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OZET

fletisim arastirmalarinda dijital oyun ¢alismalar1 giderek dnem kazanmaktadir. Sanal ortamda
oynanan oyunlar etkilesimin ve iletisimsel eylemin yeni bir formunun gelisimi agisindan 6nem
kazanmaktadir. Bu calismanin amaci bireyin diger 6znelerle etkilesiminde 6nemli bir rol
oynayan dijital oyunun bir sosyal etkilesim araci ve iletisimsel eylem olarak incelenmesidir.
Dijital oyun araciligiyla giderek farkli yas gruplarindan insan, sanal ortamlarda oyun araciligiyla
etkilesime girmekte ve iletisimsel eylem gerceklestirmektedir. Sembolik Etkilesimcilik ve
[letisimsel Eylem Kurami, ¢alismanin temellerini olusturmaktadir. Calismada; oyun kavrami ve
oyunun gelisimi, dijital oyun ve tiirleri incelenmistir. Aragtirma, sanal topluluklarda dijital oyun
araciligiyla sosyal etkilesim ve iletisimsel eylemin nasil gergeklestigine ve doniistiigline
odaklanmaktadir. Ortaya konulan arastirma sorularinin yanitlar, ti¢ farkl dijital oyun grubunun
toplam onbes oyuncusu ile derinlemesine miilakat yapilarak elde edilmistir. Bulgular nitel icerik
analizi yapilarak, incelenmistir. Bulgular, sanal ortamda gerceklesen oyunlarda fiziki ortamda
varolan etkilesimin siirdiiriilmekle birlikte sanal ortamin geregi yeni bir etkilesim formuna ve
iletigsimsel eyleme yol ac¢tigin1 gostermektedir. Sanal oyun topluluklarinin katilima agik yapisi,
etkilesim stiregleri i¢in ¢esitli olanak bigcimleri fiziki yasama gore katilimi ¢ok ¢esitli tasarimsal
unsurlarla, gorsel ve isitsel 6gelerle bicimlendirerek, etkilesimi ve iletisimsel eylemi daha esnek

ve cazip hale getirmekte ve demokratiklestirmektedir.

Anahtar kelimeler: sembolik etkilesimcilik, iletisimsel eylem, sanal topluluklar, dijital oyun, etkilegimin ve

iletisimsel eylemin doniisiimii.
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ABSTRACT

Digital game studies are becoming increasingly important in communication research. The aim
of this study is to examine the digital game, which plays an important role in the interaction of
individuals with other subjects, as a social interaction tool and communicative action. Symbolic
interactionism and communicative action theory form the basis of the study. In the study; The
concept of the game and the development of the game, the digital game and its variants are
examined. The research focuses on how social interaction and communicative action take place
and change through digital gaming in virtual communities. The answers to the research questions
were obtained through in-depth interviews with a total of fifteen players from three different
digital game groups. The results were analyzed using the method of qualitative content analysis.
The results show that in the games that take place in the virtual environment, the existing
interaction in the physical environment is preserved, but the necessity of the virtual environment
leads to a new form of interaction and communicative action. The open structure of virtual game
communities and diverse possibilities of interaction processes characterize participation with a
wide variety of design elements, visual and auditory elements corresponding to physical life,

make interaction and communicative action more flexible and attractive and democratize them.

Key words: symbolic interactionism, communicative action, virtual communities, digital play, transformation of

interaction and communicative action.
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GIRIS

Oyun, insanlik tarihinde eglenme, 6grenme, isbirligi, isboliimii ve rekabetin bir gostergesi ve
unsuru olarak anlam kazanmis ve ilgi cekmistir. Oyun ve oyun oynama esaslarinin degisiminde
toplumsal ve kiiltiirel yapinin degisiminin yaninda teknolojinin gelisimi de 6nemli bir faktor
olusturmaktadir. Onaltinc1 yiizyilda baslayan Bilim ve Teknik Devrimden gilinlimiize
teknolojilerin birey ve toplum yasantis1 lizerinde etkili oldugu ve izleyen yiizyillarda
gelismelerin, iletisim ve medya alani da i¢ine alarak, 6nem kazandig1 goriilmektedir. Onbesinci
ylizyi1lda matbaanin icadi, iletisim alanini genisletmis, basili medyanin ortaya ¢ikisina olanak
saglamistir. Ondokuzuncu ylizy1l elektronik iletisim ve medya i¢in bir doniim noktasi olmus;
telgraf, telsiz, sinema, radyo ve televizyon toplumsal etkilesimde ve belirleyici olmustur (Burke
ve Briggs,2005). 1969°da Internetin icad: ile 5nem etkisi belirginlesen ve toplumsal yasamada
dontistiiriicii glicii ortaya ¢ikan dijital teknoloji, 1990’11 yillarda web 1.0 ve 2000°’1i y1llarda web
2.0 teknolojisinin gelisimi ile dijital ortamda karsililiklik esasina dayali iletisim ve etkilesim
siireclerine olanak tamimistir. Dijitallesme, bireylerarasi etkilesim ve toplumsal iletisimde,
giinliik yasamda, eglenme ve enformasyon edinmede, ticari faaliyetlerde ve is hayatinda dolayl

veya dolaysiz olarak etkili olmaktadir.

Iletisim ve medya teknolojisi yeni toplumsal iletisim ve etkilesim alanlar1 yaratmakta ve
bireylerin etkilesim kurma, enformasyon edinme, eglenme, sosyallesme gibi sosyal ve kiiltiirel
ithtiyaclarimi karsilamak icin olugan dijital evren giderek biiylimeye devam etmektedir. Bu etki,
oyun alanlarin1 da kapsamaktadir. Bu gelisim egilimini, dijital sosyal aglarda dijital oyun oynama
olanaklarmin ortaya c¢ikmasi, oyunlarin g¢esitlenmesi ve uluslararasi dijital oyun pazarinin

giderek genislemesinde belirlemek miimkiindiir.

Bu ¢alismanin amaci bireyin diger 6znelerle etkilesiminde 6nemli bir rol oynayan dijital
oyunun bir sosyal etkilesim araci ve iletisimsel eylem olarak incelenmesidir. Calismanin 6nemi,
dijital oyunlarn diinyada ve iilkemizde giderek ilgi ¢ekmesi ve oyun pazarinin giderek
genislemesiyle ilintilendirilebilir. Dijital oyun araciligiyla giderek farkli yas gruplarindan birey,
sanal ortamlarda oyun aracilifiyla etkilesime girmekte ve iletisimsel eylemini

gergeklestirmektedir.



Calismanin  sorunsalt sanal ortamda gerceklesen sanal topluluklar tarafindan
gerceklestirilen dijital oyunlarin etkilesimi ve iletisimsel eylemi sinirlandirma olasiligidir. Dijital
oyunda etkilesim ve iletisimsel eylemin yiizyiize ve fiziki bir ortamda gerceklesmemesi,
oyuncularin birbirlerini her zaman fiziki olarak tanimamis olmalar1 ve teknik ariza gibi gliriiltii
faktorlerinden kaynaklanan aksakliklarin bu siiregte etkili olabilecegi diisiiniilebilir. Bunu
Shannon ve Weaver’in Matematksel iletisim Modelinde gérmek miimkiindiir (Erdogan ve
Alemdar,2002:76-77). Bunun yaninda g¢evresel faktorler de bir sorun olusturabilmektedir. Bu
baglamda siyasal, toplumsal ve kiiltiirel faktorler de etkili olabilmektedir (Ilal, 1989:7 v.d.).
Yanlis veya belirsiz terimlerin kullanimi1 ve iletisimsel eylemler nedeniyle mesajin yanlis
gonderilmesi, aligilmadik tonlama, lehge veya giicli aksan nedeniyle mesaj kesin
anlisilmayabilir ve bunun yaninda ¢ok yumusak konusma da ifadenin dogru anlasilmamasina
sebep olabilir. Sozlii ve sozsiiz iletisim arasindaki ¢eliski de iletisimde problem yol agabilir.
Sozsiiz mesajlar da iletisimde aksamalara neden olabilir. S6zsiiz mesajlar, bir konugma sirasinda
iletisim partnerlerin biri kisa bir slire duraksadiginda, goz temasindan kaginildiginda, omuz
silkildiginde veya ses mesgul oldugunda iiretilmektedir. Bu mesajlar artik herhangi bir acik icerik
icermemektedir, ancak yorumlanmalidir. Muhataplardan birinin zaten 6nyargili bir fikri varsa,
bu etkilesimi daha da zorlastirir. Bunun yaninda arka plandaki giiriltii, dikkat daginikligi, gérme
bozukluklari, asir1 sicak veya sogruk, aglik ve saglik problemleri mesajin anlamlandirilmasi
tizerinde olumsuz etki yaratabilir. Ayrica sinyal kesintileri nedeniyle vericiden aliciya sinyal
iletimindeki bozulmalar, mesajin yanlis yorumlanmasina neden olabilir. Yeni iletisim ve medya
teknolojisinin sundugu sanal ortamda oyunun gorsel ve isitsel farkli semboller ve tasarimlara

sahip olmasi, mesajin yorumlanmasi siirecinde bir faktdr olarak diisiiniilebilir.
Calismanin arastirma sorular1 soyledir:

1- Tarihsel siliregte oyun nasil bir degisim gecirmistir ve bu siiregte hangi faktorler etkili
olmustur?
2- Sanal topluluklarda dijital oyun araciligiyla sosyal etkilesim ve iletisimsel eylem nasil

gerceklesmekte ve hangi 6zelliklere sahip bulunmaktadir?

Bu cer¢evede Oznelerarasi etkilesim ve iletisimsel eylem olarak oyunun kuramsal
temelleri onem kazanmaktadir. Birey sosyal ve kiiltiirel olgulari, semboller ve kodlar iizerinden

algilamakta, etkilesimini bu baglamda gergeklestirmektedir. Bu baglamda calismada Girig

2



Boliimiinden sonar birinci bdliimiinde; George Helbert Mead (1967) ve Herbert Blumer (1969)
tarafindan gelistirilen “Sembolik Etkilesimcilik Yaklasimi” incelenecektir. Bu yaklasim, sosyal
yasamda Ozneler arasindaki etkilesimin incelenmesi i¢in kuramsal bir temel olusturmaktadir.
Bunun yaninda Habermas’in (2001) “Iletisimsel Eylem Kurami1” da eylem yetkinligi baglaminda
oyunun iletisimsel bir eylem olarak ¢ozlimlenmesi i¢in bir yonelim sunmaktadir. Sembolik
Etkilesimciligin Temelleri baglaminda &zne ve sosyal etkilesim ve Iletisimsel Eylem Kurami

cercevesinde iletisimsel eylem incelenecektir.

Calismanin ikinci boliimiinde; dijital sosyal aglarda sosyal etkilesim ve iletisimsel eylem
olarak dijital oyun irdelenecektir. Bu baglamda; oyun kavrami ve tarihsel siiregte oyunun
gelisimi, dijital oyun, tiirleri ve dijital oyun ile sosyal etkilesim ve iletisimsel eylem

incelenecektir.

Calismanin ticlincii boliimii ise, arastirma icermektedir. Arastirma kapsamina sanal oyun
topluluklarinin ve gelistiricilerinin gdrsel, isitsel ve yazili metinler aracilifiyla etkilesim
kurmalarina ve dijital oyun oynamalarina olanak saglayan bir sosyal medya iletisim platformu
olan Discord alinmstir. Discord’da, Grand Theft Auto V”, “HaxBall:SpaceBounce” ve “Call Of
Duty - Modern Warfare 2” adl1 dijital oyun oynayan sanal oyun gruplar1 incelenecektir. Bu {i¢
sanal oyun grubunun beser iiyesi olmak iizere toplam onbes oyuncu arastirma kapsamina
alinacak ve dijital oyun siirecinde sosyal etkilesimleri ve iletisimsel eylemleri derinlemesine
miilakat yapilarak, incelenecektir. Bulgular, nitel igerik analizi metodu ile analiz edilecektir.
Arastirma kapsamma alman dijital oyunculara sorulacak olan sorular, Istanbul Ticaret

Universitesi Etik Kurulu tarafindan onaylanmustir.

Calismanin Sonug¢ boliimii ise, tiim tez g¢alismasinin genel bir degerlendirmesini

igcermektedir.



1- KURAMSAL CERCEVE: SEMBOLIK ETKILESIMCILIK VE
ILETISIMSEL EYLEM KURAMI
Insanlarin sosyal yasamlarinda kendilerini ifade edebilmek i¢in kullandiklar etkilesim
siirecinde olusturduklar1 semboller, eylem siireclerini yonetmeketdir. Bu ¢ergevede bu béliimde
etkilesime odaklanan Sembolik Etkilesimciligin (Mead,1967; Blumer,1969) ve iletisimsel eylem
kavrami i¢in bir temel olusturan Iletisimsel Eylem Kuraminin (Habermas,2001) incelenmesi

ongoriilmektedir.

1.1 Sembolik Etkilesimciligin Temelleri

Sembolik Etkilesimciligin temelleri yirminci yiizyilin basinda yapilan arastirmalara
dayanmaktadir. Sembolik Etkilesimcilik ABD’de Chicago Universitesinde ortaya konulan bir
yaklagimdir. Ve farkli bilim dallarindan temsilcileri vardir. “Sembolik Etkilesimi savunan
diistiniirler yani Sembolik Etkilesimciler bazi zamanlarda “etkilesimci” ya da yalnizca ‘Chicago
gelenegi’ seklinde isimlendirilmektedir” (Senol, 2017: 52). “Kdkeni psikolojik gelenegine
dayanan sembolik etkilesim, Amerikan sosyolojisi ekolii olarak deger gormektedir (Polama,
1993: 227). Bahse konu olan bu kurama katkilar1 bulunan baslica diisiiniirler ise, Charles Horton
Cooley ve George Herbert Mead basta olmak iizere Herbert Blumer ve Erving Goffman olarak

ifade edilebilir (Ritzer ve Stepnisky, 2014: 335).

Sembolik Etkilesimcilik, bir toplumun anlasilmasi icin sosyal etkilesimde bulunan
bireylerin subjektif deneyimlerinin yani sira yasanan bu deneyimlerin bireylerin davranis seklini
ne Ol¢iide etkilendigini agiklamanin ne kadar 6nemli oldugunu vurgulamaktadir. Bu anlamda
Sembolik Etkilesimcilikle fenomenoloji gibi kuramlarin pek ¢ok noktada kesisebilecegi
ongoriilmektedir (Yikebali, 2018: 188). Bireysel eylemlerin ve ayn1 zamanda toplumsal hayatin
genis kapsamli bir sekilde psikolojik dis baskilardan ayrisarak meydana geldigini savunan
Blumer, genel olarak bireysel 6zgiirliik anlayisinm1 savunmaktadir. Blumer’in pek ¢ok otoriteye
kars1 ¢ikmasi ve onlardan farkli bir bakis agisini savunmasi 1960 yilinda kazandig1 akademik
sayginlik i¢in olduk¢a 6nemli bir gelisme olarak degerlendirilebilir (Cote, 2015: 115). Bununla
birlikte Sosyolojik Yapisal Islevselcigin yaninda Psikolojik Davranis¢1 Yaklasimlarin da bireyin
davraniglarinin agiklanmasi konusunda 6ne ¢iktigin1 vurgulayan yazarlar (Ritzer ve Stepnisky,
2014: 354) vardir. Yapisal Islevselci Yaklasimm yaninda Davranis¢t Yaklasimlarin etkisi

gosterilebilir.



Bu cergevede; “kisinin davraniglarini biiyilk OSl¢iide kosullandirma ve uyaranlar
tizerinden agiklamaya calisan psikolojik davraniscilik yaklagimi, biligsel siirecin bireyin
davraniglarinin  agiklanmasinda 6nemi olmadigini vurgulamaktadir. Buna karsin bireyin
davraniglarinin anlasilmasi i¢in objektif bir sekilde gozlemlenebilen uyarici ve tepkiler
arasindaki siirece odaklanilmasi gerektigi one ¢ikarilmaktadir” (Erdem, 2010: 180). Onyedinci
ylizy1l John Locke felsefesinin pozitivizminden kaynakli bir sekilde ortaya g¢ikan klasik
davranig¢1 kuram, pragmatist niteligi bulunan felsefi bir temele dayanmaktadir. Bir 6grenme
kurami seklinde ortaya c¢ikan bu disiince, determinizm ile kiiltiirel etmenlerin Onemini
vurgulamistir. Burada siiregten ziyade iiriin ya da fayda gibi kavramlar 6ne ¢ikmis ve istenmeyen
davraniglarin  ortadan kaldirilmast yerine istenen davraniglarin meydana getirilmesi
hedeflenmistir. Dolayisiyla bu noktada davranislarin gézlenebilen ya da dlgiilebilen niteliklerinin
baskin olmasi, yani siirecin dogrudan Ogrenilebilir olmasi ve bilimsel temellere dayanmasi
gerektigi kabul edilmistir (Topses, 2012: 68). Bu kapsamda Sembolik Etkilesimcilik Teorisinin
fikir babas1 George Herbert Mead’in diisiincelerini Behavyorizmden ayirdigi ve ortaya ¢ikan
fikileri elestirdigini sdylemek miimkiindiir. Herbert’a gore kisinin davraniglarinin kosullu bir
uyarilma sonucu ortaya c¢ikmasi ve biligsel siireclerin zihni dikkate almamasi bir taraftan
psikolojik indirgemecilik seklinde degerlendirilmektedir. Dolayisiyla arastirmaciya gore
insanlarin hayvanlardan ayrilmasina sebep olan yani davranisin kosulu bir sekilde tepki verme
diizeyine indirgenemeyecegini savunan en onemli ogelerden birisi dil olarak ifade edilmistir

(Ritzer ve Stepnisky, 2014: 353).

Bu baglamda Amerikan Pragmatizmi 6nem kazanmaktadir. Pragmatizim diisilincesi,
zamanla ortaya ¢ikan diislince, anlam ya da gerceklik gibi kavramlarin kisinin iliskide bulundugu
nesnelerin onlara ne fayda sagladigina odaklandigini ileri siirmektedir. Bu tarz bir yaklagim
temelde anlamin baglama gore degisiklik gosterebilecegine ve buna bagl olarak gerceklik
seklinde adlandirilan kavramin dinamik bir olgu oldugunu ifade etmektedir. Buradan yola
cikildiginda gercekligi ve anlami incelemenin en temel yolu, baglami analiz etmekten gegecektir.
Iste tam olarak bu noktada ortaya ¢ikan pragmatist felsefe, normalist pragmatizim ve felsefi
realizm anlayist olmak iizere iki ayr1 yaklasimi 6ne c¢ikarmaktadir (Gokulu, 2019: 176).
Pragmatist felsefe kisinin ¢evresi ile kurdugu iliskileri, diinyay1 tanimlama seklini ve nesnelere
yiikledigi anlamlar1 elde edilen fayda kapsaminda degerlendirmektedir. Bu baglamda 19.
ylzyilin sonunda ortaya ¢ikan sembolik etkilesimcilerin goriislerinin, kisinin benlik algisiyla

sekillendigini sdylemek miimkiindiir (Sandstrom v.d., 2001: 217).



Temelleri bu esasta belirlenmekle birlikte Sembolik Etkilesimcilik, mikro sosyolojik
anlamda ortaya koyulan goriisleri sekillendiren bir kuram olarak degerlendirilmektedir.
“Sembolik Etkilesimci gelenek, sosyolojik ¢ozlimlemenin ihmal edilen insan davranisinin 6znel
ve yorumlayici yonlerinin ¢éziimlenmesini 6ne ¢ikarmistir. Bu perspektifte birey, nesnel yap1 ya
da durum tarafindan belirlenmekten ziyade kismen 6zgiir olarak kavranmaktadir. Bu perspektif,
eylemi toplumsal uyarana dogrudan bir tepki olarak belirlemekten ziyade sosyolojik aktdriin
nesnel uyaran1 Oznel tanimlamasim1 ya da yorumlamasmi ele alma zorunlulugunu
vurgulamaktadir” (Polama,1993:222). Bu kuram insanlarin bir araya geldigi zamanlarda yaptig1
etkinliklere odaklanmaktadir. Kisacasi toplumsal etkilesime, insanlarin hayat stratejilerine ya da
gerceklestirilen yiiz yiize iletisime dayanmak suretiyle kisilerin meydana getirdigi toplumsal
olaylar vurgulanmaktadir (Bozkurt, 2006: 134). “Sembolik Etkilesimcilik, toplumun mikro
boyutlarina, giindelik yasantilara, icinde yasanilan giindelik diinyaya ve insanlarin sembolik
iletisim araciligryla giindelik yasantilarda nasil etkilestiklerine, diizen ve anlami nasil
yarattiklarina odaklanmaktadir” (Slattery,2007:333-334). Bu baglamda Sembolik Etkilesimci
Yaklasim bir sosyal psikolog olan Mead’in (1967) nciiliik ettigi ve Blumer’in (1969) gelistirdigi
mikro etkilesimlere odaklandigi goriilmektedir. Sembolik Etkilesimcilik, bireyleri

giinliik hayatta yaptig1 etkilesimlerin bir sonucu seklinde degerlendirmektedir.

1.1.1 Sembolik Etkilesimcilikte Ozne ve Sosyal Etkilesim

Mead’in (1967) fikir babaligin1 yaptigi ve Blumer’in (1969) gelistirdigi Sembolik
Etkilesimcilik, 6znenin davraniglarini sembollerle gerceklesen bir etkilesim olarak kabul eden
ve bu siirecte bireyin, bilincin ve toplumun olusumunu agiklayan bir sosyal teoridir. Sembolik
Etkilesimcilik, bireylerin ancak sosyal iligkiler ve gelisim evreleri i¢inde ve yardimiyla 6zgiiven,
kimlik ve diistinme yetenegi gelistirdiklerini kabul etmektedir. Birey ve toplum bir siire¢ i¢inde
i¢c ige gecmistir ve karsilikli olarak bagimlidir. Bu teori, bireylerin diinyaya iliskin ortak bir
anlayislarinin olusumunu incelemektedir. Insanlar, diinyada seyler ve birbirlerine iliskin
eylemde bulunmakta ve eylemlerini seylerin kendileri i¢in sahip olduklar1 anlamlar esasinda
ortaya koymaktadir. Etkilesim, semboller araciliiyla iletilmekte ve etkilesim araciligiyla sosyal
gerceklik olugmaktadir. Sembolik Etkilesimciligin merkezinde sembollestirici  etkilesimler
vardir ve bu baglamda bireylerin sosyal davranisi, belirli anlam igeren semboller ve insan
yasamimin durumlarmin  anlamini aldigr soézlii veya so6zlii olmayan jestler araciligiyla

gerceklestirmektedir.



Mead (1967) eylemi, Oznenin bilingli olmasinin bir geregi olarak belirlemekte ve bu
kavrayisimi insani rasyonel ve ozgiir eylemde bulundugunu &ngdren Alman idealizmine
dayandirmaktadir. Mead’in (1967:117 v.d.; 173 v.d.;200 v.d) etkilesim ve insan ortak yagamina
odakl1 kurami i¢in uyum, eylem ve bilingli 6zne kavramlari, anahtar kavramlari1 olusturmaktadir.
Temel diisiincesi, ¢evreye uyum saglayan ve bir toplumda yasayan bilingli bir 6znenin sembolik
etkilesim araciligiyla eylemde bulunmasi ve diger insanlarla iletisime girmesidir. Mead, insan
iletisimi ve etkilesimi "6nemli semboller" araciligtyla gerceklestigi icin, iletisimin insanlarin
sosyal varliklar olarak gelisimini kosullandiran faktor oldugunu diistinmektedir. Bu semboller
geneldir ve anlami toplumun tiim {iyeleri tarafindan ayni olarak yorumlanmaktadir. Mead,
etkilesimi bir iletisim siireci olarak kavramakta ve eylemde bulunan insanlar arasindaki anlam
anlayisini, sembollerin anlasilmasi olarak agiklamaktadir. Semboller, gerceklestirilen eylemin
baglamimi ve arka planini ortaya koymakta ve gelecekteki yonelimine isaret etmektedir.
Semboller 6znelerin yorumu gerektirmekte ve bu kosulu sunmaktadir. Bu baglamda Mead iki
Ozne arasinda isaret ve sembol degisimine odaklanmaktadir. Mead isaret ve sembollerin
etkilesimi ve icerigi olusturdugundan hareket etmemekte aksine yararlanilan isaret ve

sembollerin insanlar, kiiltiir ve toplum ig¢in tiirsel bir anlama sahip oldugundan yola ¢ikmaktadir.

Alver (2021:22; 2020:14-18; 2016:804-810), Mead’in, Ozne’nin; 6z farkindaligimin
kendi eylemlerinin sonuglarini, etkilesim halindeki Ozne’nin perspektifinden degerlendirdiginde
olustuguna dikkat cektigini belirtmekte ve Mead’in benlige, 6tekinin bakis agisiyla bakildigini
ve bu bakis acisina reaksiyonunun kendi bilincinin gelisiminin bir kosulu oldugunu belirledigini
sdylemektedir. Bunun yaninda aym zamanda toplumsal kurallari yansitan Oteki Ozne’nin
perspektifi, Ozne tarafindan etkilesim siirecinde dinamik bir esasta alinmaktadir. Sosyal
eylemler, bireylerin belirgin ve anlamli sembollerle diger bireylerin perspektifini alarak, rol
uistlenmeleri ile olasi olmaktadir. Rol iistlenme ise, toplumsallasma ile gerceklesen kimligin
olusumda énemli bir rol oynamaktadir. insan gruplari gibi toplumlar da yalnizca 6znelerin
eylemleri 1ile olusabilmekte ve eylem kategorileri ile kavranabilmektedir. Etkilesim,
sosyallesmenin temelini olugturmaktadir. Etkilesim karsilikli rol {istlenilmesi ve davraniglarin
yorumlanmasi ile olugsmakta ancak gerceklikten ortaya ¢ikmamakta aksine kendisi gergekligi
yaratmaktadir. Yorumlar, gercekligi nedensellestirmektedir. Alver’e gore karmagik bir baglami
ortaya koyan sembollerin verili bir anlami bulunmamaktadir. Bu nedenle anlam, sosyal
etkilesimin gerceklesmesi sonucunda olusmakta ve yorumlanmasi gerekmektedir. Bu baglamda
Sembolik Etkilesimciler 6zneyi sosyal etkilesimin hem aract hem de doniistiiriiciisii olarak kabul

etmektedir.



Boylece Mead, insanlarin yalnizca bagkalarinin degil kendilerinin de farkinda olma
potansiyeline sahip oldugunu belirtmektedir. Bireyler yalnizca diger insanlarla degil,
kendileriyle de iletisime girmektedirler. Sembolik etkilesim, dilin kullanimi ve jestler araciligiyla
gerceklesmektedir (Polama,1993:223). Mead, insan1 diger canlilardan ayiran bazi davraniglarda
bulunmasini miimkiin kilan 6zel zihinsel mekanizmaya sahip olmasi olarak belirlemektedir. Bu
cergevede; insanin davraniglarini varolan duruma veya hedeflerine gore bilingli olarak
planlayabilmesine ve uyarlamasina vurgu yapmakta ve dil basta olmak iizere farkli sembollerle
diger insanlarla iletisim kurabildigini sdylemektedir. Sembollerle ifade edilenlerin ardindaki
anlami yorumlayabilmekte ve tepki gosterebilmektedir. Bunun yaninda insanin bir benlige ve
benlik duygusuna sahip oldugunu diisiinmekte ve kendinin bilincinde olmayi, yalnizca
kendisinin degil diger insanlarin da duygulari, giidiileri ve diislincelerinin farkinda olmasi,
onlarin rollerini anlayabilmesi ve belirli bir davranis1 veya durumu nasil yorumlayacaklarini
tasarlayabilmesi ve kendisinin diger insanlara nasil goriindiigiinii tasavvur edebilmesidir

(Slattery,2007:334).

