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Gergekligin Yeni Diinyasi ve iletisim Alani1 Olarak Sanal Sayisal
Oyunlar

Ipek SUCU”
Oz

Yeni medya platformlarinin kullanimlarinin hizli bir bigimde yayginlasmasiyla
birlikte ¢ok kullanicili olarak oynanan ¢evrimici sayisal oyunlara yonelik talep artmaya
baglamistir. Bu durum yeni medyada sayisal oyunlarin gelisimi agisindan énemli bir
gelisme olarak gorilmektedir. Sanal diinya oyunlari iizerine yapilan g¢alismalara
bakildiginda, bu oyunlara yonelik ilginin artmasiyla beraber bu konu iizerine yapilan
arastirmalar da goriilmeye baslamistir. Bu ¢alismada, dncelikle ¢ok kullanicili sayisal
oyunlar ve bu oyunlara bagh olarak gelistirilen sayisal sanal diinya oyunlarinin
siniflandirilmasi ve gelisimi yoniinden inceleme yapilmistir. Bu ¢alismada amaglanan
sayisal sanal diinya oyunlarinin iletisim yoniinde o6zgiirlik mekani olarak goriilme
boyutlari ve iletisim ¢ercevesinde getirdigi doniistimler, bu oyunlar tizerinden yeni sanal
yasam tarzlarinda olusan degisimlerin sanal gerceklik yoniindeki etkilerinin literatiir
calismasi kapsaminda incelenmesi olacaktir.

Anahtar Kelimeler: Sanal Oyunlar, letisim, Gerceklik, Yeni Medya, Yeni Diinya.

Virtual Digital Games as a New World of Reality and Communication Space
Abstract

With the rapid spread of the use of new media platforms, the demand for multi-
user online digital games has started to increase. This is seen as an important
development for the development of digital games in new media. When we look at the
studies on virtual world games, with the increasing interest in these games, researches on
this subject have started to be seen. In this study, first of all, multi-user numerical games
and the classification and development of online digital virtual world games developed
based on these games were examined. The aim of this study is to examine the dimensions
of digital virtual world games as a place of freedom in the direction of communication and
the transformations they bring within the framework of communication, and the effects
of the changes in new virtual lifestyles on these games in the context of the literature
study.

Keywords: Virtual Games, Communication, Reality, New Media, New World.
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1. Giris

Yeni medyada sayisal oyunlara yonelik talebin giderek artmaya baslamasi
kullanicilarin gergeklik ve iletisim yoniinde gereksinimlerini bu oyunlar {izerinden
gidermeleriyle miimkiin olmaya baslamistir. Cevrimici sayisal sanal diinya oyunlarinda
oyun kullanicilar1 oyundaki hedeflere gore ilerlemekte ve bununla ilgili ilerledigi
dereceye yonelik geribildirimler almaktadir. Kullanicilarin oyun platformunda bulundugu
bir iletisim davranisina yonelik olarak bir gelisme olustugunda oyunculara geribildirim
verilmektedir. Sayisal oyunlarda iletisimin smirsizlasmas1 ve gergeklik algilayisinin
artmasini saglayabilmek amaciyla kullaniciya hangi seviyede oldugu ve ilerleyis hizi gibi
bildirimler verilmektedir. Cok kullanicili sanal sayisal oyunlarda oyun o6zelliklerinin
yaninda kargsilikli ¢ift yonli olarak iletisim kurulabilmesi ve igerik paylasimlarina da
imkan taninmasi bu oyunlarin iletisim ve gerceklik diizeyinde etkilesimli oldugunun bir
gostergesi durumundadir. Sanal sayisal oyunlarin uygulama icerisinde gerceklik olgusuna
daha fazla hitap edebilmesi ve sanal ortamlarin i¢eriklerinin donanimsal ve gorsel olarak
gelismesiyle birlikte kullanicilarin bu tarz oyunlara baghliklarini da artirmaktadir. Sayisal
oyunlar, eglenme ve iletisim saglama yoniinde 6nemli O6gelerinden biri konumuna
gelmeye baslamistir. Bu c¢alismada, sayisal oyunlarin ¢esitleri incelenecek ve
kullanicilarda iletisim ve gerceklik yoniinde yarattig1 degisimler ele alinacaktir.

2. Sanal Sayisal Oyunlar ve Gelisimi

Sayisal oyunlarda kullanicilarin yer edinebilecegi bir zaman ve yer sinirinin
bulunmasi 6nem tasimaktadir. Oyun i¢eriklerinde bu sinirlar cercevesinde kullanicilarin
uyulmas1 gereken kurallar ve oyun diizenin bulunmasi oyun etkinliklerinin
gerceklestirilmesi icin gerekli olan nitelikler igerisinde bulunmaktadir (Huizinga, 2010:
12-14). Oyunlar tiirlerine yonelik olarak belirli amaglar1 gerceklestirme prensibinde
kurallara dayali ya da kuralsiz olarak oynanabilen oyunucunun haz aldig1 sosyal girisimler
olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Binark ve Bayraktutan-Siitcii: 2008: 8).

Gelisen teknolojiyle birlikte bilgisayar oyunlari, video oyunlar1 ve mobil oyunlar
kullanicilara sunulan énemli olanaklar arasinda yer almistir. Oyunlardaki bu kullanim
terimleri birbirlerinin yerine kullanilabilen bir olgu durumunda olmaktadir. Sayisal
oyunlardaki veri girislerinin joystick, tus takimi ya da klavye gibi araglarla kullanilabilme
imkani ve oyunun goriintiisel gercekliginin ekran araciligiyla yapilmasi bu oyunlarin
kullanilma olanagini giliclendirmektedir (Biiyiikbaykal ve Cansabuncu, 2020: 3-9).
Cevrimici ¢ok kullanicilarin oynadiklar1 oyunlarin sayisal bir ortamda oynanmasi
nedeniyle bu tarzdaki oyunlarin genel olarak “sayisal oyunlar” olarak adlandirilmasini
saglamistir (Binark, 2005: 4). Sayisal oyunlar; bilgisayar oyunlari, atari oyunlari, konsol
oyunlar1 ve mobil oyunlar gibi farkli oyun kapsamlarini icermektedir. Anlatilacak olan
oyunlarda genel tanimlama olarak sayisal oyun terimi kullanilacaktir. Sayisal oyunlar
iletisim ve gergeklik olgunun gerceklestirilmesinde en 6nemli kullanimlarindan biri
olarak goriilebilmektedir. Teknolojinin gelisim gostermesiyle birlikte daha fazla iletisim
odakli ve daha gercekgi gorsellikteki oyunlar iiretilmistir.

