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The Relationship of World of Warcraft Designs with The User in Virtual And
Real Environments
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Oz
Oyun oynamak, insanin giinliik yasantisinin disina ¢ikabilmesi i¢in imkan tanityan 6zgiirlestirici eylemlerden
biridir. Teknoloji ile gelisen oyun diinyasinda yasanan dijitallesme, oyun oynamaya iligkin yeni yaklasim
bi¢imleri getirmektedir. Dijital oyunlar kullanicilari i¢in hem sanal hem de gercek ortamlarda elde edebilecekleri
paylasim alanlar1 yaratmaktadir. Bu baglamda giintimiizde siklikla zaman gegirilen ve aktif katilim gerektiren

bilgisayar oyunlarini, ¢agimizin insan algisina hitap eden birer sanatsal {iretim seklinde gormek ve incelemek
gerekir.

World of Warcraft oyunundaki karakter ve mekén tasarimlarinin kullanicilariyla sanal ve gergek ortamdaki
temasinin gosterilmesine iliskin ayrintili sonuglara ulagmanin amaglandigi bu g¢aligmada, nitel arastirma
yontemine bagvurulmus ve bu siiregte durum ¢aligmast deseni kullanilmistir. Yapilan arastirmalarda, oyundaki
genel konsepti algisal diizlemde somutlastiran karakter ve mekan tasarimlari incelenmis; oyunun sanal ve gergek
ortamda kullanicilariyla temas etme siiregleri mercek altina alinmistir. Bu incelemelerde konuya genel anlamda
oyun oynama edimi ve devasa ¢ok oyunculu ¢evrimigi rol yapma oyunu (MMORPG) kategorisinde kiiltlesmis
World of Warcaft 6zelinde bakilarak, kullanicilarin oyuna iliskin sanal ve gercek ortamlardaki temaslar1 gorsel
tasarim odakli ele alinmustir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun, MMORPG, karakter ve mekan tasarimi, sanal diinya, bireysel ve sosyal bag.

Abstract

Playing games is one of the liberating actions that allow people to escape from their daily routine. Digitalization
in the game world which is developing with the technology, brings new approaches to playing games. Digital
games create sharing spaces for their users that they can obtain in both virtual and real environments. In this
context, it is necessary to see and examine computer games, which users often spend their time and requires their
active participation, as artistic productions that appeal to the human perception of our age.
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This study aims to reach detailed results showing the thematic relations of users in virtual and real environments
with character and environment designs in World of Warcraft; for this purpose, qualitative research method and
the case study design was used during this process.

During this research, character and environment designs which embodies the perceptual plane of the general
concept of the game have been examined; and the processes of contacting the users of the game in virtual and
real environments are laid under the microscope. In these examinations, interactions of the users in virtual and
real environments regarding the visual designs of the game has been addressed, concerning the subject of the
game-playing act in general, as well as the particular subject of the cultized World of Warcaft in the massive
multiplayer online role-playing game (MMORPG) category.

Key words: Digital game, MMORPG, character and environment design, virtual world, individual and social
ties.

1. Giris

Oyun, bir¢cok canli varligin yasantisinda yer edinmis bir aktivite bi¢imi olarak karsimiza
cikmaktadir. Genis bir perspektiften yaklasildiginda “oyun, 6zgiirce raz1 olunan [...] belirli
zaman ve mekan sinirlari iginde gergeklestirilen, bizatihi bir amaca sahip olan, bir gerilim ve
seving duygusu ile ‘alisilmis hayat’tan ‘baska tiirlii olmak’ bilincinin eslik ettigi, iradi bir
eylem ya da faaliyet” seklinde tanimlanir (Huizinga, 2006: 50). Bir eylem big¢imi olmasi
bakimindan oyun oynamanin yalnizca insana 6zgii bir edim oldugunu sdylemek miimkiin
degildir; ancak ge¢misten bu yana insanlarin ¢ok sayida oyun cesidi icat ettiklerini ve bu
iretimlerin halen stirmekte oldugunu sdyleyebiliriz. Gegmise ve gelenege bagl anlayislara ek
olarak yirminci ylizyilda bilgisayar teknolojilerinin ortaya ¢ikisi, yeni medya seklinde anilan
iletisim araglar1 ve bunlarin hizli bir sekilde gelisimi sonucunda dijital oyun isminde anilan
yeni bir oyun tiirii insanlarin gilindelik yasantisina girmistir. Dijital oyunlarin geleneksel
oyunlardan temel farkinin “yeni medyanin 6zelliklerinin oyun oynama edimine dahil
edilmesi” oldugu sdylenebilir (Binark, Bayraktutan, 2008: 45). ilk ortaya ¢iktig1 giinlerde
sadece video ekrani karsisinda oynandigi i¢in “video oyunu” olarak anilan bu oyun tiirii
dijitallesen diinyada artik “dijital oyun” seklinde de anilmaktadir (Rogers, 2010: 3). Bu
caligmada, bilgisayar ortaminda oynanan oyunlarin algisal diizeyde gorsel, isitsel ve dokunsal
yonleri bulunmasi gerekgesiyle daha kapsayicit bir terim olan dijital oyun ifadesi tercih

edilmistir.

Gelisen teknoloji sayesinde dijital oyunlara iligkin yenilik¢i fikirler tretilmis ve oyun
kategorisi altinda ele alinabilecek dijital oyunlarin da kendi i¢inde alt kategorileri olusmustur.
Yeni medyanin sundugu olanaklar1 kullanarak tiim yas grubu kullanicilara hitap etmeyi
basaran ve yogun ilgi goren bu oyunlar, son elli yila baktigimizda iki boyutlu, tek basina
veya sadece birka¢ kisiyle oynanabilen oyunlardan gercekci mekan ve karakter tasarimlari

iceren, cok oyunculu, iic boyutlu oyunlara kadar evrilmistir. Bu siiregte farkli kategoriler

! GIM-Dijital Oyunlar Raporu 2019, Erigim: URL-1.
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altinda ele alinabilecek oyun tiirleri piyasaya siiriiliirtken, 1996 yili ile birlikte sektore
Ingilizcesi Massively Multiplayer Online Role-Playing Game (MMORPG) olan, internet
iizerinden eszamanli oyuncu katilimint ve oyun ortaminda rol yapabilme deneyimini
hedefleyen yeni bir yaklasim daha gelmisti. MMORPG, Tiirk¢e’de devasa ¢ok oyunculu
cevrim i¢i rol yapma oyunu olarak tanimlanmaktadir. MMO ve RPG oyun tiirlerinin bir
karigimidir. MMO ifadesi ¢ok oyunculu ve c¢evrimi¢i oyunlar1 niteler ancak buradaki “cok
oyunculu” ifadesinin sadece iki kisinin katilimini igeren oyunlar1 da nitelemesi ve yetersiz
kalis1 nedeniyle terimin biiyiik miktarda kullanicinin varligini pekistiren “devasa” kelimesiyle
desteklendigi anlasilmaktadir (Manocha, 2017). MMO oyunlarinin temel 6zelligi ¢ok sayida
insanla ayni ortamda bulunabilmek ve sosyal bir bi¢imde oyun oynayabilmektir. RPG oyun
tirii ise rol yaparak oynanabilen oyunlar1 nitelerken, kullanicilart igin farkli rolleri
iistlenebilecekleri ikinci bir benligin ve karakterin yaratilma imkanini sunar. Insanlarm giinliik
yasamlarinda elde edemeyecekleri deneyim ve hazlar1 barindirarak alisilagelmis hayatlarinin
disina ¢ikabilmeleri igin firsat tanir. Bu tarz oyunlarin, oyun tutkunlari i¢in bir nevi
kendilerini ifade etme platformuna dontistigii ve bilhassa MMORPG’lerde kazanilan
basarilarin kisilere bir statli ve giicliiliik duygusu yasattig1, kullanicilarin ger¢ek benliklerinin
dahi yerine gegebildigi bilinmektedir (Aydin ve Sari, 2011: 3503). Internetin olanaklarindan
yararlanarak ¢ok sayida kisinin ayn1 anda rol yapma oyunu oynayabilmesini saglayan
MMORPG’ler, oyuncularin giinliik yasamda olduk¢a fazla zaman harcadiklar1 “oyun oynama
ediminin bir ¢esit bagimlilik” seviyesine eristidi oyun platformlar1 seklinde anilmaya
baglamiglardir (Binark, Bayraktutan, 2011: 3). Yeni medyanin sundugu imkanlar neticesinde
giinlimiizde iletisim hem eszamanli hem de siirekli hale gelmis; zaman, mekan, arag, icerik,
hiz ve kosul sinirlar1 olaganiistii derecede esnemis (Yanik, Batu, 2019: 189), tiim bunlarin
sonucunda ise sosyallesmenin ve iletisimin 6n plana ¢iktigt MMORPG’ler dijital oyun

piyasasinda kendisine yer edinmeyi basarmigtir.