Mead, insanin sosyal bir varlik olarak gelisiminde, iletisimi 6nemli bir faktor olarak
belirlemekte ve etkilesimin semboller araciligryla gerceklestigini diistinmektedir. Mead’in
Ogrencisi sosyolog Blumer ise, Mead’in, sosyal psikolojik perspektifinin sosyolojiyle
baglantisin1 kurmustur. Sembolik etkilesim, bireysel davranislarla bigimlendirilen bir siiregtir
ve giindelik eylemlerle sembolik olarak iletilmekte ve yorumlanmaktadir. Kendiliginden verili
olmayan anlamlar, sosyal etkilesimin gerceklesmesi sonucunda olusmakta ve yorumlanmasi
gerekmektedir (Alver ve Caglar,2015:479 v.d.). Bu baglamda Sosyolog Blumer’in (1969:61
v.d.), Mead’in (1967) sosyal psikoloji yonelimli sembolik jestlerle etkilesim yaklagimini,
semboller araciligryla iligkiler sosyolojisine doniistiirdiigii ve sosyalligi, sembolik seylerin

dinamik bir ag1 olarak yorumladig: goriilmektedir.

Alver (2020:14-18;2016:804-810), Mead gibi Blumer’in de sosyal etkilesim analizine
vurgu yaparak, bu analizde Ben’in, sosyal etkilesimle ortaya ¢iktigini diisiinmekte ve bireyin,
otekinin konumunu hayal ederek, kendisini disaridan gézlemeyi 6grendigini ifade etmektedir.
Ben’in eylemde bulunarak, oteki 6znelerle etkilesime yoneldigini ve birlikte gergeklestirdikleri
eylemler ile kabul ettikleri, bir diizene yerlestirdikleri ve yeniden agikladiklar1 ortak semboller
urettiklerini ve bu sembollerin bir anlama sahip oldugunu kabul etmektedir. Bu baglamda

Blumer, eylemlerin nesnelerin anlami temelinde gergeklestigini vurgulamaktadir.



Sembolik Etkilesimeilik, insanin etkilesim siirecinde ve sembol kullaniminda sembolik
diizeni nasil irettigini incelemektedir. Toplum, eyleme katilan bireylerden olusmaktadir bu
baglamda sembolik etkilesim ise, eylemlerin, jestlerin yorumlanmasi, eylemlere karsi tepki
gosterilmesi sonucunda olugmaktadir. Baskalarinin isaretleri yorumlanmakta ve bu yoruma
karsilik verilmektedir. Bu baglamda toplumsal diizenin olusumunda digerlerine yonelim
vurgulanmakta ve davranislarin normlar ve giidiiler tarafindan degil, digerlerini yorumlama ve
anlama cabalariyla gergeklestigi kabul edilmektedir. Bu yonelim Sembolik Etkilesimciligin
onceledigi ve Weber’den (2023) de esinlenerek yararlandigi eylem ve anlam kavramlarinin de

incelenmesini gerektirmektedir.

1.1.2 Sembolik Etkilesimcilikte Eylem ve Anlam

Sembolik Etkilesimcilikte eylem ve anlam kavramlar1 birarada incelenmektedir. Bu
teorik yonelim, Amerikan Pragmatizminden etkilenmistir ve gerc¢ekligi ve bireyin ontolojisini
tiretilmis ve eylemler araciligiyla ortaya konulmus olarak agiklamaktadir. Bireylerin eylemi
gercekligi belirlemekte ve gercekligi asmak i¢in eylemin ortaya konulmasi gerekmektedir.
Eylem, diger bireylere karsi onlarla birlikte ortaya konulmakta ve anlam kazanmaktadir. Bu
baglamda tek basina varligini siirdiiremeyen insan, diger 6znelerle brilikte yasamini siirdiirmek

ve onlarla etkilesime ve igbirligine girmek zorundadir.

Eylem kavraminin analizine odaklanan Sembolik Etkilesimcilik Weber’in sosyal eylem
kavramindan yararlanmistir. Weber (2023:30 v.d.), insanlarin birbirleri ile ilintili olan
eylemlerini Sosyolojinin temel sorusu olarak kavramis ve sosyal eylemi, digerlerinin eylemine
yonelme olarak incelemistir. Sosyal eylem insanlar i¢in bir anlama sahip bulunmaktadir. Her
somut eylem birey tarafindan tiirsel bir perspektifte ve kendisi tarafindan tanimlanan bir durum
ile tasarlanmakta ve uygulanmaktadir. Insan, real ya da diisiinsel olarak eylemlerini diger
insanlarin eylemlerine ya da eylemlerinin anlamima goére diizenlemektedir. Weber, eylem
tiplerini, siireglerin hesaplanarak ve planlanarak ilgili araglarin diizenlenerek, gerceklestirildigi
aracsal-rasyonel eylem, toplumun degerlerine dayali, degerlere bagl kalarak gerceklesen deger
yonelimli rasyonel eylem, aliskanliklar, adetler, inan¢lar, normlar gibi geleneklerden
kaynaklanan geleneksel eylem ve bireyin bilinci ve kisiligine bagh duygu kaynakli duygusal
eylem olarak belirlemektedir (Parsons, 2015; Aron,2010:458 v.d.). Alver ve Caglar (2015:480
v.d), Weber’in (2023), sosyal eylemi, 6teki bireylerin eylemine yonelmek esasinda kavradigini
ve bireyler acisindan anlama sahip oldugunu diisiindiigiinii soylemektedirler. Etkilesim ve diger

Ozneye ilgi sosyal iligkinin gelisimini beraberinde getirmektedir.



Eylemi anahtar kavram olarak arastirmalarinin merkezine yerlestiren Sembolik
Etkilesimciligin fikir babalar1 Mead (1967) ve Blumer (1969:78 v.d.), insan gruplarinin eylemde
bulunan bireylerden olustugunu yani insan gruplarinin ve toplumlarinin temelde yalnizca eylem
ile olustuklarin1 Ongdrmektedir. Toplum eylemdir; toplum, karsilikli yorumlama siireci
sonucunda olugmaktadir. Sembolik Etkilesimcilik, giinlik yasama odaklanmakta ve
aragtirmaktadirlar.  Giinlik yasamda insanlar algiladiklarina, algiladiklarmi  nasil
degerlendirdiklerine ve yorumladiklarina gore hareket etmektedirler. Bir nesnenin anlaminin
algilanmasi, anlamin bir niteligidir. Bu, bir sosyal miizakere siirecinde bu alginin yeterli kabul
edildigi anlamina gelmektedir. Sosyal eylem her zaman bireylerden kaynaklandigindan,
Sembolik Etkilesimcilik bu eylemi hem ortak, kolektif karakteri hem de bireysel, olarak

degerlendirmeyi miimkiin kilmaktadir.

Blumer (1969:90 v.d.), eylemde bulunanlarin etkilesim ile ortak semboller
gelistirdiklerini ve bu sembollere yoneldiklerini kabul etmektedir. Bu baglamda Blumer

(1969:78 v.d.; 90 v.d.), Sembolik Etkilesimciligin alt1 temel kabuliinii sdyle ifade etmektedir:

1-Toplum etkilesim halindeki insanlarin birlikte yasami ile olusur. Insan toplumu,
tiyelerinin karsilikli eylemlerinden ortaya ¢ikmaktadir. Eylem olmadan toplum olusamamaktadir.
Insan birlikte yasami yalmizca eylem kategorileri temelinde kavranabilir ve uygun olarak
betimlenebilir. Bu eylemler, birlikte eylem araciligiyla karmasik olarak bir araya gelmekte ve

toplumsal yapiy1 bigimlendirmektedir.

2- FEtkilesim, diger insanlarin eylemlerine karsilik olarak wverilen tepkilerden
olusmaktadir. Sosyal etkilesim, insan davranisini bicimlendirmektedir; digerlerinin eylemleri,
kendi eylemi ve gelisimi igin pozitif faktorler olarak alinmaktadir. Insan eylemleri ve
davraniglari, karsikliliga dayanmaktadir. Bireyler, etkinliklerinde karsilikli olarak birbirlerini
etkilemektedirler ve otekiyle iligkiye gore tepki gostermektedirler. Etkinlik iki alanda meydana
gelebilmektedir: bunlar; sembolik olmayan etkilesimler yani jestlere bilingalti tepkiler ve bilingli
olarak algilanan jestler temelinde sembolik etkilesim. Bilingli olarak algilanan jestler {i¢c sey
gostermektedir. Bunlar; hitap edilen bireyin ne yapmasi gerektigini, yani jestleri alimlayan insan
i¢in jestlerin anlamz; Ileten bireyin amaci yani jest ileten kisi i¢in anlamy; {igiincii olarak ise, ortak
eylemler i¢in arzulanan ve olasi olan sey. Tiim karsilikli etkilesim alanlarinda rol alimi

vazgecilmezdir.

10



3-Nesneler kendi i¢inde bir anlam tagimamaktadirlar. Nesneler {i¢ kategoride fiziksel,
sosyal ve soyut nesneler olarak belirlenmektedir. Bir nesne; fiziksel olarak erisilebilir (sandalye,
masa ve biyolojik bir organizma olarak insan), sosyal (bir 6§retmen gibi rol tasiyicis1 olarak
insan) ya da soyut (felsefi, dinsel diislinceler) olabilir. Bunlarin ortakliklar1 anlam tastyici

olmalarinda ortaya ¢ikmaktadir. Anlamlar, tarihsel varlikta ve bireysel alanda duragan degildir.

Yaratilmakta ve bensimenmesi yorumsal olarak ger¢eklesmektedir.

4- Insan yalmzca cevresinden gelen etkilere tepki gosteren ya da kendiliginden
reaksiyon veren bir organizma degildir. Insan, eylemde bulunan bir organizmadir ve bdylece
eylem ¢izgisini ve yoniinii bulmaktadir. Insan potansiyel olarak her seye bilingle tepki verebilir.
Boylece tepki verdigi seyler, iliski kurdugu nesnelere doniismektedir. Kendi bilincine sahip

olmakla nesne ve anlamlarin yorumlanmasi olas1 olmaktadir.

5- Insan eylemi, kadin ve erkek tarafindan insa edilmektedir. Eylemde bulunabilmek
icin insanin; durumlari yorumlayabilmesi ve analiz edebilmesi; diger insanlarin eylem
mekanlarini gozlemleyebilmesi ve yonetebilmesi gerekmektedir. Eylem yalnizca dis faktorlere

kars1 reaksiyonlarin bir sonucu olarak goriilmemelidir.

6-Eylemler birbiriyle ilintilidir. Eylemler grup eylemleri tarafindan birbirleriyle
iligkilendirilmekte ve birbirlerine uyumu saglanmaktadir; bu birlikte eylemdir. Birlikte eylemi
farkli kisilerce sergilenen farkli eylemlerin toplumsal orgiitlenisidir Birlikte eylem yinelenmekte
ve istikrar i¢inde bulunmaktadir bu nedenle de kiiltiir ve toplumsal diizen olarak

adlandirilmaktadir.

Bu baglamda Sembolik Etkilesimcilik; seylerin anlamini sosyal etkilesim kaynakl
gormektedir. Anlamlar, kisinin karsilastig1 seylerle ugrasirken kullandigir bir yorumlama
sireciyle degistirilmektedir. Bu baglamda bireyler, yasadiklari deneyim diinyasini
yaratmaktadirlar. Bu diinyalarin anlamlari, etkilesimlerin sonucudur ve her durumda insanlar
tarafindan tanitilan 6z-yansitma anlar1 tarafindan sekillendirilmektedir. Bireylerin etkilesimi,

sosyal etkilesim ile i¢ ice gegmekte ve dolayistyla da etki yaratmaktadir.

Mead (1967) ve Blumer (1969) ortak eylemlere odaklanmaktadir. Ortak eylemlerin
olusumu ve c¢oziilmesi, catigsmalart ve kaynagmalari insan toplumunun sosyal yasamini
olusturmaktadir. Karmagik bir yorumlama siireci, insanlar i¢in seylerin anlamini yaratmakta ve

sekillendirmektedir. “Sembolik Etkilesimcilikle ilgili temel prensipler, bireyin genellikle
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toplumsal nedenlere yoOnelik benimsedigi anlamlardan dolayr eylemde bulundugunu ifade
etmektedir. Bahse konu olan tiim bu anlamlar ise toplumsal etkilesim siirecinde dinamik bir
yeniden yapilanmaya yol agmaktadir” (Coser, 2015: 494-495). Ortak eylemler, tek tek eylemlerin
bir toplamidir. Her eylem kendi bagimsiz gelisim Oykiisiine sahiptir. Geri donen ve duragan ortak
eylemler yalnizca gerceklesen eylemlerin tekrar1 degildir. Bununla birlikte i¢sel bir dinamik
tarafindan da ortaya ¢ikarilmamaktadir. Yeni meydana gelen bir eylem gibi katilimer bireylerin
yorumlama silirecine dayanmaktadir. Ortak eylem her zaman yeniden yaratilmamaktadir.
Eylemler, iletilen ve yeni duruma uyum saglayan ve sahip olunan deneyimlere ve anlam
yapilarina dayanmaktadir. Bu Yaklasimda; digerlerine yonelim vurgulanmakta ve davraniglarin
normlar ve giidiiler tarafindan degil, digerlerini yorumlama ve anlama cabalariyla gerceklestigi

kabul edilmektedir.

Sembolik Etkilesimciligin fikir babalar1 (Mead,1967;Blumer,1969) eylemin ortaya
cikisinin yaninda anlamina yonelerek, eylemde bulunanlarin, karsilikli olarak eylemlerinin
anlamini olusturduklar1 ve ortak duruma iliskin anlasma sagladiklarin1 sdylemislerdir. Bu

baglamda eylemle olugan anlam1 incelemek gerekmektedir.

Sosyal Etkilesimcilik Kurami, isminden de anlasildig: gibi kisinin eylemlere yiikledigi
anlamlar ve bu anlamlar esnasinda ortaya ¢ikan sembollere yogunlasmaktadir. Bu sembollerin
tamamu ise sosyal etkilesim siireci igerisinde sekillenen diistinmeyi, anlamay1 ve konusmay1
saglayan temel araglar olmaktadir. Semboller ayn1 zamanda bir varligin ya da eylemin zihinde
meydana gelen Oriintiisii olarak da tanimlanabilir. Tim bunlar neticesinde ise gerceklesen
eylemler sembollere gore sekil degistirmektedir (Arslantiirk ve Amman, 1999: 405-407).
Sembolik Etkilesimcilikte Weber Sosyolojisi ile birlikte bireysel anlama atfedilen 6nem 6zellikle
vurgulanmaktadir. Weber tarafindan 6ne ¢ikan yorumlayict yontemi, kisinin davranislarinin
Oznel bir anlama sahip olabilecegi goriisiine odaklanilmaktadir. Weber, bir diislincenin
yorumlanmasi ya da anlasilmasi konusunda ortaya koyulan diisiincenin ya da niyetin derinine
inilmesi gerektigini savunmaktadir (Ritzer ve Stepnisky, 2014: 117). Burada toplumsal eylemin
anlagilmasiin en 6nemli amaci, o eylemi meydana getiren kisinin tasidigi niyetin ortaya
c¢ikarilmasinin yaninda kisiye dair toplumsal baglamin da ortaya konulabilmesidir. Bununla
birlikte baz1 farkliliklara da vurgu yapmak gerekmektedir. Sembolik Etkilesimci Yaklasim ve
Weber’in yaklagimi arasinda bulunan iligki incelendiginde, kisinin yaptig1 eylemlerin anlasilmasi
gerektigine dair ortak bir nokta yer aldig1 diisliniilse de bu iki goriis arasinda pek ¢ok ayrilik

bulunmaktadir. Weber tarafindan 6ne c¢ikarilan anlama kavrami, toplumsal aktorlerin 6zel
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durumuyla alakali bir kavrayis olmamakta, aksine anlamanin gelenek ya da kiiltiir gibi makro
Olceklerle incelenmesi gerekliligi iistiinde durmaktadir. Sembolik Etkilesimci Yaklasim ise, bir
semboliin kisi i¢in sahip oldugu anlami géstermenin yaninda, anlamin biiyiik 6l¢ekteki yapilar
tizerinden degil kiiciik olcekli yapidaki 6znel farkliliklar iistiinden yapilmasi gerektigini

vurgulamaktadir (Gokulu, 2019: 177).

Sembolik Etkilesimciligin temelleri degerlendirirken, diisiiniirlerin bu konuyla alakali
Oone cikardigr savlarin ele alinmasi gereklidir. Sembolik Etkilesimciligin en Onemli
diisiintirlerinden Blumer gergeklestirdigi calismalarda anlama dair 6znel degerlendirmelerin
hayat igerisinde ne 6lglide sekillendigini tanimlamaya ¢alismaktadir. Bu agidan anlam, toplumsal
etkilesim neticesinde ortaya ¢ikan bir iiriin seklinde tanimlanmaktadir. Sembolik Etkilesimcilik
geregince, kisinin nesnelere yiikledigi anlam farkli kisilerle yasadigi toplumsal etkilesimler
neticesinde meydana gelmektedir (Wallace ve Wolf, 2012: 292). Bu c¢ercevede Sembolik
Etkilesimcilerin (Mead,1967;Blumer,1969), anlama dair farklilasmalarin temelde degerlerin ve
etkilesim sekillerinin incelenmesi ile anlasilabilecegini dngordiikleri sdylenebilir. Onlara gore,
seylerin anlami, 6teki 6znelerle etkilesimden ortaya ¢ikmaktadir. Anlam, yorumlama siirecinin
sonucunda olusmaktadir. insan eylemlerinin nesnelerin anlami temelinde gerceklestigini
diisiinmiistiir. Sembolik Etkilesimecilik, etkilesimin karsilikli anlasilir sembollerin kullanilmast
halinde gerceklesecegini Ongdrmektedir. Aktorler, etkilesimlerini sembolleri kullanarak,
gerceklestirmektedirler. Bu sembollerin (jestler, vokal jestler, dil, isaret sistemleri) kullanima ile
aktorler, eylemleri ile hangi anlamlar ilintilendirdiklerini, etkilesimi nasil kavradiklarini ve

yorumladiklarini isaret etmektedirler.

1.2 iletisimsel Eylem Kurami

Sembolik Etkilesimcilikte iliskili bir Kuram olan Iletisimsel Eylem Kurami da
calismamizin kuramsal boliimiinde incelenmelidir. Bu baglaminda iletisimsel eylem kavraminin
ele alinmasindan 6nce Eylem Kuraminin temellerinin gosterilemsi ve eylem yetkinliginin

aciklanmasi gerekli goriilmektedir.

1.2.1 iletisimsel Eylem Kuraminin Temelleri

[letisim biliminin yaninda Sosyal Bilim alanlarinda énemkli bir inceleme konusu
olusturan Eylem Kuramlariin temelde iki farkli kaynagi bulunmaktadir. “Tek bir Eylem Teorisi

yoktur; Eylem Teorileri, farkli arastirma gelenekleri i¢inde gelisme egilimi gostermektedir. Bu
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cercevede Amacli-Rasyonel ve Normatif Eylem Teorileri ayrimi yapilmaktadir” (Donges,

Leonarz ve Meier, 2005:109 akt. Alver, 2016: 802 v.d.). Alver (2016:802 v.d.), Amagli-Rasyonel

Eylem Teorisinin kdoklerinin, onsekizinci ylizyilla dayandirilabiecegini sdylemektedir.
Onsekizinci yiizyilda David Hume ve Adam Smith’in ¢alismalarinda, modern sosyal bilimlerin
temellerini, amacli bireysel eylemleri ve eylemlerin ¢ok cesitli sosyal etkilerini ve toplumsal
diizenin olusumu ve saglamlastirilmasi i¢in kurumlari ve yapilari agiklama ¢abalarini belirlemek
olasidir. Ondokuzuncu ylizyilda ise, bireysel eylem temelli arastirmalara neo- klasik ve neo-
liberal ekonomi temelli gelenegi temsil eden Vilfredo Pareto ve Max Weber onciiliik etmisler ve
eylemin rasyonellestirilmesine yonelik diigiinceler gelistirmisledir. Bizim ¢alismamiz agisindan
Sosyal Bilimlerde iizerinde ¢alisilan Eylem Kuramlar: énem kazanmakta ve Iletisimsel Eylem

Kuramina yonelinmesi amaglanmaktadir.

Sosyal Bilimlerde Eylem Kuraminin temel agiklama unsuru eylemdir. Klikauer (2008)
sosyal eylemlerin iki mantigina isaret etmektedir. Sosyal eylemin yonetim agisinda sistem
entegrasyonu, emek agisinda ise, 6znelerin iletisim yetenegi ile sosyallesmeleri yer almaktadir.
Bunun yaninda sosyal bilimlerde eylemin amaci 6zellikle vurgulanmalidir. “Sosyal bilimlerde
insan eyleminin amacini, arastirmalarin odak noktasina yerlestiren ve sosyal konular1 ve
stiregleri aciklamak i¢in bir ¢ikis noktast olarak kabul eden Eylem Kurami; eylemde bulunan
aktorler, aktorlerin eylemleri ve eylemlerinin anlamim agiklamaya calismaktadir. Iletisimin
davranis ve eylem baglamlar1 i¢inde yer aldigini ve insan iletisiminin, insanin eylemi tipi olarak
bir anlama sahip oldugunu 6ngoéren bu kuramda, insanlar arasi etkilesime yol acan ve kurallar
tarafindan tanimlanan ve sekillendirilen sosyal eylemin varligi iletisim i¢in bir kosul olarak kabul
edilmektedir” (Alver,2011:150 v.d.). Iletisimsel eylem kavrami ise, Habermas’in Iletisimsel

Eylem Kurami ¢aligmasinda karsimiza ¢ikmaktadir.

1.2.2 Eylem Yetkinligi ve Tletisimsel Eylem

Habermas (2001) Tiik¢e’ye ilke kez tek cilt olarak 1996 yilinda cevrilen Iletisimsel
Eylem Kurami baghkli kitabinda iki ana konuya yonelmektedir. Bu konular; “Eylem

Rasyonelligi ve Toplumsal Rasyonellesme” ve “Islevselcil Aklin Elestirisi” dir.

Habermas Iletisimsel Eylem Yetkinligini, ilk énce yetkinlik kavramimi inceleyerek ve
ondan yararlanarak, gelistirmistir. Bu incelemesinde onceliksel dilsel yetkinlik kavrami 6nem
kazanmaktadir. Alver (2006: 22; 2011:155-161;2016:804-816), Habermas’in yetkinlik

kavramini aciklamasini s0yle analiz etmektedir: Habermas, Chomsky tarafindan 6ne ¢ikarilan
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yetkinlik kavramini tekrar sekillendirmek suretiyle biyolojik sinirlarindan kurtarilan evrensel
pragmatizmin bir siniflandirmast haline getirmistir. Hebermas’a gore etkinlik kavrami
nedensellestirilmis ve iletisimsel eylem yetkinligi kurami ile biitlinlestirilmistir. Habermas’in
ortaya koydugu bu argiimanin ortaya ¢ikis noktasi ise dilin kullanimi ve dilin kullaniminin 6n
kosullar ile sekillenmektedir. Bu kapsamda bir degerlendirme yapildiginda yeniden insa etme
ve anlama siireclerinin 6nem kazandigi sOylenebilir. Kisi konusma eylemini gergeklestirerek
temelde ciimle kurma yetkinligine sahip oldugunu gostermektedir. Bununla birlikte dilin
erisilmeye caligilan bir takim evrensel kurallara dayandigi ve tiim bu kurallarin tiim bireylerin
konusma eylemi i¢in gegerli oldugu soOylenebilir. Yetkinligi, dilsel eylem kurami ve dilsel
yetenegin disina ¢ikararak, iletisimsel ifadeleri kapsayacak sekilde genisleten Habermas, dili
tahakkiimden kurtarmaya calismis, 6zgilirlesmis sdylemin bir kosulu ve amaci olarak, toplum
elestirisi siniflandirmasi olarak degistirmistir. Habermas, “ilkesel yetkinlik” ve “kismi yetkinlik”
ayrimi yapmistir. “Tlkesel yetkinlik”, 6zgiin becerilerin egitimi i¢in temel becerilerdir. “Kismi
yetkinlik” ise, bireysel olarak sahip olunan farkl yetkinlikleri ifade etmektedir. Yetkinligi yasa
ve c¢evre kosullarina bagimli géren Habermas, onun dolaysiz olarak eyleme doniisemedigini
disiinmiistiir. Yetkinlik, olgunlasma ve Ogrenme siireclerinin sonucuna dayanmaktadir.
Habermas, bireylerin iletisim becerisine sahip oldugunu éngérmiis ve bunu “Iletisimsel Eylem
Yetkinligi” kuramiyla agiklamaya ¢alismistir. Giinliik yagam diinyasinda insan, sosyal etkilesime
katilir ve diinyay1 acilir. Habermas, insanlara dilde akil atfeder, bu da anlama siirecine katilimin
gerceklesmesi  gerektigi anlamina gelmektedir ve sembolik ifadelerin anlagilmasini
saglamaktadir. Toplumun normatif temelleri, kisiler arasi iletisim aract olarak sosyal etkilesimi
her seyden 6nce miimkiin kilan dilde yatmaktadir. Dilde varsayilan iletisimsel rasyonalite,

toplumsal eylemin temelini olusturmaktadir.

[letisimsel eylem, dil ve dili kullanma yetenegine sahip olanlarin anlasabilmesini ve
etkinliklerini diizenlemesinin bir olanm1 olarak ortaya ¢ikmaktadir. Bu kapsamda ortaya ¢ikan
etkilesim iliskileri kapsamindaki tiim dilsel ve dil dis1 simgesel anlatimlar iletisimsel eylem
kapsaminda degerlendirilmektedir (Habermas, 1998). Iletisimsel eylem, bireyin sdzlii bir sekilde
gergeklestirdigi iletisimin farkli gecerlilik iddalarini igerdiginden episdemik, normatif ve ifade

edici eylem tiplerinin farkli yonlerini barindirmaktadir (Habermas, 2018: 32).

Iletisimsel eylemde dilsel ifadeler onem kazanmaktadir ve Habermas (2001)

konusmacinin iletisimsel niyetini soyle ifade etmektedir:
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“Konusmaci ve dinleyici arasinda bir iliskinin olusabilmesi icin verili normatif baglam
agisindan uygun bir konusma eylemi gergeklestirmek, dinleyicinin, konusmacidaki bilgiyi almasi
ve paylasmast i¢in dogru bir onermede bulunmasi,dinleyicinin soylenene inanmast igin
gortisleri, niyetleri, duygular, dilekleri ictenlikle sozcelemek, iletisimsel yolla saglanan
oznelerarast uyusma, giiven, dilsel anlasmanin iglevleriyle aciklanir.Dinleyicinin soylenene
inanmasi i¢in gortisleri, niyetleri, duygulari, dilekleri ictenlikle sozcelemek, iletisimsel yolla
saglanan  oznelerarast  uyusma, giiven, dilsel anlasmanmin islevleriyle aciklanir”

(Habermas,2001: 326).

Habermas (2001), iletisimsel eylemi, iletisim partnerleri arasindaki eylemleri koordine
etmeye yonelik bir eylem tiirli olarak diisinmektedir. Habermas, iletisimsel eylem kavramini,
aktorlerin kendi amaclarini siki bir sekilde takip etmek yerine ortak bir anlayisa ulasmaya ve
grup eylemlerini makul tartisma, fikir birligi ve isbirligi yoluyla koordine etmeye ¢alistiklar
sosyal eylemi tanimlamak icin kullanmaktadir. Iletisim yoluyla konusma ve hareket etme
yetenegine sahip kisilerin eylemlerini birbirleriyle koordine etmesiyle, birbirlerini anlamaya
yonelik bir iliski kurulmaya calisilmaktadur. iletisimsel eylem, farkli durumlarla, yani giinliik
yasam baglamlarindan referanslarla basa ¢ikmaya ve onlari dogru yorumlamaya hizmet
etmektedir. Habermas iletisimi, insanlarin bir fikir birligine varmak i¢in bilgi aligverisinde
bulunmalar1 ve rasyonel arglimanlarla kendilerini ikna etmelerine izin vermeleri olarak

kavramaktadir.

