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DIiJITAL OYUNLARDA INSA EDILEN SOSYAL DUNYA!

Oz

Her birey, ¢ocukluk ¢aginda oyun oynamis, oyun iginde kendini diger ¢cocuklara ifade etmis ve oyun iginde
var olmustur. Teknolojinin ilerlemesiyle geleneksel oyun bicimleri, dijital oyun bigimlerine déniismiistiir. Bu
doniisiimle oyun belirli bir yas grubuna hitap etmeyip, her yas grubunun oyun icinde var olabilecegi bir siireci
baslatmistir. Calismanin konusu, iki farkli takimin karsi karsiya gelerek, gercek zamanl oynadigi, ayni takimdaki
oyuncularm yogun etkilesim iginde oldugu CS: GO? oyununda insa edilen sosyal diinyayr incelemektir. Bu
cercevede calismada dijital oyunlar araciligiyla bireylerin sanal gerceklik ortaminda kurdugu yenidiinyay
kavramak amaglanmaktadir. Calismada dijital oyun kavraminin oyuncu i¢in ne anlam ifade ettigi, dijital oyunlarda
kurulan sanal ger¢ekligin oyuncu tarafindan nasil anlamlandirildig1 ve oyuncularin benlik sunumlari ele alinmustir.
Calismada nitel arastirma yontemi kullanilarak oyuncularin CS: GO oyunun niteligine ve kurallarina yonelik
anlam diinyalari, etkilesim Oriintiileri ve sosyallesme siireci anlasilmaya c¢alisilmisgtir. CS: GO oyununu oynayan
bireylerle derinlemesine goriismeler yapilmistir. Calismada toplamda 18 kisilik bir 6rneklem grubuyla
goriigiilmiistiir. Katilimeilarin 16 kisisi erkek, 2 kisi ise kadindir. Katilimcilar ¢aligmanin kapsami olan Kayseri’de
yasayan ve geng bireyleri temsil eden 18 yas ve istii bireylerden olusmaktadir. Orneklem olusturulurken amagsal
orneklem ve kartopu 6rneklemi kullanilmastir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, CS:GO, Sanal Gerceklik, Similasyon,

'Bu makale “Dijital Oyun Kaltirii Uzerinden Sanal Gergeklik: CS GO Ornegi” bashkl1 yiiksek lisans tezinden iiretilmistir.
2CS GO: Counter Strike: Global Offensive oyunun kisaltilmasidr.
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SOCIAL WORLD BUILT IN DIGITAL GAMES
Abstract

Each individual has met play in childhood, played games, expressed himself in play to other children and
existed in play. Over time, the game has evolved from traditional forms of play to digital forms of play. With this
transformation, the game does not appeal to a specific age group, but has initiated a process in which each age
group can exist within the game. The subject of the study is to study the social world built in the CS: GO game,
where two different teams face and play, real-time, players on the same team interact intensely. In this framework,
it is aimed to understand the new world established by individuals in a virtual reality environment through digital
games. In the study, what the concept of digital game means for the individual who is a player, how the virtual
reality established in digital games is understood by the individual who is a player, virtual identity and self-
presentations of the players are discussed. In the study, using qualitative research method, it was tried to understand
the meaning worlds, interaction patterns and socialization process of the players towards the nature and rules of
CS: GO game. In-depth interviews were conducted with individuals who played CS: GO. In the study, a sample
group of 18 people was interviewed. 16 Of the participants were male and 2 were female. Participants are
individuals 18 years and older who live in Kayseri and represent young individuals. Aimatic sample and snowball
sample were used when creating the sample.

Keywords: Digital Game, CS:GO, Virtual 1D, Simulation.

Giris

Internet ilk olarak toplumsal hayatin askeri ve ekonomik alanlarinda kullanilmustir.
Internet, toplumsal hayata hizli bir sekilde yayilmustir. Iletisim basta olmak iizere alisveris,
kitap okuma, sohbet etme ve egitim gibi bircok alana etki etmis ve etki ettigi alanlari
doniistiirmiistiir. internet oyun oynama bigimini de degistirmis ve doniistiirmiistiir. Glinimiizde
geleneksel oyunlar yerini dijital oyunlara birakmustir. Dijital oyunlar, giindelik hayatta internet
kullaniminin artmasiyla bireyin her an, her yerde oyun oynamasina imkéan tanimistir. Dijital
oyunlarin geleneksel oyunlardan en temel farki zaman ve mekan kisitlamasini ortadan kaldirmis
olmasidir. Dijital oyunlar mekan ve zamanin siirlayici etkisini internet ile ortadan kaldirarak
yeni sosyallesme siirecini de beraberinde getirmistir. Sanal sosyallesme; genglerin fiziksel bir
mekanda bir araya gelmedigi, fiziksel bir mekanin olmadigi sanal uzamda bir araya gelerek
birbirleriyle etkilesim iginde olmasidir. Sanal sosyallesme sayesinde gengler oyun icinde
kendini diger oyunculara ylz yiize iletisim kurmadan tanitmakta ve boylece yeni arkadasliklar
edinmektedirler (Sentiirk, 2015: 21-22).Bu niteligi sayesinde dijital oyunlar bireyin giindelik
hayatina her alanina niifuz etmis ve dijital oyun platformlar1 6zellikle genglerin ana sosyallesme
mekanlar1 haline gelmistir.

Bu baglamda arastirma oyununun genel nitelikleri ve kurallar1 ¢er¢evesinde iiretilen,
sanal sosyallesme mekani olan CS: GO oyununda genglerin insa ettigi sosyal diinyay1 nitel
arastrmayla ortaya koymaktadir. Dijital oyun platformlarinda insa edilen sosyal diinyay1
anlamak Uzere CS: GO oyununun secilmesinin en temel sebeplerinden biri oyunun geng
bireyler arasinda yayginlasmasi ve geng bireylerin sosyal diinyalarmin bir pargasi haline
gelmesidir. Counter Strike oyun serisi olan CS: GO oyunu iki farkli grubun karsi karsiya
gelerek yogun etkilesim iginde oynadigi savas ve strateji oyunudur. CS: GO oyunculara
haritalar araciligi ile diinyanin farkli bolgelerinde olan mekanlarmn; fiziksel niteliklerini,
iklimini ve mimari yapisini sanal ortama tasiyarak, oyuncularin oyuna girdikleri harita i¢inde
gergekten var olduklarini hissettirtmekte ve yasatmaktadir. Dijital oyunlarda bireyin sanal
gercekligi gercek zamanli deneyimlemesiyle sanal gerceklik, birey icin yeni bir diinya ve
gerceklik haline gelmektedir. Birey oyuna dahil oldugu andan itibaren dijital oyunun kendi
kiiltiirel diinyasina da dahil olmaktadir. Bu nedenle dijital oyunlar hem giindelik hayati
etkilemekte hem de glindelik hayattan etkilenmektedir.

Bu caligmada dijital oyunlarin bireyin oyun i¢inde var olma ve oyunu anlamlandirma
streci ele almmistir. Calisma dijital oyunlarin bireyin gilindelik hayatina etkisini, sanal
gerceklik icinde bireyin nasil var oldugunu anlamak agisindan 6nemlidir. Ayrica dijital oyunlar
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geng bireylerin aile ve arkadaslik iliskilerini, egitim ve is hayatlarini etkiledigi i¢in konunun
arastirtlmasi 6nemlidir. Calismada oyunun tanimi, oyunun 6zellikleri, oyunun siiflandirilmasi
ve islevleri, oyundan dijital oyuna ge¢is siireci, dijital oyunun tanimi, dijital oyun
siniflandirilmasi ve tiirleri, dijital oyunlarda kurulan sanal gergeklik ve dijital oyunlarda benlik
sunumu konulart ele alinmistir. Derinlemesine goriismelerden elde edilen bulgular analiz
edilmis ve yorumlanmistir. Arastirmanin sonu¢ boliimiinde ise verilerin analizi siirecinde elde
edilen bulgular, aragtirma sorularina cevap olusturulacak sekilde degerlendirilmeye
calisilmistir.

1. Arastirmanin Yontemi

Calisma, dijital bir oyun olan CS: GO oyununu oynayan oyuncularin sosyal diinyasini
anlamak ve yorumlamak hedefiyle yola ¢iktig1 igin nitel arastirma yontemi kullanilmistir. Nitel
arastirma, goriinenin arkasindaki gizli anlamlari ortaya ¢ikarmak ve incelenen sosyal diinyanin
derinlemesine bir sekilde anlasilmasini saglamaktadir. Nitel arastirma, bireylerin olaylari
anlamlandirilmaya ve yorumlanmaya calismasidir (Creswell, 2016: 43-44). Caligmada
fenomonolojik yaklasim benimsenmistir. Arastirmanin yonteminde fenomenolojik yaklasimin
benimsenmesinin sebebi her bireyin oyun oynama deneyiminin farkli olmasi ve bireyin oyuna
yiikledigi anlamlarin farkli olmasidir. ‘Fenomenolojik yaklasim bireylerin sosyal diinyay1
anlamada ve yorumlamada aktif rol tistlendigi goriisiini benimser’ (Kiimbetoglu, 2015: 28).
Fenomenoloji bireyin deneyimlerinden hareketle fenomeni nasil anladigma ve nasil
yorumladigina dayanmaktadir. Birey aslinda gercekligin kendisini degil, gercekligin
kendisinde olusturdugu algiyr anlamaktadir. Fenomenolojide ama¢ bu anlami ortaya
cikarmaktir. Veri toplama siireci genellikle fenomeni deneyimleyen bireylerle gerceklestirilen
goriismeleri icermektedir (Creswell, 2016: 77). Calisma verileri, CS: GO oyununu oynayan
bireyler ile derinlemesine gériismeler sonucunda toplanmistir. ‘Derinlemesine goriisme siradan
giinliik konugmalardan farkli olarak arastrmacinin konusmay1 yonlendirdigi, zaman zaman,
daha ayrmtili sorularla zenginlestirilen, konusulan kisinin kendini rahatca ifade edebildigi bir
siire¢ yasanir’ (Kimbetoglu, 2012: 72). Goriismeler smasinda Oncelikle katilimciya
aragtirmanin  konusu hakkinda bilgi verilmistir. Katilimcilar arastirmaya gOnilli olarak
katilmislardir. CS:GO oyununu oynayan bireylerle yliz yilize goriismeler yapilmistir.
Katilimcilar ¢alismada isimlerinin belirtilmesinde bir sikint1 olmayacagini ifade ettikleri i¢in
katilimc1 kodlari, katilimcinm isminin ilk harfi ve soy isminin ilk harfi kullanilarak
olusturulmustur. Yapilan tiim goriismeler esnasinda ses kaydi cihazi kullanilmistir. Ses kaydi
cthazi kullanilirken katilimcilardan izin alinmistir. Katilimeilarin miisait olduklar1 giin ve saat
de goriismeler gerceklestirilmistir. Gorlismeler bir veya bir buguk saat arasi siirmiistiir.
Goriisme esnasinda arastirmanin konusu baglamindan ¢ikmamak i¢in rehber goriisme formu
olusturulmustur. ‘Rehber goriisme formu goriisme siirecinde ortaya c¢ikarilmasi planlanan
veriler i¢cin olusturulan, soru veya basliklarin bir listesinin ¢ikarilmasi ile goériismede
kullanilacak formdur’ (Kiimbetoglu, 2012: 75). Rehber goriisme formu temel arastirma ve alt
aragtirma sorularna sahada cevap bulabilmek icin goriismecilere sorulmak {izere
hazirlanmigtir. Goriisme esnasinda gerek duyuldugu zamanlarda form disinda sorular
katilimciya sorulmustur. Calismada toplamda 18 kisilik bir 6rneklem grubuyla goriisiilmiistiir.
Katilimcilarm 16 kisisi erkek, 2 kisi ise kadindir.

Katilimcilar ¢aligmanin kapsami olan Kayseri’de yasayan ve geng bireyleri temsil eden
18 yas ve iistii bireylerden olusmaktadir. Orneklem olusturulurken amagsal 6rneklem ve
kartopu Orneklemi kullanilmistir. Bir dijital oyun olan CS: GO oyunu oynayan bireyler
arastirmanin 6rneklemini olusturdugu i¢in ¢calismada amagsal 6rneklem kullanilmistir. Amagsal
orneklem belirli bir kriter veya Ozellige bagli olarak secilen bireylerden olusmaktadir
(Kiimbetoglu, 2012: 99). Tim katilimcilar ayn1 zamanda CS: GO oyununu aktif sekilde
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oynamaktadir. CS: GO oyununu oynayan yeterli sayida katilime1 elde edebilmek icin kartopu
ornekleme basvurulmustur. Kartopu Orneklem kaynak kisilerden yola ¢ikarak diger
gorisiilecek kisilere ulagilmasini saglamaktadir (Kiimbetoglu, 2012: 99). Kartopu 6rnekleminin
secilmesinin sebebi CS: GO oyununu oynayan diger bireylere ulagsmak igin segilmistir.
Calismada goriismeyi yaptigimiz katilimc1 oyunu oynayan diger bir arkadasina yonlendirerek
yeterli sayida katilimciya ulagilmasini saglamustir.

Nitel arastirma yontemiyle ¢alisilan bu ¢alisma iki temel aragtirma sorusu ve toplamda
bes alt arastirma sorusundan olusmaktadir.

1) Katilimcilarin oyuna yonelik nasil bir anlam diinyas1 vardir?

2) Dijital oyun platformu olan CS: GO nasil bir sosyallesme mekani sunmaktadir?