MMORPG oyun tiiriinde kullanicilara sunulan karakterler hayal triinii olmakla birlikte,
kullanicilarin oyuna baslarken yapabilecekleri 1k, ulus, kabile vb. tercihler ile oyun
karakterine iliskin isim, dis gorlinlis vb. diger kimlik bilgileri ger¢ek yasamdaki bireysel
kimlikleriyle ortiismek zorunda degildir. Oyun i¢inde yaratilan karakterin kontrolii tamamen
kullanicisina aittir ve oyuna girig yapan kullanicilarin ¢esitli gruplara liye olarak, oyunun
fantezi diinyasini bircok oyuncuyla birlikte kesfetmeleri beklenmektedir. Oyun tutkunlari i¢in
MMORPG tiiriiniin sundugu olanaklar ilgi ¢ekici durmakla birlikte giiniimiizde bu baglamda

ele alinabilecek bir¢ok oyun bulunmaktadir. Blizzard Entertainment firmasinin gelistirdigi ve
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2004 yilimin Kasim ayinda piyasaya siiriilen World of Warcraft (WoW) oyunu, bu tiiriin en
bilinen ve popiilerlesmeyi basarmis Ornekleri arasinda yer almaktadir. Tiirlintin ilk 6rnegi
olmamasia ragmen WoW, dijital oyun piyasasinda ve MMORPG alaninda dikkat g¢ekici
basarilar elde etmistir. Piyasaya ¢iktigi giinden Mart 2007 tarihine kadar Amerika, Avrupa,
Asya ve Avustralya kitalarinda yogun bir ilgi gérmiis, ulastig1 8,5 milyon kullanici sayisiyla
onemli bir basariya imza atmistir. Sonraki sene yaklasik 10 milyon kullanici sayisina eriserek
en popiler MMORPG oyunu kategorisinde Guinness Diinya Rekoru sahibi olmustur
(Glenday, 2008). O dénemde oyunu satin alan oyuncularin diinya iizerinde bir {ilke
olusturmalar1 halinde Norveg, Isvec, Isvigre, Israil, Danimarka, irlanda, Sirbistan gibi ¢ok
sayida iilkeyi popiilasyon bakimindan geride birakabilecek sayiya eristikleri bilinmektedir.?

WoW’un ulastig1 kullanici sayist onun kiiresel 6lgekte basarili oldugunu vurgular niteliktedir.
2. Yontem

Calismada nitel arastirma yontemine bagvurulmus olup konuya yonelik literatiir arastirmasi
yapilmis, kullanicilarin tasarim odakli bag kurma yontemleri yirmi alti kisiyi kapsayan
etnografik goriismelerle 2020 yilindaki iki aylik bir siire zarfinda incelenmistir. Gorligmeler
World of Warcraft Tiirkiye sosyal paylasim platformundaki oyuncularla yas, cinsiyet, meslek
vb. bilgileri degerlendirmeye alinmadan, oyuna dair sdylem analizleri {izerinden
gergeklestirilmistir. Yapilan ¢alismada kullanicilarin kisisel bilgilerinin korunmasi amaciyla
isim ve soy isimlerinin bag harfleri gdsterilmistir. Yoruma acik sorular lizerinden elde edilen
bulgular 1s181nda, kullanicilarin oyuna iliskin temaslar1 sanatsal ve sosyolojik baglamda
degerlendirilerek ¢ikarimlarda bulunulmustur. Bu baglamda WoW ile kullanicilar1 arasindaki
iligkiye yakindan bakildiginda, oyunla kurulan bagin hem sanal hem de gercek mecralar
iizerinden gerceklestigi ve kendisini benzer oyunlardan ayirmay: basardig fark edilmektedir.
Bu nedenle WoW’un kullanicilarina yonelik bag kurma ydntemlerini detaylica incelemek
gerektigi diislincesiyle oyun evreninin insa edilisi baglaminda karakter-mekan tasarim siireci,
siire¢ sonunda yaratilan tasarimlarin sanal-ger¢ek ortamda kullanicilar ile bulusturulma

yontemleri arastirma kapsaminda ele alinmistir.

3. Bulgular
3.1. World of Warcraft Karakter ve Mekan Tasarimlari

1960 sonrasinda bilgisayar teknolojilerinin gelisimiyle birlikte kendini gosteren yeni medya

araclari, insanlarin giindelik yasamini cesitli goriintii ve seslerle kusatarak bircok alanda

“Niifuslarina Gore Ulkeler Listesi, Erisim: URL-2.
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degisime ugratmaya baglamistir. Bu donemden itibaren yeni medyalar1 kullanan bireylerin
gergeklik algisinin gorsel ve isitsel uzamlara bagli olarak yeniden insa edildigi, insansal olan

her duyunun kendi uzamini yarattigi one siiriilebilir (McLuhan, 2001).

Yeni medya teknolojileri kapsaminda gelisim gdsteren bilgisayar oyunlariin gorsel
tasarimlari, kullanicilarin diiz bir ekranda g6z ve goriintii iizerinden kurduklar1 algisal iliski
kapsaminda giin gectikge tasarim alaninda onemini arttirmistir. Genel olarak bakildiginda
bilgisayarda oyun tasarim siireci, genis yelpazede bir¢ok bilesenden meydana gelmekte;
yazilimei, sanatgi, tasarimci vb. alaninda uzman kisilerden olusan bir ekip ile disiplinlerarasi
caligma gerektiren bir siire¢ olarak tanimlanmaktadir (Marcos ve Zagalo, 2011: 143). Tiim
diinyada uygulanan projelerde oldugu gibi oyun endiistrisinde de dijital oyunlarin ¢ikis
noktasini fikir asamasi olusturmakta, senaristler ve yazarlar tarafindan ortaya atilan fikirler,
metinler, olay orgiileri konsept sanat¢ilar1 ve tasarimcilari tarafindan gorsellestirilmektedir.
Tasarim departmanina sunulan fikirlerle beraber oyunun senaryosu, oyunun cesidi
(MMORPG, strateji, aksiyon, platform vb.) ve oyunun dahil oldugu tiir konusunda (fantezi,

macera, bilim-kurgu vb.) ortaklasa ¢alismalar yiiriitiilerek siire¢ tamamlanmaktadir.

Oyunlarin iiretimi disiplinleraras1 bir siire¢ olsa da karakter ve mekan tasarimcilarinin
Oonemini vurgulamak gerekir. Ciinkii onlar, sanal oyun ortamlarinin gercege yaklastirilmasinda
en etkin rolii iistlenirler. Sanal bir ortam1 karakterler, mekanlar, nesneler ve davranig bigimleri
ile doldurur ve grafiksel diinyalarda kullanicilar i¢in sanal olan1 somutlastirmis olurlar
(Taylor, 2002: 40). Giiniimiizde tasarimcilarin ¢abasi sonucunda olusturulan, dis diinyay1
gercekei bigimde simiile etme, benzer veya tamamen kurgusal evrenler yaratma potansiyeline
sahip bilgisayar tabanli ortamlara “sanal diinya” denilmektedir (Ege ve Koullapis, 2011: 20).
Oyun ortaminda olusturulmus bu sanal diinyalar, ger¢ekligin kurgusal bir simiilasyonunu
oyunculara sunmaktadir. WoW’un sanal diinyasinin, {inli yazar John Ronald Reuel
Tolkien’in Germen ve Iskandinav Mitolojilerinde gegen “Elf, Orc, Dwarf, Troll” gibi
karakterleri modern bakis acisiyla ele alarak yarattig1 “Orta Diinya” dykiistinden esinlenilerek

olusturuldugu ifade edilebilir (Leeming, 2017: 181-195).

H.G. : “Benim oyuna baslama sebebim medieval (orta ¢ag) evrenini ¢ok sevmem.”

A.O.: “Orta Diinya ile kesinlikle benzerlikleri var. Bu nedenle WoW’daki neredeyse her
unsur ilgi ¢ekici.”

B.D.: “Tolkien'in orta diinyasina benzerligi irklarmn olusumunda goze carpiyor. Orklar,
ciiceler, elfler (blood-night) vs. tamamen Tolkien'den esinlenerek dizayn edilmis.”

H.E.: “Karakter ve mekan tasarimlarinin bircok farkli mitolojilerden etkilenerek
olusturulmasindan ve bu denli 6zgiin olmasindan hosnutum.”

C.C.0.: “WoW’un atmosferi Orta Diinya ile biiyiik oranda benzerlik igeriyor ve oyun bana
bu diinyanin kapilarini agryor. Bu atmosfer bende oldukga mistik bir etki yaratiyor ve orada
zaman gegirmekten keyif altyorum.”