Bu baglamda Habermas (2001: 42), iletisim eylemine katilanlarin gecerlilik iddialarinin
tartisildigl, argiimanlar aracilifi ile de iddialarin kanitlanmaya c¢alisildigi ya da elestirildigi
konusma tiirlinii argiimantasyon olarak tanimlamaktadir. Argliman, sorunsal bir anlatim,
gecerlilik iddiasiyla dizgeli bir baglant1 icinde olan gerekgeler icermektedir. Argiimanlarin
giiciinii ise, gerekcelerinin saglamligi ve katilimcilarin ikna olmasi belirlemektedir. Bu ¢ercevede
konusmacinin iletisimsel amaci; konusmaci ve dinleyici arasinda bir iligkinin olusabilmesi i¢in
verili normatif baglam acisindan uygun bir konusma eylemi gerceklestirmek, dinleyicinin,
konusmacidaki bilgiyi almas1 ve paylagmasi i¢in dogru bir 6nermede bulunmasi, dinleyicinin
sOylenene inanmasi i¢in goriisleri, niyetleri, duygulari, dilekleri ictenlikle sdylemesi ve
iletisimsel yolla saglanan Ozneleraras1 uyusma, giliven, dilsel anlasmanin islevleriyle
aciklanmaktadir  (Habermas, 2001: 326). Uyusma iletisimsel eylemde 0zellikle
vurgulanmaktadir. Iletisimsel eylem mantig1 degerlendirildiginde ise Klikauer (2008) anlamaya

dair, taraflarin uzlasma amaci i¢in iletisimde bulunduguna dikkat ¢ekmektedir. Konsensiise dair
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eylem kismiysa, sdylemin ve eylemin anlagsmaya varmasiyla miimkiin olacaktir. Habermas’in
ortaya koydugu bu perspektiften 6zellikle gizli stratejik eylem, yasam diinyasindaki realizme

zarar veren iletisimin ¢arptirilmis bir versiyonunu yansitmaktadir.

Alver (2011:155-161;2016:804-816) ise, Habermas’in anlagsmanin saglanmasina yonelik
belirlemelerinde iletisim kategorilerini “Ozneler arasilik” ve “anlagsma” olarak ayrimladigini
ifade etmekte ve toplumsallagsma siireci bi¢ciminde ortaya koyarak; tiim argiimanlari i¢in temel
olusturan postulatini belirledigini sdylemektedir.Bu ¢ercevede insanlik tarihinin 6zneler arasilik,
iletisim, anlasma ve yetkinlige dayandigimi diisiinmektedir. Alver, Habermas’in, anlasma
yonelimli eyleme olanak saglayan kiiltiirli, toplumu, kimligi ve iletisimsel eylemi, yasam
diinyasinin temel boyutlar1 olarak belirledigini belirtmekte ve anlagmaya olanak saglayan ideal
bir yasam diinyas: tasarladigin1 gostermektedir. Habermas, iletisim partnerlerinin yasam
diinyasinin disinda nensel, sosyal ve 0znel diinyada anlagtiklarini ve yorumlama 6rneklerini
yapilandirdiklarini ve durum tanimlamalar1 yaptiklarmi diisiinmektedir. iletisimsel eylem
anlasma temelinde kiiltirel bilginin yenilenmesine; eylem koordinasyonu ile sosyal
entegrasyona ve sosyalizasyon ile de kisisel kimligin olusumuna hizmet etmektedir. Somut
durumlarin tanimlanmasi yasam diinyasinda uzlasilan bilgi ve belirli bir sosyal gruba aidiyet
temelinde yapilmaktadir. Kaynak ve alimlayici, kendisine ait role gore yasam diinyasinin
cercevesi i¢inde hareket etmektedir. Katilimcilarin perspektifinden yasam diinyasi, anlasma
siirecinin ¢evren olusturan baglami gibi goriinmektedir. Habermas, yetkinlik kavrami ile
ilintilendirerek, bireyi yasadigi ¢evreyi bigimlendirme potansiyeline sahip etkin bir 6zne olarak
kabul etmektedir. letisimsel eylem kavraminin kapsamini genis tutmakta ve eylem araciligiyla
kiiltiirel bilginin aktarilabilecegini, yeniden {iretilebilecegini ve bu esasta toplumsal

entegrasyonun ve bireysel 6zdeslemenin saglanabilecegini diistinmektedir.

Iletisimsel eylem kapsaminda tiim katilimcilar bir durumun ortak tanimini1 yapmakta ve
gerceklestirilen planlar da isbirligi i¢inde siirdiirmektedir. Iletisimsel eylem bakis agisi, taraflar
arasindaki deneyim ve beklentilerin daha net bir hale gelebilecegini gostermektedir. Bu
perspektif, mesruiyet iddialarinin gegerli kalmasina yol agan ve bunlara gore davranilan bir
tartisma zemin hazirlamaktadir. Bu tartigma zemini ayni zamanda yasal sosyal diizenin
amaglarmin daha uygun bir hale gelmesini de amaglamaktadir (Kihlstrdm, 2020: 3). Iletisimsel
Eylem Kuramina bakildiginda uzlasmanin bir ahlaki diislince zemininin niyetini olusturdugu
goriilmektedir. Kisacas1 her tartismanin sonucunda uzlasmaya varilmasi dogal olarak

beklenmekte ancak uzlasma niyetiyle ortaya koyulan her diisiince ¢izgisinin saglikli bir yapiya
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sahip olacag diisiiniilmektedir. Taraflar arasinda uzlagsmaya varilamadig1 ya da ¢atigma ¢iktig
durumlarda iletisimin sonlandirilmasi ve stratejik eyleme gecilmesi gerektigini ifade etmektedir.
Ortaya ¢ikan bu segenek kisinin muhatabini ¢ikarlarina uyumlu bir sekilde hareket ettirmekte ve
bu kapsamda gerekli tesvik ve tehditlerin kullanimini kapsamaktadir. Ayni zamanda iletisimi
erteleme ya da ¢oziilmeyen catismayr devam ettirmeye c¢alisma gibi secenekler de ortaya

cikmaktadir (Russel, 2019: 11).

Akkol (2019: 176-177), Habermas’in eylemlerini ozellikleriyle ele almakta ve
Habermas’a gore, uzlasim yonelimle eylemlerin yani sira basar1 yonelimli eylemler ve stratejik
eylemlerin birbirinden ayrildigini ifade etmektedir. Kisinin tamamiyla kendi {izerine diisiinme,
bilmeden anlama yeteneklerine sahip oldugu kabul gordiigiinden, 6zgiir bir kisinin bahse konu
olan tiim bu yeteneklere konusma eylemini de dahil etmesi miimkiin olarak gdriilmektedir.
Habermas, konusma eylemine ¢ok ayri bir dnem atfetmektedir. Ona gore konusma eylemi,
kisinin dogruya ulasma amacina dair bir eylemi ifade etmektedir. Ozgiir bireyin ortaya koydugu
konusma eylemi, insanlar arasinda ortaya ¢ikan iletisimden dogmaktadir. Dolayisiyla konusma
eylemi iletisimin en dogal halini temsil etmektedir. Habermas, aracsal eylemlerin, teknik
kurallara bagli oldugunu ve her daim fiziksel diinyaya yonelik bir amact bulundugunu ifade
etmektedir. Stratejik bir sekilde siirdiiriilen tiim eylemler ise insan davranigini manipiile etme
cabasi giitmektedir. Tlim bu tanimlar degerlendirildiginde stratejik eylemlerin ayn1 anda aragsal
eylemler oldugunu da sdylemek miimkiindiir. Ancak burada stratejik eylem niteligi tasimayan
aragsal eylemlerin varlig1 da s6z konusudur. “Habermas, bir eylemin stratejik oldugunun gizli
kaldig1 durumlarda bu eylemi gergeklestiren aktoriin zorlamasiz iletisimsel eylemlere bagli
oldugunu ifade etmektedir. Buradan yola ¢ikildiginda Habermas’in dikkat ¢cekmeye calistig
nokta, agik stratejik eylemlerin bir ¢esit iletisimsel eyleme doniisme potansiyeli bulundugunu

ifade etmektedir” (Russel, 2019: 42).

Habermas’m Iletisimsel Eylem Kuraminda (2001:770 v.d.) vurgulanmasi gereken bir
belirlemesi de sistem diinyast ve yasam diinyas1 kavramlaridir. Alver (2006:21), Habermas’in
sistem diinyasinin isgalinden ve somiiriisiinden kurtarilabilecek bir yagam diinyasinin miimkiin
olabilmesi i¢in evrensellik ilkesi kapsaminda bir yapinin ortaya c¢ikarilmasi gerektigine
odaklandigini belirtmektdir. Habermas biitiin insanlarin esit haklara sahip oldugu ideal konusma
ve tartisma yapisinin, dili anlamayla miimkiin oldugunu ifade etmektedir. Ona gore dil
egemenliginin smirlarinin  bulunmadigi bir iletisim toplumunu var olmasi miimkiindiir.

Habermas ayni zamanda esit ve Ozgiir bireyler arasinda zorlamasiz ve smirsiz bir tartigma
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durumu yaratilabilecegini ve bunun ideal konusma durumu olabilecegini ifade etmektedir. Aklin
bir hakikat, 6zgiirlik ve rasyonellik dlgiitii olarak algiladig1 ideal konugma durumu, kiginin
dogru inanglar lizerine yapilanmakta ve rasyonel tercihleri ile sekillenmektedir. Habermas,
iletisimsel eylem kuramu ile birlikte bireylerin ¢evresini sekillendirme konusunda edilgen bir
nesne olmayacagini 6ne slirmiistiir. Ona gore bireyler etkin bir 6zne olarak diislinebilmekte ve
bunu yetkinlik kavramiyla iliskilendirmektedir. Iletisimsel eylem araciligiyla kiiltiirel bilginin
iletilmesinin miimkiin oldugunu o©ne siliren Habermas ayni zamanda kiiltiirel bilginin
yenilenebilmesinin ve toplumsal biitlinlesmenin saglanmasinin temel yolunun iletisimsel eylem
oldugunu ifade etmektedir. Ideal bir iletisim toplumunun yaratilabilmesi igin ileri siiriilen tiim
delillerin dogru bir sekilde anlagilmasi ve bunlarin gercekliginin betimsel bir sekilde
tanimlanabilmesi gereklidir. Bireylerin sahip oldugu tartisma yetenegi sadece iletisimde
uzlagsmasi veya iletisimin sekteye ugramasinin Oniine geg¢ilmesi ile miimkiindiir. Bunun
gercgeklestirilebilmesi i¢in ise etik baglantilarla normatif idealin s6z konusu olmas1 gereklidir.
Herkesi biiylik 6lciide kapsayan evrensellik ilkesi sadece pratik bir sdylem olmamakta ayni
zamanda tiim katilimcilarin dogru bir sekilde anlagilmasiyla miimkiin olan bir durumu ifade

etmektedir.

Bu belirlemeler 1s131nda Habermas’in (2001) Iletisimsel Eylem Kurami, analiz ettigi
iletisimsel eylemin Oncelikle acik ve saydam bir iletisim yapist i¢inde tiim katilimeilarin
kendilerini ifade etmelerine ve argiimanlarini sunmalarina olanak saglayan yasam diinyasinda
gerceklestigini ongormekte ancak sistem diinyasinin bu alan iizerindeki tehdidine de dikkat
cekmektedir. Bununla birlikte iletisim, her katilimcinin diger katilimer ile birlikte ortak

semboller yaratarak, karsilikl ifadeleri ve uzlasmalar ger¢eklesmektedir.
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2- DiJITAL SOSYAL AGLARDA DiJiTAL OYUN, SOSYAL ETKILESIiM

VE ILETiSIMSEL EYLEM

Calismanin ikinci boliimiinde oyun calismalarinda 6nemli katkilar yapan arastirmacilarin
(Huizinga,2013; Piaget,1962; Vygotsky, 1967) oyun kavrami, oyunun tarihsel olarak meydana
cikis1 ve gelisimi incelenecektir. Bu boliimde 6zellikle dijital oyun irdelenecektir. Dijital oyun
kavramu, tiirleri ve sanal topluluklarda dijital oyun araciligiyla sosyal etkilesim ve iletisimsel

eylem incelenecektir.

2.1 Oyun Kavram ve Tarihsel Siirecte Oyunun Gelisimi

Oyun kavrami yirmibirinci yiizyilin basinda dikkat ve ilgi ¢eken bir etkilesim ve iletisimsel
eylem bi¢imidir. Ancak ylizyilimiza ait bir kavram degildir. Arastirmaci Huizinga (2013) oyunun
insanlik tarih boyunca var oldugu diistinmektedir Oyunun gelisimi incelenmeden kavram olarak
aciklanmas1 amac¢lanmaktadir. Huizinga (2013), oyunun 6nemini gostermek i¢in oyuncu insani
ifade eden “homo ludens” kavramini gelistirmistir. Huizinga (2013:50 v.d.), oyunu kurallara
uygun olarak belirli zaman aralifinda ve mekan iginde 6zgiirce gerceklestirilen, bir eylem veya
etkinlik olarak agiklamaktadir. Oyun anlam bakimindan zengin bir isleve sahiptir. Oyun kavrami
izerinde calisan bir bagka arastirmaci Piaget (1962 aktaran Nicolopoulou, 2004:139) ise oyunu,
dogrudan dogruya bilissel siirecler ve biligsel gelisim baglaminda ele almaktadir. Piaget i¢in
oyun, disaridan gbzlemlenebilen yollarla diger davraniglardan agik bir bicimde ayrilan farkli bir
davranig tiiri degildir. Suits (1980 akt. Sezgin,2016), ise oyunu, oynama etkinligi olarak kabul
etmektedir. Bu etkinlik istege baglilik gerektirmektedir. Kkurallar davranislar1 sinirlandirict
olarak gorev yapmaktadir. Bir amag etrafinda bigimlenen oyunda yer alanlar 6nceden kurallari

kabul etmistir.

Bir diger onemli arastirmact Vygotsky (1967 aktaran Nicolopoulou,2004:148), oyunu
aciklarken, birbiriyle baglantili iki unsure vurgu yapmaktadir. Bunlar; imgesel bir durum ve
imgesel durumdaki dolayli kurallardir. Bir imgesel durum, sadece -mis gibi oyunun degil, ayni
zamanda - gizli bir bigimde bulunabilmesine karsin- kuralli oyunlarin da- belirleyici bir niteligi

olmaktadir.

Oyun sozciigiiniin kokeni incelerken Huizinga (2013:16-21), kapsamini genis tutmakta ve sadece
insanlar ve diger canlilarin hayatiyla sinirli kalmayip, kiiltiirle baglantili olarak oyunu

anlamlandirmaktadir. Oyun sadece insanlar arasinda degil, hayvanlar arasinda da
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gerceklesmekte ve tiim canlilarin hayatini kapsamaktadir. Rasyonel olarak agiklanamayan
oyunun var oldugunu sdylemek de miimkiin degildir. Diger canlilar gibi kopekler de oyun
oynamakta ve ayinsel davranmiglar gelistirmekte ve birbirlerini oyuna cagirmaktadirlar. Tiim
canlilara ait bir davrnig bigimi olan oyun, biyolojik ve fizyolojik sinirlarin 6tesine gegimekte ve

amaca yonelik bir 6zelligi bulunmaktadir.

Huizinga (2013: 16- 20), oyun ile dil ve kiiltiir arasindaki iliskiyi 6n plana ¢ikarmaktadir. Oyun
oynamada insan, “iletisim kurma”, “6grenme”, ‘“emredebilme” yetileri dil aracilifiyla
gergeklestirmekte ve bu anlam ylikleme siirecinde dil 6nemli bir rol oynamaktadir. Dil ve oyun
biraradadir.  Dil aracilifiyla nesneler birbirinden ayrilmakta ve somut seyler zihinde
canlanmaktadir. Kiiltiirle iliskisinde de ise, oyun, tiim etkinliklerden ve kiiltiirden de daha eskidir
ve kiiltiiriin olusumunda oyunun bir rolii vardir. Oyun, kiiltiirden 6nce ortaya ¢ikmis olan bir
islevdir. Kiiltiir oyundan sonar ortaya ¢ikmig sonra onunla etkilesime girmistir. Oyunla kiiltiir
arasinda etkilesim vardir. Oyun, kiiltiir tarafindan bigimlendigi gibi onu bi¢imlendirmektedir.
Insan, iletisime girebilmek i¢in oyundan yararlanmistir. Oyunlar kiiltiire katkida bulunmaktadur.
Bu oyunlar arasinda yapilan ¢esitli yarigmalar, dans ve miizik esliginde ritiieller ve ¢esitli edimler

yer almaktadir.

Oyun, genellikle ayni tiirden canlilar arasinda veya kisinin kendisiyle yaraticilig1 ve yetenegiyle
kurallara dayali olarak ortaya koydugu bir davranis olarak kabul gérmektedir. Vygotsky (1967
akt. Nicolopoulou,2004:146), gercek oyunun {i¢ yas dolaylarinda, sosyodramatik oyundan ayri
olmayan -mis gibi oyunla basladigini sdylemektedir. Daima toplumsal bir sembolik etkinlik olan
oyun tipik bir bi¢gimde tek bir ¢cocuktan fazlasini kapsamakta ve oyun pargalarindaki konular,
Oykiiler ya da roller, ¢ocuklarin kendi toplumlariin sosyokiiltiirel malzemelerini kavrayislarini
ve oyun amactyla kullanimlarini ortaya koymaktadir. Vygotsky, cocuklarin belirgin bir bicimde
insan islevlerine dayanak olusturmaya hizmet eden bir¢ok fizyolojik ve psikolojik egilimlerle
donanmig olarak diinyaya gelmelerine karsin yeteneklerini biiyiik 6l¢iide kiiltiirel pratikler ve
icinde yasadiklar1 toplulugun diisiince sistemleri tarafindan bi¢imlendirildigini
kabul etmektedir (Nicolopoulou,2004:146-147).

Cocuklukla iligkisinin yaninda oyunun tarihsel siirecte gelisimi de anlamlidir. Huizinga
(2013:16-20), oyunun ortaya ¢ikis siirecini incelerken, toplumunun faaliyetleri ile oyununun bir
arada oldugunu sodylemektedir. Bunu mitolojik anlatilarda gérmek miimkiindiir. ilkel
topluluklarin ibadet ritiielleri, adak torenleri, dilleri, savaslari, hikaye anlaticiliklari, siirleri,

yarisma, temsil ve kolay cevaplanamayan bilmeceler oyun olarak ger¢eklesmektedir. Topluluk
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tiyeleriyle iletisim kurmak, birlikte ava gitmek, ayin yapmak, dans etmek ve biiyii yapmak oyun
ile gerceklesmistir. Ilkel inanglarda kotii ruhlardan korunmak ve iyi ruhlar tarafindan kabul
gorebilmek ve daha giivenli yasam siirebilmek i¢in yapilan ayinler bir oyun bi¢iminde
diizenlenmistir. Dolayisiyla her kutsal edim bir oyundur. Bunun gibi 6zellikle de avcilik ve
toplayicilikla gecinen ilkel topluluklarda vahsi hayvanlarin avlanmasi topluluk i¢inde bir oyun

esasinda yapilmistir. Avda gézlenen oyun kiiltiiriin olusumundan da eskidir.

Stingti (2020:17), oyun tarihinde bir¢ok farkli iiretim goriildiigiinii séylemektedir. Bu baglamda
tarihte en eski oyun, bes bin y1l dncesine dayanmaktadir. Bu oyun, Bagar Hoyiik kazilarinda ele
gecirilen kirk dokuz ufak tastir. Bu oyunun Suriye ve Irak’ta da oynandigi bilinmektedir. Bunun
yaninda “The Royal Game of Ur” adli Siimer oyununa da vurgu yapmak gerekmektedir.

Kazilarda oyunun ana kurallar haricinde, sonrasinda yenilenen bir tas tablet de kesfedilmistir.
Ayrica Misir’da da oynan bu oyun, tek bir kutu tizerinde, iki farkli kisinin belirli kurallar i¢inde
yarisip iizerinde ilerledigi tahtayu ilk bitiren olmasim 6ngérmektedir. Bunun yaninda Suriye, iran
ve Kibrista da Ur adli oyunun, Roma déneminde siklikla oynanan Ludus Duodecim Scriptprum

adli zarla oynanan oyunun da kdkeni oldugu dngoriilmektedir.

Ayrica Siingii (2020:17), kutu oyun kategorisinde degerlendirilen ve Misir’1n ilk

hanedanligina ait duvar resimlerinde bulunan hiyerogliflerde gézlemlenen Sanet isimli oyunu da
belirtmektedir. Bu oyun M.O. 3.500 ile 3000 tarihleri arasinda oynanmistir. Bunun yaninda
Hindistan’da Rig-Veda nin M.O. 1000 yilinda oyunlardan séz edilen bir belgesinde, Dogu Asya
tarafindaki Cin’deyse Liubo isimli bir oyundan bahsedilmistir. Kurallarina dair herhangi bir bilgi
bulunmayan bu oyunu, bugiin bile fazlasiyla insanin deneyim ettigi Go takip etmektedir. Arap
kokenli bir isme sahip olan Mancala olarak bilinen bir oyun ise, Afrika kokenlidir. Amerika’da
ise, M.O. 5.000 yilina uzanan ve oyun oldugu sanilan ancak heniiz ispatlanamayan Meksika
Chiapas’in Tlacuachero arkeolojik alaninda bulunan semboller de bu baglamda belirtilebilir. 400
ile 1200 y1llarina uzanan kutulu oyunlar ise, German ve Kelt koklere sahiptir (Murray, 1951 akt.

Stingti, 2020:18).

Tiirklerin yasaminda da oyun ve oyun esasina iligkin bilgiler vardir. “Tiirklerde oynanan
veya oynanmis geleneksel oyunlarla ilgili bilgiler Kaggarli Mahmut’ un Divanti Liigat-it Tiirk adli
eserinde, Evliya Celebi’nin Seyahatname adl1 eserinde ve Dede Korkut Hikayelerinde goriilebilir.
Bunlarla birlikte ingiliz gezgin ve oryantalist Thomas Hyde 1n 1694 tarihli De Ludis Orientalibus

adli eserinde su Tiirk oyunlarinin tanimin1 vermistir. Bunlar; alli dikli oyunu, asik oyunu, atlanbag
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oyunu, bizdik oyunu, ¢alik oyunu, dokuztas oyunu, dur tut oyunu, el oyunu, falaka oyunu, firlak
oyunu, gerdan oyunu, koz veya ceviz oyunu, kumar oyunu, mangala oyunu, siramana oyunu,
satran¢ oyunu, sultan oyunu, tabanca oyunu, takla oyunu, tavla oyunu, tek mi ¢ift mi oyunu, top
oyunu, tura oyunu, uzun esek oyunu, yumurta oyunudur” (And, 2003 akt. Sezgin,2016). Bunun
yaninda Orta Cag’da Tiirklerin baska oyunlar1 da 6nem kazanmistir. “Avcilik, at biniciligi, giires,
cirit, top kapma, satrang, kosu, daga ¢ikma ve inme gibi oyun ve aktiviteler yer almistir. Bu
oyunlardan bazilar1 gilinlimiize kadar ulasmistir. Oynanan oyunlarda cocuklarin fiziksel
kondisyonunu ve zekasini gelistiren unsurlar vardir ve bu oyunlar ¢ocuklari iyi bir asker olmak
i¢cin hazirlamaktadir” (Turan ve Kirpik, 2007). Farkli cografyalarda gelisme gosteren toplumlarin

oyunlari, kiiltiirel yapilar1 hakkinda anlamli bulgular ortaya koymaktadir.

Insanlar tarihsel siirecte cografyalari, Kkiiltiirleri ve degerlerini ortaya koyan oyunlar
gelistirmistir. Bu oyunlar ayn1 zamanda onlarin kiiltiirlerini ve degerlerini etkilemistir. “Tarih
boyunca insanlar, oyunlar oynayarak temsil ettikleri toplumsal degerler ve kiiltiirel 6geler ile ilgili
olarak bizlere genis bilgi vermislerdir. Tarihi kaynaklardan ve arkeolojik kazilardan giinlimiize
ulasan veriler bu bilgileri dogrulamakla birlikte oyunun insanin toplumla olan iligkisini de
belgelemektedir. Toplumlarin sinif yapisi ve normlarina kadar genis dlgekte bir kiiltiirel hazine,
oyunlar iizerinden erigilebilmektedir” (Tor ve Irmak,2022:1802). Bu baglamda ge¢misin kiiltiir

mirasinin oyun araciligiyla da glinimiize aktarildig1 goriilmektedir.

Daha yakin tarihe bakildiginda ise oyun tiirlerinin gelistigi goriilmektedir. Onbesinci yiizyi1ldan
bugiine kadar gelen kart oyunlar1 da tarih boyunca farkli sekillerde deneyim edilen oyunlar
olmustur. Ozellikle ayni destenin kullanilarak bu kadar farkli oyun iiretilmesi, ilging oldugu gibi,
farkli kiiltlirlerin, farkli oyunlar yaratarak, bu oyunlarin insanlarin cografi hareketleri ile bir
noktadan digerine tagindig1 gézlemlenmektedir. Bu oyunlardan bazilar1 bilinen iskambil destesi
ile oynanirken, birgok oyun da kendisine has destelere ve kurallara sahip olmustur (Siingii,
2020:18). Oyuncaklar ve dolayisiyla da oyun yirminci yiizilin basindan itibaren belirgin olarak
farklilasmistir. Bunu hem oyuncaklarin bigiminde, hem oyun esasinda, katilimci sayisinda ve
oyun ortaminda gérmek miimkiindiir. Gelisen teknoloji farkli oyun ve oyuncak yaratmaktadir.
Gegen yiizyillarda ve yirminci yiizyilin basindan dijitallesme siirecine kadar hala oynanan
bestas, top, saklambag, ip ve lastik atlama gibi oyunlar bu siirecten itibaren yerini daha yapboz,
puzzle, lego, uzaktan kumandali cesitli oyuncaklar ve televizyon ekraninda veya bilgisayar
araciligiyla internet ortaminda oynanan dijital oyunlara birakmistir. Dijitallesme siireci ile
birlikte 1se, ¢ok cesitli ve yirmibirinci diinyanin Ozelliklerini yansitan dijital oyunlar

gelistirilmistir.
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2.2 Oyunun Ozellikleri

Oyunu kiiltiirel bir bi¢im olarak diisiinen Huizinga (2013), onun baz1 6zelliklere sahip
oldugunu kabul etmistir. Huizinga (2013:24-28) oyunun sahip oldugu o6zellikleri sosyal
nitelikteki oyunun ilkel oyundan yani geng hayvanlar ve bebekler tarafindan oynanan oyundan
bazi kriterlere gore ayrildigini 6ngorerek, belirlemistir. Bu serbest eylem 6zelligidir. Oyunun
dogasinda var olan eglence karakterini yok edecegi i¢in oyuncu oyun oynamaya zorlanmamakta
ancak tesvik edilmektedir. Oyun istege bagli olarak serbest edimle gerceklesmektedir. Oyuna
katilmak ya da katilmamak i¢in bir zorunluluk yoktur. Oyun etkinliginin bir anlam kazanmasi
diger katilmecilar1 gerektirir. Oyunda, bireyler karsilikli bagimlilik iliskisindedir. Bununla
birlikte oyun fizyolojik bir gereksinim, ahlaki bir gorev ya da temel amag olarak Kabul
edilmemektedir. Oyundan vazgecilebilir veya baska bir zaman oyun oynanmasina karar
verilebilir. Ikinci 6zellik, giinliik hayattan farklilasma, sinirlandirmadir. Oyun giinliik yasamda
daha alt diizeyde konumlandirilmaktadir. Oyun serbest zaman i¢inde gerceklestirilen bir
etkinliktir ve yasamin esas unsuru degildir. Oyun kendine 6zgiir bir alanda gergeklesmektedir
ve bireylere glinliik yasamin gercekliginden bir siireligine uzaklasma ve esneklik saglamaktadir.
Bir gorev olarak goriilmeyen oyun, dogrudan maddi menfaatlerin veya yasamin diger ihtiyag ve
gerekliliklerinin tatminini amaglamamakta ve alisilmig veya gercek yasama karsilik gelmemekte
sadece eglence igin var oldugu kabul edilmektedir. Ugiincii 6zellik, kurala dayali olmasidur.
Oyun, oyun siiresince gegerli olan norm ve kurallar1 gecersiz kilan kendi kurallarini ortaya
koymakta ve ona tabi olmaktadir. Kurallar, oyuna dahil olan herkes tarafindan kabul edilmekte
ve kendi yasalarina sahip kapali bir oyun toplulugu olusturmaktadir. Dérdiincti 6zellik, yakinlik
ve sinirlandirmadir. Uzamsal ve zamansal sinirlama, oyun i¢in bir ¢erceve saglamaktadir.
Oyunun gidisati, bireysel oyun adimlariin sirasini belirlemekte aradaki baglant1 oyun iginde bir
diizen olusturmaktadir.