Sayisal oyunlarda hedeflenen bir amaca erisilebilmesi kullanicilara haz
duygusunu yasatmaktadir ve keyif almalarini saglamaktadir. Bu oyunlarda puan
kazanma, sanal bazli 6diil alma, seviye atlama veya oyunu kazanma gibi hedefleri
gerceklestirme sonucu haz alma duygusu yasanabilmektedir (Mul, 2008: 94). Oyun
olusturma ¢alismalar1 oyun konsollarina yiiklenen yazilimlar ve giris birimleri araciligiyla
kullanilan uydu ya da dijital tiyelik gerektiren sistemler ile indirilebilen veya erisilebilen
ve bilgisayarlarda, tasinabilir kii¢iik oyun makinelerinde, cep telefonu ve cep bilgisayari
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gibi elektronik aygitlarda oynanabilir konumda kullanima sunulmaktadir (Kirriemuir,
2002).

1971 yilinda Stanford Universitesi’nde bir 6grenci dernegi biinyesinde kurulan
Galaxy Game isimli oyun ilk jetonlu video oyunu olma konumundadir. Bu oyun,
bilgisayarda galisabilen ve biinyesinde vektorel grafik terminalini barindiran tek oyun
olma 6zelligine sahip olmustur. 1972 yilinda bu oyun sekiz konsola kadar kaldirabilecek
nitelikte gelistirilmistir. 1971 yilinda da oyun Computer Space adiyla jetonlu makinelere
de uyarlanan bir diizeye ulasmistir (Uysal, 2005: 14). 1980’li yillarla birlikte markalar
sayisal oyun sektdriiniin oldugundan ¢ok daha fazla ragbet gorebilecegini fark etmeye
baslamiglardir. Bu gelismeler neticesinde bu dénemlerde ¢ok sayida oyun tireticisi ortaya
cikmistir.

1990’1 ortalarina dogru gelindiginde Web 1.0'in gelisim gostermis ve kisisel
bilgisayarlar evlerde kullanilmaya baslamistir. Olusturulan ilk sayisal oyunlar genel
olarak tek kullanicili olarak oynanan ve amag¢ ve de kurallar1 basit olan oyunlardan
meydana gelmistir. Web 2.0 teknolojilerinin gelisim gostermesi ve kullanimiyla birlikte,
oyun kullanicilari internet ortaminda ¢evrimigi olarak karsilikli oyun oynama ortamlarini
gerceklestirmeye baslamislardir. Bu gelismeler 1s181nda, kullanicilar ¢ok kullanicili olarak
cevrimi¢i oyunlar1 daha fazla tercih etmeye yonelmislerdir (Brand, Knight & Majewski,
2003). Cevrimi¢i oyunlarin gelisim gostermemesinden o6nce kullanicilar bilgisayar
oyunlarini sadece bilgisayara karsi oynayabilme imkanina sahip konumda olmuslardir.
Cevrimici sayisal oyunlarla birlikte ayn1 zamanda ¢evrimigi iletisim halinde bulunulan
kullanicilar oyun rakipleriyle iletisim kurma olanagina da bulmuslardir.

3. Yeni Medyanin Gelisimi Yéniinde Sanal Sayisal Oyunlar ve Oyun
Kullanicilar:

Yeni medyanin ortaya ¢ikmasi ve gelisim gdstermesiyle birlikte ge¢misteki
geleneksel medya bigimleri degisim gostererek sayisal teknolojiyle harmanlanmis bir
duruma gelmistir. Sayisal teknolojinin ve geleneksel araclarin olusturdugu ortaklik yeni
medyanin genis kitlelere ulasabilir olmasimi kolaylastirmistir (Tocci vd., 2007: 11-13).
2000’1i yillarla birlikte yeni medya ¢aginin olusmasinda teknolojik gelismelerin kitleleri
yonlendirebilmesi ve ¢evrimici karsilikli iletisim de saglanabilmesi 6nem tasimaktadir.
Kiiresellesme doneminde biiyiik 6l¢cekli uluslararasi sirketler yeni medya platformlarin
da kullanarak gli¢ kazanarak yeni medya ¢aginin gelisiminin hizlanmasini saglamislardir
(Baudrillard, 2004: 19). Dijital alanda yasanan 6nemli gelismelerle birlikte iletisimde
etkilesim ve haberlesme olanaginin artmasi kitle iletisiminin yenilenmesini saglayarak
yeni medyanin giderek daha fazla 6nem kazanmasina yéneltmistir (Ozcaglayan, 1998: 24-
25).

Yeni medyanin ortaya ¢iktiktan sonra bireysel kullanicilar ve sirketler tarafindan
hizli bir sekilde kullanima adapte olmasi bu mecranin gelisiminin hizlanmasini
saglamistir. Bu gelismeler 15181nda ¢evrimici sayisal oyunlar da yeni medyaya adapte
olarak gelisim gostermeye baslamistir. Yeni ddénemlerde, kullanicilar yeni medya
ozelliklerinin beraberinde getirdigi etkilesimli iletisimi sayisal oyunlar iizerinde de
kullanmaya yo6nelmislerdir. Boylelikle oyunlarin iletisimi yeni medya lizerinden de
saglama ve bu yonde oyunun gergekeiligini artirdigi énemli bir olgu olarak karsimiza
¢ikmaktadir. Oyun kullanicilar1 sayisal oyunlarla birlikte ¢evrimigi iletisimin oldugu
oyunlarda kendileri i¢in sosyal olanaklarda bularak sosyal bir girisim olarak oyunlari
tercih etmeye yonelim gosterebilmektedirler.
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4. Cesitleri Cercevesinde Sanal Sayisal Oyunlar

Level dergisine gore sanal sayisal oyunlar tematik ve teknolojik 6zelliklerine gore
siniflandirmaktadir. Bu oyunlar: Cevrimi¢i Oyunlar, Aksiyon Oyunlari, Macera Oyunlari,
Motor sporlar1 ve yaris oyunlari, Rol Yapma/Canlandirma Oyunlar1 (RPG), Simiilasyon
Oyunlari, Spor Oyunlar1 ve Strateji Oyunlari olarak siniflandirilmaktadir (Binark ve
Bayraktutan-Siitct, 2008).