156



Katilimci ifadelerine bakildiginda WoW’un farkli mitolojilerden ve Orta Diinya kurgusundan
beslenen 6zgiin evreninin oyuncular tarafindan ragbet gordiigii anlasilmaktadir. Bu ilgi ¢ekici
oykiiniin gorsellestirilmesindeki ilk asama taslak resimlerin, bir diger adiyla eskizlerin
tasarimcilar tarafindan tiretimidir. Senaryo dogrultusundaki fikirlere baglh kalinarak karakter
ve mekan tasarimlarinin eskizleri ¢izilir (Gorsel 1 ve Gorsel 2). Bu goriintiiler tasarlanmasi
gereken kurgusal diinyanin indirgenmis halleridir. Eskiz asamasinda “gizgilerle, gergekci
goriintiideki ayrintilar atilarak, figiiriin asil karakteristik yapist ortaya ¢ikarilabilmektedir”
(Turgut, 2013: 21). Tasarimlarin kullanicilarin belleginde iz birakabilmesi i¢in basit bir ¢izgi
ile olusturulan gorsel dilin etkili kullanilmas1 gerekmektedir. Karakter ve mekan tasarimcilari
“objeleri, kurallari, prosediirleri yaratan ve yaratirken de oyunun dramatik atmosferini
onceden kurgulayarak ilgi ¢ekici bir oyuncu deneyimi olusturulmasi i¢in gerekli her seyin
planlanmasindan sorumlu olan” (Fullerton, 2008: 2) kisilerdir. Hayata gegirilmesi planlanan
karakterin projedeki yerini ve projeye neler katacagini 6nceden hesaplayarak tiim iiretimlerini

belirlenen kurgu lizerinden, sade ama etkili bir bicimde gerceklestirirler.

Gorsel 1. World of Warcraft, Troll, Karakter Eskizi Gorsel 2. World Of Warcraft, Orgrimmar, Mekan Eskizi
Erisim: URL-3. Erisim: URL-4.

Eskizlerin tamamlaniginin ardindan ¢arpici renk kullanimlariyla tasarimlar renklendirilmekte,
boylelikle tasarimlar gergekei, ilgi cekici ve estetik gorlinlimlere kavusturulmaktadir.
Renklendirilme isleminde tasarimcilar tarafindan dikkat edilmesi ve uygulanmasi gereken
onemli ayrintilar bulunmaktadir. Bunlar; “duygu hali, 151k, doku, sanat¢inin kullandig:
firgalar, fotograf dokular1, renk, derinlik, atmosfer ve odak noktas1” (Corriero, 2008: 19) gibi
tasarimsal 6gelerdir. Etkili renk secimi, tasarimda derinligi ve {i¢ boyut iliskisini kontrol
etmek amaciyla kullanilmaktadir. Belirli renklerin diger renklere gore daha giiclii veya zayif
algilanmas1 saglanabilir. Yumusak sinirlar baglanti belirttiginden renkler arasinda yakinlik
olusmakta, belirgin smirlar ise renkleri ayirmaya yaramaktadir (Ambrose ve Harris, 2013:

142). Tim bu yaklasimlarla beraber eskizler renklendirilerek bir sonraki asamaya hazir hale
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getirilir (Gorsel 3 ve Gorsel 4) ve oyuncular igin estetik duran tasarimlar elde edilmeye

baslanir.

Gorsel 3. World of Warcraft, Troll Gorsel 4. World Of Warcraft, Orgrimmar
Karakterinin Renklendirilmesi, Erisim: URL-5. Mekan Renklendirilmesi, Erigim: URL-6.

Tasarimlarin eskizleri ¢izildikten ve renklendirilmeleri tamamlandiktan sonra 3D modelleme
islemine gecilir. Bilgisayar tabanli yazilimlarda 3D modelleme ya da dogrudan modelleme bir
cismin, yapinin ii¢ boyutlu sekilde biitiin yiizeyleriyle matematiksel ifadesidir. Farkli bir
tanimlamayla agiklanirsa 3D modelleme, 6zel yazilim kullanarak herhangi bir ii¢ boyutlu
objenin matematiksel tel kafes modelinin olusturulmasidir (Slater, Steed ve Chrysantho,
2002). Karakter modellemelerinde yaratilmak istenen model dogrultusunda ¢izilen desene
benzeyen en yakin organik canli incelenerek kas ve kemik yapilarina uygun olarak organik
modelleme yapilir. Mekana yonelik modellemeler ise mimari bir mantik {izerinden kati yiizey
modelleme programlariyla gergeklestirilir. Organik ve katt modellemeler Zbrush, 3D Studio
Max, Maya ve Mudbox gibi 3D modelleme i¢in liretilmis sayisal grafik programlarla yapilir.
Ug boyutlu tasarimlar farkli programlar ile adim adim olusturulur ve renklendirilmis ¢izimler
temel alinarak modellemeler tamamlanir (Gorsel 5). Tasarimcilar tarafindan yaratilan
fantastik tasarim ve modellemeler, yazilimcilar tarafindan oyun ortamina entegre edilirler.
Entegrasyon siirecinde internet ortamindaki veri transferi géz 6niine alinarak modellemelerde

sadelestirme ve diizenleme yapilir (Gorsel 6).
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Gorsel 5. World of Warcraft Troll Karakteri, Gorsel 6. World of Warcraft Troll Karakterinin
3D Modelleme ve Renklendirme, Erigim: URL-7. Oyun Ortamindaki Goriintiisii, Erisim: URL-8.

Tasarimcilar tarafindan yaratilan karakter ve mekin big¢imlendirmeleri incelediginde,
tasarimlarin hayal iirlinii olmalarinin yani sira gergek diinyadan referanslar barindirdiklar
goriilmektedir. Karakter odakli bakildiginda kullanicilarin diger oyuncularla iletisim, temas
kurmasini saglayacak olan sanal bedenlerinin gercekei kas ve iskelet sistemleri lizerinden ele
alindig1; mekan tasarimlarinda ise i¢inde yasadigimiz diinyanin cografi ve fiziki 6zelliklerine
yer verilerek bu ortamlarin sanalliktan miimkiin mertebe uzaklastirilmas:t yoniinde bir
girisimde bulunuldugu disiiniilebilir. Yasadigimiz diinyadan referanslarla tasarlanan
mekanlar, Edward Soja’nin “ligiincii mekan” kavramiyla beraber ortaya ¢ikmis olan gergek ile
hayal edilen mekénlarin (Soja, 1996) ortak yonlerinin birlestigi sanal diinyalar olarak
diistintilebilir. Gergege iliskin unsurlarin hayal giicliyle birlestirilmesi ve yaratici bir bigimde
kurgulanmasiyla birlikte kullanicilarin {i¢ boyut algisina hitap eden objeler, karakterler ve
icinde gezinebilecekleri mekanlar insa edilerek sanal bir evren tasarimi gerceklestirilmis
olmaktadir. Bilgisayar grafikleri ve geleneksel tekniklerin bir arada kullanimi sonucunda

yaratilan bu tarz tasarimlar “hibritlesmis imaj” seklinde anilmaktadir (Manovich, 2006: 25).

K.K.: “Blizzard sirketinin tasarim dilini olduk¢a begenirim. Warcraft karakterlerinin
abartili zirhlar1 ve silahlari, kaba ama detayli tasarimlari bagka oyunlarda bulunmayan
gercekei ve ayni zamanda fantastik bir hava katiyor bu diinyaya.”

N.K.: “Sanatsal agidan en begendigim oyun olabilir. Kostiimlerin ve yapilarin detaylart ¢ok
giizel. Blizzard’in bu kadar basarili olmasindaki bir sebep de sanatsal olarak ¢ok 6zen
gostermesi bence. Oyunun atmosferi adeta gorsel bir solen gibi geliyor.”

E.Z.: “Karakter ve mekan tasarimlar1 kusursuza yakin ve oyunculari igine ¢ekiyor.”

O.N.G.: “Warcraft'in kendine has tarzina hastayim.”

B.D.: “Oyunda akil almaz derecede biiyiik bir haritadan ve etkileyici mekan tasarimlarindan
bahsedebiliriz. Blizzard bu konuda oldukga basarili. Ne zaman oyuna girsem kendimi ugsuz
bucaksiz arazilerde 6zgiirce dolasiyor gibi hissediyorum.”

D.O.: “WoW’da diyarlarda gezinmeyi ¢ok seviyorum, atima veya ejderime atlayip. Tiim o
ambiyans giizel hissettiriyor.”

D.S.: “Bir sehrin igine girip gezmek bile beni cezbediyor. Orgrimmar'da bir hana girip
kendimi o atmosferin i¢inde hissetmek ilgimi ¢ekiyor.”
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E.S.: “Mekan olarak (bolge, zindan, arena vb.) dizaynlarin birbiriyle uyumluluk icerisinde
olmasi ¢ok ilgi ¢ekici. Segilen renk, motif ve kaplamalar hep uyum icerisinde. Bahsettigim
duruma NPC karakterler, kiyafet ve aksesuar gibi detaylar da dahil. Mekan, hikaye ile
olduk¢a uyumlu.”