Bu siire¢ gerceklestirildikten sonra, tekrar edilebilmekte ancak her zaman ayni sonucu
vermemektedir. Oyun mekan olarak belirli ve 6zel bir ortamda gerceklesmektedir ancak zaman
acisindan bir sinirlandirma yoktur. Herkes i¢in ayni ve esit olan oyunun baglama ve sona eris
stiresi de bellidir. Oyun siirecinde basarma istegi ve kaybetme kaygisi vardir. Oyunun kurallarina
gore oynanmasi zorunlulugu vardir. Oyunun bir diger 6zelligi tekrarlanilabilirligidir. Oyun
diizenli olarak tekrarlanarak, insan yasamina eslik etmekte, onu tamamlamakta ve bir unsuru
haline gelmeketedir. Bunun yaninda oyunun oynanmasi i¢in mutlak bir diizen olmalidir.

Oyun diizen yaratmaktadir ve hatta diizenin kendisidir. Tiim oyunlarin kurali vardir ve bu ona
uymak gerekir. Kuralin ¢cignenmesi oyunu bitirir. Bununla brilikte oyun sonra kendi diizenini
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yeniden kurar. Kurallara uymayan kisi oyun dis1 birakilir. Huizinga (2013), oyun ve ciddiyetin
birbirine zid olmadigin1 diistinmektedir. “Ciddiyet, oyunu dislamaya ydnelik olsa da oyun,
ciddiyeti icerebilmektedir. Ciddiyet, oyun olmayandir ve bagka hic¢bir sey degildir. Buna karsilik,
oyunun anlamsal agirligi ciddi olmayan anlamiyla asla tanimlanamaz ve tiiketilemez. Oyunun,
oyun olabilmesi i¢in ciddi bir katilim gerekmektedir” Huizinga (2013: 69).

Oyun kavramu iizerine diisiinen ve ¢alismasinda Huizinga’nin (2013) ¢alismasindan yaralanan
bir diger 6nemli yazar Callois’dir. Caillois (2001:3 v.d.; 9-10), Huizinga'nin (2013) belirledigi
sosyal oyun Ozelliklerini gelistirmeye calismistir. Huizinga'nin sosyal oyununun temel
Ozelliklerine besinci Ozellik olarak belirsizlik ve verimsizligi eklemistir. Clinki; belirgin bir
oyun hedefi olmasina ragmen, oyunun gidisat1 ve sonucu belirsizdir. Ayni zamanda oyunun
bitiminden sonraki durum baslangictaki ile aynidir. Baska bir deyisle, etkinligin kendisi verimsiz
olarak tanimlanabilir, ¢linkii oyunun disinda anlam1 olan ne mal, ne zenginlik, ne de bagka bir
yeni 0ge yaratilmamaktadir. Altinc1 6zellik ise, kurmacadir. Oyuncu, oyunda siradan hayatla
iligkisinden bagimsiz ikinci bir gerceklik veya gercek disi bir gerceklik icinde oldugunun
farkindadir.

Bu baglamda oyunlarin karmasiklastik¢a oyuncu tiplerinin de farklilastig1 ve iglevlerinin

oyunun amacina ve ortamina, kurallarina gore degistigi ongdriilmektedir.

2.3 Dijital Oyun, Tiirleri ve Pazar

Insanlik tarihi boyunca bireylerarasinda ve topluluk igindeki etkilesim ve ieltisimde énemli bir
rol oynayan oyun, dijital iletisim ve medya teknolojisinin gelisimi ile sanal ortama taginmaistir.
Dijital oyunlar, toplumun her yas grubundan insanin ilgisini ¢ekmesi ve ¢esitli amaclara gore

gelistirilebilme potansiyeli nedeniyle bir oyun endiistrisi yaratmstur.

2.3.1 Dijitellesme ve Dijital Oyun Kavram

1960’11 yillarin sonunda Internet’in icat edilmesi ile belirginlesen dijitallesme olgusu
kiiresellesme olgusu ile etkinlik alanin1 genisletmistir. Iletisim ve medya teknolojisinin ilk énce
1990’11 yillarda web 1.0 ve 2000’1i yillarin basinda web 2.0 teknolojisine evrilmesi ile birlikte
dijitallesme olgusu iletisim alaninda iletisim ve medya pratiklerini etkilemis ve doniistiirmeye
baslamistur. Dijital teknoloji kuskusuz sadece iletisim ve medya alanin1 degil tiim uluslararasi
ve ulusal finans, ekonomi, kiiltiir, pazarlama, hukuk, miihendislik ve tip gibi ¢ok farkli alanlar1
da etkilemektedir. Dijitallesme olgusu c¢ok ilgi ¢ekmektedir. “Dijitalizasyon, dijital bilginin
merkezde yer aldig1 gelir yaratmak, is gelistirmek, yalnizca dijitizelestirmeyip is siireglerini
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yapilandirip doniistiirmek ve dijital is i¢in bir iklim yaratmak i¢in dijital teknoloji ve (orijinalde
dijital ya da dijitize edilmis) verilerin kullanimi1 anlamindadir” (Sezen ve Seneras, 2022:54).
Dijitallesme kavrami o6zellikle doniisiimle baglantili olarak acgiklanmaktadir. Bu baglamda
Uzmez ve Biiyiikbese (2021:124), dijital doniisiimii, “dijital teknolojileri kullanarak, orgiitlerin
faaliyetleriyle ilgili olanaklarin farkina varmalar1 rekabet avantajlarini fark etmeleri ve
avantajlar1 orgiit faaliyetlerinde kullanabilme becerileri olarak™ ifade etmektedirler. Bu
cercevede dijital donilisiim oOrgiitlerde yapilacak isleri ve takip edilecek siiregleri dijital
teknolojilerin kullanilmasi ile gerceklestirmektir. Genis bir alana yayilan dijitallesme olgusu,
iletisim ve medya sektoriinde de belirgin olarak goézlenmektedir. “Enformasyona erisimin
oniindeki mekansal problemler agilmis ve diinyanin muhtelif bolgelerinde yasayan insanlarin
enformasyona aninda erisebilecegi, enformasyonu paylasabilecegi ve birlikte liretebilecegi kabul
gormiistiir” (Aktag, 2014:375). Bu siliregte QR kod teknolojisinin gelisimi de Onem
kazanmaktadir. “QR kod kullanimiyla beraber etkilesim 06zelligi kazandirilmig olan matbu
gazete, hem igerik iiretenlere hem de okurlarina yeni bir gazete deneyimi sunacaktir. Geleneksel
gazete okuru, matbu gazetesinden vazgecmeden de diger bir deyisle bir iletisim aracini, bagka
bir iletisim aracina ikame etmeden de ¢evrimi¢i ortamda bulunan ilgili enformasyona erisim
saglayabilecektir. QR kod kullanimi ile beraber artik matbu gazete, hibrid (melez) bir iletisim
aracina doniismiistiir. Dolayist ile giiniimiiziin geleneksel gazete okuru ayn1 zamanda da Internet
kullanicis1 olan birey, hem geleneksel gazetelerinde hem de matbu gazetelerinde yer alan
haberlere iliskin daha detayli enformasyona, ¢evrimig¢i ortamda bulunan video, goriintii, ses ve
metin dosyalarina aninda, zaman ve mekéan kisitlamalarinin da 6tesine gegerek ulasabilecektir”
(Aktas,2013: 125-126). Hem dijital medya alaninda hem de sosyal aglar araciligiyla iletisim
doniistime ugramaktadir. Bu baglamda internet araciligiyla erisilebilen dijital sosyal aglar, cok
cesitli iletisim platformlarina ve dijital medyaya erisim imkan1 sunmaktadir. Web 2.0 teknolojisi
ile birlikte dijital sosyal aglar, iletimden ziyade etkilesime olanak saglamakta ve bireyi icerik
ureterek, paylasabilen etkin bir konuma getirmeketdir. Dijital sosyal aglarda ¢ok genis bir

yelpazede bireylerin katilabilecegi sanal topluluklar olugsmaktadr.

Toplumun tiim mesleklerini kapsayan ve giderek etkisini arttiran dijitallesme olgusu oyun
alanimi da etkilemistir. Fiziki ortamda gergeklestirilen oyun oynama eylemleri ve ortaya ¢ikan
etkilesim stiregleri artik dijital ortama tasinmakta ve bu alanda gerceklestirilmektedir. Tarih
boyunca fiziki ortamda gerceklesmis olan oyun, ¢ocuklardan yetiskinlere, erkeklerden kadinlara
toplumun farkli sosyo-ekonomik 6zelliklere sahip bireylerinin ilgisini ¢ekerek, artik sanal bir

ortama taginmaktadir. Bu baglamda 6nce dijital oyun kavraminin agiklanmasi1 amaglanmaktadir.
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Teknolojinin gelisimiyle birlikte dijital oyun kavrammin da kapsammin genisledigi
goriilmektedir. “Dijital oyunlar; bilgisayar tabanli, metin ya da gorsellik {izerine insa edilmis,
bilgisayar ya da oyun konsolu gibi elektronik platformlar {izerinde bir veya birden fazla kisinin
fiziksel ya da ¢evrimigi ag iizerinden birlikte kullanabildigi bir eglence ve bos zaman aktivitesi
yazilimidir” (Dijital Oyunlar Raporu, 2020:5). Bunun yaninda “dijital oyunlar, fizik, yapay zeka,
ses, animasyon ve grafikler gibi bazi temel islevsellikleri saglayan bir oyun motor yazilimi
tarafindan yapilandirilmis” (Rose, 2012: 41) oyunlardir. Dijital oyunlar eglence igeren medya
sunumlart olarak goriilebilir. Dijital oyunlar medya teknolojisi araciligiyla medyanin ve oyunun
Ozelliklerini bir araya getirmekte ve sunmaktadir. Cevrimi¢i ¢ok kullanicilarin oynadiklari
oyunlarin sayisal bir ortamda oynanmasi nedeniyle bu tarzdaki oyunlarin genel olarak “sayisal
oyunlar” olarak adlandirilmasini saglamustir. ilki video oyun olarak karsimiza cikan dijital
oyunlar, arcade (atari) oyunlari, bilgisayar, konsol ve cep telefonlar1 ile oynanan tiim oyunlari
kapsamaktadir (Binark, 2005: 4; Binark ve Siitcii,2008:43). Bu baglamda; dijital oyun kavrami,
video ve bilgisayar oyunlarin1 da kapsamaktadir. Dijital oyunlar, hedefleri, etkilesimli yapilari,
kurallar, geri bildirim sistemleri, anlati yapilar1 ve ortaya ¢ikan sonuclarla karakterize
edilmektedir (Plass, 2015). Teknolojinin gelismesi ile birlikte mobil oyunlar da bu kapsama
girmistir. “Dijital oyun araglar1 giiniimiize kadar ¢ok fazla geliserek bir cep telefonunun mobil
uygulamalarinin yani sira son nesil konsollarda ve PC’lerde genis, kalic1 bir yere sahip olmustur”
(Dijital Oyunlar Raporu, 2020:5). Oyle ki mobil akilli telefon oyunlari, el konsolu ve kisisel

dijital asistanda (PDA) oynamayla siki rekabet eder duruma gelmistir.

Dijital oyunun ortaya ¢ikis1 ve gelisim siireci incelendiginde, teknolojinin gelisimine kosutluk
gosterdigi belirlenmektedir. Yirminci ylizyilin ikinci yarisinin basinda, 1950’ nin sonlarina dogru
bilgisayar ekranlarinda ilk dijital oyun ¢alismalar1 baslamis ve ardindan 1970 ve 1980’11 yillarda
oyun firmalar1 kurularak, oyun markalar1 giderek 6nem kazanmistir (Tor ve Irmak,2022:1813).
Bu baglamda Tezel (2016: 11), Thomas T. Goldsmith Jr. ve Estle Ray Mann tarafindan
gelistirilen, patenti 1947 yilinda alinmakla birlikte 1948 yilinda yayimlanan ve bir katot 1s1n tiipii
olarak tiretilen bir fiize simiilatorii, dijital oyunlar tarihindeki en eski oyun olarak belirtmektedir.
Bunun yaninda ilk yazilan bilgisayar oyunu 1952 yilinda OXO ve iki kisi ile oynanan ki Kisilik
Tenis (Tennis for Two) olarak kabul edilmektedir. Oncii olan bu iki oyunun yaninda 1962 yilinda
MIT’de, Stephen Russel tarafindan gelistirilen Spacewar en ¢ok oynanan bilgisayar oyunu
olarak bilinmektedir (Bellis, 2020 akt. Kelek¢1,2021:55). Spacewar’in gelisimini izleyen

70’11 yillarda video oyunlar giderek 6nem kazanmis ancak asil énemli sigrama 90’11 yillarda

ortaya ¢ikmaistir.
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Bu cergevede Henry’nin (2002 akt. Kelekei,2021:55) tespitleri 6nem kazanmaktadir. Henry,
1973 yilinda Spacewar’dan sonra ilk video oyunu olan ve siyah bir arka plan {izerinde beyaz
dikdortgenlerle basit bir konsepte sahip olan eglence odakli Pongun yapildigini belirtmektedir.
Izleyen yillarda yapilan oyunlar, dnceki oyunlarm o6zelliklerini &diing alan belirli tiirlerin
ornekleri olma oOzelligini gostermektedir. 1977°den 1993°e kadar olan zaman dilinde tek
oyunculu oyunlar egemenken, 1980’1 yillarda da ¢ok oyunculu oyunlar kisisel ag baglantilarinin
smirli olmasi nedeniyle nem kazanmamustir. izleyen yillarda metin oyunlari, macera ve hazine
oyunlar1 tretilmis ve ilgi ¢ekmistir. Kisisel bilgisayarlarin yayginlagsmasindan sonra oyun
konsollar1 1989 yilinda iiretime gegmistir. 1992 yilinda ise, ii¢ boyutlu oyunlar kullanicinin
deneyimine sunulmus, Wolfenstein oyunu iretilmistir. Ayrica Doom oyunu ve 1994 yilinda

Sonny tarafindan tretilen Playstation oyun konsoluna da vurgu yapmak gerekmektedir.

Oyun tarihinde Atari oyunlarinin da belirtilmesi anlamlidir. ilk 6nce 1977 yilinda Atari 2600’iin
tiretilmis ve akabinde tiretilen Commodore 64 ve Amiga sistemler ile dijital oyun deneyimi tiim
diinyada yayginlagmistir. 1993 yilinda PC platformu tiim diinyada taninmis ve Windows 95’in
tretimi ile dijital diinyada giderek yerini saglamlastirmistir (Siingii,2020:19). Yirmibirinci
ylizyilin basinda ise, bilgisayar oyunlarimin yaninda konsol iiretim ve satis1 giderek dnem
kazanmaya baslamis ve pazar genislemistir. Mobil akilli telefonun gelisimi ise, mobil oyunlara
miisaade etmis ve oyunlari ¢esitlendirmistir. Mobil oyunlarin gelisiminde Nokia cep telefonunun
icinde bulunan Snake oyunu etkili olmustur. Sosyal medyanin gelisimi ile birlikte Farmville
giinliik oynanan oyun tiirleri i¢ine girerek kullanicilara farkli deneyimler sunmus ve yeni bir

pazar olusmustur (Kelek¢i,2021:55). Mobil akilli telefon, oyun oynamanin her an
gerceklestirilebilirligine sagladigi olanak ve hiz ile pazarmnin gelisiminde onemli bir rol

oynamistir.

2.3.2 Dijital Oyunlarin Tasarimsal Ozellikleri

Dijjital oyunlar incelenirken, dijital oyun tasarim siirecine de vurgu yapmak gerekmektedir Dijital
teknolojinin gelisiminin sundugu gorsel ve isitsel unsurlar ve grafikler, dijital oyunlarin
cekiciliginin arttirllmasinda 6nemli bir rol oynamaktadir. “Tasarim stireci 6zellikle de kavram
tasarimindan itibaren dnem tagimaktadir. Bir oyun gelistirme siirecinde, kavram tasarimindan
baslayarak, sonu¢lanma asamasina kadar tasarimcilarin gelistirilen gorsel tasarimlarin oyunun
goriiniisii ve duygusuyla uyumlu olmadigina odaklanmasi gerekmektedir. Gorsel tasarimlar oyun
i¢in tasarlanan karakterlerin, mekanlarin ve ara yiizlerin bir biitiinii olarak goriilmelidir. Karakter,
mekan, nesne ve ara yiizlerin kavram tasarimlari, oyun tasariminin baslangicindaki ilk 6nemli
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adimlarindan  birisidir. Bu asamada yapilan ilk ¢izimler oyunun gOriiniisiiniin
bicimlendirilmesine, kullanicinin karakter ve ara ylizlerle nasil ve hangi diinyada etkilesim
icinde olacaginin belirlenmesine yardimci olmaktadir” (Mitchell, 2012: 81). Oyun tasariminda
fikir, tasarim ve gelistirme asamalarinin yaninda izlenmesi gereken baska asamalar da vardir.
“Bu asamalar iiretim, satis / pazarlama, yerellestirme, dagitim ve destek asamalaridir. Oyunun
tiretim stirecine iliskin asamalar, oyunun hangi sartlar altinda, hangi amagla yaratildigina bagl

olarak farklilik gdsterebilmektedir” (Bermanbek, 2009: 117 v.d.).

Oyun fikrinin gelistirilmesi sonrasinda {iretim ve dagitim ana siiregler olmaktadir. Bununla
birlikte oyunun genis kitleler tarafindan kabul gérmesi biiylik Ol¢lide tasarimin basarisina

baghidir.

Bu cercevede oyun iiretiminde Ozellikle tasarimin grafik Ozelliklerinin iyi diistiniilerek,
gerceklestirilmesi 6nem tasimaktadir “Bir oyunun tasariminda en onemli faktdrlerden biri
etkileyici grafikler kullanarak oyunun oynanabilirligini arttirmaktir. Bu faktdrlerin baginda renk,
bicim, tipografi vb. bircok grafik eleman gelmektedir. Tasarlanan gorseller oyuncunun oyunun
basindan sonuna kadar ekran icindeki algiladigi grafiklerin biitiinlidiir. Oyunun logosundan
baslangi¢ ekranina, oyun mekanindan, karakter tasarimina, metin yonlendirmeleriyle oyuna dair
biitiinliik saglayan tasarimlarin tamamini icermektedir. Oyun ic¢inde yapilan tasarimlar
oyuncunun algilanabilirlik seviyesini arttirarak oyunun ¢ehresini  degistirmektedir”
(Keleke1,2021:55 v.d.). Bu baglamda oyunun anlamli bir tasarima sahip olmas1 gibi kullanici
yonelimli de olmasi gerekmektedir. Kullanicinin kolay algilamasin1 6ngdérmek pazar iginde

basarili olmanin bir kriteridir.

Oyuncunun oyun konusunu ilgi ¢ekici bulmasinin yaninda rahatlikla oyuna katilabilmesi ve
stirdiirebilmesi i¢in gerekli tasarimsal 6zellikleri i¢inde barindirmasi 6nem tagimaktadir. “Sanal
ortamin gercekei, inandirici, anlasilir ve oynanabilir olmasi, oyuncuyu memnun etmesi,
oyuncuya sanal ortamda var oldugunu veya bulundugunu hissettirmesi, oyuncuya 6zgiir segimler
yaparak sanal diinya lizerinde kontrol sahibi oldugunu diisiindiirmesi gerekmektedir” (Bostan ve
Tingoy, 2015: 8 v.d.). Bu baglamda Bostan ve Tingdy’iin (2015: 8- 19), temel kriterlerini daha

ayrintili ifade etmek yararl olacaktir.

Bostan ve Tingdy’iin (2015: 8- 19) belirledigi temel tasarim kriterleri icinde gercekgilik-

inandiricilik birinci kriter olarak ifade edilebilir. Gergekgeilik alginin dogal bir uzantisidir.
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Kisinin sanal diinyadan aldig1 fiziksel uyarilar gercek diinyadan aldig: fiziksel enerjilere ne kadar
benziyorsa algi da o kadar gercekei olmaktadir. Gergekei sanal ortamlar yaratmak i¢in kurulan
modeller, teknolojik kisitlamalardan dolayi, ¢ogunlukla goérme ve isitme duyusu iizerine
odaklanmaktadur. Ikinci kriter; anlasilirlik — oynanabilirliktir. Anlasilirlik sanal diinyanin oyuncu
eylemlerine cevap verme mantiginin oyuncular tarafindan tahmin edilmesidir. Anlasilirlik ile
yakindan iligkili bir diger kavram olan oynanabilirlik, oyuncunun giris birimlerini kullanarak
sanal diinyaya istedigi eylemleri gondermesi ve karsiliginda sanal diinyadan arzu ettigi tepkileri
almasidir. Oynanabilirligi etkileyen faktorler hikayenin kalitesi, sistemin tepkiselligi ve
kullanilabilirligi, kisisellestirme segenekleri, kontrol, etkilesim yogunlugu, gercekcilik seviyesi,
grafik ve ses kalitesidir (Sdnchez v.d., 2012 akt. Bostan ve Tingdy,2015:12). Ugiincii kriter;
memnuniyet — hazdir. Sanal ortamlarda kullanict memnuniyeti tasarimla iliskili bir kavramdir.
Zorluk ile kolaylik arasinda kurulacak denge oyuncu karakteristikleri ile yakindan iligkilidir.
Dordiincii kriter var olma — bulunma hissidir. Bilgisayar oyunlarinda oyuncular iki fiziksel
ortam1 ayni anda algilamaktadir. Bunlardan ilki kisinin gercekten var oldugu fiziksel diinya,
digeri ise iletisim kanalindan oyuncuya aktarilan sanal diinyadir. Bulunma hissi veya uzvarlik,
kisinin kendisini iletisim kanalindan iletilen diinyada hissetmesi ve iletilen diinyada
bulunduguna inanmasidir. Son kriter 6zgiirlik - kontrol se¢im Ozgiirliiglidiir. Oyuncularin
kendilerine sunulan birkag alternatif arasindan kendi amaclarina uygun olani se¢ebilmesidir.
Alternatiflerin sayis1 kadar farkl alternatiflerin oyuncu isteklerini ne kadar karsiladig1 da 6nem

kazanmaktadir.

Oyunda tasarlanan sanal ortamin oyuncuya sunmast ongoriilen bu kriterlere ek olarak, bazi
ozellikler daha vurgulanabilir. Bu baglamda; “oyunun nasil gelistigi, oyun ortamini olusturmak
icin metin kullanimi, gorsel tabanli oyunlarda gegisler, karakter tasarimi, ses, miizik, renk,
illiistrasyon, animasyon ve video unsurlar1 oyun tasariminda onemli bilesenlerdir. Bu bilesenler,
oyuncunun kendini oyun deneyimine kaptirmasina ve oyun iginde siirekliligin olmasini
saglamaktadir. Oyunlarin farkl kitlelere hitap etmesiyle grafik stillerinin oyun tiirlerine gore
benzer tarzlarda tasarlanmasi gerekmektedir” (Kelek¢i,2021:56). Bu baglamda dijital oyunlarin
fikir olarak ortaya konulmasi ve tasarlanmasi dncesinde Pazar arastirmalar1 da kiiresel firmalar
i¢in yol gosterici olmaktadir. Bu arastirmalar, yas, cinsiyet ve egitim durumlarma gore beklenti

farkliklarini ortaya koymakta ve fikir gelistirme ve iiretim siirecine yardimci olmaktadir.

30



2.3.3 Dijital Oyun Tiirleri

Dijital teknolojinin gelisimiyle birlikte dijital oyunlar ¢esitlenmektedir. 2020 yilina ait Dijital
Oyunlar Raporunda (6-7), dijital oyunlar; konsol oyunlari, masaiistii oyunlar, online oyunlar ve
mobil oyunlar olarak kategorize edilmektedir. Bu kategoriler biraz daha ayrintili incelenebilir
(Dijital Oyunlar Raporu,2020:6-7). Bu baglamda; konsol oyunlari: daha ¢ok video oyun
oynamak i¢in 6zel yapilmis cihazlarda oynanmaktadir. Oyuncular bir kontrol cihaz1 diigmeleri
ve kumanda kollar1 olan elde tuttuklari cihaz ile video oyununu oynayarak etkilesim i¢indedirler.
Video oyunlarinda goriintii ve ses, oyuncular tarafindan televizyon veya bilgisayar araciligiyla
alinmaktadir. Konsol 6rnekleri arasinda; Microsoft Xbox, Sony Playstation, Nintendo Gamecup
ve Nintendo wii oyun konsollari bulunmaktadir. Masatistii Oyunlar; bilgisayar, dijital devrimin
baslamasi ile birlikte masaiistii oyunlarmin gelisiminde de biiyiik bir 6nem kazanmustir.
Masaiistii oyunlar1 oynayabilmek i¢in oyun pazarlarinda satilan CD, DVD alinabilecegi gibi,
internet lizerinden oynanmast da mimkiindiir. Bir diger tiir olan online oyunlar internet
tizerinden bir aga baglanip tek veya coklu oyuncular ile oynanabilen oyunlardir. Bu oyunlar
teknolojinin gelismesi ile birlikte tiim diinyada herkesin oynayabilecegi bir oyun tiirii haline
gelmistir. Oyun tiirlerine bakilacak olursa daha ¢ok rol yapma ve nigsan oyunlari, online oyun
tirtinde dikkat cekmistir. Mobil Oyunlar ise, teknolojinin gelismesi ile birlikte insanlarin
yanlarinda tasiyabildigi, telefon ve tablet gibi cihazlarin kullaniminin artmasi dijital oyun
sektorlinde yeni bir devrimin baslamasina neden olmustur. Egitici oyunlar kullanicilar tarafindan
en ¢ok oynanan oyun tiirii olmustur. Bu oyunlar hem online hem de ¢evrimdisi oynanabilen

ticretli ve licretsiz oyunlardir (Dijital Oyunlar Raporu,2020:6-7).

Bu ayrimlamaya benzer ve bazi farkliliklarla birlikte baska oyun smiflandirmalari daha
yapilmaktadir. Yazarlar (Zou vd.2019; Binark ve Bayraktutan-Siit¢ii,2008) dijital oyun tiirlerini
incelemekte ve siniflandirmaktadir. Dijital oyun tiirleri, benzer oyunlarin genis kategorilerini
temsil eden farkl tiirler halinde gruplandirilmaktadir. Bu kapsamda egitici oyun; rol iistlenme
oyunu; macera oyunu; eglenceli dijital kitap; simiilasyon oyunu ve strateji oyunu belirtilebilir.
Bu tiirlere ek olarak ticari oyunlarin da pek ¢ok farkl: tiirii vardir. Bunlar sandbox oyunu, aksiyon
oyunu, agik diinya macera oyunu, aksiyon macera oyunu, spor oyunlar1 ve aksiyon rol tistlenme
oyunu olarak ifade edilebilir (Zou v.d., 2019). Bunun yaninda Binark ve Bayraktutan-Siit¢ii niin
de dijital oyun siniflandirmasi yaptig1 goriilmektedir. Binark ve Bayraktutan-Siitcii (2008 akt.
Sucu, 2021:207-209) tarafindan ifade edilen oyun simiflandirmasimnin  ayrintili incelemesi

asagida yer almaktadir:
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Binark ve Bayraktutan-Siit¢ii (2008 akt. Sucu, 2021:207-209) tarafindan ortaya konulan
kategorilerin birincisi Aksiyon Oyunlaridir. Bu oyunlar, aksiyon filmlerine benzer nitelikte
Ozelliklere sahiptir. Hareket ve hiz odaklidir. Oyun icinde savas ve siddet unsurlar1 yer
almaktadir. Siiper Mario ve Half Life oyunlar1 bu gercevede belirtilebilir. ikinci olarak Macera
Oyunlarmi ifade etmek gerelmektedir. Bu oyun inceleme ve kesif yapabilmekte ve bulmaca
cozebilmektedir. Genellikle hikayeye odakli bir ¢esit video oyun tiirlidiir ve konsol temelli
macera oyunlar1 da bu baglamda ifade edilebilir. Ugiincii kategori Rol Yapma / Canlandirma
Oyunlardir. Oyuncular belli bir duruma bagli olarak bir karakterin roliinii iistlenmektedir.
Kullanicilar oyun i¢inde sahip olduklar1 bilgileri ve kaynaklar1 mantiklalari ile degerlendirerek,
ortaya koyduklar1 karakterin karsilastigi sorunlar1 ¢ozmeye yonelmektedirler. Diger kategori
Simiilasyon Oyunlari olarak belirlenmektedir. Simiilasyon Oyunlar1 ger¢eklik algisina yakindir.
Bu Power Matrix, Train Simulator ve Bus Simulator ve oyunlar1 6rnek olarak verilebilir. Bu
oyunlarinda tiim platformlarda cazip simiilasyonlar ve strateji oyunlarinin yardimiyla ¢éziime
kavusturulmaya saglanan sorunlar hakkinda gercek calismalardaki uygulamalarin oyun hali
sunularak, kullanicilarda gercekmis gibi algilar olusturulmasi 6ngoriilmektedir. Spor Oyunlari
kategorisi ise, spor alanlarinin taklit edilerek hazirlandigi bir platform 6zelligine sahiptir. Oyun
i¢inde sunulan spor tiiriine yonelik olarak uygulamalar yapilmaktadir. Ornek olarak futbol,
basketbol, tenis, ylizme, ralli oyunlar1 gibi pek ¢ok alanda oynanan oyunlar belirtilebilir. Bir
diger kategori Strateji Oyunlaridir. Strateji Oyunlari; ger¢ek zamanli strateji oyunlar1 ve sira
tabanli strateji oyunlaridir. Sayisal oyunlar ifade eden ger¢cek zamanl strateji oyunlarinda sira
beklenmemeketdir. Sira tabanli strateji oyunlarinda ise, hamle yapabilmek icin diger oyuncu
beklenmeketdir. Warcraft, Starcraft, Age of Empires, Dune 2 oyunlar1 bu baglamda 6rnek olarak
gosterilebilir. Bunun yaninda Devasa Cevrimici Sayisal Oyunlart da belirtmek gerekmektedir.
1978 yilinda Mud isimli oyun ilk drnegini olusturmaktadir. ilk asamada pek ilgi cekmeyen bu
oyunlar sonralar1 ilgi ¢cekmeye baslamis ve oyuncu kitlesi artmistir (Binark ve Bayraktutan-

Stit¢ti, 2008 akt. Sucu, 2021:207-209).