Tablo 1. Katihmel Listesi

Katilimci Cinsiyet Yas Goriisme Goriisme Giinliik Oyun Goriisme Egitim
Kodu Yeri Tarihi Oynama Siiresi Siiresi Durumu
AY. Erkek 22 Kafe 12.02.2020 8 saat 90 dk. Lisans
A.S. Erkek 21 Kafe 12.02.2020 12 saat 73 dk. Lisans
S.Y. Erkek 25 Kafe 12.02.2020 10 saat 65 dk. Lisans
AA. Erkek 19 Kafe 13.02.2020 9 saat 61 dk. Lise
M.G. Erkek 21 Kafe 13.02.2020 7 saat 75 dk. Lisans
U.S. Kadin 20 Kafe 14.02.2020 12 saat 64 dk. Lisans
M.Y. Kadin 21 Kafe 14.02.2020 11 saat 65 dk. Lisans
F.E. Erkek 24 Kafe 15.02.2020 9 saat 83 dk. Lisans
S.S. Erkek 22 Kafe 17.02.2020 8 saat 80 dk. Lisans
S.D. Erkek 22 Kafe 18.02.2020 10 saat 71 dk. Lisans
E.A. Erkek 21 Kafe 21.02.2020 11 saat 68 dk. Lisans
T.T. Erkek 23 Kafe 21.02.2020 8 saat 86 dk. Lisans
0O.C. Erkek 20 Kafe 21.02.2020 7 saat 65 dk. Lisans
H.K. Erkek 22 Kafe 22.02.2020 11 saat 76 dk. Lisans
H.B. Erkek 22 Kafe 24.02.2020 10 saat 85 dk. Lisans
S.A. Erkek 20 Kafe 24.02.2020 10 saat 71 dk. Lisans
B.O Erkek 21 Kafe 24.02.2020 10 saat 88 dk. Lisans
M.B. Erkek 22 Kafe 25.02.2020 9 saat 68 dk. Lisans

2. Geleneksel Oyundan Dijital Oyuna

Oyunun bugiine kadar bir¢ok farkli tanimi yapilmistir. ‘Oyun biitiin bir etkinlik olarak
belli bir amaca sahiptir, oyunun kendi akiginin her adimi birbiriyle alakali 6zel bir anlam tagir’
(Fink, 2015:17). Insanoglunun hayatmin her alaninda oyun fenomeni kendini gdstermistir.
Hangi dil veya hangi toplum iginde disiiniirsek diisiinelim ¢ocuklarin ya da yetiskinlerin
oynadig1 oyuna keyfilik ve eglence gibi anlamlar yiiklenmistir (Huizinga, 2018: 47-58). Gerek
sanatta gerek felsefede gerekse savas alaninda oyunun varhigi goriilmektedir. En genel
tanimiyla oyun; belli bir mekanda oyuncularin bir araya gelip belirli kurallar ¢ergevesinde hayal
gugclerini de kullanarak iirettigi sosyal diinyadir. Her oyuna, oynayan kisi tarafindan yiiklenen
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bir anlam vardir. Oyun herkesin yakinen bildigi, deneyimledigi bir yasam fenomenidir. Oyun
sosyal diinya i¢inde bildigimiz, yasadigimiz, bir dinlenme mekani ve kafa dagitma imkani
buldugumuz bir alandir. Oyun bilindik bir seydir, ortak olan sosyal hayattan tanidik olan bir
olgudur (Fink, 2015: 10-12). Oyunlar, oynandig1 toplum i¢inde kiiltiir inga etmekte ve ayni
zamanda iginde bulundugu kiiltiirle olugsmaktadir (Huizinga, 2018: 7-13). Oyun guniimuze
kadar uzanan bir olgudur. Bazen belli kurallar ¢ergevesinde, bazen de kuralsiz sekilde ortaya
¢ikan oyun olgusu her ¢agda ve kiiltiirde kendine yer bulmaktadir (Can ve Demir, 2020: 365).
Oyuna farkli adlandirmalar, tanimlar yapilmis olsa da bigimsel 6zelliklerini koruyarak her
toplum icinde islevsel olarak giindelik hayatin igine yayilmistir.

Oyunun ne oldugunu daha iyi kavrayabilmek ve oyuna dair bir tahayyuliin olusabilmesi
icin oyunun temel 6zelliklerinin agiklanmasi gerekir. Oyun kisiye yasami Ogreten, yasam
pratiklerini ve kurallarmi dikte eden, varolus miicadelesi verdiren, kurallariyla kendine
baglayan, bireyin goniillii olarak katildigi, zaman ayirdigi, diger oyunculara karsi kendini ifade
etme cabasina girdigi ve rekabetin oldugu bir alandir. Oyun ayn1 zamanda yasami da temsil
etmektedir. Yasamin akisi i¢inde biitiinlestirici, baglayici, iyilestirici, toplumsallastirici ve
karsilastiric1 bir yasam aygitidir (Ocal, 2016: 13). Gegtigimiz yiizyillarda ve daha sonraki
donemlerde oyunun 6zellikleri ve islevi lizerine pek ¢ok arastirma yapilmistir. Oyunun isleviyle
alakali teorilerin ¢ogunda bireyin karmasik fiziksel beceriler edinmesine ve uygulamasina
agirlik verilmistir. Bunun yani sira diger teoriler ise oyunun sosyal becerileri nasil gelistirdigini
ve sosyal iligkilerde nasil bir siirecin isledigi tizerinde durmuslardir. Pek ¢ok kuram oyun ile
yasamin sonraki donemlerinde deneyim, beceri, sorun ¢ozme yetenegi edinildigini ve
gelistirdigini iddia etmektedir (Bateson ve Martin, 2014: 45-50). Oyuncular rekabet
duygusuyla hareket ederek, diger oyuncular ile isbirligi i¢inde takim ruhunu olusturmaktadir.
Bu durum oyunun bireyin hayatinda en etkili olan bir diger islevi ortaya ¢ikarir. Oyuncu, oyun
icinde karsisina ¢ikan zorluklara kendi bulabildigi ¢éziimler ile bas etmeye ¢alisir. Bu durum
bireyin gundelik hayatina yansir ve giindelik hayatinda karsisina ¢ikan zorluklarla miicadele
etmek icin ¢6ziim bulma becerisini gelistirmesine katki saglar. (Bateson ve Martin, 2014: 45-
50). Arastirmanin konusu olan CS: GO oyunun bigimsel 6zelliklerini genel hatlariyla belirtecek
olursak; CS: GO oyuncunun giindelik hayatma ara verdigi bir alandir. CS: GO oyuncuyu
tamamen kendi biiyiilii diinyasi i¢ine alir ve oyun oyuncunun kendini rahat hissettigi eglenceli
bir etkinlik haline gelir. Oyunun yapisini belirli kurallar olusturur. Oyuncu oyunun kurallarina
uyarak oyunu oynamaktadir. Oyuncular arasi1 miicadele vardir. Ayni zamanda oyun iginde
yasanan sorunlara oyuncular ¢6zim dretir. CS: GO grup halinde oynanan bir oyun oldugu i¢in
oyuncular arasi grup etkilesiminin yasanmasi oyuncunun sosyal becerilerini gelistirmesine
yardimct olur. Oyuncularm ayni zamanda birgok kisiyle oyuna girmesiyle sosyal etkilesime
dayali arkadaglik iligkileri ve yardimlasma duygular1 gelisir.

Uygarliklarin ilerlemesi iiretim tekniginin degigimiyle, sosyal hayat diizeni degigime
ugrayarak geleneksel oyun biraz daha geri plana atilmaktadir. Eski uygarliklarda ki oyunun
temsil ettigi anlam gilinlimiizde yerini yeni bir agla kurulmus olan dijital ortamlarda olusan yeni
oyunlara brrakmaktadir. Bu dijital oyunlara birey internet araciligi ile girmektedir. Oyun
internetin gelisimi ve yayginlagsmasiyla kendini yeniden konumlandirmistir (Kara, 2012: 10-
14). Degisen ve gelisen diinyada oyun oynama siireci de internet ile degismistir. Yeni kurallar
ve diizenler olugsmustur. Oyun oynama siireci degiserek ekranlarin i¢ine girmis ayni zamanda
mesafeleri de ortadan kaldirmis, oyuncularin oyun i¢inde tanigip egelenmesine olanak tanimig
ve kendine ait yeni bir alan sunmustur. Giinlimiizde bu olanaklar dijital oyunlar aracilig ile
saglanmaktadir. ‘Dijital oyun oyuncunun elektronik bir sistem veya bilgisayarla kurdugu
etkilesim neticesinde olusan sonucun, ekran veya benzeri bir goriintli sistemi aracilifi ile
gosterilmesidir’ (Gurses, 2015: 4). Dijital oyunlar, 1940’11 yillarda ortaya ¢ikmis ve bir ekran
araciligryla oyuncusuna oyun ile etkilesim imkan1 sunan temel bir senaryo tizerinde kurgulanan
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oyunlardir. Oyuncu belirli araglar ve gerecler ile oyuna katilim saglamaktadur. Ilk dijital oyunlar
video oyunlar1 olarak isimlendirilmektedir. ‘Video oyunu, bir video aygit1 ile gorsel bir
kullanici ara yiizii olusturularak oynanan oyundur’ (Yengin, 2012: 12). Video oyunlari kurallar1
olan, oyuncularin ¢atisma i¢inde oldugu oyunlardir. Video oyunlar1 zamanla yerini bilgisayar
tabanli oyunlara birakir. Bu tiir oyunlar oyun diinyasini yapay olarak sunan oyuncularin
kontroliinde olan bilgisayar ile beraber oynanan oyunlardir. Bir diger dijital oyun tiirii olan
tagimabilir oyunlar ise genelde mobil oyunlardir. Tagnabilir oyunlar bireyin akilli telefonuna
aplikasyon olarak yiikledigi istedigi zaman ve mekanda rahatlikla oynadigi oyunlardir.
Teknolojinin gelismesi ile birlikte dijital oyun tiirleri de degisim gdstermistir. Dijital oyunlar
single player/tek oyunculu olmaktan ¢ikmis multiplayer/¢ok oyunculu bir yapiya doniismiistiir.
Bu ¢ok oyunculu yapilarda oyuncular arasi iletisim, etkilesim 6n plana ¢ikmistir (Coskun ve
Oztiirk, 2016: 680).

Her dijital oyunda bulunan belirli 6zellikler vardir. Dijital oyunlarda paylasilan alan sanal
ortam oldugu i¢in ¢ok fazla sayida kullanicinin ayni anda oyuna katilma imkan vardir. Dijital
oyunlar, oyun alanini gorsel olarak oyuncuya sunar. Her bir oyuncu oyuna ayni anda
girmektedir. Dijital oyunlar, oyunun senaryosu i¢inde oyuncuya, oyunu yeniden insa etmesine
ve oyunu istedigi gibi kurgulamasina olanak taninmaktadir. Dijital oyunlar stireklidir. Oyuncu
oyuna girsin ya da girmesin oyun bu durumdan bagimsiz olarak devam etmektedir. Dijital
oyunlar oyuncunun birden fazla oyuncu ile oyuna girmesi sonucunda, ortak etkilesim alaninda
oyuncularin bulugmasiyla yeni sosyal gruplarin kurulmasma imkan tanimaktadir (Dogu, 2009:
266-265). Oyun oynayan kisinin yasi ne olursa olsun, kisinin hayatina bir¢ok faydasi vardur.
Oyun; eglencedir, yaraticidir, stresi hafifletir, olumlu sosyal etkilesim ve iletisimi saglar.
(Soylemez, 2021: 13).Oyun kendi 6ziinii gegmisten gelen izlerle devam ettirmis ayn1 zamanda
degisen durumlarla beraber kendini yeniden insan hayati i¢inde konumlandirmaktir. Yirminci
ylizyilda stratejik oyunlar1 daha yaygin oynanmaktadir. Oyunlarin dijital platformlara
tasinmasiyla geng bireyler arasinda savas oyunlari, stratejik oyunlar popdler hale gelmektedir
(Dursun, 2014: 11). Calismada ele alinan CS: GO yirminci yiizyil oyun Kkiltirlne hitap
etmektedir. CS: GO oyunu beser kisilik gruplar seklinde oynanan, oyuncular arasi iletisim ve
rekabetin oldugu savas, strateji ve aksiyon oyunudur.

3. Dijital Oyunlarda Sanal Gergeklik ve Benlik Sunumu

Dijital oyun sanal bir diinyadir. Sanal diinya dijital ortamlarda bilgisayar destekli bir
diinyadir. Sanal ortamlar, ger¢ekte var olan ya da tasarlanan mekénlarin ve nesnelerin 3 boyutlu
(3D), yiiksek ¢oziiniirliiklii fotograf ve hareketli goriintiileri (videolar) gibi yapay gorsel
kopyalarindan olugsmaktadir. Sanal gerceklik gergegin kopyalanmasi degildir, ger¢cegin temsil
edilmesidir. Sanal gerceklik bilgisayar ile i¢ ice gecmistir. Bilgisayar ortamu, bireyin sanal
gercekligi deneyimlemesine olanak tanimaktadir. Bireyin sanal ortama interaktif bir sekilde
katilmasin1 ve gorsel algi ile bireyin farkli bir ortama dahil oldugu diisiincesini saglamaktadir
(Yengin ve Bayrak, 2017: 37-50). ‘Sanal gerceklik ortamu fiziksel gergekligi yapay olarak
yeniden liretmek ya da alternatif bir gerceklik algisi yaratmak tizere yeni bir gergeklik algis1
olusturulan dijital bir uzamdir’ (Kurutiziimet, 2007: 93). Sanal gerceklik t¢ temel unsurdan
olusur. Bu unsurlar Ellis ve Oppenheim tarafindan 1993 yilinda yapilan ¢aligmaya gore (aktaran
Kurbanoglu, 1996) kontrol, gerceklik ve dogalliktir. Kontrol sanal sistemi kullanan kullaniciya
baglidir. Oyun icinde kontrol diizeyini azaltan veya artiran farkli sistemler yaratilabilir.
Kullanim1 azaltmak veya yiikseltmek kullanicinin elindedir. Gergeklik, nesnelerin sistem ile
olan iligkisi tarafindan belirlenmektedir. Dogallik her seyin ne kadar inandiric1 olduguyla
ilgilidir. Oyun i¢inde olusturulan sanal gerceklik dogallik unsurunu sunmaktadir. Her seyin ne
kadar inandiric1 oldugu dogal bir sekilde sunulmasina baghdir. Sanal gergeklik iginde kontrol
diizeyini azaltan veya artiran durumlar vardir. Sanal gergeklikte, fiziki gergekligi algiladigimiz
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sire¢c gibi bir silire¢ yasanmamaktadir. Fiziksel gerceklikteki 6gelerinin sanal gerceklige
yansitilmasiyla sanal ortam olusturulmaktadir.  Fiziksel gergeklikte giindelik hayattaki
mekanlarin, araclarm kullanilisi ve yapisi nasilsa oyun icinde de bu gergeklik birebir
yansitilmalidir. Ornegin normal hayatinda ugamayan birey oyun icinde de ugamaz CS: GO
savas oyununda kullanilan silahlar, bombalar giindelik hayatta nasil kullaniliyorsa oyun iginde
de aynmi sekilde kullanilmali ve gercekligi yansitmalidir. Bunun tam tersi oldugu durumlarda
oyuncu oyun icinde ‘—mus gibi’ yapma sirecine gecemez. Oyuncunun oyunda yeni bir
gercekligi inga edememesi sonucunda oyun oyuncuyu kontrolil altina alamaz.