Y.C.: “Diger oyunlarin aksine WoW’un grafik &zellikleri karanlik ve keskin ogeler
barindirmryor, ¢ok daha renkli ve yumusak desenli gorselleri olan bir grafik tipine sahip.”
V.A.: “Oyunun gorsel kalitesi tiim oyuncular i¢in 6nemli bir etkendir. Burada mekan
uyumu vs. gorsellik gibi 6nemli etkenlerde eklenince oyun daha dikkat ¢ekici hal aliyor.”
K.M.B.: “Karakter ve mekan tasarimlar1 ¢ok giizel... flgimi ¢eken kismi ¢ok mistik olup
ayni zamanda ¢ok normal olmasi.”

Kullanicr ifadelerine bakildiginda Blizzard Entertainment tasarim departmanimnin WoW evreni
icin ortaya koymus oldugu sanatsal yaklasimin, oyuncularin oyun ortamiyla iliski kurmasini
kolaylastirdig1 anlasilmaktadir. izlenen bu yol sayesinde WoW un kendisini diger oyunlardan
ayirmay1 basardigi soylenebilir. Karakter-mekan tasarimlarinin 6zgiin ve birbiriyle uyumlu
oldugu, ilgi cekici renk skalas1 ve bigimsel deger kullanimlariyla tasarimlarin desteklendigi,
gercege iligkin unsurlarin oyuncular tarafindan sevilen Orta Diinya kurgusuyla birlestirilerek

WoW’un sanal diinyasinin tasarlandigi goriilmektedir.

3.2. World of Warcraft Oyununun Sanal Ortamda Kullanicilariyla iliskisi

Sanal diinyalarda yer alan gerceklige iliskin 6geler, kullanicilarin dig diinyadan g¢evrimigi
ortama zihnen aktarilabilmesi ve onlarla bu diinya arasinda bag kurdurulabilmesi konusunda
dikkate deger avantajlar saglamaktadir. Bahsedilen avantajlar oyun evrenine 0zgii
deneyimlerle birlestirilerek kullanicilarin oyuna olan ilgisi pekistirilmekte ve onlarla oyun
arasinda kuvvetli bir bag yaratildigi anlasilmaktadir. Mihaly Csikszentmihalyi tarafindan
ortaya atilan “Akis Teorisi (Flow Theory)” kullanicilarin oyun oynarken neden oyuna yiiksek
diizeyde baglandiklarina iliskin Oneriler sunmaktadir. Bu teoriye gore belirli bir hedef ve o
hedefe bagli geri doniisler sunan aktiviteleri gerceklestiren kisiler zamanin nasil gegtiginin
farkina varmadan, kendilerini yapilan eyleme kaptirmakta ve igsel olarak motive edilmis bir
sekilde mevcut ana odaklanarak eyleme devam etmektedirler. Bu noktada eylemin
sonucundan ziyade, siire¢ ve siire¢ boyunca yasanan deneyim 6n plana ¢ikmaktadir. Yasanan
deneyimin kiiltiir, ik, cinsiyet ve yasa bagli olmadigi da bilinmektedir (Nakamura,
Csikszentmihalyi, 2002: 89-90).

Arastirma kapsaminda yapilan literatiir arastirmalar1 ve kullanici sdylemleri incelendiginde,
oyunda yer alan kisinin orada yaptiklarin1 aslinda gercek diinya icerisinde gerceklestirdigi,
buna ragmen oyun oynamanin i¢sel anlami baglaminda sanal ortamda bir rol de iistlendigi
anlasilmaktadir. Bu noktada, oyunu oynayan “gercek adam” ile oyun igindeki “roliin yarattig1
adam” arasinda bir ayrim yapilmasi1 gerekir. “Gergeklik” ile “yanilsama” arasinda ayrim

yapamayan bir sizofreni hastasi kadar olmasa da oyunu oynayan kisi kendi oyun karakterinin

160



benliginde yasamaktadir (Fink, 1968: 23). Konuya oyun oynama ediminin digsinda sosyoloji
temelli yaklasan Jean Baudrillard ise gliniimiiz insanin1 simiilasyon evreninde yasayan bir

varlik olarak ele almakta, “gercekle

edildigi bir yasantidan bahsetmektedir (Baudrillard, 2014: 15).

sahte” ve “gergekle” “diigsel” arasindaki farkin yok

Giliniimiliz insan algisina uygun diisecek bi¢cimde gercgeklikle sanallik arasindaki ayrimlari
siliklestirdiginden s6z edebilecegimiz WoW evreni, gergek diinyayr fantezi ogelere
yansitmakta ve bu sanal diinyayr deneyimleme olanagini kullanicilara olduk¢a genis bir
perspektiften sunabilmektedir. Bahsedilen evreni deneyimleyen oyuncular i¢in haritalar
kesfetmek, rakiplerle savasmak, bireysel ya da ekipler halinde gezerek gorevler yapmak
baslica eylem bicimleri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu eylem bigimleri kullanicinin oyun
karakterini sanal mekanda yonlendirmesiyle gergeklesir. John Urry’nin Mobilities
diisiincesine gore, belirli bir mekan icinde rahatca yiirliyebilmek sosyolojik agidan
giiniimiizde insan yasaminin merkezinde yer almakta, sanildigindan daha yiiksek derecede
epistomolojik ve ontolojik deger icermektedir. Yiiriimek, 6zgiirlestirici bir eylem olmasinin
yan1 sira bireyin ¢evreyle dogrudan temas kurmasini, bulundugu cevreyi etkilemesini ve o
cevreden etkilenmesini de saglamaktadir (Urry, 2012). Bu baglamda sanal diinya i¢inde gezen
kullanicilar, iiglincii mekan olarak tabir edebilecegimiz ortamlarda birbirleriyle etkilesime

girerek oyunu deneyimleme firsat1 yakalamaktadirlar.

WoW’da rekabet ortami saglayabilmek adina “Horde ve Alliance” (Gorsel 7) olmak iizere
birbirine rakip iki grup bulundugu ve kullanicilarin ilk etapta taraflar arasindan se¢im yaptigi
goriilmektedir. Bu durum kullanicilarin oyuna olan motivasyonlarini attirabilmek adina
gerekli duran bir dijital oyun yoOntemi olarak karsimiza c¢ikmaktadir (Zichermann,
Cunningham, 2011). Sonrasinda kullanicilar, o gruplarin alt kiimelerinde bulunan etnik
siniflardan  birini  segerek kendi karakterlerini olusturmaya ve kisisellestirmeye

baslamaktadirlar.
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Gorsel 7. World of Warcraft, Horde ve Alliance Karakter Yaratma Ekrani, Erigsim: URL-9.

Kullanicilarin sanal diinyadaki yansimalarini istedikleri gibi 6zellestirebilmeleri amaciyla,
WoW’un karakter yaratim ekraninda sag, sakal, dis yapisi, ten ve géz rengi gibi degistirilebilir
fiziksel seg¢enekler bulunmaktadir. Kullanicilarin gercek bedenlerinden uzaklagsma sansina
erismesi “bedenin disinda hissetmek™, “bir riiyada olmak, gergek disilik, bir oyundaki
karaktere benzemek” (Giddens, 2010: 83) sanal bir beden yaratimina iliskin durumlar olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Boylelikle kullanicinin iitopik diinyasina iliskin sanal bir beden
olusturabilmesi saglanmaktadir. Oyunun ilerleyen asamalarinda ise oyuncularin Kkisisel
deposunda muhafaza edebilecekleri sanal egyalar (gesitli techizat ve ekipmanlar) ile
ozellestirme segenekleri arttirilmaktadir. Bu segeneklerin varligi, oyuncunun sanal ortamdaki
bedenini temsil edecek olan karakterle O6zdeslesmesini ve onu sahiplenmesini
kolaylastirmaktadir. MMORPG’ler ve bilhassa WoW f{izerine yapilan bircok ¢alisma oyuncu
ile karakter arasinda bir bag yaratmanin, oyuncularin oyuna devam etmesi agisindan anahtar
bir rol oynadigin1 géstermektedir (Manocha, 2017; Zichermann, Cunningham, 2011). Kisisel
tercihler sonucunda yaratilan karakter, kullanicisi i¢cin kendinden uzaklasabilme, bir bagkasi
olma ya da bir baskasinin yerine gecebilme durumlarni (mimicry®) olanakli kilmaktadir
(Caillois, 2001: 19).

V.A.: “Oyundaki karakter se¢imi kisisel ve olduk¢a gorecelidir... Bu da kisinin kendi
kisiligine uygun, duygularina hitap eden karakterler secme ve yaratma olanagi taniyor.
Zorunlu gorevler, karakter gelisimine yonelik giysi, silah gibi envanterlerin saglam ve
giiclii olanin1 bulmaya yonelik arayislar karakteri daha giiglii hale getirerek ilerlemek oyunu
daha bagimli hale getiriyor.”