Bunun yaninda dijital ortamda oynanan ciddi oyunlara da ayrica vurgu yapmak gerekmektedir.
Oyunun dijitallesmesi ile birlikte bu alana endiistrinin ilgisi biiylik 6l¢iide artmistir. Bununla
birlikte ciddi oyun ¢aligmalar: internetin kesfinden kisa bir siire sonra 1970’11 yillarda ABD’de
baslamistir. Oyununun eglenme, keyif alma, macera v.b. deneyim saglama yoneliminin yaninda
egitim veya farkli mesleki alanlara yonelik ciddi oyun olusturma fikri de 6nem kazanmistir.
Ciddi oyunlarin kullaniciyr belirli bir yonde eglendirerek, egitime veya beceri ve deneyim

kazandirma amac1 vardir. Bu bilgi, beceri ve deneyim oyuncuya diger 6znelerle girdigi etkilesim
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ve iletisimsel eylem gergevesinde de kazandirilmaya calisilmaktadir. Ik ve ortadgretimin
yaninda iiniversitelerde de oyun ve simiilasyon (Juan v.d.; 2017) ve 6grenme araci olarak ciddi
oyunlar ve oyun anlat1 ve sekillendirmesinin 6grencilerin performans ve diislincelerine etkisi
lizerine arastirma igeren ¢alismalar (Garneli v.d.,2017) yapilmaktadir. Bu ¢ergevede 6grenmeyi
saglamaya yonelimli ancak eglenceye odakli ciddi oyun araciligiyla yeni bilginin iletilmesi
Ongoriilmekte ve bdylece oyunun igerigi, yapisi ve siireci Ogretici ilkelere ve motivasyona

dayandirilmaktadir.

Dijital oyun tiirlerinin tercih edilmesinde bireysel yonelim ve ilgi, yasam Oykiisli ve arka plani

ve kiiltiirel ve cografi konum da etkili olmaktadir.

“Oyunun sahip oldugu kiiltiirel kodlar, firmalarin ve ¢caliganlarin sahip oldugu degerlerden
bagimsiz diigiiniilmemelidir. Bu yiizden dijital oyun kullaniminda tercih edilen oyunlarin
icerikleri, bireylerin sahip oldugu deger yargilarina, zevklerine ve hayat tarzlarina gére
sekillenmektedir. Tarihsel iceriklere sahip oyunlar oldugu gibi modern ve gelecek temali oyunlar
da vardwr. Gergek ya da kurgusal bir zemin iizerinde kendi hikayesini anlatabilen oyunlar, anlam
ve icerik yoniinden de ¢ok yonliidiir. I¢ ice gecen kavramlar, oyuncu topluluklarimn cok cegitli

ve boyutlu olarak bir araya gelebildiklerini géstermektedir” (Tor ve Irmak,2022:1815).

Bunun yaninda oyun secimine etki eden faktorler arasinda merak, eglenme arzusu, rekabet ve
sosyallesme de belirtilebilir. Stingii (2020:28), oyunlarda her zaman bir kazanan ve kaybeden
olmasa da genel olarak rekabet¢i bir ortamin yaratildigin1 sdylemektedir. Hatta bir ¢cok oyun,
dogas1 geregi rekabet¢idir. Rekabet fiziki ve sanal ortamda oynanan oyunlarin ortak
motivasyonudur. Dijital oyun diinyasinda oyun mekaniklerinin igerisinde, LAN baglantis1
tizerinden, farkli oyuncularla miicadele edilmektedir. Zaman igerisinde gelisen bu durum, farkl
oyunlarda farkli rekabet kulvarlarinin acgilmasina sebep olmustur. Rekabetin farkli boyutlarda
artis1 ve oyun deneyim eden insanlarin sayisinin artmasi ile birlikte, bugiin espor dedigimiz
olusumun da temelleri atilmistir. Espor en nihayetinde rekabetci dijital oyucularin, profesyonel
oyuncular tarafindan deneyim edilmesi ile ortaya ¢cikmistir (Siingii,2020:28). Bunun yaninda
siddet icerikli savas gibi oyunlarin da ilgi ¢ektigi goriilmektedir. “En c¢ok tercih edilen oyunlar
arasinda spor ve siddet icerikli oyunlar vardir. Ozellikle devasa c¢evrimi¢i oyunlarda, coklu
oyuncuyla oynama imkani sunan ve yenme zaferinin en ¢ok yasandigi oyunlar da, siklikla

oynanan dijital oyunlar arasindadir” (Ogel,2017:48).
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Dijital oyunlarda oyun tiirleri gibi oyuncularin ¢esitli bilesenleri de dnem kazanmaktadir. Bunlar;
etkilesimcilik, zamansallik (ger¢ek zaman, oyun zamant), oyun diinyasi (kurallar, anlat1), oyunun
amaci, oyuna iliskin perspektif (birinci sahis, yukaridan asagiya, ii¢lincii sahis), mekansallik ve
oyunun gorsel-isitsel temsilidir (realizm, fantezi, soyut diinyalar) (Bevc, 2007:10). Oyuncularin
belirtilen bu bilesenleri bir 6l¢lide sanal ortamda biraraya gelen topluluklarin da bilesenlerini

ifade etmektedir.

2.3.4 Dijital Oyun Pazan

Giiniimiizde diinya ekonomisi i¢inde giderek anlamli bir paya sahip olan dijital oyun pazarinin
gelisimi 1970°li yillara kadar uzanmaktadir. 1970 ve 1980’lerde ABD ve ingiltere nin atari video
oyun endiistrisinde itici bir giic olmustur. Ilk zamanlarda oyun salonlaria gidilerek oynanan
video oyunlar1, daha sonra ev ortaminda televizyonda oynanabilmistir. Internet kullaniminin
artmasi, kisisel bilgisayarlara sahip olma, verileri depolayabilmek i¢in yeterli alan, oyun
sektorlinlin gelisimini ve yayilmasina olanak saglamistir. Bunun yaninda konsollar gelistirilerek
oyun sektoriinde biiyiiyen grafik, ses kalitesine uygun oyunlar eklenerek eglence sektorii evlere
tasinmistir. Farkli firmalarin rekabetci yonleri oyun sektoriiniin gelismesini hiz kazandirarak
farkl bir pazar yaratmistir. Bu da oyun endiistrisinin gelisimine katki saglamistir. PC ve video
oyunlar1 yeni bir platform yaratarak ¢evrimici oynanan popiiler oyunlar haline gelmistir. Konsol
ile cevrimi¢i oyun oynamaya yonelik girisimlerle 6zel oyunlar tasarlanmaya baslanmistir. Rakip
sirketlerin gelistirdigi oyunlar, bir 6nceki model icin uyumlu hale getirilerek, mevcut oynanan
oyunlarin sayist arttirmistir. Oyun oynayan kisinin konforu sadece konsol, donamim ve
stiriicliden olusmamaktadir. Ses, goriintii kalitesi, grafik, tipografi, renk, ikonlar, butonlar vb.
birgok tasarim {irlinlerinin bir araya gelmesiyle bu biitlinliik ve kalite saglanmistir (Kelekgi,

2021:54-55).

Yirmibirinci ylizyilin basinda ise, dijital oyun flreticisi en biiyiik {i¢ iilke Cin, ABD ve
Japonya’dir. Tirkiye, Avrupa dijital oyun sektoriinde giderek, payini arttirmaktadir. Oyun
tireticisi kiiresel ¢apta faaliyet gosteren firmalar, gelistirdikleri oyunu ulusal ve uluslararasi
Olcekte dagitima sokmaktadirlar. Oyunun gelistirimi ve pazara sunumu birbirini izleyen bir
silsile icinde gerceklesmektedir. Ilgili firmalar; programlama, sanat, ses ve tasarim ekibine
sahiptir. Yaratici ekip, en basinda oyunun tasarlanmas1 ve yapilmasindan sorumludur. Ekipteki
kisi sayis1 oyun lreten firmanin ve iiretilecek oyunun biitgesine bagl olarak degismektedir.

Oyunlarin diger {ilkelere pazarlanmasi sonucunda; cevirmen, seslendirmen veya oyunu
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pazarlanan {ilkenin kiiltiirel kodlarina gore yeniden diizenleyen uzmanlar da bu ekibe dahil

olabilmektedir (Dijital Oyun Sektorii Raporu, 2017).

Dijital oyunlarin ilgi ¢cekmesi {lizerine dijital oyun pazar1 diinyada ve {lilkemizde biiylime egilimi
gostermektedir. “Newzoo'nun 2022 Kiiresel Oyun Pazar1 Raporu, 2020’de 2,9 milyar olan
oyuncu sayisinin 2025’e kadar 3,6 milyara ulasacagini ve bes yillik bilesik biiylime oraninin
+%4,3 seviyesine yiikselecegini dngérmektedir” (Newzoo, Global Games Market Report 2022
akt: Tiirkiye Oyun Sektorii Raporu (2022:39). Tiirkiyenin 2022 yili diinya oyun pazari hacmi
330 milyon dolardir. Tiirkiye’de oyun girisimciligi giderek, 6nem kazanmakta ve merkezler

genellikle biiyiik sehirlerde toplanmaktadir (Tiirkiye Oyun Sektorii Raporu, 2022).

ISim TUR KONUM OYUN
ODAKLI
Animasyon On Kulugka Ankara Oyun Odakl
Teknolojileri  ve Merkezi
Oyun Gelistirme
Merkezi (ATOM)
Dokuz Eyliil Dijital Oyun Izmir Oyun Odakl
Universitesi Hizlandirma
P 1
DEPARK BAMBU rogtamiatt

Bilgiyi Kamp, On Kulugka, Istanbul

Ticarilestirme Kulugka, Post

Merkezi (BTM) Kulugka Programi

BUG Lab On Kulugka ve Istanbul Oyun Odakl
TEKMER Kulugka Merkezi*
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CrazyHubs Hizlandirma Istanbul Oyun Odakli

Istanbul Merkezi**

Digi Game Startup Hizlandirma Izmir Oyun Odakl1

Studio Merkezi

Dijital Animasyon On Kulugka ve Kocaeli Oyun Odakl1

ve Oyun Kulugka Merkezi

Kiimelenme

Merkezi

(DIGIAGE)

Game Factory Kulugka Merkezi Cevrim I¢i Oyun Odakli
Hub

GameDev Hizlandirma Ve Istanbul Oyun Odakl
Yatirim Programi

Gameograph Hizlandirma Canakkale Oyun Odakl
Merkezi
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GamersHub Akademi, Istanbul Oyun Odakli
Hizlandirict ve
Tohum Yatirim
GamesUnited Hizlandirma ve Istanbul Oyun Odakl
Kulucka Merkezi
Gameventure Hizlandirma ve Cevrim I¢i Oyun Odakl
Fonlama Merkezi
Indie Games Hizlandirma Cevrim Ici Oyun Odakl
Accelerator Programi
istanbul Oyun Hizlandirma Istanbul Oyun Odakl
Girisimciligi Merkezi
Akademisi:
9999in1Space
TU Cekirdek On Kulugka Istanbul Oyun Odakl1
#GameTech Merkezi
Kiiciikcekmec  ve On Kulugka ve Istanbul

Girisimcilik
inovasyon
Merkezi

Kulucka Merkezi

37



Next Startup Game Oyun Girisimciligi Cevrim I¢i Oyun Odakl
Yarigmast
oFON Hizlandirma ve Denizli Oyun Odakl
Kulugka Merkezi
OYGEM Oyun Kulucka Merkezi [zmir Oyun Odakl
Gelistirme
Merkezi
Oyun Gelistirme Kulugka Merkezi Istanbul Oyun Odakl
Merkezi (OGEM)
PikselUp Hizlandirma Cevrim igi Oyun Odakl
Programi
STARTGATE Hizlandirma Istanbul Oyun Odakl
Merkezi
The Game Circle Hizlandirma velAnkara Oyun Odakl
(GO) Kulugka Merkezi
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Tiplay Cirakhk Crraklik Programi Denizli Oyun Odakl1

Udo Garage Hizlandirma Ankara Oyun Odakl
Merkezi
YTU GamesUp Hizlandirma velistanbul Oyun Odakl
Kulugka Merkezi

Tablo 1. Tiirkiye'de Oyun Girisimcilik Merkezleri (Kaynak: Gaming in TURKEY | MENA
| EU, Tiirkiye Oyun Sektorii Raporu, 2022).

Tiirkiye Oyun Sektorii Raporunda (2022), Newzoo Raporuna atifta bulunularak, 2022 yilinda
diinyada dijital oyun pazarinin hacmi 185 milyar dolar civarinda oldugu belirtilmektedir. Pazar
hacmi diinyada yasanan Ukrayna-Rusya Savasi ve ekonomik bunalimdan etkilenmistir. Oyun
sektoriline yon veren ana etmen mobil araclar olarak belirlenmistir. 2022°de total global gelirlerin

92 milyar dolarindan fazlas1 mobil araglarla oynanan oyunlardan den elde edilmistir.

Tiirkiye Oyun Sektorii Raporuna (2022), gore, 2022 yilinda dijital oyun dijital sosyal aglarin
kullanimina bakildiginda; en fazla kullanilan sosyal medya YouTube, Instagram, Facebook,
TikTok, Twitter, Facebook Messenger, Snapchat, LinkedIn ve Pinteresttir. Ulkemiz tiim diinyada
en fazla sosyal medya kullanan dokuzuncu iilkedir ve niifusun %78’1 sosyal medya
kullanmaktadir. Sosyal medyada gecirilen siire ortlama 2 saat 47 dakikadir. Her internet
kullanicis1 ortalama 7.8 adet sosyal medya kullanmakta ve %59.4’ii sosyal medya kannalarini
takip etmektedir. Sosyal medyanin kullanim amaci %61.4 dolayinda bilgi edinme amagl video
izlemedir. Niifusun %11.9 dolayinda sevilen fenomenlerin ve igerik tireticilerinin takibi olarak

ifade edilmektedir.

Tiirkiye Oyun Sektorii Raporuna (2022), gore, lilkemizde yetiskinlerin %81°1 mobil oyun
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oynamaktadir. Oyuncularin %51°1 erkek, %49’u kadindir. Yas oranlari ise soyle ifade edilebilir:
14-29 yas araliginin orant %37; 30-49 yas araliginin oram1 %44 ve 50-65 yas araliginin orani
%19’dur. Rapora gore, ankete katilanlarin /72s1 her giin, %22’s1 haftada birka¢ kez mobil oyun
oynamaktadir. Ulkemizde mobil oyunlar i¢inde en ¢ok Subway Surfer, PUBG Mobile, Roblox,
101 Okey Plus, Words Of Wonders, Free Fire, Mobile Legends, Genshin Impact, Kafa Topu 2
ve benzeri oyunlar ilgi ¢cekmektedir. Ayrica Bilgisayar ve konsol oyunlari i¢cinde God Of War
Ragnarok, Genshin Impact, PUBG, Lost Ark, VALORANT, LoL, CS: GO, Minecraft, Roblox,

Call Of Duty en fazla tercih edilen oyunlar arasinda yer almaktadir. Raporda En ¢ok tercih edilen

oyun tiirleri ise s0yle belirtilmektedir:

Puzlle /Trivia/Kelime %54

Kart Oyunlar1 %52

Aksiyon / Macera oyunlar1 %46

Strateji %38

Spor / Yaris %31

Nisanct Oyunlart %24
Sosyal amagh %19

Rol Yapma Oyunlar1 %13
Parti Oyunlar1 %10

Eglenceli olmas1 %65
Rahatlik hissi / stresi azaltmasi %59

Ozgiir hissettirmesi % 43

[lerleme / gelisme /yaratma hissi %43
Arkadaslik %33

Tiirkiye Oyun Sektorii Raporunda (2022), oyunun iicretsiz olmasi, rahatsiz edecek esasta reklam
olmasi, arkadaglar ile online oynanabilmesi, tek basina ¢evrim dis1 oynanabilmesi, arkadas
edinmek /sohbet, yapimci firmay1 bilmek ve ona giivenmek, siirekli yenilik getirilmesi, rekabet
ortaminin olmast ve bunun 1yi gosterilmesinin énem kazandig: belirtilmektedir. Oyuncularin

oyun oynarken eszamanli etkinlikleri ise sOyle 6zellik gostermektedir: miizik dinlemek %72,
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televizyon izlemek %67, sosyal medya kullanmak %43, film / dizi izlemek %38 ve ¢evrimici

video izlemek %24’ diir.

Dijital oyun pazari, diinyada sektore egemen firmalarin iretici iilkelerine gore, toplumsal,
ekonomik, politik degerleri, yasam tarzlarini, duygu ve diislince yonlendirmesini kiiltiirel ve
ideolojik kodlarla birlikte aktarmaktadir. Bu nedenle dijital oyunlarin igerikleri; dijital oyun
endistrisinin bir popiiler kiiltlir {irlinii olarak degerlendirilip, diger kitle iletisim araglarinin

icerikleri gibi ekonomik, ideolojik ve kiiltiirel baglami i¢inde yorumlanmalidir.

2.4 Sanal Topluluklarda Dijital Oyun Araciligiyla Sosyal Etkilesim Ve Tletisimsel
Eylem

Dijital oyunlar sanal ortamda ve sanal topluluklar icinde veya topluluklar arasinda
gerceklesmektedir. “Sanal topluluklar yeterli sayida kisinin internet aracilifiyla sanal alemde
insani duygulara dayali, kisisel iligki aglar1 olusturmak iizere, yeterli siirelerde devam ettirdikleri
halka acik tartigmalardir” (Rheingold, 2000:xx). Dijital oyun topluluklar ise, eglenerek, keyif
almak, oyunun konusuna gore macera yasayarak heyecan duymak, rekabet etmek, basari
kazanmak, kendini ifade etmek ve sosyallesmek gibi amaclarla sanal ortamda bir araya

gelmektedir.

Sanal topluluklarin baz1 6zellikleri vardir. Fuchs (2008:314 v.d.), bu 6zellikleri analiz etmektedir.
Bunlardan biri anonimliktir. Sanal topluluklar, istege bagli katilima acik olmasi nedeniyle
anonimdir. Paylasilan verilerin kaynagi da anonimdir. Bir dger 6zellik, kimlik yapilanmasidir.
Sanal ortamdaki kimlikler c¢evrimdisi hayata dayanmakta ve onunla iliskili olmaktadir.
Kimliklerin online faaliyetleri sanal ortamla online ortam arasinda stirmektedir. Diger 6zellik
gontlliliiktiir. Sanal ortamda etkilesim zorunluluk degil goniilliiliik esasina dayanmaktaduir.
Esnek tliyelik 6zelligi ise, sanal topluluklarin tiyelerinin, esnek tliyeler olmasidir. Fiziki ortamdan
farkli olarak iiyeligin formalitelerinden muaftir ve baglayicilig1 yoktur. Bu baglayicilik duygusal
olarak kendini gosterebilir. Uzam-zaman 6zelligi sanal ortamda iletisim mekansal olarak belirli
olmamas1 ve eszamanli ya da eszamanli olmadan gerceklesebilmesidir.

Kiiresel olma 6zelligi, sanal ortamin ve topluluklarin kiiresel bir boyutuna vurgu yapmaktadir.
Ortak menfaatler ve konular, sanal gruba katilimda bir zorunluluk bulunmamasi ve bu nedenle
katilimcilarin kendi ilgi ve menfaatlerine gore sanal ortamdaki gruplara katilmaktasini ifade
etmektedir. iletisim, sanal ortamim {iiyeleri arasinda bir etkilesimin olmasidir. Baglamsal

ipuclarin yoklugu; sanal topluluklarda iletisim ve etkilesim fiziki ortamdan daha fazla yanlis
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anlamaya miisaitligini vurgulamaktadir. Etkileyici iletisim; sanal topluluklarda kimligin de kesin
olmamast olmamasi nedeniyle ortaya ¢ikan anonimlik ve belirsizliktir ve gercege iliskin
enformasyona iliskin kusku etkileyici iletisimi sinirlandirmaktadir. Refleks, sanal toplulukta
tepkiler fiziki ortamdan farkli olarak Otelenebilir ve gerginlikten kaginmay1 ifade etmektedir.
Sosyallesmek; sanal ortamdaki topluluklar anonim bir 6zellik gostermesidir. Sosyallesmek
fiziki ortamdan daha fazla olanak sunmakta ve bu mekandan bagimsiz olarak
gerceklesebilmektedir. Anlam; sanal ortamda anlam etkilesim ve iletisim ile olugsmakta ve sosyal
pratikler ve etkilesim ile yeniden iiretilmektesidir. Kurallar; online katilimda saglanan sanal
ortam gruplarinda kendine has kurallarina vurgu yapmaktadir. Bunlar1 davranis esaslari, traz,
dilin bigimsel ve bi¢gimsel olmayan kullaniminda gérmek miimkiindiir. Kural ihlallerine egilim;
sanal topluluklar, iletisimin normatif kurallarinin ihlaline fiziki ortamdan daha egilimli olmay1
ifade etmektedir. Hiz ise, dijital sosyal aglar araciligiyla haber, enformasyon ve igerigin hizli bir

sekilde paylasilarak, dagitilabilmesini anlatmaktadir.

Sanal topluluklar, tamamen tiirdes olmayan bireylerden olusmaktadir. Dijital oyun gruplarinda
yer alan bireyler de farkli sosyo-ekonomik ve demografik 6zellikler gdstermektedir. Yeni medya
ve iletisim teknolojisine dayanan dijital oyunlarin, oyuncular arasinda etkilesim kurma ve
stirdiirme potansiyel yliksektir. Sanal gruplar, ¢cok farkli sosyo-demografik 6zelliklere sahip
oyuncular1 kendilerine ¢ekmektedirler. Bununla birlikte dijital oyuncularin ortak o6zellikleri;
eglenmek, keyif almak, heyecan duymak, varligini temsil etmek, ¢ok sayida segenek arasinda
Ozgiirce se¢im yapabilmek, sanal diinyada kontrol edebilme giiciine sahip olmak, rekabet etmek
ve prestij elde etmektir. Oyun yonelimi dogrultusunda oyun grubunun i¢inde ve oyun gruplari
arasinda etkilesim yasanmaktadir. Bireyler oyunlarini iletisimsel eylem araciligiyla
gerceklestirmektedirler. Dijital oyunlar diger bir¢ok eglence bigiminden etkilesimli olmalari ile
ayrilmaktadir. Birey oyun siirecinde oyuncu aktif bir rol iistlenebilmekte ve etkilesimi
sekillendirebilmektedir. Oyuncular siirece aktif olarak miidahale edebilir ve devam eden siirecte
kararlar alarak, seyri belirleyebilmektedir. Boylece etkinlik, dnceden belirlenmis bir olaylar
dizisini takip etmeyen ve karar verme siirecini gelistiren ve bireyin karar alma potansiyelini

ortaya koyan bireysel bir deneyim olmaktadir.

Etkilesim siirecinde oyunun tasariminin da etkili oldugunu ifade etmek gerekmektedir.
“Oyun tasarimcisi, kurnazca hazirlanmis karmasik bir yol agi olusturmalidir. Oyunun i¢inde
siirpriz formiile etme yetenegi, oyuncunun eylemlerini analiz etme becerisi gerektiginden,

beklentileri 6n plana ¢ikararak olay orgiisiinii dogrulayici ve inandirict bir bigimde olusturmasi
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gerekmektedir. Oyunun nasil bir sey oldugu ya da degistigi degil, bunun nasil degistigi, neden
ve her seyin birbirine baglandig: etkisidir. Bu nedenle, en yiiksek en eksiksiz temsil bi¢imi ise
etkilesimli temsildir. Interaktif etkilesim icinde oyun, oynanabilirligin cazibesini arttirmada
onemli bir faktordiir” (Kelek¢i,2021:56). Dijital oyunlarin etkilesim siirecine katilimi tesvik
etmek i¢in sahip oldugu gorsel ve isitsel bicimlendirme unsurlari dijital oyunun olumlu

0zelliklerinin yaninda olumsuz 6zelliklerinin de vurgulanmasini gerektirmektedir.

Dijital oyunlarin bireye kazandirdigi olumlu 6zellikler gibi olumsuzluklar hatta birey agisindan
ortaya c¢ikan riskler vardir. Dijital oyunun bireye sagladigi olumlu ozellikleri gdstermek
gerekmektedir. Tor ve Irmak, (UK Essays, 2018 akt. 2022:1804-1805), oyunlarin bireylerin
motivasyonunu, odaklanmasini ve plan yapma becerisini artirdigin1 belirtmektedir. Dijital
oyunlarin bireylerin hizli diislinebilme, karar verme ve odaklanma becerilerini gelistirmektedir.
Ayrica aksiyon oyunu oynayan bireylerin, diger bireylere oranla %25 daha hizli karar verdikleri
goriilmiistiir. Ayn1 zamanda olaylara karsi daha stratejik bakabilme, yaratici fikirler gelistirme ve
sorgulama gibi kabiliyetler de oyunlarla birlikte agiga ¢ikmaktadir. Oyunun verdigi komutlar ile
birlikte hikayenin akis1 ve verilen kararlar sayesinde hesaplamay1 kolaylastirdigi, matematik
becerilerini gelistirdigi de belirtilmektedir. Bu baglamda daha hizli ¢alisan ve yiiksek kapasiteli
bir hafizanin gelisimi s6z konusu olmaktadir. Dijital oyunlarin olumlu 6zellikleri Dijital Oyun
Bagimlilig1 Calistay1 sonrasinda hazirlanan Sonu¢ Raporunda da (2018:17-18) yer almaktadir.
Yukarida yer alan olumlu O6zelliklerin yaninda sunlar da belirtilebilir: bireylerin saldirgan
davraniglarinin yerine empati duygusu gelistirebilirler ve is birligine yonelebilirler. Bilgi
aktarimima ve yeni bilgi kazanimina katkinin yaninda yabanci dil 6grenimine ydnelinebilir,
bireylerde merak duygusu harekete gegirilerek arastirma becerisi gelistirilebilir. Ogrenme
zorlugu yasayan bireyler i¢in 68renmeye katki saglayabilir. Bireylerin bir¢ok alana ilgisini
cekerek gelisimlerine olumlu etki yapabilir. Oyunlar sayesinde basart duygusu ihtiyacinin
karsilanmasina, sorumluluk edinmeye, benlik saygisinin artmasina ve 6zgiivenin sekillenmesine
katki saglayabilir. Dijital oyunlar sayesinde bireyin kendini ifade edebilme yetisinin gelismesine
olumlu etkileri vardir. Mouse ve klavye kullanimi el-géz koordinasyonunu desteklemekte, ince
motor, gorsel dikkat becerilerini ve uzamsal yeteneklerini gelistirmektedir. Oyunlar sayesinde

edinilen gorsel zeka geometri alaninda gelismesini saglayabilir.