CS: GO oyununun haritalar1 sanal gerceklik Gzerine kuruludur. CS: GO oyununun
haritalar1 oyunun hikayesini, oyuncuya oyunun gectigi mekani bilgisayar ekrani araciligiyla
aktararak gergek alanin sanal olan uzama tagimaktadir. Oyun, oyunculara haritalar araciligi ile
diinyanin farkl bolgelerinde olan mekanlarin; fiziksel niteliklerini, iklimini ve mimari yapisini
sanal ortama tasiyarak, oyuncularin oyuna girdikleri harita i¢inde gercekten var olduklarmi
hissettirtmekte ve yasatmaktadir. Oyunun haritalar1 ger¢ekligin birebir kopyasidir. ‘Similasyon
bir arag, bir sistem, bir olguya 6zgii isleyis bigiminin inceleme, gosterme ya da agiklama
amaciyla bir market ya da bilgisayar programi araciligiyla yeniden tiretilmesidir. Uzun siiredir
toplumun hi¢ durmadan yeniden iiretip can vermeye ¢alistigi sey gercektir. Maddi tiretimin
kendisi giiniimiizde hipergergek bir seye doniismiistiir’ (Baudrillard, 2016: 4). Similasyon
gercek ile sahte olanin ayriminmn yapilamamasi durumudur. Simiilasyon gercege ait
goOstergelerin yerine ge¢mis hipergergekliktir. Ger¢gekmis gibi gériinen durumlardir. Bu nedenle
gercek olan durumlarla simiilasyon birbirinden ayirt edilememektedir (Baudrillard, 2016: 28-
29). Yaratilan hipergerceklikler sanal ortamda oynanan dijital oyunlarda kendini
sergilemektedir. CS: GO oyunun mekani olan haritalar, oyun i¢inde kullanilan araglar,
oyuncular arasi yasanilan etkilesim ve oyuncularin oyunun senaryosuna miidahale edip kendi
stratejisi ile oyun i¢inde kendini gerceklestirilmesi sonucunda sanal gergeklik alan1 kurgusal
olma ozelligini gizler ve gercgek ile sahte olanin ayrimmi ortadan kaldirir. CS: GO oyununun
icinde yasananlar ve kurulan iligkiler gercek hayattaki gostergelerin hepsini iginde
barindirmakta ve oyunun sahnesi artik bir hiperger¢ek halini almaktadir. CS GO gercek
yasamdaki ortamin simiile edildigi, bireye lic boyutlu bir ortamin sunuldugu, kontroliin
verildigi ve bireyin birebir gercekmis gibi goriinen ortami deneyimledigi bir oyundur.

Sanal gergeklik olgusu etkilesimseldir. Birbirini karsilikl1 olarak etkileme isidir. Gergek
diinya gérinimine sahip ancak statik olmayan bir yapidir (Yengin, 2012: 2). CS: GO oyununda
oyuncunun sanal gercekligi ger¢cek zamanl deneyimlemesiyle sanal ger¢eklik oyuncu i¢in yeni
bir dlinya haline gelmektedir. Oyun oyuncunun giindelik hayatlarmnin bir pargasi olur ve oyuncu
yeni bir sosyal diinya inga eder. CS: GO oyunu ¢evrimigi etkilesime odaklanmakta ve bu sayede
oyuncu sosyalleserek yeni kimlikler elde edilebilmektedir. CS: GO oyunu iginde birey, oyuna
dahil oldugunda oyuncu kimligine sahip hale gelir ve oyuncunun kimligine 6zgii belirli
davranislar1 yerine getirmesi beklenir. Her oyuncu rol kimligine sahip olmaktadir. ‘Kimlikler
bireylerin anlam ve tecriibbe kaynagidir. Kimlikler bireyler tarafindan igsellestirilip bu
i¢sellestirme etrafinda Orgiitlenirse kimlik haline gelmektedir’ (Castells, 2008: 12-14). Oyunu
oynayan bireyler oyuncu kimliklerini igsellestirir. Bu sayede oyuncular kendilerine yeni bir
kimlik edinir.

Dijital oyun platformlarinda birey, yeni bir kimlik ve benlik olusturmaktadir. Bireyi
digerlerinden ayrran ve farkliliklarmi ortaya koyan en onemli 6zelligi, onun kimligidir.
“Benlik” olarak da adlandirilan kavram, bireyi toplum nezdinde degerli, dnemli, bilinen, yiiksek
taninirliga sahip ya da yaptiklariyla onaylanan birisi olma 6zelliklerinin tamamin1 igermektedir.
Bireyin i¢inde bulundugu toplum tarafindan kabulii ya da reddi, ortaya koydugu benligi ile
dogrudan ilgilidir. Kimlik hakkinda yapilabilecek en basit ve temel tanim kisinin kim oldugunu
ortaya koymasidir. Birey kendini toplumsal ortamda bulundugu bir yerden baska bir yere
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konumlandirmakta ve diger insanlar ile bu yeni konumuna uygun diisecek sekilde etkilesime
girmekteyse bu durum bireyin birtakim kimlikleri benimsedigi ve yeni benlikler sundugu
manasina gelmektedir (Giilsoy, 2017: 77-79). CS GO oyununda birey yeni etkilesim alanina
girerek kendine yeni kimlikler kurgulayabilmektedir. CS: GO oyununda bireyin oyuncu
kimligini edinmesiyle oyun icinde uymasi gereken kurallara uyarak oyunda sergiledigi
davranislariyla, yaptiklariyla onaylanan bir oyuncu olacak sekilde bir benlik sunumu
gerceklestirmektedir. Birey bu sanal gergeklikte kendini diger bireye tanitmayi sozli ve yazil
iletisim ile gergeklestirmektedir. CS: GO oyununda oyuncu benlik sunumunu oyun iginde
¢evrimici oldugu zaman diliminde gergeklestirmektedir. Sanal ortamda sosyallesme siirecine
giren birey oyun iginde yeni bir kimlik edinmekte ve diger oyuncuya kars1 bir benlik sunumu
gerceklestirmektedir. Oyun iginde sanal gerceklik bir yandan ger¢ekte var olmayan bir ortami
simiile ederken diger taraftan yeni aligkanliklar1 ve yeni iligkileri beraberinde getirmektedir.

Farkli sehirlerde ve hatta farkli lilkelerde yasayan bireyler, dijital oyunlar sayesinde ortak
bir alan icerisinde bir araya gelerek yeni bir iliski slirecine girmektedirler. Bu yeni iliski
stirecinde oyun i¢inde insa edilen kimlik, farkli statiiden, kiiltiirden olan bireyleri bir araya
toplamaktadir. ‘Oyun bireylere kimlik kazandirmakta ayn1 zamanda bireyler glindelik hayatta
sergileyemedigi davraniglar1 oyun sayesinde sergilemektedir’ (Goffman, 2018: 35). Goffman
bireylerin oyuna déhil olduklarinda bir tiyatro gosterisinde sergilenen performansin, sahnenin
diizenine dahil olduklarini ifade etmistir. Tiyatro sahnesinin kendine 6zgii kurallar1 oldugu gibi
giindelik hayatta oynanan oyunlarinda kendine 6zgii kurallar1 vardir. Birey oyunu oynamak igin
sahneye ¢iktiginda oyunun kurallarin1 ve diizenini kabul etmis olur. Goffman sahneyi sahne
onii ve sahne arkasi olarak ikiye ayirir. On sahne tam olarak bireyin rollerini sergiledigi, kim
olarak goriinmeye calistigina karar verdigi yerdir. Birey 6n sahneye disaridan nasil
goriindiigiinii akliin bir kosesinde bulundurarak hareket eder. Arka sahne ise bunun tam tersi
olarak toplum tarafindan hos karsilanmayacak davranislarin birey tarafindan sergilenmesiyle,
bireyin tam olarak kendisi oldugu yerdir (Goffman, 2016: 101-125). Sahneler bireylere bir
takim gorevler yiikler. Bireyler kendi performanslarini sunmak igin gerekli arag¢ ve gereclerin
hazir hale getirilmesi neticesinde sette gorev alir. Bireyler set sayesinde bir takim rollere girer
ve gorevleri bitince rolii birakir (Goffman, 2016: 28-40). Oyun kurallariyla sinir ¢izerek gergek
diinya ve oyun diinyas1 arasindaki fark belirginlesir. Bireyin kendini oyuna kaptirmasiyla
gercek diinya ve oyun diinyasi arasindaki ayrimin farkina varamayabilir. Bu durumda oyun
diinyasi birey i¢in gerceklik halini alir. Oyun diinyasinda sosyallesen birey, benlik sunumunu
oyun sayesinde yeniden sergiler. Oyun tarafindan birey i¢in tiretilmis roller ve kimlikler yeni
bir benlik sunumunun sergilenmesine imkan tanimnir (Goffman, 2018: 40-60). Benlikler ve
dolayisiyla kimlikler, kisilerin sergiledikleri performanslar bu performansa dair oyuncu ile
izleyici arasindaki mutabakati gerekli kilan bir sosyal iliski gerektirmektedir. Performans
benligin sunumudur; 6tekilerin varligmi gerektirir ve onlarin zihninde belirli bir izlenim
yontemi yaratmayr hedeflemektedir. Ayn1 zamanda da bireyler sosyal etkilesim esnasinda
kendilerini kabul edebilir kisiler, belli ilgileri olan, uzmanliklar1 olan ve ahlaki agidan kusursuz
yonleriyle sunma ihtiyaci duymaktadir. Kullanicilar arzulanan ya da istenilen, kabul edilebilir
kisi olma yolunda benliklerini ingsa etmektedir. Goffman bu durumu sergilenen performanslar,
sosyal olarak kabul gérmiis degerlerin yansitilmasini da igeren idealize edilmis performanslarin
sunumu olarak agiklamaktadir. Izleyiciye sundugumuz performanslar, sosyal degerler ve
beklentilerimizi yansitmaktadir (Goffman, 2016: 45). Fiziki gerceklikle siiregelen ¢evrimdisi
toplumsal hayat, sanal ortamda cevrimi¢i kimlik ingas1 slirecine girer ve sanal Ozgiirliikle
siirsiz bir benlik yaratim siireci i¢inde oyuncularin kimlik olusturma siirecinde kendini
tanimlamasi ve tanitmasi bir biitiinliik olusturur.
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4. Dijital Oyunlarla Giindelik Hayat I¢inde Yasamak

Calismanin bu boliimiinde, arastirma siireci boyunca elde edilen veriler analiz edilmeye
calistlmistir. 11k olarak CS: GO oyununu oynayan oyuncular igin oyunun ne anlam ifade ettigi,
oyunun niteliklerini ve kurallarin1 oyuncularin nasil anlamlandirdig1 iizerinde durulmustur.
Daha sonra dijital oyun ile beraber oyuncunun i¢ine dahil oldugu sanal gergeklik ortaminin
oyun i¢inde oyuncuya nasil sunuldugu ve oyuncunun bu gercekligi insa siirecindeki yasadigi
deneyimler yorumlanmistir. Oyuncularin oyun i¢inde kimlik ve benlik sunumu siireci ele
alimmustir. Bireyin diger oyuncular ile etkilesime girmesi sonucunda kendine sosyallesebilecegi
yeni bir alan bulmustur. CS: GO oyunu grup ile oynanan bir oyun oldugu i¢in oyuncularin grup
iligkileri ele alinarak grup ilisiklerinin oyuna yonelik anlam diinyasina, sanal gerceklige ve
benlik sunumuna etkisi ele alinmistir.

4.1. Oyuncunun Oyuna Yonelik Anlam Diinyas1

Her oyun oyuncuyu giindelik hayatin disina ¢ikarir ve oyun oyuncu igin farkli anlamlar
ifade eder. CS: GO oyuncunun hayatinin bir pargasi haline gelmesiyle oyuncunun oyuna
yiikledigi farkli anlamlar ortaya ¢ikmistir. Oyuncu tarafindan oyuna yiiklenen anlamlar rekabet
etme, basari, tahakkiim kurma, kisisel deger olarak siralanabilir. Oyuncunun oyunla tanigma
siireci ve oyuna baglama sebepleri oyuna atfedilen anlami farklilagtirr. Oyuna baglama
stirecinde etkili olan internet/ bilgisayar gibi ekipmanlarin yeterliligi, dijital oyunun sahnesinin
farkliligi, oyunun giindelik hayattan fakli bir alan sunmasi, oyuncunun g¢ocuklukta oynadigi
oyunlara duydugu 6zlem, sosyal ¢evre, yasadigi ¢cagin getirilerine uyum saglama, sosyallesme
istegi ve giindelik hayatindaki iligkilerinde aktif bir rol oynamak unsurlar1 Oyuna baglama
stirecine etkili olmaktadir. Bu durumu katilimcilar su sekilde ifade etmistir.

A.Y.: ‘Online olan oyunlart tiniversiteye basladigimda basladim. Ondan once
hi¢c online oyun oynamadim hayatimda. Internetim ve bilgisayarim olmadigt i¢in
oynayamiyordum. Ama arkadagslar sayesinde oyuna bagladim, kesfettim’

F.E.: ‘Online oyunu oynamamistim bilgisayarim tam kaldirmiyor diye sonra
universitede internet kafeye gidip bir sure birlikte oynadik. Arkadas ¢cevrem de ¢ok
fazla oyun oynuyordu online. CS: GO diye bir oyun var. Bu sefer arkadaslarla CS:
GO oynamaya basladik.’

U.S.: ‘Online oyunu bilgisayar alinca basladim. Normal hayatim disinda yeni
bir yer benim i¢in. Sonra siirekli oynadim. Sokakta oynamayr ézledigim oluyordu
CS: GO oyunuyla o heyecani yeniden buldum. Normal hayatim diginda yeni bir yer
benim icin .’

A.S.: ‘Farkl bir yere gider gibi, farkli bir ortamdasin sanki.’

Katilimcilarin ‘online oyunu bilgisayar alinca basladim, online oyunu oynamamistim
bilgisayarim tam kaldirmiyor, internetim ve bilgisayarim olmadigi i¢in oynayamiyordum’
ifadelerinden anlasilacagi iizere oyuna baslama siirecinde internet, bilgisayar gibi ekipmanlara
sahip olunmas: etkili olmustur. Internet ve bilgisayar gibi ekipmanlara sahip olmayan
katilimcilar online oyunlar ile daha ge¢ tanigmakta, istedikleri her an oyuna dahil olamamakta
bu yiizden oyunu giindelik hayatmm bir parcas: haline getirememektedirler. Dijital oyun
oyunculara geleneksel oyunun sahnesinden farkli bir oyun mekani sunmaktadir. ‘Normal
hayatim disinda yeni bir yer benim igin, Farkli bir yere gider gibi’ katilimcilarin ifadeleriyle
oyunun bilinmeyeni, yabanci olani kesfetme olarak goriildiigiinii ve dijital oyun sahnesi
katilimcilara var olabilecegi farkli bir alan daha sunmasi katilimcilarn oyuna baglama
stirecinde etkili olmustur. ‘Sokakta oynamay: ézledigim oluyordu Cs Go oyunuyla o heyecani
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yeniden buldum’ katilimcmin ifadesiyle oyunun, ¢ocukluk olarak adlandirilan donemde
oyuncunun hayatinda 6nemli bir yere sahip oldugu goriilmekte ve dijital oyunlar sayesinde
oyun, oyuncunun ge¢mise dair anilarinda yer alan 6zlem ile yad edilen bir olgu olmaktan
cikmaktadir. CS: GO oyun mekani sinirlar1 genisleterek oyuncular nerede, ne zaman isterse ve
kag yasinda olursa olsun oyun iginde yer alma 6zgiirliigiine sahiptir.

