SIBER SUCLARLA
MUCADELE DAIRE
BASKANLIGI

MOBIL OYUNLAR
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* Oyun; yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallart olan, iyi vakit gecirmeye
yarayan eglence olarak dilimizde tanimlanmaktadir.

* Dijital oyun; Elektronik ortamlarda kisilerin karsilikhh sekilde bir araya
gelerek mucadele ettikleri ortamlar olarak gunumuz dunyasinda var

olmaktadir. 2/10



DIJITAL OYUNLAR

* Dijital oyundaki birey kanunlarla sinirlandirilmis hayat icerisinde gundelik
olarak imkansiz faaliyet ve davraniglari rahathkla sergileyebilmekte, i¢

dunyasini rahatlikla digsar1 yansitabilmektedir.
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* Dijital oyunlar teknolojinin geligsen ve degisen algisiyla gercek hayat ile
sanal gercekligin birlikte sunuldugu gunumuzde, sosyal hayatin bir parcasi
olarak hayatimiza bir¢cok yerinde zaman gecirmemizin otesinde getirdigi
faydalarin ve kolayliklarin yani sira, dijital oyun kullanimi bireysel ve

toplumsal hayatimiza yonelik tehditler de barindirmaktadir.
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* Dijital oyunlarda bireylere sunulan imkanlar ile ¢evrim ic¢i siddet olarak
tanimlanan, bireylerin siber zorbaliktan ara¢gsal siddete kadar yer alan eylemleri,
zamanla kendilerinde siddet bicimini algilamasini da etkiledigi ve degistirdigi

gozlemlenmistir.
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DIJITAL OYUNLAR

>
* Dijital platformlar, sirketler tarafindan olusturulmus sentetik dunyalardir

ve bu oyun alanlan teknolojik tasarim mekanlari, hicbir anlamda gercek

olmasa bile bireylerin saatlerce zamanlarini gecirecekleri ortamlardir.
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* Oyuncularin oyunlar oynarken oyundaki karakter ile kendilerini
ozdeslestirdikleri, hayal guclerini kullanarak karakteri kendi hayat
gercekliklerine donusturdukleri, oyundaki basarisizhigin kendilerini

olumsuz olarak etkiledigi, arastirmalarda ortaya ¢ikan sonuclardan biridir.
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MOBIL OYUNLAR

* Oyun icerisindeki bireyler etkilenebilmekte, zamanla, gerceklik ile sanal
arasindaki farki algilamayi birakan akil, oyun oynanmadigi saatlerde bile oyun
le mesgul olmakta, bireyin oyundan c¢ikmasi tam manasiyla mumkun

olmamaktadir.
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* Oyun platformlari, suclular icin her gecen gun daha cekici bir hedef haline

geliyor.

* Cevrim ici oyunlarda kisisel verilerinizi korumaniz gerektigini unutmayin.

* Kisisel veya finansal bilgilerinizin, kotu niyetli kisiler tarafindan

kolayca ele gecirilmesine izin vermeyin.
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