Bunun yaninda dijital oyunlarin birey iizerinde yarattigi olumsuzluklari da vurgulamak
gerekmektedir. Dijital Oyun Bagimliligi Calistayr Sonu¢ Raporuna (2018:20-21) gore, bazi

dijital oyunlar, oyun bagimliligina sebep olmaktadir. Bu baglamda olumsuz etkiler sOyle
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belirlenebilir: giinliik yasam aktivitelerini aksatmakta ve giinlik hayata uyumda problem
olusturabilmektedir. Uygunsuz sitelere girme riski olusturabilmektedir. Uzun silire oyun
oynamaya bagli olarak solunum ve dolasim sistemiyle ilgili problemlere, obezite, ortopedik
rahatsizliklar, yeme bozukluklari, géz ve gérme bozukluklari gibi saglik sorunlarmma neden
olabilmektedir. Uyku bozukluklarina ve diizensizligine neden olabilmektedir. Kisisel hijyenin
aksamasina neden olabilmektedir. letisim kurma ve siirdiirme problemlerine, bunun sonucunda
da sosyal iliskilerde basarisizliga yol agabilmektedir. Oyuna ayrilan siirenin artmasi nedeniyle
okul basarisinin diigmesine, cocugun dogal gelisimini destekleyecek etkinlikleri tercih
etmemesine ve bagka beceriler gelistirmeye zaman ayiramamasina neden olabilmektedir. Dijital
oyun oynamayla ortaya ¢ikabilecek asir1 dopamin salinimi ¢ocuklar ve ergenlerde beyin
gelisimini  engelleyebilmektedir. Cocuklarda  gercegi  degerlendirme  yetisinin
kazanilamamasina/bozulmasina neden olabilmektedir. Duygu diizenleme becerisinin
gelisememesine neden olabilmektedir. Yas diizeyine uygun olmayan bilgi maruziyeti nedeniyle
psikolojik travmaya sebep olabilmektedir. Olumsuz kimlik gelisimine, kisilik bozukluklarinin
ortaya ¢ikmasina yol agabilmektedir. Yalnizlagma, yabancilasma ve toplumsal olaylara karsi
duyarsizlasmaya neden olabilmektedir. Yardim etme, paylasma, is birligi yapma, empati kurma,
koruma, rahatlama, teselli etme, dahil etme gibi prososyal davranislarin gelisiminin sekteye
ugramasina veya gelismemesine sebep olmaktadir. Basarisizliklart oyunlarla giderebildigini
gormek oyuna daha fazla vakit ayirmaya ve gergek hayattaki etkilesimlerden kendini ¢ekmeye
neden olabilmektedir. Siddet icerikli oyunlar siddete kars1 duyarsizlasmaya neden
olabilmektedir. Saldirganlik, heyecan arayisi, sosyal dislanma gibi olumsuzluklara neden

olabilmektedir. Nitelikli zaman algisinin bozulmasina sebep olabilmektedir.

Bu olumsuzluklarin yaninda fiziki ve sanal ortam arasindaki farkliliklardan kaynaklanan
olumsuzluklara vurgu yapmak gerekmektedir. Bireylerin fiziki ortamla sanal ortamdaki
iletisimleri de ayn1 olmayabilmekte sanal ortamdan farkl: olarak fiziki ortama tasinan iletisimde
problemler ortaya ¢ikabilmektedir. Ayrica dijital oyunlarin, zaman ve mekan algisini
siliklestirmesi ve gergekligin pargalanarak, algimin bulaniklagmasina yol agmasi 6nemli bir
problem olarak karsimiza ¢ikmaktadir. “Dijital oyunlar geng yaslardaki kullanicilara sundugu
iceriklerle insan duyularini 6zlerinden farklilastirmis ve ikame bir kimlik insa siirecinin
olusmasina katki saglamiglardir. Eglence anlayisindan birebir temastan uzak araci yontemlerle
oyunlar iizerinden saglanmasi bir statiklesme ve iyi-kotii ayriminin kaybolmasina neden

olmustur. Kapitalist endiistrinin kar odakli ¢ikarct isleyis sistemi insani “insan yapan”
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duyularindan ayrilarak onlart teknolojik ilerleme siislemesi igerisinde bir ekrana hapsetmesi

seriivenini baglatmistir” (S0giit,2022:1429).

Tor ve Irmak (2022:1815), kapsayici bir bakis agisiyla dijital oyun, tiirleri, platformlar1 ve
topluluklariin bir arada degerlendirilmesi gereken karmasik bir olgu oldugunu sdylemektedir.
“Oyunlar1 sadece teknoloji ile dogmus bir nesil olarak kabul edilen dijital yerlilere, ¢cocuklara,
ya da belirli bir ziimreye aitmis gibi etiketlemek, oyunun kendi potansiyelini ve modern insant
kavrayamamaktir. Diinyay1 sarmalayan teknoloji aginin giindelik hayati dijitallestirmesiyle
yayginlasan siireg, bireyleri bag kuracaklar1 ve tiiketecekleri iirlinler ile birlestiren bir zaman
dilimine donlismistiir. Dijital oyunlar ile modern insan, tiikketimin hazzim1 ve gergekiistli
diinyalarin hayali ile biitiinleserek kendini gerceklestirmektedir. Dijital oyunlarin sahip oldugu
teknolojiler, gelecegin diinyasinin tasarlanmasinda da ilham kaynagi olmaktadir” (Tor ve Irmak,

2022:1815).

Dijital oyunlar etkilesim gibi iletisimsel eylemi de gerektirmektedir. Dijital oyunlar medya ve
iletisim teknolojisi araciligiyla oynanmakta ve bu 6zelligi ile bir kitle iletisim araci1 olmakta ama
obiir taraftan kisilerarasi, grup i¢i ve gruplar arasi etkilesimin ve iletisimsel eylemin
gerceklesmesine olanak saglamaktadir. Dijital oyunlar, bireylere tasarlanmis sanal ortamin
sembolleri ve gostergeleri ile diger Oznelerle sosyal etkilesim kurma ve slirdiirme olanagi
saglamakta ve ayrica oyunun konusuna gore, yesil alanin kurulmasina, vergilerin azaltilmasina
ya da arttirllmasina karar verme, intikam almak, birlikte savunmaya ge¢me veya saldirmak gibi
iletisimsel eylemini gergeklestirmesini de miimkiin kilmaktadir. Dijital oyun aracilifiyla
ilerleme, basar1 saglama, oyunu anlama ile yetkinlik ve oyunun kontrol edilebilirligi ile rakibe
kars1 ustlinliik saglayabilmektedir. Ayrica oyunun konusuna gore birey ¢ok cesitli eylemler
araciligiyla kisisel kimliginin gelisimini medya ve iletisim teknolojisi temelli dijital oyun

araciligiyla gerceklestirebilmektedir.

Sanal topluluklarda dijital oyunun sosyal etkilesim ve iletisimsel eyleme ve doniigiimiine etkileri
ise sOyle ifade edilebilir: sanal topluluklarin en 6nemli 6zelligi agik bir platform olarak katilimi
yas, cinsiyet, siif v.b. ayrim yaratmadan herkes i¢in olanakli kilmasidir. Katilim etkilesimi
beraberinde getirmekte ve etkilesim ise, sosyallesmeyi ve sosyal ¢evrenin genisletilmesini tesvik
etmektedir. Fiziki ortamda ortaya ¢ikan ifade ve temsil edilme sinirlilik ve zorluklari, sanal
ortamin sinirlart esnek, ¢ok ¢esitli ve zengin secenekli etkilesim yapist nedeniyle ortadan
kalkmaktadir. Sanal ortam, cok cesitli iletisim formlar1 nedeniyle etkilesimin rahatligini ve

iletisimsel eylemin gergeklestirilme siirecini ve iletisimsel eylem yetkinliginin gelisimini olumlu
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etkilemektedir. Bunun yaninda etkilesimin kurulmasi ve siirdiiriilmesinde 6nem kazanan empati
yetenegini gelistirilebilmektedir. Ancak giinliik yasamin fiziki ortaminda hem aile i¢cinde hem de
cevresiyle sosyal etkilesimi zayiflamaktadir. Uzun siirenin sanal ortamda gecirilmesi aile,
arkadas ve diger sosyal ¢evreyle iletisim problemleri ortaya ¢ikmaktadir. Birey sanal ortamda
hayali bir kimlik, bir figiir olusturmakta ve kendini kisisel ve sosyal olarak arzuladigi konumda
hayali bir kimlikle temsil edebilmektedir. Bireyin sanal ortamdaki tasarladigi benligi, sosyal
etkilesimleri, basarili veya basarisiz iletisimsel eylemleri, fiziki ortamla sanal ortam arasinda
gercekligin pargalanmasi ve denge kurma problemi ortaya ¢ikmaktadir. Fiziki ortamla sanal
ortamin yapi, siire¢ ve iletisim formlar1 farklidir. Sanal ortamda gecirilen uzun zaman, fiziki
ortamla etkilesim ve iletisim kopukluklarina neden olmakta ve gercekligin deforme edilmis
algisiin ortaya ¢ikmasini beraberinde getirerek, etkilesimde aksakliklara neden olmaktadir.
Bunun yaninda iletisimsel eylemlerini gerceklestiren oyuncu agisindan fiziki ve sanal ortamda
farkli baglamlarin dikkate alinmasi gerekmektedir; ¢ilinkii dogru karar verme ve siddet igerikli

eylemlerin kontrolii gibi iletisimsel eylemlerde problemler ortaya ¢ikabilmektedir.
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3-ARASTIRMA: SANAL TOPLULUKLARIN DiJITAL OYUN SOSYAL

ETKILESIMLERININ VE ILETIiSIMSEL EYLEMLERININ ANALIZi

3.1 Arastirmanin Amaci

Bu ¢alismanin amaci; bireyin diger 6znelerle etkilesiminde dnemli bir rol oynayan dijital oyunun
bir sosyal etkilesim araci ve iletisimsel eylem olarak analiz edilmesidir. Bu baglamda sanal
ortamda dijital oyun oynayan topluluk katilimcilarinin birbirleri ile etkilesimleri ve iletisimsel

eylemleri aragtirma kaspamina alinan oyunlar ¢ergevesinde incelenecektir.

3.2 Arastirmamin Kapsam

Arastirmanin evreni ve 6rneklemi sdyle ifade edilebilir. Yapilan arastirma kapsamina sanal oyun
topluluklarinin ve gelistiricilerinin gorsel, isitsel ve yazili metinler aracilifiyla etkilesim
kurmalarina ve dijital oyun oynamalarina olanak saglayan bir sosyal medya iletisim platform
olan Discord alinmistir. Discord’un sec¢ilme nedeni dijital oyunlarda en cok tercih edilen
uygulamalardan biri olmasidir. Kiiresel olarak milyonlarca kullanicist olan Discord’da, Grand
Theft Auto V7, “HaxBall:SpaceBounce” ve “Call Of Duty - Modern Warfare 2” adli dijital
oyunlar1 oynayan sanal oyun gruplari incelenecektir. Bu {i¢ oyun grubunun beser {iyesi olmak
lizere toplam onbes oyuncu arastirma kapsamina alinacaktir. Oyun gruplari tiyelerinin farklilik
iceren yas aralifi goz Oniinde bulundurularak, oyuncularin yas aralifi 18-40 arasi olarak
belirlenmistir.  Oyuncu grubu iginde {niversite Ogrencileri, yazilim gelistirme uzmani,
miithendis, bilisim uzmani, avukat, i¢ mimar, 6gretmen v.b. meslek grubundan bireyler yer

almaktadir.

Aragtirma kapsamina belirtilen oyunlarin alinmasi s6yle nedensellestirilmektedir. “Grand Theft
Auto V”’ adl1 oyunun se¢ilme nedeni, son yirmi yildir diinyada en popiiler olan ve en ¢ok oynanan
dijital oyunlar arasinda yer almasidir. Diinyanin en popiiler oyun serilerinden biri olan

Grand Theft Auto’nun (GTA) son oyunu GTA 5’in satiglariin 180 milyonu astig
belirtilmektedir (https://www.cumhuriyet.com.tr/bilim-teknoloji/gta-5-satis-rekoru-kirdi-
2083386). Bu siiregte oyunun game pass sistemi iizerinden daha uygun bir {icretle paylagilmasi
ve bilgisayarin yaninda konsol araciligiyla erisilebilir olmas1 6nemli bir rol oynamaktadir.
“HaxBall:SpaceBounce” adl1 dijital oyunun arastirma kapsaminda yer almasinin nedeni ise,
kiiresel olgekte tarayici iizerinden iicretsiz erisim olanagi nedeniyle genis kitleler tarafindan
oynanmasidir. Bu futbol oyununda tiim oyuncular esit 6zellikte katilim saglamakta ve oyun

icinde adil bir gii¢ dagilimi bulunmaktadir. Bir diger dijital oyun “Call Of Duty - Modern Warfare
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2” oyununun secilme nedeni sdyle ifade edilebilir: Birinci ve Ikinci Diinya Savasi gibi diinya
tarihi acisindan Onemli savaslarin tasarlandigi bu dijital oyunda oyuncular, bir devletin
ordusunun askeri birliginin bir bireyi olarak katilim saglayabilmekte ve kendini bir askerle
Ozedeslestirebilmekte ve bu yonelim oyuna biiylik ilgi uyandirmaktadir. Oyun sirketinin
donemsel olarak sagladigi {icresiz erisim olanagi disinda licret politikasinin da uygun olmasi

oyunun popiilaritesinde bir faktor olusturmaktadir.

Aragtirmamiz kapsamina alinan ve dijital oyunlarin i¢inde énemli bir yere sahip olan Grand
Theft Auto bes serilik bir oyundur. Serinin ortaya ¢ikis ve igerigi incelendiginde bazi belirlemeler
yapilabilir. Oyun programcisi David Jones ve Mike Dailly, Dan ve Sam Houser kardesler ile
oyun tasarimcist Zachary Clarke tarafindan olusturusan bir video oyunu serisi olan Grand Theft
Auto, ilk olarak Rockstar North tarafindan Birlesik Krallik’da gelistirilmis ve Rockstar Games
tarafindan yayimlanmistir. Serinin adi biiylik otomobil soygunu anlamina gelmektedir. Serinin
icerigi incelendiginde ise su tespitler yapilabilir: Seride gecen hayali mekanlar Amerikan
sehirlerinden esinlenilerek tasarlanmigtir. Oyuncularin hikayede ilerleyebilmek i¢in gorev
yapabildikleri, bununla birlikte aksiyon-macera, siiriis, rol yapma, gizlilik ve yaris elementlerini
de iceren serbest diinya lizerine odaklanmaktadir. Oyunlarin konusu sug diinyasi icerisinde farkli
nedenlerle yiikselmeye ¢alisan farkli ana karakterlere odaklidir. Yan karakterler genellikle ana
karaktere ya da onun Orgiitiine ihanet eden veya ana karakterin ilerlemesini yavaslatan
karakterlerden olusmaktadir

(https://en.wikipedia.org/wiki/Grand_Theft Auto; https: // store.rockstargames.com / game/buy-
grand-theft-auto-the-trilogy-the-definitive-edition). ). Diinyanin ¢ok farkli bolgelerinde ve
iilkelerinde biiyiik ilgi ¢eken bu dijital oyun zaman i¢inde seri saysini arttirmis ve icerigini ilgi

c¢ekici haline getirmek i¢in macera ve siddet igerigini arttirmistir.

Bu baglamda serinin iiglincli oyunu Grand Theft Auto III, li¢c boyutlu grafikleri seriye
kazandirilmig ve bir doniim noktas1 olmasi sebebiyle ilham kaynagi oldugu gibi serbest diinya
aksiyon oyunlarinin Grand Theft Auto benzeri adlandirilmasini saglamisti. Her oyunu
oyuncular1 biiyiik bir sehirde taklit¢i ya da suga ortak olmayr ve oyunun verdigi yonergeler
araciligiyla organize suc¢ diinyasinda yilikselmeye calisan bir birey olmasimi saglamaktadir.
Oyuncu yeralt1 diinyasindaki énemli kisiler ve biiyiik idoller tarafindan hikayenin ilerleyisine
gore ¢esitli gorevler almaktadir. Seride insan 6ldiirme ve bazi agir suglar olagan olarak
oyuncunun karsisina ¢ikmaktadir. Bunun yaninda seriye taksi kullanma, sokak yaris1 yapma,

otobiis kullanma ya da helikopter ve ugak kullanmay1 6grenme gibi aktiviteler de eklenmistir
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(https:/ /en.wikipedia.org/ wiki/Grand Theft Auto; https ! store.
rockstargames.com/game/buy-grand-theft-auto-the-trilogy-the-definitive -edition Ulkemizde de
ilgi ile oynanan dijital oyun, i¢erigini giderek karmasiklastirmakta ve kiiresel 6l¢cekte uygun iicret

politikasi ile oyuncu kitlesini korumakta ve gelistirmektedir.

Yeni seri sayisini arttiran firmanin Grand Theft Auto V oyunu ayn1 zamanda Grand Theft Auto
Five, GTA 5, GTA 'V veya GTAV olarak da bilinmektedir. Rockstar North tarafindan gelistirilen
ve Rockstar Games tarafindan yayimlanan 2013 tarihli agik uclu aksiyon-macera tarzi bir video
oyunudur. Oyun, birinci sahis veya tlgilincii sahis bakis agisiyla oynanabilmektedir. Agik
diinyasinda yiiriiyerek veya ara¢ i¢inde yolculuk yapilabilmektedir. Oyuncular, tek oyunculu
modundayken {i¢ ana karakteri de kontrol edebilmekte ve hem gdrev sirasinda hem de gorev
disinda aralarinda gecis yapabilmektedir. Hikaye daha ¢ok soygun sekanslarina odaklidir. Cogu
gorevde oyuncularin ara¢ siirmesi ve ates etmesi gerekmektedir. Yildiz sistemi, kolluk
kuvvetlerinin su¢ islemis olan oyunculara gosterecegi tepkiyi ifade etmektedir. Oyunun ¢ok
oyunculu modu olan Grand Theft Auto Online, oyuncularin agik diinyada dolagmasina, soygun
veya gorev gibi is birligi gerektiren oyun modlarina katilmasina, 6liim karsilagsmasi veya yaris
gibi rekabet¢i oyun modlarinda rekabet etmesine olanak tanimaktadir

(https://en.wikipedia.org/wiki/Grand_Theft Auto; https: // store.rockstargames.com / game/
buy- grand-theft-auto-the-trilogy-the-definitive- edition). Bu baglamda oyuna iligkin bazi

goriintiilerden 6rnekler verilebilir:

Sekil 1. Grand Theft Auto V’den bir goriintii
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Kaynak: https://store.rockstargames.com/game/buy-grand-theft-auto-the-trilogy-thedefinitive-

edition

Sekil 2. Sekil-2: Grand Theft Auto V’den bir goriintii (GTA 5 de bir karakter degisimi John

Hansen)

Kaynak: https://store.rockstargames.com/game/buy-grand-theft-auto-the-trilogy-

thedefinitive-edition.

Game Pass aboneleri yeniden herhangi bir ek iicret 6demeden GTA 5 oynayabilmektedirler.
Ancak oyun daha 6nce oldugu gibi sadece Xbox One ve Xbox Series X abonelerine
sunulmaktadir. Mobil cihazlarda ve PC’lerde ise oyunu Game Pass aboneligiyle oynamanin tek
yolu ise GeForce Now gibi streaming servisleri iizerinden online oynamaktir. Ote yandan GTA

5, Xbox Game Pass’e eklenecek pek ¢cok oyundan sadece biri olmustur. Bu ¢ergevede pek ¢ok
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oyun Microsoft’un popiiler oyun servisine eklenmektedir. Grand Theft Auto serisinin ¢ok
sevilen besinci oyunu, daha 6nce 2021 yilinin Nisan ve Agustos aylar1 arasinda Game Pass’te
oyun severlere sunulmustur (https:// www.cnnturk.com/teknoloji/gta-5-uzun-bir-sure-

sonragame-passe-geri-dondu).

Sekil 3. Grand Theft Auto V’den bir goriintii

Kaynak: https://www.sozcu.com.tr/2020/teknoloji/epic-gamesden-sevindiren-gta-Shaberi-

gta-5-epic-games-storeda-ucretsiz-nasil-indirilir-5816620/

Bir diger dijital oyun olan Haxball ise (www.pcoyunrehber.com), Haxball tarayici ile oynanan
gercek zamanli ve ¢ok kisilik bir futbol oyunudur. iki boyutlu olup 2010 yilindan itibaren bu
oyun, kugbakisi agidan oynanmaktadir. Oyuna girmek igin, oyunun websitesine gitmek
yeterlidir. Burada, oyuncunun bir rumuz (nickname) belirlemesi gereklidir. Oyuncu, istedigi
rumuzu sectikten sonra oyuna girmektedir. Burada, karsisina baglanabilecekleri odalarin (room)
listesi, odalarin kendisine uzakligina gore artan sekilde listelenmektedir. Oyunun isleyis akisi

sOyle ifade edilebilir:

Room Name: Odanin adidir. Odanin kurucusu (admin), istedigi ad1 verebilir.
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Players: Odada bulunan oyuncu sayisiyla azami oyuncu sayisint géstermektedir. Bu gdsterim su
sekilde olur: X/Y. X, odada o an bulunan oyuncu sayisini, Y ise azami oyuncu sayisini

gostermektedir. Admin, oday1 kurarken azami oyuncu sayisini da belirlemektedir.

Pass (Password): Odanin, sifreli olup olmadigini gostermektedir. Admin, oday: kurarken isterse
bir sifre koyabilir, odaya baglanirken, oyunculara bu sifre sorulur. Eger sifre konulmussa, bu

boliimde Yes, konulmamigsa No yazar. Sifreyi bilen oyuncular, odaya girebilirler.

Distance: Oda yoneticisinin yasadig1 yer ile oyuncunun yasadigi yer arasindaki tahmini uzakligi
kilometre cinsinden gostermektedir. Oyuncunun, kendisine yakin yerlerde kurulmus olan
odalarda oynamasi, oynarken ping, yani gecikmeye dayali sorunlar yasama olasiligini
azaltmaktadir. Ping ne kadar yiiksekse, gecikme o kadar fazladir. Bu da, oyunun oynanmasini

zorlastirmaktadir.

Sekil 4. HaxBall:SpaceBounce’da Saha

Kaynak: www.pcoyunrehber.com

Oda listesinin yan tarafinda asagida agiklanan komutlar yer almaktadir:

Refresh: Oda listesini yenilemektedir.
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Join Room: Secilen odaya giris komutudur. Eger o oda bossa, yani azami oyuncu limitine

ulasilmamissa, oyunca o odaya girebilmektedir.

Create Room: Oda kurma. Oyuncu, isterse kendi odasin1 kurabilmektedir.

Rec: Oyun, mag¢ esnasinda kayit yapma imkani sunmaktadir. Bu kayitlar, daha sonradan

izlenebilmektedir. Bu komut, kayitlara ulagim imkani saglamaktadir.

Options: Ayarlar. Buradan, oyunla ilgili baz1 ayarlamalar yapilabilmektedir.

Leave: Oyundan ¢ikis yapilmasini saglamaktadr.

Ortalama olarak giinliik global de giinde yaklasik 80 bin e yakin kisi, ulusal veya diger iilke

oyunculariyla mag oynabilmektedir.

Room list 2404 players in 607 rooms

Tip: Join rooms near you to reduce lag.

Name Players Pass Distance C Refresh

#2 & Japon V7 AKILLI BOT 7/24 4/8 No ®7km %) Join Room
#1 @ Japon V7 AKILLI BOT 7/24 2/8 No ®7km
[HXS] & v3 « SpaceBounceBrakes«  12/20 No ®14km
* [HB] * v3 -« SpaceBounceBrakes ¢ 1/20 No ®14km
[HXS] € v3 « LongBounce « 7120 No ®14km
[HXS] & v4 « ZawBall « 2/20 No ® 14km
Omer's room 2/2 & 19km
[HCLFUTSAL| ¢ #17] 7/9  No ®64km
[HcLFuTSAL| ¢ #14] 0/9  No ®¥64km
[HCLFUTSAL | ¢ #16] 0/9  No ®64km
[HCLFUTSAL| @ #6] 0/9  No ®¥64km
[HcLFUTSAL | ¢ #13] 0/9  No ®=64km
[HCcLFuTSAL| ¢ #15] 719 No [ 64km
[HcLFuTSAL| @ #11] 0/9 No ®64km
[HCLFuTSAL| ¢ #3] 0/9  No ®64km
[HCLFuTSAL| ¢ #2| 7/9  No ®64km
[HCLFUTSAL| @ #10] 7/9  No ®64km
[HcLFuTSAL| @ #1| 8/9 No i 64km
[HCLFUTSAL| ¢ #21] 89  No R 64km
[HCLFUTSAL|  #4 0/9  No ®64km
[HcLFUTSAL| ¢ #12| 89  No ®64km
[HCcLFuTSAL| ¢ #19] 0/9  No ®=64km
[HCLFUTSAL| ¢ #20] 29  No ®i64km » Replays
[HcLFuTSAL | ¢ #22] No ®64km

s rms raareasll uni nin Aia - Alen

Show locked ¥ Show full ¥  Show empty v C Change Nick

+ Create Room

£ Settings

Sekil 5. HaxBall:SpaceBounce’da Oda Listesi

Kaynak: https://www.haxball.com/play
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Arastirma kapsaminda yer alan Call of Duty oyunu ise, 2003 yilinda oyun meraklilarinin
begenisine sunulmustur. Ciktig1 dénemde de oldukgca biiyiik bir ses getiren oyun, Ikinci Diinya
Savasi’nmi diger {ilkelerin askerlerinin goziinden anlatmaktadir. Call of Duty serisinin toplam
ondokuz ana oyunu vardir. Call of Duty markas1 her sene sonbahar aylarinda yeni bir oyununu
cikartmaktadir. Her sene bagka bir Call of Duty tecriibesi sunmaktadir. Bu 6zelligi yillardir
devam etmektedir. 2003 yilindan gliniimiize kadar her sene yeni bir Call of Duty oyunu

cikarmay1 basarmistir (https://www.tamindir.com/blog/call-of-duty-serisi_74268/).

Kronolojik olarak Call of Duty Oyunlar1 sOyle ifade edilebilir
(https://www.tamindir.com/blog/call-of-duty-serisi 74268/):

« Call of Duty (2003)

» Call of Duty 2 (2005)

+ Call of Duty 3 (2006)

* Call of Duty 4: Modern Warfare (2007) «  Call of Duty: World at War (2008)
« Call of Duty: Modern Warfare 2 (2009)
« Call of Duty: Black Ops (2010)

« Call of Duty: Modern Warfare 3 (2011)
* Call of Duty: Black Ops 11 (2012)

* Call of Duty: Ghosts (2013)

« Call of Duty: Advanced Warfare (2014)
* Call of Duty: Black Ops III (2015)

* Call of Duty: Infinite Warfare (2016)

» Call of Duty: WWII (2017)

* Call of Duty: Black Ops 4 (2018)

» Call of Duty: Modern Warfare (2019)
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* Call of Duty: Black Ops Cold War (2020)

+ Call of Duty: Vanguard (2021)
* Call of Duty: Modern Warfare II (2022)

Call of Duty 4 Modern Warfare ¢iktig1 donem oyun diinyasinda ¢ok biiyiik bir etki yaratmstir.
Modern FPS’lerin nasil yapilmasi gerektigini 6greten cinsten bir oyundu. Call of Duty 4: Modern
Warfare, hikaye anlatimiyla, donemine gore iyi sayilabilecek grafikleriyle, yan karakterlerin
hikayedeki dnemi ve etkisi ile FPS oyunlarinda yepyeni bir ¢igir agmistir
(https://www.tamindir.com/blog/call-of-duty-serisi_74268/.).