Cevrimig¢i Oyunlar

Internet platformu iizerinden katihm gosterilerek cevrimici olarak oynanma
imkani sunan oyunlardir. Cevrimici katilim sunan ve bazi tasinabilir ¢oklu ortam aygitlari
araciligiyla bir ya da birden fazla kisinin bir internet agina baglanarak oyuna katilim
gostermesini saglayan ve icerik paylasimi da yapilan, sanal sosyal ortamlara katilim
saglayan oyunlar olarak tanimlanabilir. Bu oyunlara 6rnek olarak Second Life, World of
Warcraft, Metin 2 ve Knight Online oyunlar1 gosterilebilir.

Aksiyon Oyunlari

Aksiyon oyunlar1 aksiyon filmleri oOzelliklerine benzer nitelikte oOzellikleri
icerisinde barindirmaktadir. Bu yonde olduk¢a fazla sayida hareket ve hiz ozellikleri
icermektedir. Oyun igerisinde siklikla savas ve siddet unsurlar1 da yer bulmaktadir. Bu
oyunlara 6rnek olarak Stiper Mario ve Half Life oyunlar: gosterilebilir.

Macera Oyunlar1

Bu oyun tiirii icerisinde arastirma yapma, kesifte bulunma ve bulmaca ¢ézme gibi
farkl unsurlar1 igermektedir. Cogunlukla hikdyeye odakl bir ¢esit video oyun tiirii olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Bu tiir oyunlarda konsol temelli macera oyunlar1 da
bulunmaktadir. Bdylelikle kullanicilara heyecanli vakitler gegirmesine olanak
saglanmaktadir.

Rol Yapma/Canlandirma Oyunlari

Bu oyun tiiriinde oyuncular belli bir durumda karakterize edilen bir karakterin
roliinii iistlenmeyi gerceklestirmektedirler. Bu tiir oyunlarda kullanicilar oyun igerisinde
sahip olduklar bilgileri ve kaynaklar1 mantikla kullanarak canlandirdiklar1 karakterin
karsilastig1 sorunlari ¢dzmeye yonelmektedirler.

Simiilasyon Oyunlari

Bu oyun tiiri gercgeklik algisina en yakin olan oyun tiirlerinden biri olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Bu tiir oyunlara érnek olarak Power Matrix, Train Simulator ve
Bus Simulator ve oyunlar1 gosterilebilir. Power Matrix oyunu igerisinde Siemens Eneriji,
oyun kullanicilarina belirledigi bir sehir i¢in siirdiirtilebilir bir enerji sisteminin
tasarlanmasina olanak saglamaktadir. Bu simiilasyon oyununda enerji piyasasinin
kurallar1 uygulanmakta ve bu mekanizmalarina yoénelik bir anlayis olusturma
hedeflenmektedir. Oyun icerisinde farkl gii¢ tiretim yontemleri kullanilarak sebekeler
arasinda olan etkilesimler i¢in bir alg1 yaratilmaya ¢alisilmaktadir. Bu oyunda oyuncular,
oyuna ilk basladiklarinda kirsal bir bdlgenin enerjisinden sorumlu olan bir ydnetici
konumunda baslamaktadirlar. Kullanicillar daha sonra sorumlu olduklar1 bélgeler
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icerisinde akilli bir enerji ag1 kurmaya yonelerek sehrin biiylimesine katkida bulunma
calismalarina yonelmektedirler. Oyun icerisinde kullanicilar bu gorevleri yerine
getirirken ayn1 zamanda arastirma ve gelistirme faaliyetlerine yatirrmda bulunarak ek
puanlar elde etme olanagina sahip olmaktadirlar. Bu tarz simiilasyon oyunlarinda tiim
platformlarda cazip simiilasyonlar ve strateji oyunlarinin yardimiyla ¢6ziime
kavusturulmaya saglanan sorunlar hakkinda gercek ¢alismalardaki uygulamalarin oyun
hali sunularak, kullanicilara gergekgi algilar yaratilmaya ¢alisilmaktadir.

Spor Oyunlari

Bu oyun tiirii spor alanlarinin taklit edilerek hazirlandigi bir platform olarak
kullanicilara sunulmaktadir. Bu tiir oyunlarda oyun icerisinde sunulan spor tiiriine
yonelik olarak uygulamalar oynatilmaktadir. Futbol, basketbol, tenis, ylizme, ralli
oyunlari gibi pek ¢ok alanda oyunlar bu tarz oyunlara 6rnek olarak gosterilebilir. Bu tiir
oyunlarda daha c¢ok klavye iizerinden oynama ve tuslarla oyunu ydnetme yetenegi
gerektirmektedir. Bu tiir oyunlar kullanicilarda oyunun gercegi simiile etmesi nedeniyle
ragbet gormektedir.

Strateji Oyunlari

Bu tiir oyunlar ger¢cek zamanl strateji oyunlar1 ve sira tabanl strateji oyunlar
olarak uygulamaya sunulmaktadir. Ger¢ek zamanl strateji oyunlarinda kullanicilar sira
beklemeden siirekli olarak karsilikli bir bicimde oynadiklar1 devam sayisal oyunlaridir.
Sira tabanl strateji oyunlarinda, kullanicilar kars: tarafa hamle yapabilmek i¢in karsi
tarafi bekleme durumundadirlar. Strateji oyunlarinda satran¢ en ¢ok tercih edilen
oyunlardan biri olarak goriilmektedir. Bu tiir oyunlara 6rnek olarak Warcraft, Starcraft,
Age of Empires, Dune 2 gosterilebilir.