E.A.: ‘Oyuna Serta¢ abim sayesinde basladim. Eskiden online oynamiyordum. Ama
higbir zevk vermiyordu bana sonra Serta¢ abim beni online oyunlarla tanmistirinca
daha zevkli oldu.’

O.C.: ‘Enfazla CS: GO oynadim ama online oldugu i¢in arkadaslarla oynadigimiz
iIcin daha eglenceli diger oyunlar tek kisilik oldugu igin online olmadigt i¢in ¢ok
zevk vermiyor. Tek mi gezmek istersiniz arkadagslarinizla mi oyle diisiiniin.’

Dijital oyunlar1 oynamaya baslama siirecinde sosyal gevrenin etkisi vardir. Katilimcilarin
ifadelerinden dijital oyun oynamaya baslamalarinin sebeplerinden biri de i¢inde yasadigi cagin
kiiltiirel ve sosyal etkisiyle oyunla dogrudan ya da dolayli olarak, baska kisilerin vasitasiyla
veya oyunu baska kisilerden kesfedip oyuna katildiklar1 anlagilmaktadir. Katilimcilarin biiytik
¢ogunlugu oyuna giindelik hayatinda tanidigi arkadaslar1 vasitasiyla katilmistir. Bireyin
giindelik hayatinda goriistiigli arkadaslariyla oyun iginde de goriismeye devam etmesi,
katilimcilarin giindelik hayati ile sanal hayatini kurdugu oyun alanin i¢ ige gegmesine sebep
olmaktadir. CS: GO oyunu hem giindelik hayati hem de sanal olan hayat1 katilimcilara sunarak
katilimcinin hem giindelik hayatinda hem de oyun alanindaki hayatma devam etmesini
saglamaktadir. Katilimcilarin gilindelik hayattaki ilisiklerini sanal olan oyun alanma
tasimasiyla, giindelik hayat ve sanal olan hayat i¢ ice gegmektedir. Her iki diinya arasindaki
ayrim ortadan kaybolmakta ve katilimcilar her iki hayat i¢inde ayni1 anda var olmaktadirlar.

E.A.: ‘Oyun oynamiyordum ben ama arkadagslar siirekli nasil oynamazsin falan
diyordu. Oynamiyorum diye bana sanki tuhaf bir sey yapryormusum gibi
bakiyordular. CS: GO ile ilgili konustuklar: zaman ben Fransiz kalryordum. Simdi
oynayinca ben de oyle diisiinmeye basladim ama suan da dijital oynamayan biri
cok geri, garipsiyoruz oynamayan adami.’

A.Y.: ‘Telefon kullanmayan var mi? Yok. Simdi dijital oyun oynamayan yok.’

Her donemin kendine ait sosyal, kilturel, dini vb. getirileri vardir. 21. yiizy1l internet
kullannminin yayginlagsmasiyla iletisim bigimlerini ve insanlarin birlikte zaman gecirme
aktivitelerini degismistir. Dijital oyunlar oyuncularin arkadaslariyla vakit gegirebildigi, ortak
bir paydada bulusabildigi bir alan haline gelmistir. ‘Telefon kullanmayan var mi? Yok. Simdi
dijital oyun oynamayan yok, suan da dijital oynamayan biri ¢ok geri, garipsiyoruz oynamayan
adami.” Katilimeilarin ifadelerinden ¢aga ayak uydurmak igin oyunu oynamaya basladiklari
anlasilmaktadir.

S.A.: ‘Oyunda beni etkileyen sey olmustu. Herkes oyuna neden basladigini
anlatiyordu. Ben asosyal oldugum igin dislandigim i¢in bu oyuna basladim diyorum
diger arkadas ise babasini kaybettigi icin oyuna baglamig bu beni cidden
etkilemisti. Oyunda arkadas edindik¢e normal hayatimda da edinmeye basladim.’

H.B.: ‘Oyun bog vaktimi dolduruyor. Dersten canim sikilmis ya da baska bir
sey olmus tizgiiniim falan kendimi rahatlatmak i¢in oynuyorum yani ben rahatlamak
icin oynuyorum. Vakit gecirmek icin oynuyorum.’

S.D.: ‘Camim sikildiginda bunalima girdigimde oyun oynardim. Basarim
beni tatmin ediyordu. Ozellikle ailem tarafindan ilkokuldaki benden istenen iist
beklenti potansiyeli canimi stkryordu. Ustiime yiikleniyorlardr oglum sen bunu yap
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onu yap eee ben bu sefer eglenemiyorum disart ¢ikip arkadasimla vakit
gegiremiyorum. Ee ne yapryorum bazen gizliden gizliye bazen kacamak bazen de
ailemden izin alarak oyun oynuyordum eglenmeye ¢aligsiyordum.’

E.A.: ‘Hayattan bunaldigin zaman ozellikle depresyon dénemlerinde oyunlar
kurtaricin oluyor. Onlarla vakit gecirmek daha cazip geliyor bu sorunlardan
kurtulmak i¢in oyun oynuyorsun. Giincel sorunlarindan uzaklagmak istiyorsun
diistincelerinden kurtulmak icin oyundaki basarilarin gercek hayattaki basarilarin
geciyor kafan dagilyyor oyun surecinde yasadigin problemi diisiinmiiyorsun anlik
olarak kafa dagitryorsun mutlu olmak icin oyuna daliyorsun. Mesela bir kisiyle
tamstim geg¢im derdi var adamin bunu unutmak igin oyuna giriyor kendini
rahatlatyyor.’

Oyunu oynamak giindelik hayatta pasif rol alan bireyi, aktif rol alan birey haline
getirmektedir. Katilimcilarin, giindelik hayatinda var olabilmesi i¢in oyun alaninda da var
olmas1 gerekmektedir. Oyunda arkadas edindik¢e normal hayatimda da edinmeye bagladim
ifadesinden katilimcilarin ayn1 zamanda oyun alaninda var olarak giindelik hayat alaninda da
var olmaya basladig1 anlasilmaktadwr. Yz yize iliski becerisi olmayan birey igin oyun,
sosyallesebildigi arkadas edinebildigi bir mecra haline gelmistir. Bilgisayar oyunlari,
gunimizde oyuncu i¢in kendini rahatlattigi giindelik hayatta karsilastig1 sorunlarin {istesinden
gelebilme mekanizmasidir. Degisen toplumsal kosullar nedeniyle ailelerinin baskisindan dolay1
disar1 ¢ikamayan oyuncular evde sosyallesmek zorunda kalmistir. Katilimeinmn disart ‘¢ikip
arkadasimla vakit gegiremiyorum’ ifadesiyle giindelik hayatinda arkadaglariyla vakit
geciremeyen oyuncularin, online oyun i¢inde arkadaglariyla vakit ge¢irme imkani buldugu
anlasilmaktadir. Katilimc1 bu yilizden online oyun i¢inde daha ¢ok zaman gegirmeye
baslamigtir. Oyun, katilimcilarin gilindelik hayatinda arkadaslariyla vakit gecirememesi,
eglenememesi gibi eksik hissettigi durumlar1 tamamlamaktadir. Bu durumda katilime1 giindelik
hayat1 ile sanal hayatmi i¢ ice ge¢cmektedir. Oyun katilimcilarin giindelik hayatindan
kacabildigi, kendini rahat, giivende ve huzurlu hissettigi bir alan haline doniismiistiir. Bu
durumu katilimeilar su sekilde ifade etmistir:

E.A.: ‘Nefes almak gibi bir sey. Oyun da asil ben oluyorum.’

M.Y.: ‘Her giin yaptigim seylerden sikiliyorum igin stresinden sikiliyorum bu
yiizden oyuna siginiyorum. Oyun bana zevk veriyor hayattan bir seylerden
uzaklastirtyor bana zevk veriyor.’

S.D.: ‘Hayattan pek zevk alamiyorsun oyle olunca oyun sana bir kagamak
geliyor stirekli oyunda kendini gelistiriyorsun.’

Goffman giindelik hayat: bir tiyatro sahnesine benzetmektedir. Goffman Sahne
diisiincesini 6n sahne ve arka sahne olarak ikiye ayirmaktadir. Birey 6n sahnede bir seyirci gibi
disaridan nasil goriindiigiinii g6z 6niinde bulundurarak hareket eder. On sahne, giindelik hayatm
gorev ve kurallarinin islev gordiigii sahnedir. Giindelik hayat i¢inde birey, digerleriyle beraber
oldugu zaman, karsisindakine iyi bir izlenim yaratmak i¢in maskeler takarak performansini
sergilemektedir. Goffman sahne arkasmin ise bireyin sergiledigi performanstan oynadigi
karakterden ¢ikip, kendini rahat hissettigi ve oldugu gibi davrandig: yer olarak tanimlar. Arka
sahne, bireyin toplum tarafindan hos karsilanmayacak davraniglar1 sergileyebildigi yerdir.
Sahne arkasinda bireyler performanslarini sergilemeye devam eder bu yiizden sahne arkasi bir
sahne onudir (Goffman, 2016: 110-120). CS: GO oyununu deneyimleyen katilimcilar oyunu
kendileri i¢in bir sahne arkasi olarak gormektedir. ‘Oyuna siginiyorum, Oyun bana zevk veriyor
hayattan bir seylerden uzaklastiriyor’ ifadelerinden anlasilacagi iizere katilimct igin oyun kendi
ile kald1g1, sahne Oniindeki sergilemek zorunda olmadigi performanslarmdan kurtuldugu bir
alan bir sahne arkasi oldugu anlagilmaktadir. Oyun i¢inde katilimcilar sahne dntindeki duygu
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ve davraniglarini serbest birakmaktadir. ‘Nefes almak gibi bir sey, Oyunda asil ben oluyorum’
ifadelerinden oyuncu oyun iginde davranislarini sergilerken bir bagkasmnin ne diisiinecegini
onemsemeden, davraniglarini istedigi gibi sergilemektedir. Katilimc1 sahne arkasinda yani
oyunda, yalniz kaldiginda diger oyuncular tarafindan taninmadigi ve bilinmedigi i¢in 6zgiirce
hareket etmektedir. Bu sayede oyun oyuncuyu rahatlatip giinliik hayatindaki sikintilarindan
uzaklagmasina ve eglenmesine imkan saglamaktadir.

Katilimcilar oyunu eglendigi, glindelik hayatindan uzaklastig1 bir alan olarak gérmekte
ayni zamanda oyunu giindelik hayatiyla iliskilendirmektedir.

E.A.: ‘Oyunu oynadik¢a aslinda giinliik hayatim da olanlar oyun iginde de
var. Yani oyun ici, gercek hayatimdan farkl degil. Gorevim falan var yine. Siirekli
oynarim normal bir sey bu orasi da bir hayat’

M.Y.: ‘Oyunda normal hayat gibi. Mesela annem bana giivenip su isi hallet
diyor. Bir yemek olur, fatura yatirma olur bunun gibi bir is veriyor. Oyunda 0Oyle
sana giiveniyorlar sen A bélgesini tut diyorlar. Ayni diizen her ikisinde de var.’

M.Y.: ‘Oyunda hayat gibi kaybetmek, kazanmak, basarmak, basaramamak,
dost olmak, diisman olmak bunlar hep var oyunda da normalde de...’

Oyun katilimeilar igin glindelik hayati temsil etmektedir. Katilimcilarin ‘oyunda normal
hayat gibi, gercek hayatimdan farkli degil, oyunda hayat gibi’ ifadeleriyle oyunun icindeki
dizenle gundelik hayat icindeki diizenin ayni oldugu anlasilmaktadir. Oyunu oynamayan
bireyler oyunu oynamaya basladiktan sonra giindelik hayatinda yasadiklar1 olaylarin oyun
icinde de oldugunu ifade etmistirler. Oyunun icinde ginlik hayatta var olan diizen gibi bir
dizen vardir. Oyuncu bu dizen iginde ona verilen gorevleri yerine getirmekte, oyun iginde
sorumluluklar1 dogrultusunda hareket etmekte ve yeni insanlarla tanismaktadir.

CS: GO savas oyununda ki gerilim ve rekabet unsuru oyun sirasinda oyuncuyu oyuna
baglar. Oyunun kurallar1 oyuncular tarafindan mutlak bir sekilde kabul edilerek oyun i¢inde
kurallarin gerekli oldugu diisiiniilmektedir. Bu kurallara uyulmadiginda ve gerekliligi kabul
edilmedigi zaman oyun ¢oker, blyisu bozulur.

S.Y.. ‘Kurallar olmazsa hi¢bir anlami kalmaz ki. Herkes kafasina gore
hareket eder. Diizen olmasi gerekiyor.’

M.B.: ‘Kurallar karisikltk olmamasi icin koyuldugunu diisiiniiyorum oyunun
belli bir amact olmali ki oyunun bir tad: ¢iksin hayatta herkesin bir amact olmali
ki anlami olsun oyunda da belli kurallar olmali ki insanlar ona bagh kalsin.’

Oyun i¢inde kurallarin olmasi oyunu katilimeilar i¢in anlamli kilmakta ve oyunun 6zU
olan eglenceyi vermektedir. Oyunun i¢indeki diizen konulan kurallar ile saglanmakta ve bu
kurallar oyuncunun oyuna olan baglayiciligini artirmaktadir. Bu kurallara uyulmadigi zaman
oyuncunun statiisii (basar1 seviyesi) diismektedir. Oyundaki eylem, karakter ve hikaye
oyuncuyu oyuna bagimli hale getirmektedir. Gruplar oyunda daha basarili olabilmek igin
birlikte hareket ederler ve oyunun Kkurallar: grup tiyelerini daha ¢ok birbirine baglamaktadir.
‘Oyunlar diinya kurucu faaliyetlerdir’(Goffman, 2018: 29). Oyun i¢inde yeni bir diinyanin
kurulmasi, oyuncu i¢in oyunun anlamli hale gelmesi kurallarn ve diizenin saglanmasiyla
gerceklesir. Oyunun kurallar sayesinde gerceklik insa edilir, oyun anlamli kilmir ve oyuncu
oyundan zevk alir.