Sekil. 6. Call of Duty’den bir goriintii

Kaynak: https://www.tamindir.com/blog/call-of-duty-serisi_74268/.
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Sekil 7. Call of Duty’den bir goriintii

Kaynak: https://www.tamindir.com/blog/call-of-duty-serisi_74268/

Oyun yapimcist Activision tarafindan yapilan 'Call of Duty: Modern Warfare 2'nin yenilenmis
versiyonu 2022 yilinda ¢ikmisti. Oyun Activision tarafindan kisa siireligine ticretsiz hale
getirilmis ve PC, PlayStation ve Xbox'da iicretsiz olarak oynanmistir. Ancak iicretsiz
versiyonunda hikaye modu bulunmamaktadir. Call of Duty: Warzone 2.0 adli yapim 25 milyon
oyuncuya ulast1 (https://www.cumhuriyet.com.tr/bilim-teknoloji/call-of-duty-modern-warfare2-
remastered-ucretsiz-oldu-2073633; https:// www.cnnturk.com/teknoloji/gta-5-uzun-bir-

suresonra-game-passe-geri-dondu).

3.3 Arastirma Yontemi

Calismada nitel arastirma yontemlerinden biri olan derinlemesine miilakat yoOntemi
uygulanacaktir. “Nitel arastirma yontemi, dogal olgulari belirleme amaci ve ‘dogal arastirma’,

probleme iliskin arastirmacinin 6znel goriislerini barindirmast nedeniyle ‘yorumlayici
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aragtirma’ve bir konuyu belirli bir sosyal ortam i¢inde derinlemesine incelemesinden dolay1
‘alan aragtirmasi’ olarak da ifade edilmektedir” (Baltaci, 2017:2). Nitel aragtirma yontemi, veri
toplamada, tutum ve eylemlere iliskin ayrintili, 6znel ve bireysel i¢godriileri belirlemeyi
amaclamaktadir. Calismada uygulanacak derinlemesine miilakat, “sohbet etmek ya da karsilikli
konusmaktan farklidir. Soru sorma ve yanit alma esasinda olmakla birlikte bireyin ya da sosyal
gruplarin inanclari, degerleri, kiiltiirel pratikleri, duygu ve deneyimlerini ortaya koymay1
amaglamaktadir. Bunun yaninda goériismede birey ya da farkli sosyal gruplarin yas, cinsiyet,
etnisite, statli, cinsel yonelim, yasam tarzi, algi, motivasyon, ahlak yapist ve toplumsal hafiza
gibi farkli ozelliklerini de gostermeyi Ongormektedir” (Morris, 2015:5). Bu baglamda
calismamizda uygulanacak olan ve agik uglu sorular1 iceren derinlemesine miilakatin amaci,
secilen arastirma konusunun derinlemesine incelenmesi icin gelistirilen sorular1 yanitlayan
katilimcilarin diistincelerini ve kisisel deneyimlerini ifade etmelerini saglamaktir. Derinlemesine
miilakat, esnek bir yontemdir. Bu calismada katilimcilarin etkilesim motivasyonu, eylem

kaliplart ve kisisel bakis agilar1 hakkinda bilgi elde edinilmesi amaglanmaktadir.

Calismada derinlemesine miilakat ile elde edilen verilerinin nitel i¢erik analizi yontemi ile
analiz edilmesi amaglanmaktadir. Icerik analizi, bir metnin agik kodlarindan yararlanarak, acik
olmayan kodlarinin ve baglaminin arastirilip, tasarlanan sosyal gercekligin ortaya ¢ikarilmasini
amaglayan bir yontemdir. “Icerik analizinde gdzlem, goriisme ve dokiimanlar yoluyla elde edilen
nitel arastirma verileri dort asamada analiz edilmektedir. Bu asamalar; verilerin kodlanmasi,
temalarin bulunmasi, kodlarin ve temalarin diizenlenmesi ve bulgularin tanimlanmasi ve
yorumlanmasidir” (Yildirim ve Simsek, 2013:259 v.d.). Gergeklestirilecek nitel icerk analizi ile
dijital oyuncularin sanal ortamda etkilesimlerinin ve iletisimsel eylemlerinin incelemesi

yapilacaktir.

3.4 Bulgu ve Degerlendirme

Calismanin bulgulari; “Grand Theft Auto V>, “Call Of Duty - Modern Warfare 2” ve

“HaxBall:SpaceBounce” adli ii¢ dijital oyun gruplarinda yer alan gruplarin beser iiyesiyle
dolayisiyla toplamda onbes dijital oyuncuyla yapilan derinlemesine goriismenin nitel igerik
analizini ortaya koymaktadir. Bu baglamda dijital oyun gruplarinin iiyelerine sorulan sorular,

verdikleri yanitlar ve nitel igerik analizine ve degerlendirmesine agagida yer verilecektir.
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Derinlemesine goriismede sanal topluluklarin oyuncularina toplam oniki soru yoneltilmistir.
Istanbul Ticaret Universitesi Etik Kurulu tarafindan onaylanarak, arastirma kapsamina alman
dijital oyunculara sorulan soru ve verilen yanitlardan bazi 6rneklere asagida yer verilecektir.

Yanitlar nitel icerik analizine tabi tutulacaktir.
Soru 1- Fiziki ortamda oyun oynamak sizin icin ne ifade ediyor?

B.S: “Cocuklugumda babamla ya da abimle oynadigim, is hayati Oncesi fiziki miicadele

kullandigimiz spor oyunlar1 yada bazi masa oyunlar1 aklima gelmektedir”.

C.N: “Daha cok bedenen el ve ayaklarimizi kullandigimiz, miicadele etti§imiz oyunlari

tanimliyor, okulda veya parkourlarda oynanan herhangi bir oyun diyebilirim”.
E.G: “Sokak basketbolu yada tiirlii kosu oyunlar1 aklima geliyor”.

T.Y: “Bu bir bowling tarzi bir oyun, bilardo ya da futbol magi olabilir aslinda tam olarak efor

sarfedilen herhangi bir oyun aklima geliyor”.

Sanal toplulugun 6zellikle otuz yas istii olan oyunculari, fiziki ortamda oynadiklar1 oyunlari,
¢ocukluklari ile ilintili olarak diisiinmekte ve daha ¢ok sokakta ve okulda bedensel unsurlarini
kullanarak oynadiklar1 oyunlar olarak ifade etmektedirler. Bu oyunlarin yelpazesi genis
goriilmektedir. Bilardodan, futbola ve basketbola kadar uzanmaktadir. Fiziki oyunlarin iginde

miicadeleye 6nemli bir vurgu yapildigi belirlenmektedir.

Soru 2- Sanal ortamda oyun oynamanizin nedeni ve amact nedir? Hangi dijital oyun tiirlerini

ve neden tercih ediyorsunuz?

B.S: “Terapi ve rahatlic1 bir etkisi var, stresten de arindirdigini diisiiniiyorum, en azindan zaman
problem yoksa iyi ve hizl1 vakit gegiridir online ortamdaki oyunlar. Ozellikle futbol oyunlarini

yogun olarak oynarim”.

C.N: “Okul disinda kalan zamanlarda vaktim varsa oyun oynamaya zamanimi ayiririm. Sehir
kurma ve e-spor oyunlarina hakimim. Cok eskiden beri sevdigim bir aktivitedir. Iyi bir e-spor

oyuncusu olmak isterim”.
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E.G: “Oyun konsollartyla baglayan bir el aligkanlig1 var. Aslinda kiiciikken ilk oynadigimiz
oyunlarin daha sonra online siirlimlerinin ¢ikmasi bu oyun siirecini olusturuyor. Macera ve spor

oyunlarin1 uzun zamandir y1l y1l serisine gore oynamaktayim”.

[.K: “Tamamen yeni diinyada aliskanlik haline getirdigimiz hizli ve kurulumsuz konsollar
tizerinden, eskiden zor ulastigimiz baglantilarla hizli bir sekilde rekabet edebilme sansinin bu

kadar gelismis olmasi, beni cezbeden tarafidir”.

I.E: “Cok ciddiye almadan uzun siire ekran basinda da kalmamaya 6zen gostererek, genelde
yakin ¢evremin oynadig1 oyunlarda onlara kars1 oynamak, sonugtan bagimsiz olarak beni mutlu
ediyor. Birde global ortamda tanimadigim giiglii , riitbeli kisileri yenmeye ¢alismak keyifli, hos
geliyor”.

Sanal topluluklarin oyunculari, oyun oynama gerekgeleri i¢inde dijital oyunun rahatlatici
etkisine, yeterli zamanin olmas1 halinde oyun oynayabildiklerine, iyi zaman ge¢irme 6zelligine
ve aligkanliklara vurgu yapmaktadirlar. Bu siirecte baz1 oyuncular tarafindan rekabet etmek ve
farkli sosyal statiilerden bireylerle miicadele etmek onsenmektedir. Tercih edilen oyun tiirleri
icinde spor oyunlar1 agirlik kazanmakta ancak macera oyunlarnin yaninda sehir kurma

oyunlarina da ilgi ifade edilmektedir. Oyunlarin seri 6zellikleri tercih stirecine etki etmektedir.

Soru 3- Fiziki ortamda oynadiginiz oyunla sanal ortamda oynadiginiz oyun arasindaki

benzerlikler ve farkliliklar nelerdir?

B.S:*“Amag eglenmek ise aslinda ikiside eglencelidir diye yorumlamaktayim. Ciinkii oyunlarin
asil amaci zaman1 gecirirken keyifli gegmesini saglamak ve bir sonraki giin gene ayni istegin

devamini saglamasidir”.

C.N: “Cok fark var, fiziki oyun belli saatlerden olusur, online oyunda herhangi bir zaman sinir1
yok. Ayrica fiziki oyunda diinya siralamasina girip bir oyunda derece yapabilmek imkansiz bir

durum. Online e-spor maglarinda diinyaca taninmak ise ¢ok siradan ve kolay bir olaydir”.

E.G:“Arkadas ¢evrem ile oynadigim oyun keyfi ayn1 eglenceyi katiyorsa ¢ok ciddi bir fark

olusturmaz, daha 6nceleri profesyonel basketbol oynadigim i¢in uyum sorunu yasamam?.
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T.Y: “Cok fazla fiziki oyun oynadigim sdylenemez, daha cok online oyun onuyorum, ve fiziki

oyunlarla online oyun arasinda pek bir benzerlik hissetmedim simdiye kadar”.

I.K: “Vurdukirdili ittirmeli, temasl oyundan ziyade daha rahat olmas1 online oyunlarda beni
konfora alistirmis, bu da bir aliskanlik olusturmus. ilerleyen zamanda fiziki bir oyun nasil

oynama sansim olur, hi¢ diisiinmedim”.

F.S: “Bir benzerlik goremiyorum, acikcasi hali saha da top oynamak ile online futbol oynamak
epey farkli. Online ortamda bir¢ok seyi hesaplayip yarini da diisinliyorum. Fiziki sadece 1-2

saat etkisinde kalabildigim bir tiir olarak goziikiiyor”.

A.L: “Online oyunlarda ¢ok uzun siireler gecirebiliyorum. Fiziki ortamda ise, ¢ok uzun bir siire
dikkatli olarak oyun oynayamadigimi sdyleyebilirim. Bu tabi fiziki oyunu iyi bir sekilde
kurgularsam tolera edilebilir bir siire¢ aslinda. Benzerlik i¢in, oyunlarin ger¢ek hayata
uyarlanmasinda giderek basarili bir sekilde benzemesinden kaynakli olarak bir alternatif
olusturmasin1 saglamasiyla olusuyor, ve bu giderek iistiine koyarak ilerliyor yapimcilar

agisindan”.

I.E: “Aslinda 1-3 kisi aras1 oynanan oyun sayisi az, iki ortamda da genelde ekip olarak hareket
ediliyor, bazen ¢ok iyi oynasam da team kotliyse dogal olarak ben de kaybediyorum veya tam

tersi kazanityorum. Fizikide de ayni sartlar sunuluyor ¢ogu oyunda”.

Sanal topluluklarin dijital oyunculari, fiziki ortamda oynanan oyunla sanal ortamda oynanan
oyun arasindaki benzerlik ve farkliliklar: farkli agidan degerlendirmektedir. Bazi oyuncular, iki
ortamin eglenceli olmasini ortak 6zellikleri olarak ifade etmekte ancak bazi oyuncular, dijital
oyunda zaman sinirinin olmamasina vurgu yapmakta ya da her iki ortam arasinda pek bir
benzerlik belirleyememektedir. Bununla birlikte baz1 oyuncular ise, iki ortam arasinda pek bir
farklilik goérmedigini ifade etmektedir. Bunun yaninda bir oyuncu tarafindan fiziki ortamda
gerceklesen oyunun temas gerektirmesi, sanal ortamda ise, temasin ve vurdukirdi-ittirme
olmamasi bir konfor olarak goriilmektedir. Ve ileride fiziki oyun oynamaya iliskin bir istek
hissedilmedigi belirlenmektedir. Ayrica fiziki ortamdaki oyunda uzun siire yer alinamadigi ve
etkisi kisa siireli etkili olarak diisiiniiliirken, sanal ortamdaki oyun sonraki giinler i¢in de

planlamay1 beraberinde getirmektedir.
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Soru 4- Sanal ortamda oyun oynadiginiz grup iiyelerini fiziki ortamda da taniyor musunuz?
C.N: “Okul arkadaglarim disinda online olarak tanisti§im bir oyun grubu bulunmuyor”.

[.K: “Online ortamdaki arkadaslarimla Facebook ve Discord iizerinden goriismekte ve destek

olmaktayim”.

T.Y: “Discord iizerinden sohbet yayinlarina katildigim ve kendi yayin a¢tigim arkadaslarim var,

ancak birebir hi¢ oturup konusmadik™.

F.S: “Hemen hemen 20-25 kisiyle yiizylizle tanismis, bir ¢ok sosyal aktivite

gerceklestirmisimdir”.

C.A: “Yanisindan fazlasim1 tamigmishigim bulunur, tanimadigim ismen tanidiklarimla da

discordtan eklerim”.

A.I: “Deneyimlemedigim bir durum agikcasi. Taniyor olsam ise, diger oyuncu arkadaglara karsi
bunu bir pozitif ayrimeilik yada sarth degisimlere bagl olarak oyunda buludundugum takimi

etkilemezdi diye kendim i¢in yorumlayabilirim”.

Sanal toplulugun oyuncularinin bir kismi dijital oyuncularla fiziki ortamda goriismedigini
sOylerken, bir kismui fiziki ortamda da iletisim i¢inde oldugunu ifade etmektedir. Bazi oyuncular
i¢in ise, fiziki ortamdan tanisiyor olmanin sosyal etkilesimi etkileyen bir 6zelligi bulunmadig:

goriilmektedir.

Soru 5- Oyun iiyelerini fiziki ortamda taniyor olmaniz veya olmamaniz sanal ortamdaki sosyal

etkilesiminizi degistiriyor veya ona etki ediyor mu?

B.S: “Genellikle oyunlar1 ¢ok ciddiye almiyorum, her ne kadar tanidigim bir birey bir etki
yaratsada kiminle oynasam oynayayim odagim eglenmek oldugu ig¢in siirecin devamini

saglamaya ¢alistyorum”.

N.C: “Nick olarak tanidigim kisilerin oyunlarini hatirlarsam nasil oynadiklarina dair bir plan

uygulayabiliyorum. Onun disinda iizerimde ciddi bir etkisi olmaz”.

E.G: “Onyargili yaklasmamay1 profesyonel oyun kiiltiiriinde dgrendim, adil bir sekilde tanty1p

ya da tamimadigim kisiyle oyun oynarim, benim i¢in bir problem teskil etmez”.
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T.Y: “Genellikle beni etkileyen oyunlar hakkindaki siteler deki puanlama ve yorumlamadir, oyun

ici gruplarda fikirlesmeye pek dikkat etmiyorum”.

I.K: “Hig dikkate almadigim bir unsur olur, oradaki karakterler iizerinde herhangi bir varsayimda
simdiye kadar bulunmadim. Genel olarak forumlarda kisilerden bagimsiz sosyal olaylarda destek

olurum”.

F.S: “Tanidigim kisilere oda yonetirken bazi ¢atismalarda veya kavgalarda daha toleransli
davranabiliyorum ancak bu kurallarin zorlanmadig1 ve diger kisilerin huzurunu bozmadigi

surece devam edebilir”.

Sanal topluluklarin oyuncularinin énemli bir boliimii, oyun tiyelerini fiziki ortamda taniyor veya
tanimiyor olmanin sanal ortamdaki sosyal etkilesimlerini pek etkilemedigini ve degistirmedigini
ifade etmektedirler. Oyun siirecinde eglenme ve miicadele ve bunun yaninda uyum faktorii 5nem

kazanmaktadir.

Soru 6- Sanal ortamda dijital oyun oynadiginiz grupla sosyal etkilesiminizi nasil ifade
edersiniz? Fiziki ortamdaki sosyal etkilesimlerinize benzerlikleri ve farkliliklart var nudr,

hangi acgilardan benzer ve farklhdir?

B.S: “Bir yazilimce1 goziiyle bakarsak bir ¢ok oyun, aslinda karakterleri kullaniciya giydirmek
icin bir elbise diker, kullanic1 yani oyuncuda bu elbisenin en iyi sekilde iizerinde durmasini
saglar. Bu yonden kisilerin karakterleri oyun karakterlerini yansitmaya meyilli olarak bana

gelmektedir. Haliyle discordta da bu karakterlerin yansimasini goriiriiz”.

C.N: “Baz1 spor oyunlar1 ve sehir kurma oyunlar1 gercek diinya ile neredeyse birebir ayni olarak
kuruluyor, Bu oda oyunlarinin giiniimiizde ger¢cege ne kadar yakinlastigini gésteriyor. Oyundaki
kisilerle gercek hayatta yapilabilecek bir ¢ok seyi yapabiliyoruz, fiziki oyunda elimizdeki

imkanlar ¢ok siirli ve yetersiz kalir”.

LK: “Belli gruplarda grup iiyeligim aktiftir. Fiziki olarak ise yillardir goriismiis oldugum
arkadaslarim vardir, kisilik tanima olarak sanal ortamda bir ¢alismada bulunmadim. Direkt
olarak grupta kisilerle bir iletisimim pek miimkiin olmuyor. Online arkadasligin cok ele

alinabilecek bir yani oldugunu diisiinmiiyorum”.
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A. E: “Bazen birbirimizin bagka oyun gruplariyla oynadigini goriince icerliyoruz ama genel
olarak yillarin getirdigi bir birlik var. Online ortam da fiziki ortam da benim i¢in ¢ok yakin

seyreder hayatimda”.

I.E: “Genelde tanidigim insanlarla beraber oynuyorum, haliyle giildiigiimiiz ve sevdigimiz seyler

birbirine benzerlik gosteriyor, ya da bir konu hakkinda ortak hareket etmekte zorlanmiyoruz”.

Sanal topluluklarin oyuncularinin sanal ve fiziki ortamlardaki sosyal etkilesimlerini farkli
acilardan degerlendirdikleri belirlenmektedir. Baz1 dijital oyuncular, sanal ortamda 6zellikle
sehir kurma gibi oyunlarin fiziki ortama gore ¢ok daha fazla olanak sunduguna dikkat ¢ekmekte
ve oyuncu arkadaglariyla fiziki ortama gore ¢cok daha fazla seyi birlikte yapabildiklerini ifade
etmektedir. Bazi oyuncular tandig1 bireylerle oyun oynadiklarina vurgu yapmakta ve birlikte
daha rahat hareket ettiklerini sdylemektedir. Bazi oyuncular ise, online ortamin oyuncularina bir
giivensizlik ifade ederken, diger oyuncular, her iki ortamin da sosyal yasamlarinda etkisini

vurgulamaktadirlar.

Soru 7- Sanal ortamda oyun oynamanin fiziki ortamda oyun oynamaya gore, sosyal etkilegimi
kolaylastirdigini ya da zorlagtirdigini diisiiniiyor musunuz? Bunun nedenleri ve sonuclar

nedir?

C.N: “Global olarak da yurtdisinda bir ¢ok gamer arkadasim var, Diinyada bir ¢ok iyi oyuncu

arkadasimin olusmasinda onlinein getirdigi imkanlar 6nemli bir rol otynamaktadir”.

E.G: “Eger siirec agisindan ¢ok dar bir vakitte kurguyu kuracaksam, onlineda bunu daha hizli

basaririm. Fizikide arkadaglarimin bir araya gelmesi daha 6nce haberlegsmeyle miimkiin olabilir”.

[LK: “Mutlak kolay bir sekilde havuzda oyun bulabilmek, oyuncu bulmak ¢ok rahat
gerceklesiyor. Bugiin bir hali saha yapmaya kalksak belki iki hafta onceden ayarlamak
gerekecek. Burda tabi bazi oyunlarin getirdigi giinliik bagimlilikta 6nemli faktor, ulasim ve getiri

onemli”.

A.E: “Net olarak daha kolay ve zahmetsiz. Isim geregi baska sehirden de ekibimi

yonetebiliyorum”.

C.A: “Offical online teamslarda ¢ok basariliyim. Bu da reytingden dolayr benim nickime

arkadaslik istegi olarak geri doniiyor aslinda”.
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I: “Iki oyun tiirii i¢in de gevre olusturmak aslinda olagan bir siirec. Fiziki i¢in de sanal oyun tiirii
icin de oyun alani neresi ise o alanlarda toplanmak genel olarak ise yariyor, bir grupta

benimsenmek yada taninmak zamanla gergeklesiyor™.

I.E: “Bir space odasina girmek istiyorsam ya da bir etkinlik veya turnuvaya katilmak istiyosam
bunu dc den yada face app gruplar tlizerinden gergeklestirmem kolay bir siireg. Fizikide de
oynayan arkadaslarim aktifse ve sartlar miisaitse toplanabiliyoruz. Ancak fiziki bir oyun i¢in

tanimadigim kisileri ikna etmek daha zor olabilir gibi”.

Elde edilen bulgular; agirlikli olarak sanal topluluk oyuncularinin, sanal ortamda oyun
oynamanin fiziki ortamda oyun oynamaya gore, sosyal etkilesimi daha kolaylastirdigini ve
hizlandirdigini1 diisiinmektedir. Bu siiregte dijital teknolojisinin sundugu olanaklar, ¢evrenin
global olarak genisleme olanagi, hiz ve zamandan kazanma Onemli bir faktér olarak
belirlenmektedir. Bununla birlikte iki ortam arasinda gerceklesen sosyal etkilesim arasinda

anlamli bir fark olmadigin1 diisiinen oyuncular bulunmaktadir.

Soru 8 - Sanal ortamda grubunuzla dijital oyun oynarken, sozlii ifadelerin yaninda mimikler

ve beden dili sosyal etkilegsime etki ediyor mu? Etki ediyorsa ne baglamda ve nasil etki ediyor?

E.G: “Sadece bazi sessiz seving hareketlerim var. Bunun disinda saygili olarak miicadeleye

devam ederim”.

T.Y: “Oyunlarin iclerindeki yazili ve gorsel metin veya sembolleri atarim, ornegin wp
sembollerine benzer smileyler ya da kisa kahkaha metinlerini paylasirim, kendim fiziken bir

ifade kullanmiyorum diye hatirliyorum™.

F.S: “Genelde ¢ok bagirdigimi sdyleyenler oldu ancak bunun oyunun kirilma anlarinda yasanan
adrenaliden kaynakli oldugunu net olarak ifade edebilirim. Bunun disinda normal bir mag

izlerken, yasanan tepkilerin benzeri yasanabilir benim igin”.

A.E: “Bende kahkaha ¢ok sesli ¢ikiyor. Malesef kendimi dizginleyemiyorum. Bunun disinda

kirma dokme egilimim bulunmuyor”.

C.A: “Ben yerinde pek durabilen biri degilim. illaki farkindan olmadan bir yerlere ah cekip

vuruyor olabilirim”.
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Sanal toplulugun oyunculari, oyun oynarken, s6zlii ve sozsiiz ifadelerinin yaninda mimikler ve
beden dili ile de sosyal etkilesime girdiklerini ifade etmektedirler. Etkilesim siirecinde sanal
ortamin gorsel ve tasarimsal unsurlarindan da yararlandiklarin1 belirtmektedirler. Bu siiregte

bedensel eylemlerin asir1 olabilecegini ifade eden oyuncular da belirlenmektedir.

Soru 9- Sanal ortamda grubunuzla dijital oyun oynarken, oyunla ilgili enformasyon, diisiince
ve duygularimizi karsi tarafa rahathikla iletebiliyor ve sizce karsi taraf bunun anlamint dogru
yorumlayabiliyor mu? Siz oyun grubunun iiyelerinin enformasyon, diisiince ve duygularini
dogru anlayabiliyor ve yorumlayabiliyor musunuz? Eger enformasyon, diisiince ve duygulari
dogru anlamak ve yorumlamakta sorun ¢ikiyorsa, sizce bu sorun neden kaynaklaniyor ve

sosyal etkilesim siirecini nasil etkiliyor?

B.S: “Discordu ¢ok yogun kullanirim hem APP olarak hem Win iizerinden. O yiizden bir ¢ok
konuda acilmig oyun gruplarinda net ifade problemleri gorebildigim kadar bir konu hakkinda
dogru teshis konusunda da birlik oldugunu herkes gorebilir. Fikir ayriligindan ziyade oyun ¢ikari

s0z konusu ise tartigma ortaminin kaginilmaz oldugunu belirtelim”.

T.Y: “Turnuvalara katilmak, oyuncularla iletisimde olmak i¢in bir araya geldigimiz gruplarda
hayata dair her konunun konusuldugunu gorebiliyoruz. Kisilerin yorumlarindan da neyi ifade
ettiklerini ve benimsediklerini anlamak zor degil. Ben acikcasi daha ¢cok yorum okuyucusuyum.
Cok kisa cevaplar disinda genel herhangi bir konu hakkinda yorum yapmiyorum. Bu basit bir
futbol maci1 da olsa fanatiklik agir basabilir ve karsidaki kisi veya arkadasim bir tartigma haline
sokmak isteyebilir. Bu sekilde gruplarda olusan popiiler konulardan da genellikle uzak

dururum”.

[.K: “Her konuda bir ¢cok unsurun kapal1 ya da acik bir sekilde ifade edildigini gdrmekteyim.
Bilgi ve ciimlenin dogrulugunu teyit etmek veya sorgulamanin online bir yapida bana gore
oldugunu sanmiyorum. Kisileri tanimak sozlii chat altyapisindan konusarak analiz yapmanin da
pek dogru oldugunu sanmiyorum. Bu konuya odaklanmak i¢in ciddi bir siireci incelemem

gerekir. Sanal ortamda herhangi bir cubuk kraker adam ifadesi bile bir¢ok etkilesim alabiliyor”.

A.E: “Yalan sOylenmeler ve haksiz transferler etkiler, 6zellikle transfer sezonu direkt banned
sebebi olabiliyor, neticede verilen sdzlerin tutulmamasi bir oyun dahi olsa kurguyu etkiliyor. Ben

buna net olarak karsiyim, ¢iinkii her oyunun kurali varsa oyuncularinda olmalidir. Uymayanlarla
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ilgili tartigmalara kendimi kapadigimdan beri discordtaki ekip iiyelerininde daha verimli hareket

ettigini gézlemledim”.

C.A: “Ben acgikcast bireysel olarak oynuyorum, ¢ok fazla tartisma konularinda Ozellikle
versuslarda kiyaslamalarda devreye girmiyorum. Bir kere haksiz kere banlandiginda iki ay

odalara giremiyosun”.

Sanal toplulugun oyunculari, agrilikli olarak oyunla ilgili enformasyon, diisiince ve duygularin
iletimi ve yorumunda bir birlik olustugunu diistinmektedirler. Bununla birlikte bazi oyuncular
bilingli olarak tartismadan kac¢indigini belirtirken bazilar1 oyunun kurallarinin belirli olmasinin
bu siirece katki saglayacagini diisiinmektedir. Baz1 oyuncular ise, agik ve kapali ifadelerin
¢Oziimiinlin ve yorumunun daha ayrintili bir inceleme gerektigini diistinmektedir. Elde edilen
bulgular sanal ortamin tasarimsal yapisinin ve kullanilan sembollerin, gorsel ve isitsel unsurlarin
etkilesim siirecinde bir anlagsmazliga ya da yanlis anlamaya yol agacak esasta bir giirtiltii faktorii

yaratmadig1 ve etkilesim stirecini olumsuz etkilemedigi goriilmektedir.