Devasa Cevrimici Sayisal Oyunlar

Bu tiir oyunlar ilk 1978 yilinda Mud isimli oyun ile ortaya ¢ikmistir. Bu tiirdeki
oyunlar ilk baslarda kullanicilar tarafindan piyasaya fazla ragbet gérmemistir. Daha
sonralari ise oldukga popiiler bir konuma yerleserek ve ilgi ¢ekici olmaya baslamis ve
oyuncu saylilari hizla yiikselise gecmistir. Tiirkiye capinda ¢evrimici oyunlara yonelik ilgi
giderek artis gostermis ve sayisal oyunlarin yayginlasmasina olanak tanimistir. Bu
cercevede oyun dergileri de yayginlik kazanmaya baslayarak oyunlara yonelik ilginin
artmasina olanak taninmistir gibi nedenlere bagh olmustur (Binark ve Bayraktutan-
Stitcii, 2009: 275).

Devasa c¢evrimi¢i sanal sayisal oyun tiirleri; Cok Kullanicili Cevrimi¢i Oyunlar,
Devasa Cok Kullanicili Cevrimici Birinci Sahis Géziinden Oynanan Oyunlar, Devasa Cok
Kullanicili Cevrimici Gergek Zamanl Strateji Oyunlari, Devasa Cok Kullanicili Cevrimigi
Dans Oyunlari, Devasa Cok Kullanicili Cevrimi¢i Dans Oyunlari, Devasa Cok Kullanicil
Cevrimici Menajerlik Oyunlari, Devasa Cok Kullanicili Cevrimici Yaris Oyunlari, Devasa
Cok Kullanicili Cevrimigi Tycoon Oyunlari, Devasa Cok Kullanicili Cevrimigi Aksiyon
Oyunlar1 ve Devasa Cok Kullanicili Cevrimici Aksiyon Oyunlari olarak siralanabilir
(Dinger, 2008:13).

Cok Kullanicili Cevrimici Oyunlar

Bu oyun tiirii ¢evrimigi olarak en yaygin olarak oynanan ve grafik temelli olan
oyunlardan biridir (Binark, 2005: 4). Bu oyun tiiriinde kullanicilar bir aga baglanarak
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oyun sirasinda ¢esitli karakterlere biiriinebilmektedirler. Bu tarz oyunlarda mekan olarak
birbirinden farkli yerlerde olan kullanicillar bilgi alisverisinde bulunabilirler,
tecriibelerini aktarabilirler, sosyal iligkiler kurabilirler, yeni sanal mecralarda
bulunabilirler ve oyun igerisinde kendilerine yeni yasam alanlari kurabilirler (Papargyris
& Poulymenakou, 2005). Bu tarz oyunlar icerisinde olduk¢a ragbet géren oyunlardan biri
olan World of Warcraft oyununda oyuncularin bir avatar olusturarak oyun igerisindeki
gorevlerini tamamlayarak oyunda seviye artirmalarini saglayan bir sanal diinya
oyunudur. Bu tiir oyunlarda bir karakter secilir ve bu karaktere oyunun amacina yonelik
olarak meslekler de edindirilir. Bu oyun igerisinde kullanicilar isbirligi icerisinde
bulunarak iletisim becerilerini de gelistirmeye yonelmektedirler. Kullanicilar gercek
yasamdaki risklerle karsilasmadan farkli karakterlere biiriinebilir ve hayal ettikleri
yasamlar1 sanal ortamda yasayabilmektedirler. Bu durum da oyuncularin sanal ikincil
hayatlarini benimsemelerine yol acabilmektedir.

Devasa Cok Kullanicili Cevrimici Birinci Sahis Géziinden Oynanan Oyunlar

Bu tiir oyunlarda kurgusal olarak tasarlanan zaman dilimlerinde kullanicilar yakin
gecmiste,  glniimiizde veya  gelecekte  kurgulanan zamanlarda  oyunu
oynayabilmektedirler. Boylelikle kullanicilar oyunu oynarken kendilerini bu zaman
dilimleri icerisinde yasiyormuscasina hissetmeleri amaglanmaktadir. Bu oyunlarda
kullanicilar seviye yarisinin yani sira eglenceli zaman gegirmeye de yonelmektedirler.

Devasa Cok Kullanicili Cevrimici Gercek Zamanh Strateji Oyunlari

Bu tarz oyunlarda fantastik ve ger¢ek oyun tiirleri olarak sunulabilmektedir.
Fantastik oyun tiiriinde, insanlar ya da hayali karakterler oyun igerisinde
bulunmaktadir. Gergek oyun tiiriinde, oyundaki karakterler insanlarla sinirli olmayip,
insanlar farkli iilkelerde yasayan kisiler olarak digerlerinden ayrilmaktadir. Bu tiir
oyunlar ¢evrimici sayisal oyunlar arasinda yer almaktadir. Bununla birlikte oyunlar
stratejiye dayal olarak diizenlenerek oyuncunun strateji giicliyle oyunu kazanmasi
amaclanmaktadir.

Devasa Cok Kullanicili Cevrimici Dans Oyunlari

Bu oyun tiirlinde g¢evrimi¢i dans kategorisinde nitelendirilmektedir. Bu oyun
tiiriine 6rnek MStar oyunu gosterilebilir. Bu oyunun o6zellikleri arasinda goriintiisel
gerceklikte yiiksek ¢oziiniirliige sahip gercekgi grafiklerin bulunmasi, gelismis kullanici
ara yizlinlin olmasi ve renkli bir diinyaya sahip dans ve miizik icerinin bulunmasi 6nem
tasimaktadir. Bu oyun tiirli dans etmeyi seven ve yeni arkadasliklar kurmak isteyen
cevrimic¢i oyuncularin tercih ettigi bir platform konumunda olmustur.