K.K: “Karakterimin goriiniisiinii istedigim dogrultuda sekillendiriyorum. Ozellikle sag,
sakal degisiklikleri oyunu eglenceli hale getiriyor. Ayn1 zamanda nadir bulunan zirhlar
elde edip karakterime giydirdigimde kendimi 6zel hissediyorum. Tipki bir kral gibi.”

3 Roger Caillois’in “Man, Play and Games” kitabinda oyun kuramina yonelik bahsettigi dort temel kategoriden
biridir. Roger Caillois’e gore kullanicilarin oyunla olan iliskisi; “agdn (rekabet/yarigsma), alea (sans), mimicry
(taklit etme/simiilasyon), ilinx (bas donmesi hissi, kendinden gegme)” kategorileri iizerinden ele alinmaktadir.
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C.C.0.: “Kurgu diinyasinda olagan dis1 yasayabilmek ayricaliktir. Bunu saglayan ise
oyunda yarattifimiz ayrintili bedenlerimiz. WoW, karakterimde fiziksel degisiklikler
yapabilmem i¢in bana bir¢cok segenek sunuyor. Bu se¢ceneklere normalde sahip degilim”
R.P: “WoW’da karakterimi yaratirken gergek hayatta kel olmamdan dolay1 karakterimi giir
sach bir elf olarak sectim. Gergekte kel olabilirim ama WoW’da hi¢ olmadigim kadar
sacliyim.”

Yukaridaki oyuncu ifadeleri incelediginde, kisilerin gercek bedenleri ve kimlikleri tizerinde
yapma imkani olmayan degisikleri yapabilmelerinin oyun ortaminda miimkiin kilindigi
goriilmektedir. Boylelikle oyuncularin gergek bedenleri ve sanal bedenleri arasinda duygusal
bag kurulabilmektedir. “Oyunda, oyuncu kendisini hayal ettii diinyanin sahibi/lordu gibi
goriir ve deneyimler. Ciinkli insanin hayal giicii sinirsizdir ve bu baglamda oyun, insanin
Ozglir diistincesinin énemli bir tezahiiriidiir” (Fink, 1968: 24-25). Dijital oyun kullanicilar
iizerinde yapilan arastirmalar, oyundaki karakterini psikolojik olarak kendisine gercek
benliginden daha yakin hisseden; fiziksel degisiklikleri kendi bedeninde yapamadigi i¢in
iizlintli yasayan ve bu oOzgiirliiklere gercek diinyada sahip olmak isteyen kullanicilarin
varligin1 gostermektedir (Schultze ve Leahy, 2009). Uzun siire oyun ortaminda vakit gegiren
kullanicilar bu siire zarfinda oyunun temel dinamigi olan rol yapmayi, oyundaki aktiviteler
araciligi ile pekistirirken oyuncunun benliginin bir pargasi olarak gérmeye basladig: karakteri,
adeta onun sanal evrendeki temsiliyeti haline gelmektedir. Harcanan yogun emek ve zaman
sonucunda elde edilen degerli esyalar ile yiiksek tecriibe puanlari, kullanicilarin karakterlerini
sahiplenmeleri hususundaki dikkate deger faktdrler olarak goze carpmaktadir. Tim bu
cikarimlarla beraber olusturulan sanal beden, artik sayisal ortamdaki bir kod olmaktan ¢ikip
kullanic1 ile karakterin biitlinlesmesini saglamaktadir. Bu sayede kisinin sanal bedeni
dolayiminda sanal kimligi de sekillenmeye baslar. Ciinkii yapay bir form olmasina ragmen
oyundaki karakter, kullanicinin sanal ortamdaki kimligini temsil etmekte; bu kimligin

ingasinda 6nemli bir rol oynamaktadir (Taylor, 2002: 60).

A.O.: “Ana karakterimi kendimden ayr1 bir kisi olarak gérmiiyorum.”

C.C.O.: “Karaktere baglamyor insan zamanla; bir parcasi haline geliyor gdziinii
kapattiginda, goziinii agtiginda...”

D.S.: “Kendimi karakterimin yerine koyarak onu yasiyorum.”

H.G.: “Zaman zaman ger¢ekten o mekana gidip geziniyormusum gibi roleplay yapiyorum.
Fakat en ¢ok yiiksek bir yerden atladigimda ve karakter yere diiserken gergekten bende
diistiyormusum hissine kapiliyorum ve basim dénmeye basliyor.”

K.M.B.: “Oyundaki ana karakterim olan Paladin’imle kendimi 6zdeslestirdigimi
diistiniiyorum.”

K.K.: “Rol yapma oyunlarinin genel gekiciligi zaten karakter ve ekipman gelistirmek
iizerine kurulu oldugu icin, elbette ki bdyle ilerlemeler oyuna bagliligimi ve oyundan
aldigim zevki arttiriyor. Siirekli daha iyi ekipman arayisi oyunun daha uzun siire taze
kalmasini sagliyor”

C.0O.: “Savasirken oyundaki karakterimle 6zdeslesmeyi sik sik hissederim. Raid (zindan)
sirasinda ‘simdi yandim’ dedigim anlar ¢ok olmustur. Karakterim gitti, 6ldii vesaire
demem. Oldiim derim!”
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Y.C.: “Karakterimle bir gorev yaparken bedenimi orada hissediyorum. Ciinkii karakteri
benim yaratmig olmamin sahiplenme duygumu arttigini sdyleyebilirim.”

Dijital oyunlarin kullaniciyla bag kurmasini saglayan énemli bir diger unsur ise oyuna giren
bireylerin ayn1 ortamda, eszamanli bigimde bulusturulmalaridir. Bireysel anlamda sunulan
oyun oynama etkinliklerinin yani sira dijital oyunlar, oyuncularin paylastiklar1 ortak
deneyimler sayesinde dikkate deger toplumsal bir boyut ihtiva edebilmektedirler.
Kullanicilarin aym1 zaman diliminde bulusturulmasi, WoW evrenini sanal olanin otesine
tagiyarak bu ortamlara paylasilan zaman ve mekan dahilinde ger¢ek yasama iliskin yonler
katmaktadir. Bu baglamda WoW’un oyun ara yiiziinde yer alan sohbet secenegi, kullanicinin
sanal diinyada sosyallesmesine, gercek ve sanal yasamina iligkin paylasimlar yapabilmesine
olanak tanir. Bunun sonucunda kisilerin sanal diinyada birbirleriyle arkadashk iliskisi
baglatabilmeleri saglanmis olur. WoW oyunculariyla yapilan goériismelerde, oyuncularin
biliylik bir ¢cogunlugunun c¢evrimi¢i ortamda arkadas edindikleri ve arkadasliklarin1 gergek

diinyaya tasidiklar tespit edilmistir.

O.K.: “Oyundaki gorevleri yapabilmek i¢in ister istemez baska insanlarla iletisim kurmak
zorundasin. Hatta bu durum oyunun daha eglenceli bir hale gelmesini sagliyor. Tek basina
oynamak bir yerden sonra sikici olabiliyor. Arkadas ortamin olustugunda grup halinde
oyundaki gorevleri yapabiliyorsun. Gorevleri yaparken de oyun i¢i ya da oyun disi
konularda muhabbet edebiliyoruz. Insanlar birbiriyle tanisip sosyal medya iizerinden
arkadagliklarini devam ettirebiliyorlar.”

B.D.: “100 den fazla internetten goriistigim 10 dan fazla ger¢ek hayatta goriistigiim
dostum var. Hepsiyle WoW’da tanigtim.”

C.C.0.: “Oyundan tamsip gercek hayatta kurdugum dostluklarim c¢ok fazla. Hatta bir
noktadan sonra oyunu arkadaslarimla goriigebilmek i¢in oynadigimi fark ettim.”

E.S.: “Su andaki en yakin arkadaglarimin ¢ogu oyundan tanigtigim arkadaslarim oldu.
Oyundaki arkadaslarim ile sik sik bulusuyoruz. Hatta oyundan tanisip evlenen arkadaslarim
bile var.”

K.O.: “Oyun ortaminda arkadas edindim, gercek hayatta da bulustum hatta yurtdisinda
yasayan bir arkadasimi da 10 giin misafir olarak evime aldim.”

I.A.: “Oyun ortaminda arkadas edindim ve bulustum. Bazen oyun arkadasim ile daha ¢ok
sey paylastigim oluyor.”

N.K.: “Oyun i¢i arkadaslarim da gergek hayattaki arkadaslarim kadar degerli ve ozel
insanlar.”

Y.C.: “Oyun igerisinde giinliik 8 saat zaman gegiriyorum ve ger¢ek hayattaki birgok
arkadasimdan daha samimi ve giivenilir iliskilerim var. Oyunda kurdugum arkadasliklar
devam ettirebilmek i¢in oyunda daha ¢ok vakit gecirmeye bagladim.”

