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