Devasa Cok Kullanicili Cevrimici Menajerlik Oyunlar:

Bu oyun tiirlinde siklikla oynanan oyun olarak cevrimici futbol menajerlik
oyunlar1 olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu oyunda ¢ok sayida futbol kuliibii, gergekei
olarak gosterime sunulan gelistirilmis bir transfer piyasasi, detayl olarak bulunabilecek
mag¢ raporlart ve oyun icerisinde bulunan diger menajerlerle yarisma imkani
sunulmaktadir.
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Devasa Cok Kullanicili Cevrimici Yaris Oyunlari

Bu tarz oyunlarda sunulan igeriklerde grafik kalitesi orta derecelidir ve
kullanicilarin  serbest zaman eglencesi olarak vakit gegirdikleri bir platform
saglanmaktadir. Oyun igerisindeki yarislarda kazanilan puanlar yaris araglarmin
tamirinin saglanmasi amaciyla kullanilmaktadir. Bu oyun tiirlerinde yaris oyunlari
kullanicilarda yarisin olusturdugu hirs giidiisiiyle oyuna daha fazla baghhk gostermeye
yonelmektedir.

Devasa Cok Kullanicili Cevrimici Tycoon Oyunlari

Bu oyun tiirii giiniimiizde siklikla oynanan ve ilgi goren oyunlar arasinda yer
almaktadir. Bu tiir oyunlara Roller Coaster Tycoon, Zoo Tycoon, Railroad Tycoon 3 ve
Airport Tycoon 3 6rnek gosterilebilir.

Devasa Cok Kullanicili Cevrimici Aksiyon Oyunlari

Bu oyunlarda aksiyon ve siddet temalar1 kullanilarak ¢evrimici oyuna olanak
saglayan oyun tiirleri arasinda yer almaktadir. Oyun kullanicilarinda ustaligl barindiran
bir oyun tiirii olarak gértilmektedir. Oyunculara genellikle yakin déviis silahlar1 sunularak
oyun icerisinde aksiyon temalarina katilmalar1 amag¢lanmaktadir. Bu tiir oyunlara 6rnek
olarak Star Trek Online ve World of Tanks oyunlar1 gosterilebilir.

Devasa Cok Kullanicili Cevrimi¢i Spor Oyunlar1

Bu tiir oyunlarda spor aktivitelerinin birden fazla kullaniciyla ayni anda oynandig1
¢evrimici oyunlar olarak sunulmaktadir. 3D Online Futbol Oyunu tarzindaki oyunlar bu
tarz oyunlara 6érnek olarak gosterilebilir.

Devasa ¢evrimici sanal sayisal oyun tiirleri diger ¢evrimici oyunlara kiyasla oyun
icerisinde genellestirilmis kurallara uyma durumunun bulunmamas: ya da kurallarin
olmamasi yoniiyle farklilasmaktadir. Bu oyunlarda kullanicilar sadece bir oyun ortaminda
bulunmakla kalmiyor onlara ayni zamanda gergek yasamin sanal ortama tasinmis ancak
birebir benzer ortami sunulmaktadir. Bu tarz oyunlarda kullanicilar oyundaki sanal
aktivitelerde katiimda bulunarak sosyal olma ve etkilesimli iletisim olanagina sahip
olmaya yonelmektedirler. Kullanicilar bu oyunlarda bireysel kullanicili olan aktivitelerde
bulunsalar bile ¢evrimici olarak diger kullanicilarla iletisim kurabilmeye sahip
olabilmektedirler. Bu nedenle kullanicilar her tiirlti kullanimlarinda yine de ¢ok kullanicili
iletisim ve etkilesim slireci igerisinde bulunabilmektedirler. Giiniimiizde sayisal
oyunlardaki aktif kullanici sayisinin giderek artmaya baslamasinda bu oyunlarin
cesitliliginin giderek daha fazla artmasi ve gercek yasamdan referans alinan
uygulamalarin sunumu etkili olmaktadir. Bu tarz oyunlara katilim yeni medyanin aktif
kullanimina bagh olarak gelisim géstermektedir. Yeni medyanin giderek giinliik yasamda
daha fazla yer edinmesi nedeniyle yeni bir eglence ve iletisim araci olarak sayisal oyunlara
olan ilginin artmasina olanak saglamaktadir.

5. Gergekligin Déniisiimii Yoniinde Sanal Sayisal Oyunlar
Oyun arastirmalar1 yoniinden oyunlar1 oynanis sekline gore siniflandirmanin
kullanicilarda yarattign etkilesimi acisindan yararli olmaktadir. Oynanisi saglayan

oyunlarin temellerinde oyun mekanikleri, oyuncunun oyun igerisinde neler yaptigin
ifade etmektedir (Schell 2008: 41). Sanal sayisal oyunlarin kullanim platformlarinda
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kullanicilarin sanal diinyay: gercek diinyaya kiyasla daha etkileyici bulduklar1 zamanlar
olabilmektedir. Kullanicilar zamanlarinin 6nemli bir kismini sanal yasam alanlarinda
stirdiirmeyi tercih ederek sanal koloniler icerisinde sosyal, ekonomik ve siyasal
yasamlarini da silirdiirmeye yonelmislerdir (Castronova 2005: 6). Sanal diinyaya
yliklenen sanal yasam alanlari kullanicilarin yagam tarzlarina yonelik yeni ytiklemelerde
bulunmaktadir. Giintimiizde kullanilan sanal sayisal oyun tiirlerinin pek ¢ogu cocuklar
yerine her yastan yetiskinlere hitap eden bir platform sekline déniismiistiir. Kullanicilar
oyun icerisindeki sanal yasam aktivitelerini gerceklestirirken gercek yasami baz alan
aktivitelerden olusan yasamlarin kullanimina yoénelmektedirler. Bu ortamlarda sanal
ortamin icerisinde gercekei bir iletisim yoniinde ¢evrimici olarak ayni anda binlerce
kullanici ile karsilikli etkilesime girerek iletisim saglanmaktadir. Popiiler bir yasam alan
da sunan sanal sayisal oyunlarda alisveris yapma, eglenme ve iletisim kurma gibi
ozellikleri tasiyan gercekei biiyiik bir sehri barindirmaktadir. Bu oyunlar1 ayni zamanda
video ve fotograf paylasimina olanak tanima, etkilesimli iletisim kurma, sosyal aktivite
seklinde yonetilen yarismalara katilma, giinliik yasamdaki gorevlerin benzerlerinin sanal
ortam icerisinde yerine getirme gibi pek ¢ok gercekci 6zelliklerle donatilmistir.