Kullanici yorumlarina bakildiginda oyun ortaminda kurulan arkadaslik baglarinin gergek
yasamdakilerle kiyaslanabilecek diizeylere eristigi goriilmektedir. Her ne kadar arkadaslik
iligkileri sanal mecrada kuruluyor olsa da reel hayata tasinmaktadir. Bu nedenle WoW
evreninin sundugu sosyallesme ve arkadas edinme olanaklarinin oyuna baglanma diizeyini
arttirdig1 sdylenebilir. Oyun ve internet bagimlilig: iizerinde ¢alisan uzman psikologlar Mark
D. Griffiths ile Helana Cole’un 45 iilkedeki 912 MMORPG kullanicist iizerinde yaptiklar

arastirmaya gore, c¢evrimi¢i ortamlarda kurulan arkadashik baglarmin ¢evrimdisi
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ortamlardakiyle kiyaslanabilecek diizeyde bir iliskiye doniistiigiinii sdyleyenlerin oraninin

%45.6 oldugu goriilmektedir (Cole ve Griftiths, 2007: 579).

MMORPG oyunlarin dolayisiyla da WoW’un i¢inde barindirmakta oldugu iligski agi, oyunu
giindelik yasamin bir parcasi haline getirmektedir. Bu baglamda kullanicinin oyundaki
karakteri hep on planda olmaktadir. Kullanilan karakter, kitleler arasi iletisim aracina
doniiserek oyun ortaminda sosyallesmenin erisim noktasi haline gelmektedir (Taylor, 2002:
60). Oyuncularin birbirleriyle olan etkilesimlerini saglayan karakterin sahip oldugu ya da
olmadig1 sanal esyalar ise ger¢ek yasantiya paralel bir bigimde zenginlik, statii ve itibar
gostergelerine donliserek oyundaki rekabet ortamina zemin hazirlamaktadir. Bahsedilen tiim
bu etkenler, kullanicilarin tatmin ve hirs duygularindan hareket ederek onlarin oyuna olan

bagliliklarin1 daha da arttirmaktadir (Hamari ve Lehdonvirta, 2010: 16).

C.C.0.: “Kazandikca giiclenmis, kaybettikce hirsli hissediyorum.”

D.S.: “Her oyuncu gibi ekipman kazandik¢a mutlu oluyorum. Kazanmca tatmin olmus
hissederim.”

D.M.: “Karakterimi gelistirmek gergek diinyaya da yansiyan bir basari hissi veriyor.”

E.Z.: “Oyunda para veya istedigim ekipmani kazaninca iyi oluyor. Kiigiik bir basar1 hissi gibi
diyebiliriz.”

H.G.: “Bir koleksiyoncu olarak esyalar1 ve binek hayvanlarini yaratiklardan diisiirmeyi
seviyorum. Bu bana bir basarmislik hissi veriyor. Ciinkii oyundaki hedefim, toplayabildigim
kadar toplamak.”

T.S.: “Rakibe karsi zafer elde ettigimde tipki bir satran¢ oyununda rakibime karsi ne
hissediyorsam onu hissediyorum. Arena savasi bazli oynadigim icin kargimdaki oyuncuyu
yenmek benim asli gérevim/eglence kaynagim.”

V.A.: “Oyundaki seviyeniz ilerledik¢e kazanilan her yeni esyanin bir dncekinden yiiksek
ozelliklere sahip olmast mutluluk ve heyecan verici bir duygu. Ciinkii yiliksek 6zellikleri olan
esyalar, sahibinin giiciinii gostermekte ve oyun igerisinde de bir sayginliginin gostergesi
olmakta.”

WoW’un oynanma siireci incelendiginde, sanal ortamda kullanicilara sunulan rol yapma
deneyiminin sosyolojik ve psikolojik faktorler barindirdigi goriilmektedir. Bu faktorler
kullanicilarin oyuna baglanmasi ve sanal ortamda yasamaya baslamasi hususunda etkili
durmaktadir. Kullanict ile sanal evren arasindaki bag, yaratilan karakterle baslamakta ve
cesitli Ozellestirme segenekleriyle karakterin sahiplenilmesi kolaylastirilmaktadir. Ayrica
karakter aracilifiyla arkadaslik iligkilerinin sanal mecrada kuruldugu, tek basma ya da
topluluk halinde eylemler icra edilerek bu evrenle bag kurma siirecinin sanal bir beden ve
kimlik iiretimi lizerinden gergeklestirilmekte oldugu goriilmektedir. Oyun evreninde kazanilan
ya da kaybedilen sanal esyalar; gorev yapma, savagsma vb. miicadele iceren aktiviteler,
beraberinde bagari-maglubiyet hissini dogurmaktadir. Sanal ortamdaki bireysel-sosyal iligkiler
ya da ihtiyaglar neticesinde sekillenen hiyerarsik durumlar ise oyuna olan baglilig

percinlemektedir.
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3.3. World of Warcraft Oyununun Ger¢ek Ortamda Kullanicilariyla Tliskisi

McLuhan’in Global Koy Teorisine gore, iletisim araglarmin gelisim gostermesi insan
hayatindaki fiziksel mesafelerin git gide Onemsizlesmesini beraberinde getirmistir.
Postmodern donemle birlikte gelisim gosteren elektronik iletisim araglar1 ve bilhassa internet
kullanimina bagli olarak gelisen ¢evrimigi iletisim, 1990’11 yillardan itibaren insanlarin mekan
ve zaman gozetmeksizin birbirleriyle temas kurmalarini saglamistir. Dolayli deneyim alam
yaratan bir ifade bicimi olarak niteleyebilecegimiz WoW’un sahip oldugu c¢evrimigi
oynanabilirlik 6zelligi, post-modern siirecte kitle iletisim araglarinin mekansal ve zamansal

erisim diizeyi agisindan 6nemsenmelidir (Giddens, 2010: 39-43).

WoW’un kullanicilari i¢in oyun ortaminda sundugu ¢esitli deneyimler ve gercek yasama dair
barindirdig1 unsurlar, her ne kadar oyun-kullanici iligkisinde 6dnemli dursa da sanal olanin
gercekeiligi sinirli durmaktadir. “Oyun ortaminda kullanicilar ger¢ek zamani ve mekani
tilketirler. Fakat normal kosullar altinda oyun diinyasinin yeri ve zamaninin gercek diinyanin
yer ve zamantyla birlegsmesi olanakli degildir” (Fink, 1968: 24). Bu nedenle oyunun
kullanicisiyla kuracagi bagin soyut bir diizlemde kalmasi kaginilmazdir. Bahsedilen soyut
iliskinin somutlastirilmasi iizerinden konuya Csikszentmihalyi’nin Akis Teorisi baglaminda
yaklasildiginda, kullanicilarin oyunu gercek yasantilarina tagima istekleri, bireyin sanal

diinyadaki oyun i¢i deneyimlerinin devam ettirilmesi seklinde algilanabilir.

Sanal bir platform olan WoW’un ger¢ek diinyaya iliskin yansimalar1 incelendiginde oyun
ortamindaki  yasanmisliklarin  gilinliik  yasantiya karistirilmast  ve bu  deneyimin
somutlastirilmasi yoniinde bir egilim oldugu anlasilmaktadir. Konuya genel ¢ergevede oyun
kavrami lizerinden bakildiginda, oyun oynayan bireyin dis diinyadan segtigi nesnelere i¢
diinyasindaki rolleri aktarma g¢abasi icinde oldugu bilinmektedir (Winnicott, 2013). Ciinkii
nesne tlizerinden yaklasildiginda oyun oynama edimi, oyuna ait nesnelerin i¢ benlikle
iliskilendirilerek deneyimlenmesi olarak goriilebilir. Bireyler ve baglanti i¢inde olduklar
nesneler arasindaki iliski biiyiik 6l¢tide simgesel ya da duygusal bir zeminde kendisine yer
bulur (Phillips, 2015: 216).

Hayran Kitlelerinin maddi kiiltirdeki yerini inceleyen akademik calismalar; bir oyunda,
filmde, hikdyede gecen karakterlerin, onlara 06zgii kostiimlerin, oyun i¢i mekanlarin
kopyalanarak medya deneyimlerinin yeniden yaratildigini gostermektedir (Gilligan, 2012: 22-
23; Lamerichs, 2014: 113-114). Boylelikle izleyicilerin hikaye diinyasina adim atmalar1 ve

ona ger¢ek diinyada katilabilmeleri i¢in olanak saglanmaktadir. WoW kapsaminda ise sanal
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diinyadan fiziksel ortama aktarimda; kitap, cosplay, action figiir, heykel gibi hayran kitlesine

yonelik etkinlik ve tiretimlerin yapildig1 gortiilmektedir.