4.2. Sanal Gergeklik insasimin Oyun icinde Olusum Siireci

Calismanin bu boliimiinde CS: GO oyununda sanal gergekligin nasil insa edildigini,
katilimcilarin sanal gerceklik siirecini nasil deneyimlediklerini ve bu siirecte katilimcilar i¢in
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sanal gergeklik olgusunun ne anlam ifade ettigi anlasilmaya caligilmistir. Bu boliimde sanal
gercekligin ii¢ temel unsurunu (kontrol, dogallik, gerceklik) CS: GO oyunundaki zaman,
mekén, oyunda kullanilan araglar ve oyun akisi {izerinden ele alinarak yorumlanmaya
calisilmistir.

Dijital oyunlarin birey i¢in anlamli bir hale gelmesinde oyunun mekéani olan ‘sanal
mekanlar’ etkilidir. Dijital oyunlarda sanal gergeklik t¢ temel unsurdan olugmaktadir. Bu
unsurlar Ellis ve Oppenheim tarafindan 1993 yilinda yapilan g¢alismaya gore Ellis ve
Oppenheim’e gore kontrol, ger¢eklik ve dogalliktir. Kontrol, sanal sistemi kullanan kullaniciya
baghdir. Oyun iginde kontrol diizeyini azaltan veya artiran farkli sistemler yaratilabilir.
Kullanim1 azaltmak veya yiikseltmek kullanicinin elindedir. Gergeklik, nesnelerin kullanict
tarafindan sistem ile olan iligkisi tarafindan belirlenmektedir. Dogallik her seyin ne kadar
inandirict olduguyla ilgilidir. Kontrol, gerceklik, dogallik siirecini oyun i¢inde zaman kavrami
Uzerinden ele alindiginda su sekilde analiz edebilir;

S.Y.: ‘Bir de bizim oyun igerisinde ¢ok fazla takip ettigimiz sey var mesela
harita var kiigiik orada adamlarimizin yerini goriiyoruz, karsidan gelen mesela
seslere gore adama bakip adamdan yardim isteyip ya da onun durumuna gore
gorev pozisyonu almak falan cok énemli hale geliyor. Oyle olunca da siirekli oyunu
takip etmek gerekiyor. Benim en ¢ok canimi stkan nokta oyunu oynarken boliinmek.
Hani annem sesleniyor biri bir sey diyor oyundan kopunca geri donemiyorsun. Bir
seyleri kagirmis oluyorsun o da can sikvyor.’

A.S.: ‘Oyunu oynarken bilgisayarla biitiinlesmen lazim oyundan kopmamak
icin boliinmemelisin.’

Kontrol diizeyinde hem oyunun oyuncu Gzerinde bir kontrolii vardir hem de oyuncunun
oyun iizerinde bir kontrolii vardir. Bu duruma zaman faktorii dahildir. Yukarida katilimcilarin
verdigi ifadelere gore zaman faktOriiniin oyuncunun oyunda yasadigi kontrol dizeyini
etkiledigi anlagilmaktadir. Oyun giindelik hayat ile es zamanli oynandigi i¢in oyuncu iizerinde
bir kontrol olusturmaktadir. Oyunda kalma siiresi oyuncu tarafindan belirlenmekte ve oyuncu
oyun i¢cinde ne kadar zaman geg¢irmek istedigine kendisi karar vermektedir. Oyuncu oyuna
istedigi zamanda dahil olma veya olmama O6zgiirliigiine sahiptir. ‘Oyundan kopunca geri
donemiyorsun’ ifadesinden anlasilacagi lizere oyun i¢inde akan bir zamanin oldugunun ve
oyunda akan zamanin durdurulamadigi i¢cin oyuncunun oyundan koptugu anlasilmaktadir.
Oyuncu oyundan koptugunda bu durumdan sadece kendisi etkilenmektedir. Oyundaki diger
oyuncular i¢in oyun duraksamadan akmaya devam etmektedir. Oyun ayni zamanda oyuncu
uzerindeki kontrolund, oyuncunun oyuna girdigi anda dis diinyayla olan iletisimini kesmesini
saglayarak da kurmaktadir. Oyuncu oyundan koptugunda, oyuna kaldigi yerden devam
edememektedir. Bu sayede oyun oyuncuyu etkisi altina almakta en ufak bir kopuklukta, zaman
faktorii oyuncunun kurdugu gerceklik unsurundan oyuncuyu koparmaktadir. Oyunda akan
zamanin kontrolii bozuldugunda bu durum gerceklik ve dogallik unsurlarina da etki etmektedir.
Zamandan kopan oyuncu oyunun hikayesinden yani oyuncularin birbiriyle etkilesim i¢inde
oldugu gerceklik alanindan kopmakta ve oyuncunun oyun i¢inde insa ettigi gerceklik unsuru
bozulmaktadir. Gergekligin bozulmasiyla hikayenin oyuncular arasindaki etkilesimindeki
dogallig1 bozulmaktadir. Oyun i¢indeyken oyuncunun, oyununu b6lmesine neden olan bir dis
midahale oyun (zerindeki kontroliinii kaybetmesine ve oyuncu oyundan kopmasina neden
olmaktadir.

O.C.: ‘Oyunda su durum da ¢cok onemli karst tarafla ¢catisma igindeyiz tam o
esna ates ediyorsun, kagmaya ¢aligsiyorsun ya da sis bombast atryorsun falan o esna
da oyun kasiyor, donuyor yani oyun diizelene kadar is isten gecmis oluyor, sonra
ben oyunu kapatiyorum.’
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M.Y.: ‘Oyunu oynamaya baslamadan énce bos bir odaya geciyorum ¢iinkii
sesi falan duymam onu hissedip konsantre olmam gerekiyor.

Oyunu oynarken disaridan herhangi bir boliinme yasamamak i¢in oyuncu sakin ve rahat
olacagi bir yere gegerek oyun i¢indeki ger¢eklige girmektedir. Oyuncu oyundan kaynakli teknik
sorunlar yasandiginda da ayni durumu yasamaktadir. ‘Oyun kaswor, donuyor yani oyun
diizelene kadar is isten ge¢mis oluyor’ katilimcinin ifadesinden anlasilacagi tizere oyuncunun
oyunu oynarken yasadigi internetten kaynakli donma veya bilgisayar sisteminin eksik
olmasindan kaynakli oyunda yasanan teknik arizalar oyuncunun oyundan kopmasina sebep
olmakta ve bu durum oyuncunun oyundaki gercekligi yitirmesine, dogal olarak akan siirecin
bozulmasina sebep olmaktadir. Bu gibi oyunu bdlecek sorunlar ortaya ¢ikmadigi zaman oyuncu
oyun sahnesi i¢inde oyunda oldugunu unutarak, ‘—mis gibi yaparak’ oyunun igine tamamen
girmekte ve ayni zamanda oyundaki savas duygusunu hissetmekte ve sanal gerceklik i¢cinde var
olmaktadir.

US.: ‘Oyunun gercek hayatta akan zaman gibi akmasini istemem
diistinesinize 1 saatin oyun iginde de 6yle oldugunu her sey yavas her sey o zaman
stkict oynamazdim.”’

A.A.: ‘Ciinkii normal saniye dakika hesabindan siirse normal zamanda ki gibi
aksa insan bir yerden sonra sikilir. Bir yere kosuyoruz mesafe uzun onu normalde
yarim saatte kogarsin oyunda da 6yle olursa sitkar adami.’

Katilimcilar CS: GO’da yeni gergeklik alanini insa edebilmesi i¢in giindelik hayat i¢inde
akan zamanm oyun iginde de aynm sekilde akmasimi istememektedir. Gergek hayattaki zaman
algis1 oyun i¢inde degismistir. Giindelik hayattaki zaman kavrami oyun i¢indeki zaman kavrami
ayn1 akarsa oyun oyuncu Uzerindeki kontrolinu kaybetmekte ve oyunun gergeklik, dogallik
unsurlar1 kaybolmaktadir. CS: GO oyununda ‘-mis gibi yapma’ durumunun birakilmasiyla
birey yeni bir gergeklik i¢inde var olmaktadir. Katilimeilar oyunun hikayesinde kendilerine yeni
bir gergeklik insa etmektedir.

M.E.: ‘Oyunda her sey ¢ok ger¢ek¢i bazen bu cok iirkiitiicii geliyor bana
sanki gercekmis gibi o adami ger¢ekten vurdugumu diistiniiyorum bundan mutlu
olunca korkuya diigiiyorum bunun beni mutlu etmesi o kadar ger¢ek hissediyorum
ki... Oyuna girerken tedirgin oluyorum savas oyunu olunca korkuyorum hani her
an beni vuracak gibi hissediyorum o an orda oluyorum.’

A.S: ‘Bazen bir giin geciriyorum oyunda 24 saat gegirebilirim aslinda orda
veni bir diinya var zevk alabilene.’

E.A.: ‘Omriimiin 6 bin saatini oyuna harcadim evet 6 bin saatimi ona
harcadim oyundayken vakitim kayit altina alintyor oradan biliyorum kag saat
oyunda kaldigimi. Ciinkii ger¢ek hayatta yapmadigimi orda yapryorum.’

Kullanilan araglarin ger¢ege yakmliginin dogal bir sekilde katilimciya sunulmasiyla
oyuncu oyuna kendini kaptirmaktadir. Katilimcilarin sanal gercekligi tercih etmesinin sebebi
gergek hayat iginde yapamadigini oyun ig¢inde yapmasi ve oyundan keyif almasidir. Katilimcilar
oyunun i¢ine girdigi andan itibaren yasadig1 olaylar1 gercekten yasadigmi hissetmekte ve
giindelik hayattaki zaman gercekliginden kopus ile oyuncu, oyunda giindelik hayat1 iginde
yapamadig1 her seyi yapabilme hissini yasamaktadirlar. Kullanilan araglar ve oyun i¢inde
eylemlerin gergek(-mis) gibi sunulmasi oyuncu tarafindan yeni bir gergeklik insasina ve bu
gercekligin fiziki gerceklige yakin olarak verilmesiyle dogallik unsuru da dikkate alinmakta,
bu sayede katilimcilar ‘-mis gibi yapma’ durumunu birakmaktadirlar. Oyun icinde
katilimcilarin tiim giinlinii oyuna vermesi oyunun oyuncu (zerinde kontrol kurdugunu
gostermektedir. Oyunun isleyisi katilimcinim kurdugu gergeklik diizeni i¢inde hem dogal hem
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de gergekei bir sekilde isledigi icin katilimcmin oyundan sikilmamaktadir. Oyun iginde
gecirilen zamana mekan unsuru da etki etmektedir. Giindelik hayat i¢inde deneyimledigimiz,
karsilastigimiz mekanlar CS: GO oyununda katilimcilara sunulmakta ve gergeklik unsuru
oyunun haritalariyla karsimiza ¢ikmaktadir. Haritalar araciligiyla insa edilmeye baslanilan
gerceklik, oyuncu icin haritalarm bir anlam kazanmasi ve oyunun oyuncu Uzerindeki
kontroluyle de dogrudan iligkilidir.

E.A.: ‘Haritalar harita daha fazla gesitlendirilebilir. Ben oyunda ¢ok kalan
biriyim bu yiizden zamanimin ¢cogu haritalar da gegiyor ve ezbere biliyorum. Nastl
ki mahallemin sokaklarinit ezberledim haritanin da her yerini her sokagi biliyorum.
Harita ¢esitlendirildikge bilmedigin bir harita oluyor o zaman oyun daha eglenceli
oluyor. Diger tarafta bilmedigin bir haritada nerden ne gelecegini bilmiyorsun ama
ezberledigin harita oyle degil nerden ne gelecek adin gibi biliyorsun ayni
mahallende oyun oynadigin zaman gibi diisiin. Mesela saklambag¢ oynayacaksin
nereye saklanacagini kimin nerde seni bulamayacagini bilirsin ya da futbol oynanir
mahallende bunu da bilirsin. Haritada da bdyle mahallen gibi bir siire sonra
ezberleyip nerde ne yapmalisin biliyorsun.’

M.Y.: ‘Haritalara yenilik gelmeyince bir yerden sonra stkiltyorsun. Haritalar
stirekli yenileniyor.’

M.B.: ‘Farkli farkly haritalar daha eglenceli sikilmazsin.’

H.B.: ‘Dust2 haritasint ¢ok seviyorum. O haritada oynamak beni mutlu
ediyor. Sadece ben degil her Tiirk o haritada oynamayr sever. Haritada insanin
rahat etmesi gerekiyor evinde nasil rahatsan istedigin gibi dolasirsin evinde ama
disar ¢ikinca kendine ¢eki diizen veriyorsun mesela haritalarda boyle érnegin
Dust2 haritasinda oyle kendimi evimde hissediyorum.’

U.S.: ‘Eger oyun gercekci olmazsa mekan falan oynamam hani onu ne
yapayim ben o tarz yine savas oyunlart var ama ¢ok basit ortami o yiizden
oynamryorum.’

CS: GO haritalar1 katilimcilar i¢in g¢ocukken oynadiklart mahallelerinin yerine
gecmektedir. Oyunun haritalar1 gocukken kdse bucak ezbere bildigi, kendini giivende hissettigi
oyunlar oynadigi mahallelerinin yerini alarak gerceklik biraktigi iz ile yerini yeni bir gerceklik
unsuruna birakmaktadir. Mahalle birey icin anilari ile dolu olan, dmriinii ge¢irdigi, oyunlar
oynadig1, arkadaslar edindigi mekanlardir. Oyundaki haritalar katilimciya yeni bir gergeklik
algis1 olustururken oyuncu i¢in oyunun sahnesi mahallesi kadar asina oldugu ve bildigi ortam
haline gelmektedir. Oyunda bir¢ok farkli harita mevcuttur. Oyuncu hangi haritaya kendini ait
hissederse o haritada daha fazla zaman gecirmektedir. Oyundaki haritalar giindelik hayat icinde
var olan mekanlarin hemen hemen her 6zelligi diisiiniilerek kurgulanmistir. Giindelik hayattaki
mahallenin degisime agik olma durumu oyunda haritalarin siirekli olarak yenilenmesi ve
degistirilmesiyle saglanmaktadir. Gergeklik akiskandir ve siirekli olarak degisim i¢indedir.
Bundan dolay1 oyunun gerceklik algisinim kaybolmamasi i¢in haritalarin giindelik hayatimizda
yasadigimiz mahallelerde oldugu gibi degisime acik olmasi gerekir. Yeni haritalar katilimciya
yeni kesfedecegi, tantyacagi, deneyimleyecegi mekéanlar sundugu i¢in oyuncuyu daha ¢ok i¢ine
almaktadir. Tiirk olan oyuncularin dust2 haritasmni sevdigini katilime1 ‘Sadece ben degil her
Tiirk o haritada oynamayr sever’ seklinde ifade etmistir. Dust2 haritasinda Tiirk oyuncular
kendi kiiltlirlerinden bir par¢a buldugu i¢in oynamay1 daha ¢ok sevmektedir. Bu ylizden Dust2
haritasinda oyuncu kendini evinde gibi hissetmekte ve rahat davranmaktadir. Oyun diinyanin
dort bir yerinden, farkl kiiltiirden kisiler tarafindan oynandigi i¢in oyununun tasariminda
tasarimcilar bu durum diislinerek haritalar1 kurgulamakta, oyuncularin kendini kiiltiirel
degerlerine yakin hissedebilecegi haritalar tasarlanmaktadir. Bu sayede, oyun oyuncu
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izerindeki kontrol siirecini devam ettirmektedir. Katilime1 haritada bilindik bir mekan i¢inde

oldugunun duygusunu yasamaktadir. Haritalar katilimecinin gergekligini insa etme siirecinde
etkilidir.