Sanal sayisal oyunlar, devasa ¢ok kullanicili ¢evrimigi ve rol tabanli oyunlar gibi
cevrimici etkilesim olanagini sunan oyun tiirlerine sahiptir. Bu tarz oyunlarin temelinde
kullanicilara bir kimlik ve ya avatar sunulmasi ve oyun icerisindeki tiim etkinliklere
katilarak gorevleri yerine getirme saglanmaktadir. Bu oyunlarda olusturulan
karakterlerin neler yapabilecegi kullanicilarin  kendi istekleri dogrultusunda
belirlenmektedir. Sanal sayisal oyunlarda etkilesimli iletisim saglayan, gorevlere bagh
kalmay1 gerektirmeyen ve daha fazla aktivite ile daha fazla 6zgiirliik alan1 saglayan
oyunlar daha fazla gergekci algilanmayi saglayabilmektedir. Bu oyunlarin ayrica 3 boyutlu
ozellige de sahip olmalar1 bu oyunlarin ikinci bir yasam edinimi saglamada daha gercekgi
kabul edilmesi durumunu olusturmaktadir.

Sanal sayisal oyunlarindan biri olan There oyununda gergekgiligi daha fazla
artirabilmek agisindan nesnelerin ve sanal kullanicilarin birbirleriyle ger¢ek yasamda
oldugu gibi etkilesim kurmalar1 amag¢lanmistir. Bu oyunda, sanal diinya i¢erisinde kurulan
diizende benzetimler ger¢ek yasamdan beklenen diizeni saglama yoéniinde gergekgilik
algisinl saglama yoniinde olusum gostermektedir. Kullanicilar sanal diinyada oyun
icerisinde bir hareket eylemi igerisinde bulunurken ayni hareket karsi taraftan da karsilik
olarak gelebilmektedir. Oyun icerisinde bir kullanicinin karsisindaki kisiye dogru
yuriirken, karsidaki kisinin de kendisine dogru yiiriimesi bu duruma 6rnek olarak
gosterilebilir. Oyun igerisinde gergeklik algilayisinin gliclenmesi yoniinde kullanicilara
sanal ugma deneyimi yasatilmaya c¢alisilmaktadir. Kullanicilarin gergek yasamda
yapamadiklar1 u¢gma deneyiminin bu oyun vasitasiyla sanal olarak yapilabilmesi, onlara
bu edinimi ger¢cek yasamda yasamis kadar mutluluk verici olmasini saglamaktadir.
Kullanicilar ayn1 zamanda gercek yasamda yapmay: istedikleri bir dagdan atlayarak
parasiitle atlama edinimini de yasayarak heyecan yasama duygusu dogrultusunda haz
alabilmektedirler. Oyunun daha gergekei algilanabilmesi icinde kisi parasiitle atlama ya
da ugma eylemini gergeklestirirken altindan gegen evleri, agaclari ve tepeleri hayranlikla
izleyebilme olanagina sahip olabilmektedir. Kullanici eylemi bittiginde bu edinimi
cevrimici durumda oldugu diger kullanicilarla iletisime gecerek etkilesimli olarak
paylasabilmektedir (Kushner, 2004: 49-54). Bu yonelimlerin sanal sayisal ortamlarda
gerceklestirilmesi sanal yasamdaki oyunlarin gerceklik algisin1 yasama edinimini
saglayabildiginin bir gostergesidir. Bu durum gergekligin sanal sayisal oyunlarda
kullanicilarda nasil etkiler olusturabilecegi konusunu da giindeme tasimaktadir.

Sanal sayisal ve sanal diinya oyunlarindan biri olan Smeet Oyunu igerisinde de
gerceklik algisinin artirllmasina yonelik olarak gercek yasamdan referans alinan ¢ok
sayida aktivite bulunmaktadir. Smeet oyunu, kullanicilarin oyun igerisinde etkilesimli
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olarak arkadaslariyla sohbet etmesini saglayabilmektedir. Ayni zamanda yeni
arkadasliklar edinebilmesini, iletisim kurabilmesini ve oyunlarla keyifli vakit
gecirebilmesini saglayan bir platform konumundadir. Bu oyun icerisinde kullanicilar
kendi sanal yasam oyun odalarini ve avatarlarini hayal ettikleri sekilde
olusturabilmektedir. Bu oyun kullanicilarina daha fazla gercek¢i yasam edinimleri
saglayabilmek icin giinlik yasamdakine benzer gorevler de sunmaktadir. Oyun
gorevlerinin yerine getirildigi durumlarda kullanicilar puan da kazanabilmektedir. Puan
artisiyla birlikte seviye diizeyinin de artis gostermesi kullanicilara ilging ve giizel
hediyeler de kazanmalarini saglayarak motive etmektedir. Oyun icerisinde miizik odasi,
gosterisli bir mobilya, farkli avatar goriintiileri olusturmaya yoénelik giysiler ve kisisel
esyalar hediye olarak gonderilmektedir. Tim bu olanaklar bu tarz oyunlarda
motivasyonu da saglayarak sanal gercekei edinimlerden haz almaya hizmet etmektedir.

Sanal sayisal oyunlar, giinliik yagamin iliskilerinin sanal oyun ortamina taginmasi
yoniinde bir hipergergeklik ortami sunmaktadir. Baudrillard’in da belirttigi gibi, gerceklik
egemen oldugu bir diinyada gergek, diissel bir bahaneye sahip olma durumuna ge¢mistir
(Baudrillard, 2008). Sanal sayisal oyunlarda kullanicilara sunulan goriintiiler, gosterilen
tlim olanaklarda bir hipergerceklik ortamina tasinarak, gerceklik algisinda sunumlarin
sanala tasmmmasina neden olmaktadir. Kullanicillar oyun igerisinde bulunduklari
hipergergeklik diinyasinin sundugu gercekgi goriintii ve oyunlarla ger¢cek yasamin taklidi
olan bir evrende yasamlarinin énemli bir kismini siirdiirmeye yoénelmislerdir.