Blizzard Entertainment firmasmin {rettigi oyunlarin kullanicilar ile gercek ortamda
bulusturulmasinin amaglandig1 BlizzCon, oyunlara iliskin giincel bilgilerin yer aldigi, her yil
Kaliforniya’daki merkez binasinda diizenli olarak gerceklestirilen bir hayran kitlesi festivali
olarak karsimiza ¢cikmaktadir. Festivalde cesitli etkinlikler yapilmakla birlikte bilhassa kostiim
ve dekorlarm birlikteligini dogasi geregi barindiran Cosplay etkinligi (Gorsel 8), oyuncularin
gercek hayatta sevdikleri WoW karakterlerinin rollerine biiriinebilmeleri ve etkilesime
gegebilmeleri i¢in imkan sunmaktadir (Hitchens ve Drachen, 2008: 10-11). Cosplay, costume
(kostlim) ve play (oynamak) kelimelerinden olusan kurgusal bir karakter olarak giyinmenin
amaclandig1, kiyafet tasariminin makyajla birlestirildigi yaraticilik gerektiren bir aktivitedir
(Winge, 2006: 65-67). Ayrica kullanicilar, oyun i¢i karakterlerini gergek¢i bir bigimde
canlandirabilmek ve bu deneyimi daha etkili kilabilmek adina festival ortamlarinin haricinde
park alani, depo ve tarihi kale gibi mekanlar1 da tercih etmektedirler (Gorsel 9). Bu
ortamlarda kostiim tasarimlarini giyen ya da iireten oyuncular, Cosplay etkinligine katilan
diger oyuncularla sosyallesmektedir. Sohbet etmek, fotograf c¢ektirmek, konsept partilerine
katilmak, karaoke yapmak vb. eylemler ile sanaldaki birlikteliklerini ger¢ek ortama tagimakta

ve oyuna olan tutkularini paylagsmaktadirlar (Winge, 2006: 68).

Gorsel 8. Blizzard, BlizzCon Cosplay Etkinligi, Erisim: URL-10. Géorsel 9. Cosplay’in tarihi mekan iginde
canlandirilmasi, Erigim: URL-11.
WoW’da yer alan sembol ve imgelerin oyun kullanicilar1 tarafindan dovme olarak bedene
islenmesi, sanal ortamda kurulan baglarin gercek yasantiya taginmasi durumuna ornek teskil
eden eylemler arasindadir (Gorsel 10-11). Sosyal bir birliktelik alan1 olan WoW oyunundaki
cesitli sembol ve imgelerin dovmesini yaptirmak bir grubun pargast olmak adma Snemli

durmaktadir. Ancak konuya iliskin yapilan arastirmalar, kisilerin dovme yaptirma

167



motivasyonlari arasinda estetik ve kisisel nedenlerin genellikle sosyal nedenlerden daha 6nce
geldigini gostermektedir (Yiicel ve Cevik, 2015: 24). Bedende kalic1 bir gorsel degisiklik
yaratabilmesi nedeniyle dovme yaptirirken secilen imge ya da sembollerin, kisinin kimligi ve
kisisel ifade bicimleriyle yakin bir iliski i¢inde olmasi gerektigi diistiniilmektedir (Watson,
1998: 453-454). Bu nedenle dovme yaptirmak kisisel anilarin, begenilerin ve duygularin
ifadesi bi¢iminde degerlendirilebilecek bir eylem olarak kabul edilmektedir (Yiicel ve Cevik,

2015: 25).

C.C.0.: “Horde dévmem var. Anlamini soran olursa oyundaki kisiligimin bir pargasi
oldugunu séyliiyorum.”

C.0.: “Alliance dovmem ve yiiziglim var. Aslan figiirii logosunu ¢ok seviyorum.”

H.E.: “Sadece heniiz fikir halinde olan bir dévme var. Mutlaka gercek olacak. Oyun,
insanin gergek karakterine dahil kalmayr ve onu sekillendirmeyi basardigi igin bu boyle.
Hayattan ayr1 bir sey degil.”

B.D.: “Sol omzumda Lich King dévmesi var. Bu karakterin hikaye kitaplarindaki yasam
Oykiisiinii okudugumda beni oldukg¢a etkilemisti. Yasamig oldugu trajik olaylar nedeniyle
onu kendime yakin hissettim ve dovmesini yaptirdim”

Gorsel 10.World of Warcraft, Horde ve Alliance Dévmeleri ~ Gorsel 11. Orc Karakter Dovmesi
Erigsim: URL-12. Erisim: URL-13.
WoW’un yaratic1 sanat ekibi tarafindan tasarlanan hikdye, sembol, imge ve karakterlerin,
oyun kullanicilart iizerinde etki yarattigi anlasilmaktadir. Katilimcilar ile gergeklestirilen
goriismelerde kullanicilarin oyuna dair var olan sanatsal imgeleri viicutlarina dovme olarak
isleme karar1 alabildikleri tespit edilmistir. Bu baglamda kullanicilarin oyuna olan ilgileri
sonucunda sekillenen sosyal-kisisel begenileri ve yiiksek oyun motivasyonlari, bedenlerine ve
yasamlarina etki edebilmektedir. Benzer bir durum, WoW’un hikayesinin kaleme alindigi
kitap serisinde goriilebilir. WoW’un sanal diinyasinin temelini olusturan hikayesi, oyuna dair
alternatif bir kitap serisi bigiminde okunabilir ve saklanabilir arsivlik bir nesne halinde oyun

tutkunlarina sunulmaktadir (Gorsel 12).
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Gorsel 12. World of Warcraft Hikaye Kitaplari, Erisim: URL-14.

B.D.: “Biitlin Chronicle serisi var. Resimleri ve hikayesini iyice 6grenmek i¢in zamaninda
satin almigtim.”

D.S.: “Kitaplarina sahibim. Hikayeyi derinlemesine 6grenmek icin satin aldim.”

K.O.: “Cronicles kitap serisine sahibim, sebebi ise hikayesini ¢cok sevdigim igin.”

K.K.: “Elbette, sevdigim ve olduk¢a zaman ayirdigim bir evrenin Oykiisiine ait kitaplara
sahip olmak heyecanlandiriyor. Fantastik evreni kendi zihnimde hayal ederek okumak igin
Warcraft romanlarindan bazilarini da edinmistim.”

Oyun evreninde var olan senaryonun oyuncular tarafindan derinlemesine Ogrenilmek
istenildigi ve boylelikle oyuna dair hikdyenin somut bir obje bi¢iminde yazili kaynak olarak
koleksiyonunun yapildig1 anlagilmaktadir. Oyuncular tarafindan gergek hayatin bir pargasi
haline getirilen bu durum, oyunun sadece dijital ortamda kalmadigin1 gercek hayat ile oyun
arasinda yaganmis tecriibelerle harmanlanan bir diinya yaratildigini gostermesi agisindan
onemlidir. Ciinkii kisinin diistincelerini, duygularini ifade etme ya da aktarmasina yonelik
eylem bigimlerinin, genellikle bir nesne tarafindan motive edildigi ve motive edici bu
nesnenin, bir 6znenin ihtiyaglarini veya arzularimi sekillendirdigi bilinmektedir (Nardi, 2010:
41). Konu kapsaminda bahsedilen iliskiye ornek olarak WoW igin iretilen oyuncaklar
(action figiirler) gosterilebilir (Gorsel 13-14). Oyuncaklar hikdye diinyasina katkida
bulunurken izleyicilere o diinyaya adim atma ve ona katkida bulunma olasiligin1 sunmaktadir

(Gray, 2010: 187-88).

Gorsel 13. ve 14. Orc Karakterleri, Action Figiir, Erisim: URL-15, URL-16.
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WoW kullanicilarinin  gergek hayatlarinda edindikleri oyuncaklarin oyuna dair igerdigi
sembolik anlamlar, oyun ortaminda edinilmis soyut degerlerin somutlastirilmasinda rol
oynamaktadir (Livingston, Gutwin, Mandryk ve Birk, 2014). Fiziksel varliklar1 sayesinde
action figiir karakterleri, gercek olmayan ile gercek olan arasinda bir koprii kurmaktadir.
Action figiirler kullanicida yer etmis olan oyuna dair degerlerin nesnel anlamda saklanilmasi,
yasatilmasi ve anilarin devam ettirilmesine olanak saglamaktadir. Oyun evrenindeki kurgusal
imgelerine uygun bicimde detayci isgilikte islenerek realist goriinlimlere kavusturulan

figiirler, koleksiyonu yapilabilen birer sanat ve tasarim nesnesi bigiminde degerlendirilebilir.

A.O.: “Action Figiir’lerim var. Sahip olmak sadece giizel hissettiriyor. Koleksiyon yapmak
gibi goriiyorum.”

C.C.0.: “Orc Ogrim Doomhammer ve Tauren action figiiriim var. Ozellikle Orc figiiriinii
oyundaki agresif yapilarindan dolay1 kendimle 6zdestirdigimden almigtim.”