Oyun i¢inde kontrol, gerceklik ve dogallik siireci lizerinden sunulan sanal gergeklik,
oyunu oynarken uyulmasi gereken kurallarda da kendini goOstermektedir. Oyun iginde
katilimcinin giinliik hayatta yapamayacag fiziksel hareketler oyun i¢inde de yapilamamaktadir.
Oyun sanal gercekligi oyuncuya bu sekilde sunmasiyla, sanal gergekligin taklit edilen
gerceklikten ¢ikarmakta, katilimei bu sayede taklit olmayan yeni ger¢ekligini olusturmaktadir.

F.E.: ‘Oyunu oynamaya basladigin zaman herhangi bir aksaklik olsun
istemiyorum. Tam girmissin oyuna her sey hizli oradan oraya koguyorsun takima
pusuyu kuruyoruz. Arkadas oradan bombay: atiyor ki diger gruba giresin pat diye
oyun donuyor. Her sey bitiyor benim icin oyun kendine gelse de ne anlami var ki
millet ilerlemis oluyor.’

A.A.: ‘Oyunda biri diyelim ki size ben sagdan gideceksin adam var mi? Diye
soruyor. Siz ona 0 esna cevap vermezseniz oyun bozuluyor. Mesela normal de
araba kullaniyorsun. Yamindakine sagda araba var mi diyorsun o cevap vermeden
nastl gegmiyorsun bekliyorsun oyunda oyle.’

Katilimcinin yasadigr her iki gergeklik birbiriyle i¢ i¢e gecerek aradaki ayrim ortadan
kalkmaktadir. Oyun i¢inde kullanilan araglar sanal gercekligin insa edilmesinde etkili oldugu
gibi katilimcilarin birbirlerine karsi oyunu oynarken sergiledikleri eylemlerde gergeklik
insasinda etkilidir. Oyunda yapilan eylemlere karsi tarafin cevap vermesi katilimcinin
kullandig1 bilgisayar vasitasiyla gerceklestigi icin oyun sahnesini ¢ok iyi bir sekilde
kurgulanmali ve oyuncuya sunulmalidir. Katilimcinm eylemleri hizli bir sekilde ekrana
yansimali herhangi bir duraksama ya da yavaslama olmamali bu durumlar yasandigir zaman
katilimc1 oyundan kopmaktadir.

AY.: ‘Oyunda savasiyorsun baktigin zaman bunu normalde yapamam ama
oyun bunu sana sunuyor. Bir keresinde oyun oynuyorum babam geldi yanima benim
babam asker bana bakiyor neyse bende iste savasiyorum o ara falan haritanin
ig¢indeyiz sis bombast atiyoruz, silahla ates ediyoruz vs. babam dedi ki adamlar
nasi diisiinmiis ya her sey ayni bombanin pimini ¢ektikten sonra atilan mesafe
zaman bile ayarlanmis. Normal zamanda adamin aklina gelmez o silahit kullanmak
bak hemen nasil o silahi alyyor... Ben bunu askere gitsem de yasayamam belki ama
artik nasil bir sey oldugunu biliyorum.’

A.S.: ‘Haritalarda rahatsin 6grendigin zaman. Oyunda gercekten yasiyor
gibiyim. Silahi stkinca omzum geri gidiyor falan veya o sesler falan...’

Oyun i¢inde insa edilen sanal gergeklik oyuncu icin gercegin birebir taklidi olmasinin
yant sira ayni zamanda taklit olan gergeklikten koparak yeni bir gergeklik olusturur. Bu taklit
olmayan gergeklik, mahalle 6rnegi gibi gergek olanin yansitilmasiyla sanal gergeklik insa edilir.
Baudrillard’in da dedigi gibi gercek yerini yeni bir gerceklige birakirken kalintis1 kalir. Bu
kalint1 sahip oldugu anlami yitirerek yeni bir anlama, sanal ger¢eklige dontismektedir. CS: GO
oyunun sundugu sanal gergeklik ne gergektir ne sahtedir. Oyun iginde kurulan diizenin ger¢ek
gostergelerden farki yoktur. Normal zamanda adamin aklina gelmez o silahi kullanmak bak
hemen nasil o silahi aliyor ifadesi oyundaki savas teknikleri, stratejileri ger¢ek hayatta
yasananlarin aynis1 oldugu anlasilmaktadir. Oyun katilimeilar i¢in yapay ya da sanal bir ortam
olmaktan ¢ikip hakikatin yerini almaktadir.

4.3. CS: GO Oyununda Kimlik ve Benlik Sunumu
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Giindelik hayatta bireyler arasi yiiz yiize olan etkilesim, CS: GO oyununda yerini sesli
ve yazili iletisim alanma birakmaktadir. Bu boliimde katilimcilar arasi gergeklesen iletisim
sayesinde olusturulan sanal kimlige giiven siirecinin nasil insa edildigi analiz edilmistir.
Katilimcilarin sosyal benliklerini ¢evrimigi ve ¢evrimdisi iken nasil sergilediklerini ve buna ek
olarak sosyal benliklerini sergilerken oyuncularin tanidig insanlarla oyuna girdigi zaman ve
tanimadig1 insanlarla oyuna girdigi zaman sergiledikleri benlik sunumlar1 arasindaki farklar
irdelenmistir.

Oyun i¢inde diger katilimcilar ile kurulan sosyal iligkiler sirasinda bireyin kendini
diger oyunculara sunmasiyla, katilimcilar sosyal benlik sunumu gergeklestirir. CS: GO oyunu
cok oyunculu yapiya sahip bir dijital oyundur. Oyun i¢inde iletisim yazi1 ve sesli iletisim
seklinde saglanmaktadir. Oyuncularin birbiriyle iletisime gegmesiyle oyuncu kendini
tanitabildigi, ifade edebildigi yeni bir ortama adim atmaktadir. Bu bolimde oncelikle
katilimcilarin sanal kimlige giiven stireci ele alinmustir.

AS.: ‘Oyuna girdigim zaman karsimdaki oyuncunun yalan soyledigini
diistinmiiyorum neden soylesin? Yani ben yalan séylemiyorum. Hani ortada yalan
soylemeyi gerektirecek bir sey de yok. O yiizden herkes oldugu gibi.’

S.D.: ‘Oyunda konusulanlar da normal hayatta oldugu gercek. Hatta bence
oyunda daha az yalan sdyleniyor. Gergek de daha ¢ok yalan sdyliyorsun daha ¢ok
sey saklama pesinde oluyor insan.’

A.Y.: ‘Belli bir siire oyuna girdigin insanlara inaniyorsun. Cunkl zaten
eklesiyorsun Instagram da falan. Goriiyorsun zaten adamin yagantisini ona
inaniyorsun onda bir problem olmuyor.’

Oyun iginde olusturulan sanal kimliklerde birey iligki icinde oldugu diger kisilerin
dogru soyledigini diisiinmektedir. Katilimcmin oyunda sdyledikleri diger oyuncu tarafindan
oldugu gibi kabul goriilmektedir. ‘Gergekte daha ¢ok yalan sdyliyorsun daha ¢ok sey saklama
pesinde oluyor insan’ katilimcmin ifadesinden de anlasilacagi iizere oyunda edinilen sanal
kimlige, gilindelik hayattaki kimlige gore daha fazla giiven duyulmaktadir. Bunun sebebi
gundelik hayat icinde bireyler arasi iliskilerde c¢ikarlarin ve beklentilerin olmasidir.
Sergilemekten ¢ekindigimiz davraniglar, soylemekten kag¢indigimiz sozler ve gizlemek
istedigimiz davranislar olabilir. Fakat oyun i¢inde bu durum s6z konusu degildir. Katilimcilar
oyuna girdikleri arkadaslariyla, oyun dis1 ortak bir payda paylagsmadiklar1 ve herhangi bir ¢ikar
iligkisi i¢cinde olmadiklarindan karsidaki oyuncuya slipheyle yaklasmaz bu sebeple oyun iginde
diger oyuncuya olan giiven siireci hizli bir sekilde gerceklesmektedir. Giindelik hayatlarmi
paylastiklar1 mecralardan birbirlerini takip ederek oyuncular aras1 giiven duygusu olugsmaktadir.
Oyun i¢inde tamigtig1 bireyin, gilinliikk hayatma dair bilgi sahibi olan oyuncu karsisindaki
oyuncuya guveni artmaktadir. Katilimcmin oyuna girdigi grupta takim arkadaslarini tanima
veya tantmama durumu sanal kimlik ve sosyal benligi sergileme stirecinde etkilidir. Bu durum
su sekilde analiz edilmistir;

AS.: ‘Tamdiklarimla oyuna girdigim zaman zaten birbirimizi taniyoruz.
Kimiz, neyiz biliyoruz. Tanimadigin kisilerde daha rahat oluyorsun sonugta adam
seni gormiiyor sen de adami gérmiiyorsun. Nasil bir sekle nasil bir yapiya sahip
bilmiyorsun bundan dolay: daha rahat davraniyorsun bu kesin ve net. Daha rahat
davrandigindan dolayt da samimiyetin daha fazla oluyor. Hani karsinda gordiigiin
bir insana karsi o kadar samimi olamiyorsun ama gérmedigin, sadece sesini
duydugun bir insana karsi bir de oyun icinde oldugun igin kendini daha rahat ifade
ediyorsun oda ayni sekilde neden olmadig: kisi olsun ki oyun icinde séylenenlere
inantyorsun. Ha diyelim oyle biri degil bunu da kafaya takmiyorsun. ’
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S:S.: ‘Oyun da hayattan konusursun sonugta sanal ortam direk giriyorsun
olaya oyun icinde daha samimi olabiliyorsun ama gercek hayatta daha yavas
samimiyet olusuyor herkesin kétii huyu vardir, benimde vardir. Bende onlari tolere
ediyorum. Onlarda beni ayni sekilde ama ger¢ek hayatimda insanin yanlisint bir
yere kadar sabrediyorsun sonra etmiyorsun oyunda 6yle olmuyor.’

Katilimcilar oyun i¢inde tanimadigi oyunculara karsi kendisini daha rahat tanittiklarini
sOylemektedirler. Tanidig1 insanlar oyuncunun giindelik yasaminda kim oldugunu bilmektedir.
Katilimc1 dahil oldugu grupta takim arkadaglarinin giindelik hayatinda tanidig insanlarin olma
durumunda katilime1 giindelik hayatindaki kimligini oyun i¢inde de devam ettirmektedir.
Katilimci oyuna tanimadigi insanlarla girdigi zaman bu durum farklilagmaktadir. Oyunda
katilimcinin tanimadigi insanin yaninda daha rahat ve daha 6zgiir hissetmesinin sebebi gergek
hayatta kolektif bir sekilde edinilen kimlikten ziyade oyun i¢inde bireysel olarak edinilen bir
kimliginin vermis oldugu oOzgirliikten kaynaklanmaktadir. Katilimci karsisindaki kisinin
kendisini gérmedigi i¢in oldugu gibi davranmakta, herhangi bir 6zelligini gizlememekte ve
boylece oyun i¢inde daha samimi bir ortam olusmaktadir. Katilimcilar oyun i¢inde sadece
yazistigl ve sesini duydugu kisiye kendini daha rahat ifade edebilmektedir. ‘Daha rahat
davrandigindan dolayi da samimiyetin daha fazla oluyor... Sanal ortam direk giriyorsun olaya
oyun iginde daha samimi olabiliyorsun ama ger¢ek hayatta daha yavas samimiyet olusuyor...’
Katilimcilarin ifadelerinden yiiz yiize iletisim esnasinda sergilenen bir davranigin yanlig
anlasilmalara sebep olma ihtimali oyuncunun kontrollii davranmasina neden olurken, oyun
icinde bu durumun olmamasi katilimeinin 6zgiir olmasini ve oyuncular arasinda daha samimi
bir ortam yasanildig1 anlagilmaktadir.

Katilimecilar  oyun iginde davramiglarmi  diger oyunculara istedikleri  gibi
sergileyebilmektedir. CS: GO oyununda yeni bir sanal kimlik edinebilen birey ayn1 zamanda
oyun i¢inde benlik sunumu gergeklestirmektedir. Katilimcilarin oyun i¢inde askin bir benlik
elde etmesiyle giindelik hayatinda oyuncuyu sinirlayan ve katilimciya dayatilan her tiirli
yaptirimdan kurtulmaktadir. Bu durumu katilimcilar su sekilde ifade etmistir:

O.C.: ‘Kim oldugun énemli. Milyonlarca derdi var ama oyundaki amaca
odaklaminca bir anda gercek hayati unutuyorsunuz o hayattaki kisiligine
biiriiniiyorsunuz. Her zaman oyun iginde ki kisilik gercek hayatta ki kisilikten farkl
oluyor.’

S.D.: ‘Kim oldugun énemli degil aslinda illa boyle ol, séyle ol zorlama yok
va nasil ne sekil istersen oyle.’

F.E.: ‘Kimdir nedir nasildir bilmiyorsun yani hani merak da etmiyorsun igin
zevkine bakiyorsun.’