6. lletisimin Simirsizlagmasi Yéniinde Sanal Sayisal Oyunlar

Sanal sayisal oyunlar, iletisimi sinirsizlastirma yoniinde kullanicilarin yalnizlik
duygularint gidermeye ve onlarin sosyal yasam edinimlerini sanal olarak
gerceklestirmelerini saglama yoniinde o6nemli yasam alanlarindan biri haline
dontismiistiir. Kullanicilarin oyunlar igerisinden oyundan ediniminden daha fazlasini
yasatma yoniinde gercek diinyay1 aratmayan sanal ancak ger¢ek yasamdan esinlenilen bir
ortam sunulmaktadir. Bu oyunlar kullanicilarini kendilerine daha fazla bagh duruma
getirerek oyun kullanimini daha etkin bir duruma getirmeye ¢alismaktadirlar. Bu yonde,
kullanicilarin oyun goérevleri ya da aktivitelerini zaman igerisinde giiclendirerek daha
yliksek seviyeye c¢ikarmasini saglama yoniinde edinimlere yoneltmektedir. Bu tarz
oyunlarin glinlin her zamani oynanabilme olanagi saglamasi oyunda etkilesimli iletisimi
de artirarak zaman sinirinin da kaybolmasina sebep olmaktadir.

Sanal sayisal oyunlar etkilesimi saglama yoniinden siirekli olarak bir degisim ve
gelisim icerisinde bulunmaktadir. Oyunlardaki iceriklerde diizenli olarak giincellemelerin
yapilmas1 kullanicilar1 oyunu oynarken bagimlilik derecesinde tutkuya dénilisen bir
bicimde kullanmasina da neden olabilmektedir. Bu durumdaki kullanicilar diger
oyunculardan geri kalmama ve gelismeleri kacirmama endisesiyle siirekli olarak oyunu
takip ederek oyun oynama istegi duymaktadir (Yiiksel ve Celiktaban 2006: 23-25).
Kullanicilarda siirekli oyun oynama ve oyundaki kisilerle etkilesimli iletisimde sinirsiz
zaman dilimi icerisinde gerceklestirmek istemesi, Kkisilerin gercek yasamdaki
aktivitelerini dahi geri planda birakmalarina, giinliik yasamdaki ihtiyaglarini karsilamayi
ihmal etmelerine ve sanal iletisime bagimli olmalarina neden olabilmektedir.
Kullanicilarin sanal sayisal oyun platformlarinda zaman ve mekan sorunsalina bagh
kalmadan siklikla iletisim icerisinde olabilmesi, kisilerin bu oyunlar karsisinda uzun
saatlerini gecirmeleri olagan bir durum olarak goérmeye baslamalarina sebep
olabilmektedir.

Sanal sayisal oyunlardaki gercek yasamdan referans alinan aktivitelerin yaninda
ayni zamanda etkilesimli iletisim yoniinde sundugu olanaklarla da dikkat cekmektedir. Bu
oyunlarda bir yandan sunulan sanal sosyal aktiviteler ve giinlik gorevler
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gerceklestirilebilirken diger bir yandan da kullanicilarla zaman sinir1 bulunmadan
iletisim kurmak miimkiin durumdadir. Bu baglamda bu tarz oyunlarda uzamsal iletisim,
sohbet kanallari, e-posta, beden dili-mimikler ve 6zel sohbet odalariyla iletisimin sinirsiz
olarak kurulabilmesine imkan taninmaktadir. Uzlamsal iletisimle, kullanicilar oyun
icerisinde birbirlerine sesli konusma olanagina sahip olmaktadirlar. Sohbet kanallariyla,
kullanicilar kendi gruplar1 veya toplu acik olan gruplarla etkilesimli iletisim
kurabilmektedirler. E-posta araciligiyla, kullanicilar oyuna giris yaptiginda kendisine
gonderilmis olan mesajlar1 okuyabilmekte ve kendileri de baska kullanicilara mesaj
birakabilmektedir. Beden dili-mimiklerin kullanimiyla, kullanicilar iletisim sirasinda
sozsiiz iletisim de kurabilme olanagina sahiptirler. Avatarlarin istenilen bicimde hareket
ettirme edinimlerinin saglanmasi bu yéndeki olanaklar1 gostermektedir. Ozel sohbet
odalari vasitasiyla, kullanici topluluklari bir araya gelerek 6zel sohbet odalarinda iletisim
kurabilmektedirler (Parsons, 2005).

Sanal sayisal oyunlardaki etkilesimli iletisime yonelik sosyal ag kurami iizerinden
de bakilabilir. Sosyal ag kuramina gore, kisiler sosyal iletisim kurma ydniinde birbirlerine
baghdir. Bireyler birbirleriyle baglant1 kurabilmek yo6niinde iletisim araglarini kullanma
yonelimindedirler. Yeni medya platformlarinda geleneksel iletisim araclarina kiyasla yiiz
ylize iletisimde oldugu gibi ¢ift yonli etkilesimli bir iletisim de saglamaktadir. Yeni medya
aracilifiyla kurulan iletisimde mesafe olarak birbirine uzak olan bireyleri birbirine
yakinlastirarak mesafeleri azaltmay1 saglamaktadir (Neumann & Hogan, 2005: 472). Yeni
medyanin sagladig iletisim ortamina yonelik sosyal iliskiler yoniindeki etkisine yonelik
farkli goriisler bulunmaktadir. Bazi diisiiniirler, yeni medyada saglanan iletisimin
bireylere etkin bir iletisim saglamada etkili oldugunu diistinmektedirler. Bu baglamda,
yeni medyada saglana iletisimin, iletisim saglamada kolaylik sagladig1 6nem tagimaktadir.
Bu goriise karsi ¢cikanlar yoniinde, yeni medyada kurulan siirekli ve sinirsiz iletisim
bireyleri sosyal topluluklardan uzaklastirabilmektedir (Gargiulo & Benassi: 2000: 183-
196). Yeni medyanin olusturabilecegi bu durumlar sanal sosyal oyunlar agisindan da
onemli olmaktadir. Oyunlarin sundugu etkilesimli iletisimin olusturdugu caziplik
karsisinda oyunlar1 bagimhliklari olusabilmekte ve kullanicilar zamanin biiyiik bir
kismin1 sanal sayisal oyun platformlarinda gecirerek gercek c¢ift yonli iletisimi
aksatabilmektedirler. Bu yondeki bagimlilik, kullanicilarin oyunlara uzun saatler boyunca
zaman aylirmalarina ve gercek yasamda gercek yiiz yiize iletisime zamani ayirma
konusunda sorunlarla karsilagsabilmeye ve daha sonrasinda da gergek yasamda yalnizlik
duygusunun yasanmasina sebebiyet verebilmektedir. Bu yonde yapilan bazi psikolojik
icerikli arastirmalarda, sanal sayisal oyunlarin, kullanicilarinin aile bireyleriyle olan
iletisimlerinde azalmaya, sosyal c¢evrelerinin daralmasina, depresyon ve yalmzlik
duygularinin daha fazla olmasina sebep olabildigi goriilmiistiir (Binark ve Bayraktutan-
Stitcii, 2008: 477).