K.M.B.: “Bir siirii figiir istiyorum lakin malum doviz kurlari benim gibi bir 6grenci i¢in
alimmasini imkansiz yapiyor.”

N.H.: “Yurt disinda bir ¢izgi roman diikkkanindan Sylvanas'm action figiliriinii almigtim.
Kendisinin karakterini oyun iginde ¢ok sevdigim hatta hayrani oldugum i¢in. Ne yazik ki
Tiirkiye’de WoW fiiriinleri biraz cep yakiyor ben de zaten oyuna olan ilgimi ve sevgimi
esyalarla gostermenin mantiksiz oldugunu diistiniiyorum.”

Action figiirler gerek boyut, gerekse renkli ve siislii yapilariyla hayranlarin kisisel alanlar i¢in
taginabilir, saklanabilir birer obje olarak yer bulmaktadir. Anitsal dlgekteki WoW heykelleri
ise bu durumu kurumsal ya da kamusal alanlarda, geleneksel heykel sanatinin yiizyillardir
insanlar etkilemeyi bagardig: ifade yontemleri iizerinden gergeklestirmektedir. WoW karakter
heykelleri 151k-golge iligkisini tek renklilik tizerinden vurgulayan, hacimselligin 6n planda
oldugu; bunlara ek olarak heybetli durus ve boyutuyla karsisina gecen kisiyi etkileme
becerisine sahip figiiratif klasik heykellere benzer nitelikler tasimaktadir (Bulat, 2014: 20-21).
Dijital olarak ii¢ boyutlu ortamda tasarlandiktan sonra heykeltiraglar tarafindan modellenen ve
oyun karakterlerinin yasadigi mekani yansitan kaideleriyle birlikte bronz dokiimii yapilan
heykeller, yerlestirildikleri mekanda bilhassa oyun hayranlar ic¢in Kkiiltiirel degerler
tasimaktadir. Blizzard Entertainment’in Amerika Kaliforniya’daki sirket binasiin 6niinde yer
alan Orc Warrior heykeli (Gorsel 15) bir anlamda yerlestirildigi yerin koruyucusu ve sembolii
olarak alanda konumlandirilirken, Lich King Arthas heykeli (Gorsel 16) ise Tayvan

Taichung’daki kamusal bir parkta yer almaktadir.
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Gorsel 15. Orc Warrior Heykeli, Erisim: URL-17.  Gorsel 16. Lich King Arthas Heykeli, Erisim: URL-18.

H.G.: “Sokaklarda WoW karakterlerinin heykellerini gorseydim cidden g¢ok hosuma
giderdi.”

B.D.: “Sehre bir orta diinya hava diinyas: katard: herhalde. Ozellikle Illidan heykeli olsaydu,
arkadaslarimla Illidan’1 yenerken beraber gecirdigimiz giinleri animsar ve derdim ki: Hey
gidi heybetli [llidan, seni ne de giizel kesmistik.”

D.O.: “Yolculuk esnasinda Afyon’dan gecerken meydanda bir Muradin Bronzebeard
heykeli gorsem iyi hissederdim.”

C.C.0.: “Kaliforniya’daki heykeli yerinde gérme sansim oldu. Heykelden o kadar
etkilendim ki, tur ekibine ‘6liince beni buraya gomiin’ dedim ”

D.S.: “Heykelleri gérmek ilging olabilirdi. Bildigim kadariyla Asya'daki bir iilkede Arthas
heykeli var ve ¢ok estetik duruyor.”

E.S.: “Oyunun heykellerini daha 6nce gormiisliigiim var yurtdisinda keyifli hissettiriyor.”
I.A.: “Giinliik yasamda WoW heykelleri gorseydim hos olurdu. Meydana ¢iktin karsinda
bir Illidian ya da Lich King heykeli, fantastik olurdu.”

Heykeller aracigiyla sanal varliklarin dokunulabilir birer nesne haline getirilmeleri sonucu,
insanlarin sanal evrenle gercek anlamda temasa gegebilmeleri sosyo-kiiltiirel anlamda
miimkiin kilinmaktadir. Oyuncularin sanal ortama iligkin anilarini bulusup paylasabilecekleri;
sohbet etme, fotograf cekilme vb. eylemlerle yeni anilar yaratabilecekleri, oyundaki
deneyimlerini gercek hayatta birbirlerine aktarabilmelerini saglayan sosyal bir paylasim
ortami var edilmektedir. Diinya c¢apinda kiilt bir oyuna doniisen WoW’un modern ¢ag aniti
biciminde tasvir edebilecegimiz ikonik heykelleri, dijital oyun varliklarinin somut diinyadaki

birer yansimasina doniiserek onlarin varligini temsil etmeyi basarmaktadirlar.

Sonuc¢

World of Warcraft oyun iiretim siireci incelendiginde, tasarimcilarin uygulamis oldugu
sanatsal yaklagimlarla kullanicilarin ilgisini ¢ceken ve onlar1 oyuna baglama potansiyeline
sahip karakter-mekan tasarimlari gerceklestirildigi goriilmektedir. Iginde yasadigimiz evrene
benzer nitelikler tizerinden kurgulanan sanal diinyada, kullanicilarin ti¢ boyut algisina hitap
eden objeler, karakterler ve i¢inde gezinebilecekleri mekéanlar yer almaktadir. Boylelikle sanal
olan ile gercek olanin birbirine karistigt fantezi {riinii  bir evren tasarimi

gerceklestirilmektedir.
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Sanal diinya ile kullanic1 arasindaki iliski, yaratilan karakterle baslamakta; tasarlanan oyun
evreninin kullanicilarina sunmus oldugu o6zellestirilebilir sanal karakterler araciligiyla
sosyolojik ve psikolojik yonler barindiran bir rol yapma deneyimi giindeme gelmektedir.
Kullanicinin sanal bedeni seklinde adlandirabileceg§imiz oyun karakteri, onun kendinden
uzaklasabilme, bir baskasi olabilme vb. durumlar1 olanakli kilarken sanal bir beden ve kimlik
iretimi gergeklestirilmis olmaktadir. Oyun evreninde miicadele iceren aktivitelerin ve
kazanilan-kaybedilen sanal esyalarin beraberinde getirdigi rekabet ortami sonucunda ortaya
cikan hiyerarsik iligkiler, kullanicilarin oyuna olan motivasyonlarini ve bagliliklarim
arttirmaktadir. Tiim bu durumlar gozetildiginde insana dair bireysel ya da sosyal ihtiyaglarin

kullanici-oyun iligkisi lizerinden sanal evrende var edildigi anlagilmaktadir.

Oyunun kullanicisina sundugu algisal, psikolojik, sosyolojik temaslar ve oyuna 0zgi
deneyimler en nihayetinde sanal bir mecra iizerinde yer almaktadir. Tam da bu noktada oyun
iireticisinin ve oyuna sanal ortamda baglanmis hayran kitlesinin etkisiyle gercek diinyada
oyuna yonelik tretimler de gerceklesmektedir. Dijital olanin gercek olanla bagim
kuvvetlendiren bir yonelimle oyuna yonelik fiziksel nesnelerin iiretildigi ve 6zellikle oyun
tutkularinin gercek diinyada bu iretimlerle temasa gectikleri goriilmektedir. Neredeyse
bagimlisi olduklari oyunun biiyiilii diinyasina hayranlik duymaya baslayan kisiler i¢in sanal
ortamdaki deneyimlerini somutlastirabilecekleri olanaklar miimkiin kilinmakta, sanal olan
gercege yaklasirken gercek olan ise sanal olana yakinlagsmaya calismaktadir. Sanal-gergek
cizgisinin oldukg¢a bulaniklastirildigi bu ortamda kullanicilarin yaratilan hayal {iriinii evreni
kendi diinyalarina dahil ettikleri goriilmektedir. Kullanicilar, oyun sayesinde siradan
hayatlarindan uzaklasirlarken yeni bir aligkanlik ve baglilikla kendilerine sunulan deneyimi

ise siradanlagtirmaktadirlar.

Gilinlimiizde sanal mecralarin ve dijital oyunlarin giin gegtikce daha gercekei hale getirilmekte
oldugunu gelisen Sanal Gergeklik (VR) teknolojileri baglaminda sezinleyebilir ve incelenen
konu kapsaminda yaklasildiginda ¢esitli benzerliklerden s6z edebiliriz. Sanal diinyalarin hem
daha gercek hem de oldukca siradan hale getirilmesinin ve sanalin ger¢ek olanin igine
karismast durumunun ilerleyen yillarda hangi boyutlara varabilecegini tahmin etmek zor
gorinmektedir. Bu nedenle yakin gelecekte, oyun sektoriinde calisan sanatgilarin,
tasarimcilarin, yazilimeilarin vb. insan yasantisini belki de dijital bir dogrultuda, olumlu ya da

olumsuz yonde sekillendirebileceklerini géz oniinde bulundurmamiz gerekmektedir.
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