Oyun i¢inde katilimcilarin kendini rahat hissedip oyunda daha rahat davranmasinin bir
diger sebebi katilimcilarin kim oldugunun 6nemsenmemesinin yani sira oyundan aldiklar1
zevkin 6n plana ¢ikmasidir. Katilimeilar oyuna girdigi an itibariyle giinliik hayatinda kim ve ne
oldugunu bir kenara birakip oyun i¢indeki sanal kimligine biirlinmektedirler. ‘Her zaman oyun
i¢inde ki kisilik ger¢ek hayatta ki kigilikten farkli oluyor’ ifadesinde katilimcilarm oyun iginde
(yani gevrimici hayatinda) kurulan iligkilerinde farkli giindelik hayatinda (yani g¢evrimdisi
hayatinda) kurulan iligkilerinde farkli bir benlik sunumu sergiledikleri anlagilmaktadir. Cevrim
ici benlik sunumunda birey kendini olmak istedigi kisi olarak sunar. Katilimcilar oyunda
olduklar1 ya da olmak istedikleri gibi var olmaktadirlar. Katilimc1 yeni benlik sunumunda
aslinda olmak istedigi ama giinliik hayatinda olamadig1 Ben’i insa etmektedir. Katilimc1 ona
verilen Ozgiirliik alaninda her seyi kontrol altinda tuttugunu diisiinerek, tim duygulariyla
oyundaki dykiiniin kimligine biiriinebilmektedir. Katilimci, ¢evrim i¢i hayatinda kim olmak
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istiyorsa ona ulagabilmekte ve istedigi gibi davranabilmektedir. Katilimcilar giinliilk yagsaminda
yapmadig1 her davranisi oyunda yaparak kendini 6zgiir bir sekilde ifade eder.

M.B.: ‘Simdi séyle bir durum var oyuna giriyoruz. Oyunda rahatsin falan
eyvallah ama orada yapmak zorunda oldugun gorvevler var, karsida ki oyuncu
oyuna kafa dagitmak, gir gir yapmak i¢in girebilir ama benim igin 6yle degil.
Oyuna girip dahil oldun mu arkadas o zaman ona gére oynayacaksin. Grup oyunu
oldugu icin herkes sorumluluklarini yerine getirmeli ki oyun iginde basar: elde
edebilelim, diger tiirlii olunca sikinti oluyor daha sonra o oyuncu bir daha gelmek
istese gruba almiyorsun oyuna neden alayim ki. Bir yerden sonra kafaya gore
oynamakta zevk vermiyor zaten.’

E.A.: ‘Oyunu ciddiye altyorum yani basarim falan énemli o yiizden takim
arkadaglarimda ona verileni yerine getirmeli.’

AN.: ‘Oyunda belli bir diizen var herkes buna uymali oyuncusun sen ha
diyelim uymadi o zaman uymayanla bir daha oyuna girmezsin.’

H.B.: ‘Simdi oyunda oynuyoruz bizimkilerle neyse disarda bulusuyoruz.
Oyunda olan olaylar reelde konusuldugunda kétii bir sey diyorlarsa zoruna gidiyor.
Oyunda giizel islerde yapiyorsun kotii bir sey olunca baskalarina anlatinca zoruna
gidiyor ben bunu da yaptum ama diyorsun ama yok séyle yaptin deyince ezikler gibi
insan tiziiliiyor. Birde bunu oyun icinde tammadigin birinin yaninda da yapinca
tiziiliiyorsun’

Katilimcilar oyun i¢inde karsilikli etkilesim i¢indedir. Her oyuncu digerinin ne
bekledigini hesaba katar. ‘Beklentiler sabit ve kalici ise bunlara standart denir. Kendi yaptigi
davranisa karsidakinin ne tepki verecegini bilir. Bu tepkilere ise yaptirim denir. Birey yaptirim
ve standartlar dahilinde rollerini gergeklestirir’ (Mills, 2016: 46). Katilimci, oyuncu kimliginin
getirilerini bilmekte ve diger oyuncular tarafindan ondan istenilenin ne oldugunu bilmektedir.
Bu yapilmasi gerekenler sabit oldugu i¢in standartlara doniisiir ¢iinkii oyun i¢inde belli kurallar
vardir. Bu kurallarin 68renilmesi ve uygulanmasi oyuncu kimligini olusturmaktadir. Oyunda
grup i¢inde olan oyuncu ortak degerlere, ortak duygulara sahiptir. Oyun i¢inde oyuncular ortak
duygulara sahip olduklar1 i¢in bireyler uyum ic¢inde hareket ederek sorumluluklarini yerine
getirir. Katilimc1 oyun igindeki kurallar1 igsellestirir. Boylece davranis biitiinlesir. Degerlerin
icsellestirilmesinin sebebi oyuncular ¢ikarlarmin ortak olmasidir. Oyun i¢cinde oyuncunun
amaci basarili olmaktir ve bu amag¢ dogrultusunda diger oyuncular ile oyunu oynamaya baslar.
Oyuna yeni katillan bir oyuncuda bu standartlari, kurallar1 6grenerek ona gore davranir,
davranis1 sonucunda karsidaki oyuncunun yapacagi davranist tahmin eder ve bir sonraki
hamleye gecer. Bu sekilde grup icerisinde uyum ve bireyler arast anlasma saglanarak, oyuncu
kimliginin sorumluluklar1 yerine getirilmektedir.

U.S.: ‘Oyunda sey dedi bana bir arkadas normal hayatimda tamdigim biri
nasil alingan bir insanmigsin sen. Aslinda 6yle biri degilim.’

S.Y.: ‘Bazen neseliysem falan oyun igerisinde eglenip trollenip saka
vaptigim oluyor. Sonugta oradaki insanlari tanimiyorum ama negelenip oyle moda
girip onlarla eglendigim ama mesela disarida tamimadigim biriyle bir masaya
otursam ben yine suskun kalirim. Nesemi disariya aktarmam. Oyunda daha rahat
yapryorum onu. Sonug olarak sadece sesimiz var orada, oyunda yapabilecegimiz
hareketler de belli haliyle daha rahat oluyorum.’

Benlik ve kimlik girilen ortamlar gore degisip sekil almaktadir. Katilimc1 oyun iginde
daha rahat davranirken oyun disinda ayni durumda farkli bir benlik sergileyebilmektedir.
Oyunda ¢evrimigi sergiledigi benlik ile oyun dis1 sergiledigi benlik farklidir. Bireyin kendisine
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dair olusan algilar1 vardir. Oyun iginde arkadaglarinin oyuncunun kendinde ait olmayan bir
ozelligini sdyleyince bu yoniiniin aslinda ona oyunda yapilan davranislar sonucunda ortaya
ciktigmi ifade etmistir. Katilimeinin ¢evrim i¢i sergiledigi benlik ile ¢evrimdist sergiledigi
benlik arasinda farkliliklar olmaktadir. Aslinda 6yle biri olmadigmi séylese de diger oyuncular
iizerinde bu izlenimi olusturmustur. Bu durumun yasanmasinin sebebi oyun ortamu ile giindelik
hayatinda bulundugu ortamin farkli olmasi ve benligin girilen ortama gore degisebilmesinden
kaynaklanmaktadir. Katilimci1 kendini oyun icinde sosyal iliskiye girdigi diger oyuncularin
goziinden gormesiyle, oyun i¢indeki sosyal benlik olusumunu insa etmektedir.

4.4. CS: GO Oyununda Oyuncularin Sosyallesme Siireci

Oyun i¢indeki davranis, bireyin benliginin belirlenmesinde etki etmesinin yani sira bazi
davranis kodlarin1 benimseterek birey tarafindan igsellestirilmekte ve bireyin sosyallesmesini
saglamaktadir (Sentiirk, 2015: 21-27). Dijital oyunlar, bireyin sosyal diinyasina yeni bir alan
olarak girmistir. CS: GO oyununda yiiz yiize iletisim kurarak sosyallestigi alandan ¢ikan
bireyler, aglar lizerinden zaman ve mekan kavramlarindan soyutlanarak yiliz yiize iletisimin
kurulmadig: fakat oyunu oynayan diger oyuncular ile etkilesim i¢inde oldugu yeni bir mecrada
sosyallesme siirecine dahil olmaktadir. Bu mekanda birey oyundaki konumunu, rollerini,
kimliginin niteliklerini insa eder. CS: GO oyununda katilimcilar oyuna girdigi grup ile hem
oyunu oynaylp hem de diger oyuncularla tanisip, arkadashk iliskileri kurarak sosyallesme
stirecine dahil olurlar.

Katilimcilar bu yeni sosyallesme siireglerine bilgisayar ortami ile katilmakta ve
cocuklugundan beri bu ortam i¢inde yetismektedir. Sosyallesme siirecine bilgisayar oyunlarinin
etkisi su sekilde analiz edilebilir;

S.D.: ‘CS: GO’yu tamimadan once baska oyunlar oynardim. Stirekli oyun
oynuyordum. Oyun i¢inde biiyiidiim. Kiigiikliigiimden beridir evde hep bilgisayar
vardi. Camim sikildiginda bunalima girdigimde oyun oynardim. Basarim beni
tatmin ediyordu. Ozellikle ailem tarafindan ilkokulda ki benden istenen iist beklendi
potansiyeli canimi sikiyordu. Ustiime yiikleniyorlard: oglum sen bunu yap onu yap
eee ben bu sefer eglenemiyorum disari ¢ikip arkadasimla vakit geciremiyorum
bende bilgisayarla oynuyorum. Ee ne yapiyorum bazen gizliden gizliye bazen
kacamak bazen de ailemden izin alarak oyun oynuyordum eglenmeye ¢calisiyordum.
Psikolojik olarak bosluga diistiigiim zaman disa vurumu olarak degerlendiriyorum
oyun oynamami.’

A.S.: ‘Bilgisayar oyunlarini benim yagimda bilmeyen ¢ocuk yoktur. yani tiim
cevremdeki arkadaglarim oynuyor benim. Siirekli ailen iistiine konusuyor bu
zamanlarda camm sikildikca iki el atip ¢ikiyordum. Iyi oluyordu sonra baktim
ranklarim yiikseldi falan siirekli oynamaya basladim. Ortamda iyiydi. Oynayan
kisiler arkadaslar iyiydi.

Birey oyunla diinyaya, hayata ve gelecege hazirlanir. Gegmisin ¢ocuklar1 sokaklarda
arkadaglariyla yiiz ylize oyunlarla sosyallesirken, oyun mekani somut alanlarken bugiiniin
cocuklarinin oyun mekani sanal diinya ve bilgisayarlar olmustur. Bu diinyada biiyliyen ¢ocuklar
i¢in bilinen, tanidik ve samimi gelen oyun alani; sokak, okul bahgesi, parklar degil bilgisayarin
sanal mekanidir. Katilimcilar i¢in bilgisayar oyunu gilindelik hayatinin bir parcasi haline
gelmistir.  Bilgisayar oyunlar1 ile biiyliyen birey rollerini, kimligini, sosyallesme siirecini
bilgisayar oyunlar1 iginde olugturmakta ve yagamaktadir. Cocuk hayattaki konumunu, rollerini,
kimligini, benligini oyunlarla 6grenir ve ig¢sellestirir. Giinlimiizde artik sokakta degil de
bilgisayar oyunlar1 ile sosyallesen ve kimligini iireten c¢ocuklarla karsilagsmaktayiz. Ayni
zamanda bilgisayar oyunlar1 oyunun niteligi disinda da ¢ocuk igin kendini rahatlatip giindelik
hayatta karsilastig1 sorunlarin iistesinden gelebilme mekanizmasi olarak islemektedir. Anne
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babasmin basar1 baskisindan siyrilmaya calisan ¢ocuk kendini oyun alanina dahil etmektedir.
Cocuk anne babasinin beklentileri kargisinda 6zlemini duydugu basar1 duygusunu bilgisayar
oyunlar1 iizerinden tatmaktadir. Kendisinden beklenilen basariy1 elde edemediginde birey
oyunu kagma mekanizmasi olarak gérmektedir. Birey oyun i¢inde kendini gergeklestirmekte,
basarili olmakta ve kendisini bulmaktadir. Yiiz yiize iliskilerde ve gercek diinyada yasadigi
sorunlarla oyun araciligiyla basa ¢ikmaktadir. Eglenemiyorum disar: ¢ikip arkadasimla vakit
geciremiyorum bende bilgisayarla oynuyorum ifadesinden anlasilacagi tizere dijital oyun
meké&n1 ayn1 zamanda ¢ocugun degisen toplumsal sartlar karsisinda ihtiya¢ duydugu ama
bulamadig1 somut mekanlarin yerini almaktadir. Degisen toplumsal kosullar nedeniyle evde
sosyallesmek zorunda olan ¢ocugun diinyas1 CS: GO gibi online oyunlarla devam etmektedir.

Geleneksel oyunda yer alan mekan algis1 dijital oyunlarla beraber degismistir. Dijital
oyunlarla beraber oyunun gectigi mekanlar sanal olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Sanal mekan
icinde de sosyallesme siireci devam etmektedir.

AY.: ‘Oyun oynamaya ilkokul zamaninda bizim bir arkadas gelmisti, bana
bilgisayar oynatmamisti. Ben de ¢ok aglamistim, tiziilmiistiim babam ve annem
bana bilgisayar almisti. O zamandan beridir genelde disari ¢ikmayarak oyun
oynuyorum. Eve online oyun oynayabilecegim bilgisayar alinca bir daha internet
kafeye gitmedim. Evden oynamaya basladim zaten o zaman yalniz oynamaya
basladim. Eskiden birlikte gidip birlikte oynuyorduk sonra evde iste milletle girdik
oyuna. Oyun icinde s6ylenenlere inaniyorsun. Disarda nasil inaniyorsan éyle.’