Soru 10- Sanal ortamda oyun oynarken, kendi amaclarinizi takip etmekten ziyade ortak bir
anlayisa ulagmaya ve grubun eylemlerini makul tartisma ve isbirligi yoluyla gerceklestirmeye

calistyor musunuz?

E.G: “Spor oyunlar1 hem online da hem fiziki ortamda ekip oyunudur, uyumlu ve verimli bir
cevreyle bir e-spor dalinda basarili bir miicadeleye katilmak imkansiz bir olay degildir. Oyun

planiyla ilgili tartisma yoksa o takimda problem var demektir, fikirlerimizi paylasmaliy1z”.

[.K: “Bu sekilde bir oyuncu hedefim agikcas1 bulunmuyor, kontrol edilemez bu yapilarda ciddi

miinazaralarin yapilacagina ihtimal vermiyorum”.

F.S: “Genellikle oyunlar isbirligi ve gruplandirmaya yonlendirmektedir. Bu miimkiindiir”.

A.E: “Cok momentum kaybi yasadigimiz anlar oldu, ama birlik halinde cogu gereksiz tartismay1

bitirmeden de hareket etmiyoruz”.

C.A: “Hi¢ bulasmamaya calisirnm. Gruplasmalara dahil olmanin iyi bir sey olmadigim

diistinliyorum. Aktif oyun grubundaki arkadaslarim sagolsunlar bu karakterden uzaklar”.

Elde edilen bulgular; sanal oyun toplulugunun iiyelerinin oyun oynarken, kendi amaglarini takip

etmelerinin yaninda ¢atigmadan kaginarak, ortak bir anlayisa ulasmaya ve grubun eylemlerini
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makul tartigma ve isbirligi yoluyla gerceklestirmeye calismak icin caba sarf ettigini

gostermektedir.

Soru 11- Sanal ortamda oyun oynarken, iletisiminiz oyun oynama esaslari ve seyri konusunda

bir fikir birligi yaratabiliyor mu?

C.N: “En 1iyilerin videosunu mutlaka izliyorum, kendim yapamadigim ne varsa hizlica

Ogreniyorum, oyun tiiriine gore arkadaslarima da yardim ediyorum”.

T.Y: “Bilmedigim yeni bir sey varsa ya da ¢6zemedigim bir chapter da herkesten destek

alabilirim, kesinlikle ¢ekinmem”.

[.K: “Bazi oyun alanlari sifreli ve tecriibe gerektirir. Oyun sektdriinde de tecriibe yastan bagimsiz
ve oyun yili ve riitbeyle belirleniyor, yetisemedigim yerde ihtiya¢ halinde herkesten destek

alabilir, zorlu bir agamay1 gecebilirim”.

F.S: “Cok fazla diger kisilerin oyun tarzindan etkilenen biri degilim. Oyun {izerinde deneyimi

kendi bilincimle olusturmaktan yanayim”.

A.E: “Oyun kurallarina uymayan oyuncuyu uyarmak ve ortamin diizgiin bir sekilde ¢aligmasin
saglamak cok onemli. Kazanmak yada kaybetmekden ziyade diizeni korumanin geregini

diistintirum”.

Sanal toplulugun oyuncularinin bazilar1 bireysel cabayla oyun oynama esaslarinit ve seyrini
yonlendirmeye calisirken 6nemli bir boliimii iletisim kurarak, daha deneyimli oyunculardan
destek alabildiklerini veya destek verdiklerini ifade etmektedirler. Bununla birlikte catismadan
kaginmak, uyum ve igbirligi saglamak i¢in oyunun kurallarina ve diizenin saglanmasina vurgu

yapildig1 da belirlenmektedir.

Soru 12- Sanal ortamda oyun oynarken, sizin ve diger oyun katilimcilarimin kisisel yasam
oykiileri ve yasamlarindaki olaylar ifade ediliyor mu? Eger ifade ediliyorsa, farkli yasam
diinyalarimizin arasinda bir ortiisme oldugunu gozlemliyor musunuz? Oyun grubuna ozgii bir
“i¢ diinya” min yaratudigim diigiiniiyor musunuz? Eger bir “i¢c diinya” min yaratildigini

diigiiniiyorsaniz, “grubun i¢ diinyast” hangi iletisimsel eylemlerle ve nasil olusuyor?

B.S:*Yazilimc1 olarak oyun tiirlerinde arayiizlerinde bazi kiiglik android app oyunlarinda
caligmalarim oldu, Bu ¢alismalar esnasinda kullanict deneyimine ve toplu oyun gruplariyla
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beraber destek olan arkadaglarimiz oldu, Agikcasi bu platformlarda ¢ok ciddi zaman gegiren
insanlar oldugu gibi tamamen bambagka biri olarak da kendini ifade eden insanlar var. Bu sosyal
alanlar belli sartlar igerisinde biraraya gelmis benzer olan ya da benzemeyen insanlar olarak

tanimak daha mantikli olabilir”.

C.N: “Aslinda birisini tam olarak bu gruplarda taniyabilece§ime inanmiyorum. Kendi
karakterimi de tamamen gruplarda ve oyunlarda yansitmiyorum. Diger kisilerin de bu sekilde
davrandigini diislindiiglim i¢in fikir sormak yada almak disinda hemen giivenmiyorum.Gergek
hayata benziyor ama ger¢ek hayattaki dogru ve yanlislar onlinedaki gibi hizli degisemeyebilir.

O yiizden online diinyaya tam olarak giivenmek dogru olmayabilir”.

E.G: “Ortalama 30-40 kisiyi tantyorum. Online gruplarda yakindan tanidigim 5-6 kisiyi
net olarak soyleyebilirim. Iyi anlastigimiz icin bir ¢cok ortak payda da bulusabiliyoruz, genel
olarak diger arkadaslarimin 6zel hayatlar1 konusunda fazla yorumda bulunmuyorum cok fazla

da dikkatimi ¢eken bir durum degildir”.

A.E: “Burda bir aile gibi anilarimizi ve sirlarimizi paylagtigimiz zamanlar oldu. Bu beni

geleneklere cok bagli biri olmasam da etkiler. Bu oyun diizenindeki kisiler normal arkadasimdir,

bir eksik veya fazlalar1 oldugunu birey olarak diisiinmiiyorum”.

C.A: “Benim adima agilmis tiim hesaplari, okul adlarimi, nicklerimi ve seriiven bilgimi
tiim online arkadaslarim biliyor. Ben de ¢ok yakin arkadaslarimi tantyorum. Bunun aslinda

oyunlarin bizi zamanla birbirimize tanitmasindan kaynakli oldugunu diisiiniiyorum”.

A.l: “Sanal nickim uzun zamandir platformda goziikiiyor o yilizden eskilerden
sayiliyorum gruplarda. Ancak kisisel hayatimi tamamen doktiiglim sOylenemez, sosyal
konularda destek olabildigim konularda mutlaka yardim eli olmaya 6zen gosteriyorum. Bu da
aslinda grup i¢inde bir saygi unsuru olusturuyor. Benim icin bdyle olunca da diizenli olarak

sohbetleri takip etmek bir haz duygusu yaratiyor”.

I.E: “Okuldaki arkadaslarimdan ailece tanidigimiz dostlarim da bulunuyor. Genel olarak
pek ilgi cekici olmasa da diger kisilerin hayat hikayelerinde benzer veya farkli noktalar, olumlu
bir sey katabileceksem ilgimi ¢ekiyor. Onun disinda burdaki ortamin da bir okul boliimii yada

sinifindan ¢okta farkli degil. Tlgi alanlarina gore insanlar biraraya geliyor”.
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Sanal topluluk oyuncularinin oyun oynarken, zaman zaman kendi ve diger oyuncularin
katilimcilarinin kisisel yasam oykiileri ve yasamlarindaki olaylara atifta bulundugu ve ilgi
gosterdigi belirlenmektedir. Bununla birlikte sanal ortamda karsilikli tanimanin bir siire¢ i¢inde
gergeklestigi ifade edilmektedir. Oyuncularin bir boliimii iletisime ve ortak paylagima zaman
icinde olumlu bakarken bir kism1 sanal ortama ve oyunculara mesafeli yaklagmakta ve giiven

duymadigini ifade etmektedir.

Elde edilen bulgular; arastirma kapsamina alinan her ii¢ dijital oyun topluluklarinda da
sosyal etkilesim ve iletisimsel eylemin énemli bir rol oynadigini géstermektedir. Mekana bagl
olmama ve zamansal esneklik ve bazen sifir ya da diisiik ticret dijital oyunu karakterize eden
onemli unsurlar olmaktadir. Dijital sosyal aglarda yer alan sanal topluluklarin oyunu, yiizyiize
iletisimden farkli olarak anonimlik, noksan kisisel bilgiler ve bedenin fiziki olarak oyunda
bulunmamasi ve tasarlanmis kimlikler ile ger¢eklesmektedir. Dijital oyunda etkilesim sozlii ve
sOzsliz iletisim ve gorsel semboller araciligiyla gergeklesmektedir ve bireylerin etkilesim
eylemleri bir anlama sahip bulunmaktadir. Oyuncular, oyunun konusuna gore karsilikli olarak
farkli roller iistlenmekte ve roliin geregini yapmaktadirlar. Rol yalnizca oynanmamakta ayni
zamanda kisilik ve kimligin durumsal bir ifadesi olmaktadir. Birey, sanal ortamda farkli roller
ve deneyim boyutlart iistlenmektedir. Sanal oyun ortamlari, farkli etkilesim formlarinda yeni
deneyim alanlari, oyun boyunca yeni, bilinmeyen ve tabu konularla ilgilenme ve bu konularda
yapilan tartigmalara fiziki mekanda yer almadan, sanal ortamda katilma ve tartigma olanag:
sunmaktadir. Oyuncular, rollerini gergeklestirirken, deneyim ve bilgilerinden de
yararlanmaktadirlar. Oyun, giinliik yasamin bir parcasi olmaktadir. Oyun, giinliik etkilesimin bir
parcas1 ve iletisimsel eylemlerinden biridir. Oyun etkilesimi ve iletisimsel eylemi, giinliik
yasamin sik1 bir pargasi olmakla birlikte fiziki ortamdan farkli olarak bir medya olarak kabul

goren dijital oyun araciligiyla ger¢eklesmektedir.

Dijital oyunlarin incelemesinde 6ncelikle oyunun fikir {ireticisi ve tasarimcisinin
semboller araciliiyla oyuncuyu oyun oynamaya davet ettigini vurgulamak gerekmektedir. Sanal
topluluklarin oyunculari, oyun igerigine ve tasarimina yiiklii olan bu sembolleri diger
oyuncularla girdikleri etkilesim siirecinde anlamlandirmakta ve yorumlamaktardirlar. Ortak
etkilesimden oyuna iligkin ortak anlamlar dogmakta ve oyuncular anlamlandirma ve sembolleri
secme esaslarina gore, oyun slirecine iletisimsel eylemleri ile tepki gostermektedirler.
Semboller, tasarlanan dijital oyun ortaminda yer alan grafiklerden, gorsel ve isitsel unsurlara

kadar uzanmaktadir. Biiyliyen dijital oyun sektorii insanlarin eylem alanlarini ilgilendirmekte ve
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daha fazla anlam iletileri vermekte ve algilamanin yapilanmasina hizmet etmektedir. Oyuncular,
sanal ortamda yer alan oyuncularla etkilesim siireclerinde verdikleri karar ile iletisimsel
eylemlerini de gergeklestirmis olmaktadirlar. Sanal oyun topluluklarda iletisimsel eylem, diger
oyunculara kars1 gelistirilen eylemdir. Iletisimsel eylemler; saldiri, bombalama, savunma, bir
sehirin yeniden yapilanmasi siirecinde yesil alanlarin genisletilmesi, vergilere iliskin alinan
kararlar, rakibiyle iliskiler baglaminda intikam ya da affetme, onu begendigini ifade etme gibi
eylemleri icermektedir. Dijital futbol oyunlarda ise, oyuncularin oyun plani kurmalar ve

yoneticinin aldig1 kararlar, iletisimsel eylem olarak degerlendirilmektedir. Bunun yaninda

karsilikli anlayis, uzlasma ve isbirligi de 6nem kazanmaktadir.

Bu baglamda; dijital iletisim ve medya teknolojsinin gelisimi ile yasamin pek ¢ok
alaninda gozlenen dijital alana taginma dijital ortamda oyunla da gerceklesmektedir. Geleneksel
oyundaki etkilesim ve iletisimsel eylemin yapi, siire¢ ve formlari sanal ortama tasinmakta ve
oyunun yap1 ve kurallarina gore yeni yapi, siire¢ ve formlar ortaya ¢ikmaktadir. Durumsal ya da

baglamsal eylem i¢inde sanal ve fiziki ortamin iletisimsel eylem kaliplari i¢ice gegmektedir.
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SONUC

Bu ¢alismanin kuramsal temelleri Sembolik Etkilesimcilige (Mead,1967; Blumer, 1969), ve

fletisimsel Eylem Kuramina (Habermas, (2001) dayandirilmaktadir. Sembolik Etkilesimciligin
kurucular1 Mead (1967) ve Blumer (1969), insan etkilesimini ¢dziimlemeye c¢alismislar ve insan
davraniglarin1 sembolik olarak iletilmis etkilesim olarak belirlemislerdir. Bireyler arasinda
etkilesim, semboller araciligiyla iletilmekte ve etkilesim araciligiyla da sosyal gercgeklik
olusmaktadir. Bireylerin sosyal davranisi, belirli anlam igeren semboller ve insan yasaminin
durumlarinin anlamini aldig1 s6zlii veya sozlii olmayan jestler araciligiyla gergeklestirmektedir.
Habermas’m (2001;1998) iletisimsel Eylem Kurami ise, iletisimsel eylemi, iletisim partnerleri
arasindaki eylemleri koordine etmeye yonelik bir eylem tiirii olarak kavramaktadir. Habermas,
iletisimsel eylemi, aktorlerin ortak bir anlayisa ulasmaya ve grup eylemlerini makul tartisma,
fikir birligi ve igbirligi yoluyla koordine etmeye calistiklar1 sosyal eylemi tanimlamak ig¢in
kullanmaktadir. Iletisim yoluyla konusma ve hareket etme yetenegine sahip kisilerin eylemlerini
birbirleriyle koordine etmesiyle, birbirlerini anlamaya yonelik bir iligki kurulmaya
calisilmaktadir. Etkilesim iligkileri kapsamindaki tiim dilsel ve dil dis1 simgesel anlatimlar

iletisimsel eylem kapsaminda yer almaktadir.

Tezimizde; Sembolik Etkilesimciligin sanal ortamda ve topluluklarda oynanan dijital oyunun
etkilesimleri ¢oziimleme ve anlamlandirma esaslar1 gosterilmeye calisilmistir. Dijital sosyal
aglar, mikro 6lcekli sosyal etkilesim i¢in olanaklar, yap: ve form sunmakta ve kisilerarasi ve grup
iletisimin yeni yapi, kural ve formlarin1 beraberinde getirmektedir. Dijital sosyal aglar, yeni
bireysel ve grup iletisimi platformlar1 sunmakta ve burada c¢esitli sanal oyun gruplar yer
almaktadir. Bu baglamda Sembolik Etkilesimciligin, sanal ortam topluluklarinda gerceklesen
dijital oyun oynama etkinligi sirasinda ortaya ¢ikan etkilesimi aciklayabildigi goriilmektedir.
Oyun, oyun oynama eylemi araciligiyla insanin 6z farkindaligin1 saglamaktadir. Sanal ortam
oyun gruplarinda katilimc1 oyuncular, semboller araciligiyla etkilesime girmekte onlari bu
stirecte birlikte anlamlandirmakta ve yorumlamaktadirlar. Sanal ortam oyunculara farkli bir

kimlik ve rol iistlenme ve deneyimleme olanagi sunmaktadir.

Dijital sosyal aglarda yer alan sanal oyun topluluklari, yeni oyun ve oyuncu tiplerinin ortaya
cikisina olanak saglamaktadir. Oyunun sosyal etkilesim formu degismekte ve sosyallesmenin

yeni formlarimi gelismektedir. Bunun yaninda iletisimsel eylemin kurallar1 degismekte ve yeni
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iletisimsel eylem bigimleri ortaya ¢ikmaktadir. Oyun konusuna gore yeni etkilesim ve iligki
bicimlerinin kurulmasini gerektirmekte yeni anlam baglantilar1 ortaya g¢ikmaktadir. Bunun
yaninda, fiziki ortamla sanal ortam etkilesimini bir araya getirmektedir. Bu stiregte kimligin de
tasarimi ve temsili degismekte kurgu kimliklerle etkilesim ve iletisimsel eylem

ger¢eklesmektedir.

Tarihsel siirecte oyun, yasanilan donemin kiiltiirel ve teknolojik ozelliklerinden etkilenerek,
degisim gostermistir. Oyun, kiiltiirden 6nce ve kiiltiirlin bir pargasi olarak gelisim gostermistir.
Tarih boyunca oyun, toplumsal ve kiiltiirel yapinin yaninda zamanin teknolojik olanaklarina
bagli olarak hayati kolaylastirmaya yonelik olarak oynanmistir ve oynanmaya devam etmektedir.
Oyunun Kkiiltiirel siiregleri baslatma, etkileme ve siirdiirme giicii vardir. Oyun aracilifiyla
cevresel, toplumsal ve kiiltiirel olgular kesfedilebilmekte, tanimlanabilmekte, agiklanmakta ve
olasiliklar ortaya konmaktadir. Oyun eglenme, sosyallesme aract oldugu gibi giinliik yasamin
problemlerinden uzaklagmak i¢in bagvurulan bir ara¢ da olmaktadir. Oyun, medya kiiltiiriiniin
dogasina iliskin bir bakis a¢is1 sunmaktadir. Buna ¢ok ¢esitli toplumsal, kiiltiirel, politik ve ayrica
yapay zeka ve metaversin gelisimiyle insan-makine iligkisine dair yeni olanaklar ve riskler de

eklenebilir.

Bu ¢aligmada; sanal ortamda yer alan dijital oyun topluluk iiyelerinin dijital oyunlar araciligiyla
etkilesime girme ve etkilesimlerini oyun siiresince siirdiirme esaslar1 ve iletisimsel eylemleri
incelenmistir. Dijital oyun bireylerarasinda ve topluluklarda fiziki ortamda varolan etkilesimi
stirdiirmekle birlikte sanal ortamin geregi olarak farkl bir etkilesim ve iletisimsel eylem formuna
da yol agmaktadir. Bu yeni etkilesim ve iletisimsel eylem formunun gelecekte toplumun
etkilesim yapu, siire¢ ve formunu daha genis bir esasta etkileme potansiyeli bulunmaktadir. Sanal
oyun topluluklarinin katilima agik yapisi, etkilesim siirecleri ve iletisimsel eylem igin ¢esitli
olanak bicimleri fiziki yasama gore katilimi ¢ok cesitli tasarimsal unsurlarla, gorsel ve isitsel
Ogelerle bicimlendirerek, daha esnek ve cazip hale getirmekte ve fiziki ortama gore
demokratiklestirmektedir. Dijital sosyal aglarda sanal oyun topluluklar1 kiiresel firmalarin
sahipliginde faaliyet gostermektedir. Dijital oyunlar, kiiresel ¢apta ¢ok genis ekonomik hacme
sahip olan oyun endiistrisi tarafindan tasarlanmakta, iiretilmekte ve yonlendirilmektedir. Yapz,
icerik ve smirlilik bu firmalar tarafindan ortaya konulmaktadir. Bu yap1 hem kiiltiir endiistrisinin
bir parcasi olmakta, belirli bir ideoloji, deger ve kiiltiirel yap1 6ngdrmektedir. Bununla birlikte
sanal topluluklarin genellikle acik yapi, etkilesim siirecleri ve iletisimsel eylem formlari i¢in

katilim esasl1 bir demokratiklesme potansiyelini de barindirmaktadir.
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EKLER

1) Bilgilendirilmis Onam Formu

Degerli Katilimct,

Bu calisma, Prof.Dr.Celalettin Aktas danismanliginda; Istanbul Ticaret
Universitesi Iletisim Bilimi ve Internet Enstitiisii Medya ve iletisim Calismalar1 Tezli
Yiiksek Lisans Programi 6grencisi Ugur Boyali tarafindan yiiriitiilen ‘Dijital Sosyal
Aglarda Sanal Topluluklarmn Dijital Oyun Sosyal Etkilesimlerinin Ve Iletisimsel

Eylemlerinin Analizi “’isimli bir tez ¢aligsmasidir.

Calismanin  amaci, Sanal Topluluklarin Dijital Oyun Etkilesimlerinin Ve Iletisimsel
Eylemlerinin arasindaki iliskinin incelenmesidir.

Arastirmaya katiliminiz tamamen goniilliiliik esasina dayanmaktadir. Arastirma sirasinda
sizden alinan bilgiler grup halinde degerlendirileceginden, sizden kimlik belirleyici bilgiler
istenmeyecektir. Cevaplariniz gizli tutulacak ve sadece arastirmaci tarafindan bilimsel
calismalarda kullanilacaktir. Bu anlamda, arastirma sonuglarindan saglikli bilgiler
edinilebilmesi i¢in sorularin samimi bir sekilde doldurulmasi ve sorularin bos birakilmamasi
olduk¢a oOnemlidir. Bu calisma genel olarak kisisel rahatsizlik teskil edecek sorulari
icermemektedir. Ancak aragtirma sirasinda herhangi bir nedenden dolayr rahatsizlik
hissederseniz, katiliminizi sonlandirabilirsiniz. Calisma sirasinda sizden istenilen, ¢alismada
yer alan maddeleri ve/veya sorular1 bos birakmamaya 6zen gostererek samimi bir sekilde
doldurmanizdir. Calismaya katilim yaklasik 45 dakika siirecektir. Calisma hakkinda daha fazla

bilgi almak i¢in Prof.Dr.Celalettin Aktas, @ igamms®) ve UgSur Boyali (
i) izerinden ulasabilirsiniz. Katiliminiz i¢in simdiden tesekkiir ederiz.

Bu caligmaya tamamen goniillii olarak katiliyorum ve istedigim zaman katilimimi
sonlandirabilecegimi biliyorum. Verdigim bilgilerin bilimsel amagli kullanimini kabul

ediyorum. Evet () Hayir ()
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stitiisy.

Ogrenci Ad1 ve Numaras1: Ugur BOYALI. 200016929

Medya ve Iletisim Calismalar1 Yiiksek Lisans Programi. iletisim Bilimi ve Internet

Danisman: Prof.Dr. Celalettin AKTAS

Tez Bashigi: Dijital Sosyal Aglarda Sanal Topluluklarin Dijital Oyun Sosyal

Etkilesimlerinin Ve Iletisimsel Eylemlerinin Analizi

Bu c¢aligmanin problematigi, sanal ortamda gerceklesen dijital oyun etkilesim ve
iletisimsel eylemlerinin yiiz yiize bir ortamda ger¢eklesmemesi, oyuncularin birbirlerini
her zaman fiziki olarak tanimamis olmalari, teknik ariza gibi giirtiltii faktdrlerinin neden

oldugu smirliliklardir.

Calismanin amaci; bireyin diger 6znelerle etkilesiminde énemli bir rol oynayan

dijital oyunun bir sosyal etkilesim araci ve iletisimsel eylem olarak incelenmesidir.

Arastirmanin evreni ve orneklemi sdyle ifade edilebilir: Arastirma evreni sanal
ortamda oyun oynayan dijital oyun gruplaridir. Orneklem ise, sanal ortamda yer alan
“Grand Theft Auto V”, “Call Of Duty - Modern Warfare 2 ve “HaxBall:SpaceBounce”
adl dijital oyun gruplaridir. Bu ii¢ oyun grubunun beser iiyesi olmak tlizere toplam onbes
oyuncu arastirma kapsamina alimacaktir. Oyun gruplar tiyelerinin farklilik iceren yas
araligi goéz Oniinde bulundurularak, oyuncularin yas araligt 18-40 arasi olarak

belirlenmistir.

Calismanin yontemi ise, nitel arastirma yontemlerinden biri olan miilakat
yontemidir. Nitel aragtirma yontemi, veri toplamada, tutum ve eylemlere iligkin ayrintil,
Oznel ve bireysel iggoriileri belirlemeyi amaclamaktadir. A¢ik uclu sorulart iceren
miilakatin amaci, sec¢ilen arastirma konusunun derinlemesine incelenmesi igin
gelistirilen sorular1 yanitlayan katilimcilarin etkilesim motivasyonu, eylem kaliplart ve
kisisel bakis agilar1 hakkinda bilgi elde etmektir. Ayrica miilakat ile edilen verilerin nitel
icerik analizi yontemi ile analiz edilmesi amaglanmaktadir. igerik analizi, bir metnin
acik iceriksel kodlarindan yararlanarak, agik olmayan kodlarmin ve baglaminin

arastirilip, sosyal gercekligin ortaya ¢ikarilmasini amaglayan bir yontemdir.
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2) Miilakat Sorulari

10.

. Fiziki ortamda oyun oynamak sizin i¢in ne ifade ediyor?

Sanal ortamda oyun oynamanizin nedeni ve amact nedir? Hangi dijital oyun
tiirlerini ve neden tercih ediyorsunuz?
Fiziki ortamda oynadiginiz oyunla sanal ortamda oynadiginiz oyun arasindaki

benzerlikler ve farkliliklar nelerdir?

Sanal ortamda oyun oynadigmiz grup lyelerini fiziki ortamda da taniyor
musunuz?

Oyun {yelerini fiziki ortamda taniyor olmaniz veya olmamaniz sanal
ortamdaki sosyal etkilesiminizi degistiriyor veya ona etki ediyor mu?

Sanal ortamda dijital oyun oynadiginiz grupla sosyal etkilesiminizi nasil ifade
edersiniz? Fiziki ortamdaki sosyal etkilesimlerinize benzerlikleri ve
farkliliklar1 var midir, hangi agilardan benzer ve farklidir?

Sanal ortamda oyun oynamanin fiziki ortamda oyun oynamaya gore, sosyal
etkilesimi kolaylastirdigini ya da zorlastirdigini diisliniiyor musunuz? Bunun

nedenleri ve sonuglar1 nedir?

Sanal ortamda grubunuzla dijital oyun oynarken, s6zlii ifadelerin yaninda
mimikler ve beden dili sosyal etkilesime etki ediyor mu? Etki ediyorsa ne

baglamda ve nasil etki ediyor?

Sanal ortamda grubunuzla dijital oyun oynarken, oyunla ilgili enformasyon,
diisiince ve duygularinizi kars: tarafa rahatlikla iletebiliyor ve sizce karsi taraf
bunun anlamin1 dogru yorumlayabiliyor mu? Siz oyun grubunun iiyelerinin
enformasyon, diislince ve duygularini dogru anlayabiliyor ve yorumlayabiliyor
musunuz? Eger enformasyon, diisiince ve duygulari dogru anlamak ve
yorumlamakta sorun ¢ikiyorsa, sizce bu sorun neden kaynaklaniyor ve sosyal

etkilesim stirecini nasil etkiliyor?

Sanal ortamda oyun oynarken, kendi amaglarinizi takip etmekten ziyade ortak
bir anlayisa ulasmaya ve grubun eylemlerini makul tartisma ve isbirligi yoluyla

gerceklestirmeye ¢alistyor musunuz?



11. Sanal ortamda oyun oynarken, iletisiminiz oyun oynama esaslar1 ve seyri

konusunda bir fikir birligi yaratabiliyor mu?

12.Sanal ortamda oyun oynarken, sizin ve diger oyun katilimcilarinin kisisel yasam
Oykiileri ve yasamlarindaki olaylar ifade ediliyor mu? Eger ifade ediliyorsa, farkli
yasam diinyalarinizin arasinda bir 6rtiisme oldugunu gézlemliyor musunuz? Oyun
grubuna 0zgii bir “i¢ diinya” nin yaratildigimni diisiiniiyor musunuz? Eger bir “i¢
diinya” nin yaratildigin1 diisiiniiyorsaniz, “grubun i¢ diinyas1” hangi iletisimsel

eylemlerle ve nasil olusuyor?