Geleneksel oyunlarin online oyunlara doniismesiyle beraber etkilesim siirecine giren
birey, yeni bir sosyallesme siireci igine girmektedir. Bu yeni sosyallesme siirecinin giindelik
hayata yayilmasinda kisisel bilgisayarlarin ucuzlamasi, internet kullanimmin sadece askeri
alanda degil giindelik hayatin hemen hemen her yerinde kullanilir hale gelmesinin etkisi vardir.
Yeni medya teknolojileri yeni toplumsal iliskilerin ortaya g¢ikarmistir. CS: GO oyunuyla
beraber yeni bir sosyallesme siireci yasanmaktadir. Giindelik hayat i¢indeki gergeklikten kopus
ile sanal gergeklik ortamina giren oyuncu sanal mekam gercek bir mekan olarak kabul ettigi
gibi oyuncularin oyunda anlattiklarini da gergek kabul etmekte ve sanal sosyallesme siirecine
dahil olmaktadir. Katilimcmin hayatinin bir parcasi haline gelen bilgisayar ¢ocukluk, genglik
dénemleriyle beraber oyuncularin sosyal hayatlarini da etkilemektedir. Cocukluk yillarmdan
itibaren disar1 ¢ikmayarak bilgisayar {izerinden oyun oynayan oyuncu, bilgisayar oyunlari ile
beraber sanal ortamlar1 deneyimler ve yeni arkadaslik iliskisi kurar. Sanal arkadaslik
iliskilerinin giindelik hayata tasinma siireci katilimcilar tarafindan su sekilde anlatilmstur:

E.A.: ‘Oyunda bes kisi sizin takiminizda bes kisi karsi takimda var. Bes kisilik
gruplarla giriyorsunuz genelde tamdiklariyla girenler var oyuna ben tek basima
girdim oyuna tammadigim insanlarla oyuna girdim. Orda sordum Tiirkce konusan
var mi diye Ingilizcem olmadigu i¢in. Birini buldum orda da sonra oyunda kendimizi
tamittik frekanslarimiz tuttu arkadas olarak ekledik. Oyunda giinliik hayatimda
oldugu gibi arkadas oluyorum. Oyun iginde de ayni Facebook da oldugu gibi
arkadas olarak ekliyorsunuz birbirinizi. Daha sonra beraber daha fazla oyuna
girmeye basladik. Numaralarimizi verdik, ailelerimizi tamittik, Instagramdan
ekledim. Hala samimiyiz konusuyoruz doért sene oldu daha yiiz yiize bulusmadik
goriintiilii konustuk sosyal medyada etkilesimdeyiz onun harici yok yani yiiz yiize
gelmedik. Birka¢ kere Istanbul da ortak noktada bulusmaya calistik ama olmadi
denk gelemedik. Ikimizde birbirimize buradan Istanbul’a gidip bulusacak kadar
gtiveniyoruz. Mesela bir derdiniz var bunu anlatmak istediniz anlattiniz bu oyun
icinde kalvyor ertesi giin o oyuna girseniz de o kigiyle konusmak zorunda degilsiniz.’
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S.D.: ‘Oyunlarda tamistigim kisilerle ¢ok goriistiim mesela Litvanya’dayken
Tiirklerle oynadim. Adam bir baktim Kayserili ee dedim. Gelince bulusalim simdi
o oglan ile bulusacagim mesela bursa da gizem diye bir kiz vardi onla ¢ok oynadim
iste Bursa’ya gelirsen beklerim dedi. Bende Kayseri'ye gelirsen beklerim dedim
belki lafta kalacak ama o samimiyeti gormek énemli Bursa’ya gitsem onu gormek
isterim.’

Oyun bireylerin gilindelik hayatindan kurtulmak i¢in kullandig1 bir alan ayni1 zamanda
oyun yeni insanlarla tanisip gorisiip iletisim halinde oldugumuz bir alandir. Katilimcilar igin
arkadas edindigi kisiyle birbirlerini gérmek ya da gérmemek arasinda fark bulunmamaktadir.
Yz yiize goriisiip yan yana olmak ya da olmamak oyuncularm karsisindaki insan ile olan
iliskisini etkilememektedir. ‘Numaralarimizi verdik, ailelerimizi tamittik, Instagramdan
ekledim’ katiimcmin ifadesinden giiven duygusu karsindaki kisiyle konustukga diger sosyal
mecralardan takibe alindikca insa edildigi anlasilmaktadir. Oyunda tanistigi insana gundelik
hayatinda giivendigi arkadaslarina gore daha ¢ok giivenmektedir. Bunun sebebi katilimcinin
sanal iliskileri, glindelik hayatindaki iliskilerden daha samimi bulmasindan kaynaklanmaktadir.
Oyun ortaminda bireyin hi¢ tanimadigr oyun arkadasmin onu yanlis anlayacagi ¢ekincesi
olmadig1 i¢in kendini rahat ifade edebilmektedir. Ayn1 zamanda katilimcilarin oyun igindeki
iligkilerini devam ettirme mecburiyetleri yoktur. Oyun bireylere farkli cografyalarda olan fakli
toplumsal Ozelliklere sahip insanlarla baglanti kurmasini kolaylastirarak sosyallesmesini
saglamaktadir. Normal sartlar altinda katilimci bir araya gelemeyecegi insanlarla oyun iginde
bir araya gelip, vakit ge¢irilmektedir. Oyun i¢inde katilimecilarin, dini, dili, nasil goriindiigiiniin,
kim oldugunun 6nemi olmadig1 i¢in oyuncu diger oyuncularla kurdugu iliskiyi daha samimi
gormektedir.

S.D.: ‘Bir arkadas grubuyla macga basladik. Litvanya’dayim o zaman iste
bazen eglenceli bazen ciddi oynuyoruz iste kiifiir etmiyorum falan bu ¢ok onemlidir
her seye soven kisi sevilmez. O arkadas grubuyla takilirken boyle Almanci oldugu
belli Tiirk¢esi pek anlasilmiyor Ahmet diye bir arkadasla tamistik. Sohbet sohbeti
acti yasin kac nerde yasiyorsun gibi seyler konusmaya basladik. Iste ben
Erasmus’tayim Litvanya’dayim gezmek istiyorum falan o da diyor bende
Almanya’dayim, Almanya’yi gezecegim falan. Sonra ben bunu trol diye diigiindiim
dedim diigiinsene Almanya’ya gelecegim beraber gezecegiz falan o da ya ¢ok iyi
olur gelsen falan dedi sallryoruz. Boyle Polonya’yr gezecegiz falan. Goriintiilii
konusmaya basladik tam bir arkadas olmaya basladik. Almanya seyahat plani
vapmaya basladik. Sonra isler bu kadar ciddilesince ya gel artik dedi annemin
arabast var onla gezeriz benzin parasim béliisiiriiz vs. gibi konular: konusmaya
basladik. Sonra tamam gelelim dedik. Litvanya’'dan bu sekilde ¢iktik. Hig bir
stkintiyla karsilagmadik bulustugumuzda aksine ¢ok giizel vakit gecirdik ¢ok iyi
agirlandik. Ahmet bizi ailesiyle tanistirdi. Evlerine gotiirdii ilgilendiler falan ama
onlara oyundan tamstik demedik. Ciinkii onlar eski nesil oglum oyundan tamstigin
getirilir mi falan diyecek o yiizden samimi arkadasiz onceden tanistyoruz dedik eski
kafali insanlara. Ciinkii onlara mantikli gelmiyor tanisma hikayemiz.’

S.S.: ‘Oyunda bir ¢ocukla tamstik, sohbet muhabbet neyse onlara gittim.
Ailesi beni oyundan tamidigini duyunca bir sasiwrdilar. Hatta amcast beni gormeye
geldi nasil biri falan diye.’

Yiiz ylize girilen etkilesim yerini oyun platformlarinda yer alan ses ve yazigma alanina
birakti. Katilimcilar diger oyunculara iyi bir izlenim birakmak i¢in jest ve mimiklerine dikkat
etmek yerine oyun i¢indeki konusmalarma ve yazigmalarma dikkat etmektedirler. Katilimcilar
sanal ortam i¢inde edindigi arkadasliklar1 gelip gegici degil kalic1 gormektedir. Clinku onlar
eski nesil oglum oyundan tamistigin getirilir mi falan diyecek o yiizden samimi arkadasiz
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onceden tanisiyoruz dedik eski kafali insanlara ifadesinden katilimcilarin aileleri evlatlarinin
oyun i¢inde birileriyle tanisip dost olmasini giivenilir bulmadig1 anlagilmaktadir. Bu yiizden
katilimeilar ailelerine oyun iginde arkadas edindigini soylemez. Toplumun yasadigi ¢ag icinde
aliskanliklari, inanglar1 ve ritiielleri zaman igerisinde degismektedir. Dijitallesen diinya ile
beraber birey yasadigi donemin toplumsal iliski bigimine ayak uydurmakta ve sosyal ¢evresi de
buna gore sekillenmektedir. Dijital bir ¢ag i¢cinde biiyliylip yetisen birey ile ebeveynleri arast
kusak farki bulunmaktadir. Katilime1 ve ebeveynleri arasi yasanan bu catigmanin sebebi
bireylerin toplum tarafindan aktarilan bilgini ve gelenegin farklilagmasindan
kaynaklanmaktadir.

S.D.: ‘Takimdaki arkadas1 tanisam da tanimasam da ¢ok etki etmiyor hemen
bir kaynagsiyorsun.’

S.A.: ‘Takim olunca hemen bir biitiinliik oluyor insanlarda.’

Katilimcilarin ifadelerinde takim arkadaslar1 arasinda samimi bir bag kuruldugu
anlagilmaktadir. Oyuncular arasi olugan bu samimiyetin ¢cok zaman gegirmeyle alakali degildir.
Oyuncular takim igindeki yerlerini alinca otomatik olarak oyuncular arasinda bir bag
kurulmaktadir.

Sonug ve Degerlendirme

‘Gergek artik sanal olarak algilanmaktadir.’
Manuel Castells

Aragtirmanin konusu, iki farkli takimin karsi karsiya gelerek oynadigi, aynmi takimdaki
oyuncularin yogun etkilesim iginde oldugu CS: GO oyununda insa edilen sosyal diinyadir.
Calisma belirlenen temalar baglaminda degerlendirildiginde dijital oyunlar birey icin kendi
benliklerini sunduklari, performanslarmi sergiledikleri yeni bir alan olarak karsimiza
cikmaktadir. Dijital oyunlar bireyler i¢cin yeni bir gerceklik alani haline gelmekte ve sanal
gerceklik bireylerin yeni bir diinya insa etmesine olanak saglamaktadir. Dijital oyunlarda birey
zaman ve mekandan bagimsiz bir sekilde ‘6zne’ olarak var oldugu bir siire¢ yasar. Geleneksel
oyun bireyi giindelik hayatindaki gerceklikten koparmazken dijital oyunun sahnesi bireyi
giindelik hayatindaki gergeklikten kopararak yeni bir gerceklik insa etmesine olanak tanir.
Dijital oyunlar bireylerin kimliklerini, kulttrlerini, duygularini ve davranislarin1 yeniden inga
ettigi sosyokilturel alanlardir. Dijital oyunlar birey igin tiikketim mekanidir.

Oyuncu sanal gerceklik i¢inde kendine yeni bir diinya kurmaktadir. Dijital oyundaki sanal
gerceklik gilindelik hayatimizda var olan mekéanlarm oyuncuya sunulmasidir. CS: GO oyun
sahneleri gergekligi birebir yansitarak oyuncularin sanal gergeklik diizleminde yeni bir diinya
kurmasina olanak tanir. Oyundaki sanal gerceklik gercek hayatta deneyimleyemeyecegimiz
ortamlar1 sunar ve ayni zamanda oyunun kurgusu, hikdyesi sayesinde oyuncunun iginde
bulundugu ortami hissetmesini saglar. CS: GO oyun sahnesinin farkli cografyalar sunmasi,
oyuncuyu alismis oldugu hayatin disina ¢ikararak farkli alanlar sunmakta ve bireyi sanal
geceklik ortaminda Ozgiirlestirmektedir. Sanal gerceklik icinde ozgiirlesen birey oyunda
Macera yasar, oyundan zevk alir, yeni bir diinya kurar ve diger oyuncular ile sosyallesme
sirecine girer.

Sanal gerceklik ortamiyla oyuncular arasindaki etkilesim ve iletisim bigimi degiserek
sosyallesme siireci de farklilagsmaktadir. Bu yeni sosyallesme ortaminda zaman ve mekéan
kisitlamasi olmadig1 i¢in, iliskilerde degiskendir. Birey oyuna her girdiginde farkl kisilerle
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tanigilabilir, farkli olaylara tanik olabilir. Oyun i¢inde higbir sey sabit degildir. CS: GO oyunu
birbirini gdrmeyen, tanimayan insanlarm ortak bir alan1 paylastigi, ortak deneyimleri yasadigi
yeni bir sosyallesme alanidir. Sanal ortam i¢inde kurulan gergeklik ile birey giindelik hayatiin
disinda yeni bir alana, yeni bir diinyaya sahip olmakta ayni zamanda birey her iki ger¢ekligi de
ayni anda yasamaktadir. Birey giindelik hayatmin disinda oyun iginde kendine yeni bir
cevrimici hayat kurmaktadir. Bireyin her iki ger¢ekligi ayn1 anda yasamasiyla oyun i¢indeki
gerceklik giindelik hayattaki gergekligin yerini almaktadir. Oyuncunun gilindelik hayatinda
etkilesim i¢inde oldugu insanlara sergiledigi benlik sunumunun yani sira oyun i¢inde de yeni
bir benlik sunumu sergilemektedir. Oyun iginde sergilenen performans benligin sunumudur.
Oyuncu performansini gergeklestirirken diger oyuncuya iyi bir izlenim birakmaya caligir. Bu
nedenle oyununda bireyin diger oyuncuya sundugu performans benlik sunumunu
sergilemesinde etkili hale gelir. Birey ger¢ek hayatta oldugu kisiden bambaska biri olarak
kendini gevrimici hayatinda tanitabilir, kendine oyun i¢inde yeni bir sanal kimlik olusturabilir.
Birey oyun iginde kendinde gérmek istedigi veya diger bireyler tarafindan gériilmesi istenilen
yeni bir kimlik insa edebilir.

Dijital oyunlarda birey gruba bagliligi, aidiyet duygusunu, verilen goérevleri yerine
getirmeyi, rekabeti, eglenceyi ve yenidiinya i¢inde dostluk edinmeyi 6grenmektedir. Oyun,
bireylere gilindelik hayatlarinda nasil var olacaklarini 6gretir. Oyun i¢inde yer alan kurallarla
birey sorumluluk sahibi olmay1 6grenir. Sosyallesen kendini yeni bir alanda var eden birey,
oyun ve giindelik hayat1 arasindaki ayrimi ortadan kaldirarak tek bir gerceklik alanina sahip
hale gelir. Oyunun tek bir anlami yoktur. Oyun oynayan her birey i¢in oyun farkli bir anlama
gelmekte ve dneme sahip olmaktadir. Her oyuncu i¢in oyunun farkli bir anlama gelmesinin
sebebi, oyunun anlaminin oyuncunun oyunu deneyimlemesi sonucunda ortaya ¢ikmasindan
kaynaklanmaktadir. Oyuna yiiklenen anlamlar oyuncuya baglidir. Oyuncu oyuna dahil oldugu
andan itibaren oyun tarafindan kendine ¢ekilmekte ve oyuna kendini kaptirmaktadir. Bunun
sonucunda oyun, oyuncunun iki el oynayip ¢ikacagi bir eglence araci olmaktan ¢ikmaktadir.
Oyun bireyler i¢in giindelik hayattan kacis1 ayn1 zamanda giindelik hayat icinde var olmay1
saglamaktadir. Nihayetin de arastirma sonucunda bireyin dijital oyun stirecini var eden ve bu
stire¢ icinde var olan ayni zamanda siirecin getirdigi yeni normlara da ayak uyduran 6zne
konumunda yer aldig1 anlasilmistir. Birey oyun oynama sonucunda dijital kiiltiir denilen sistem
icinde yer alarak yasadigi ¢aga ayak uydurmaya, sosyal sermayeye, kendini gergeklestirebildigi
ve 6zglr hissettigi bir alana sahip olmaktadir.
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