Sanal sayisal oyunlarinda olusturulan avatarlar yoluyla sohbet edilen sanal odalar
icerisinde kullanicilar genellikle gercek yasamdaki kendi goriintiilerinden ve yasam
alanlarindan farkli konumda da olabilmektedirler. Kullanicilarin olusturduklar: avatarlar
ve yasam alanlarinin gercek yasamdakine tezat bir bicimde ve hayal edilene yonelik
olmasi da miimkiin konumda olmaktadir. Sanal sohbet odalarinda son derece sosyal olan
gruplarin gercek yasamda bir araya geldiginde ise yliz yiize iletisim kuramamalar1 da
olusabilecek bir durum olarak gériilmektedir. Ozellikle sanal sayisal oyunlarda
kendilerini iletisim bazinda son derece farkl gosteren sosyal yapidaki kisilerin gercek
yasamda ayni durumda olmadigi durumlarda, yiiz yilize ¢ift yonli iletisim
saglanabilmesinde problemler yaratabilmektedir. Bu yodnde, sanal sayisal oyunlarin
kullanimda gergeklik ve iletisim diizeyindeki kullanimlarin gercek yasamdaki iletisim
bi¢imlerini etkilemeyecek bicimde olusturulmasinda yarar goériilmektedir.
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7. Sonug

Sanal sayisal oyunlar iletisim yoniinde kullanicilarin yeri geldiginde etkin bir
sekilde iletisim kurabilmelerine ve sosyal ortam igerisinde olabilmelerine olanak
saglamaktadir. Oyunlar vasitasiyla kurulan etkilesimli iletisim araciligiyla ifade edilmek
istenen duygular1 daha rahat bir sekilde ifade edilmesi yoniinden tercih edilmeyi
saglayabilmektedir. Bu saglanan iletisimde, iletisimin gercek yasamdaki cift yonli yiiz
ylize iletisimin 6niline gegmeyecek sekilde kullanilmasi, iletisimin sadece sanal ortam
tizerinde karsilanmamasi yoéniinde énemli olarak goriilmektedir. iletisimin yaninda bu
oyunlarda gercek yasamda sahip olmak istenilen pek ¢ok aktivitenin de oyun icerisinde
kullanima sunuldugu goriilmektedir. Bu oyunlar igerisinde sosyal kabul edilmenin oyun
icerisindeki arkadas sayis1 ve oyunda gerceklestirilen sanal aktivitelere bagl olarak
goriilmesi, kullanicilarin gercek yasamdaki iletisimlerinin yaninda sosyal aktivitelerini de
gercek yasamda azaltmalarina neden olabilmektedir. Sanal olarak iletisim vasitasiyla
oyun igerisinde sosyal ve popiiler olarak algilanmaya ¢alisma istegi iletisim boyutunda
doniisiimlere yol acmaktadir. Bu baglamda, oyunun sundugu gerceklik algisi iletisimin
daha siklikla gercekligi sanal ortamlara tasinmasina sebep olmaktadir. iletisimde
saglanan gerceklik algilayis1 yon degistirme egilimine giderek, sanal iletisimin
gercekligini artirmaya yonelmistir. Kullanicilar oyun icerisindeki sanal iletisimlerini daha
gercek olarak kabul etmeye yonelmeleri miimkiin konuma gelmektedir.

Sanal sayisal oyunlar icinde bulunulan toplumlarin ve benimsenen Kkiiltiirlerin
birer pargasi olma yolunda hizli bir gelisim icerisinde bulunmaktadir. Bu durumun
yayginlasmasi, bu oyunlarin toplumlar {izerinde ekonomik, sosyal ve kiiltiirel anlamda da
etkilere sahip olmaya devam edecegini gostermektedir. ilgi gérme ve mutlu hissetme
kaynaginin sanal sayisal oyunlar vasitasiyla saglanmaya c¢alisilmasi, oyun basinda
gecirilen saatlerin daha fazla olmasina neden olabilmektedir. Oyunlarin sundugu
gerceklik algis1 oyunlarin tiim boyutlarina yerlestirilerek bir hipergerceklik evreni
barindirdigin1 géstermektedir. Sanal toplumsal mekanlar, iletisim ortamlari, gergek
yasamdaki aktiviteler hipergerceklik evreninde sanal bir gergeklige tasinmaktadir. Sanal
sayisal oyunlarda bu yondeki tim gerceklikler degisim gostererek gergeklerin
sahtelerinin gergek olarak benimsenmesine yol agmaktadir. iletisim ve gerceklik bazinda
bu durumun devamliligi bu oyunlardaki kullanicilarin yasam bigimlerine de etkilerde
bulunarak, gercek iletisimin zaman igerisinde gerceklik algisinda hapsolmasina neden
olabilecektir. Bu baglamda, sanal sayisal oyunlarin gergeklik ve iletisim algis1 yonilinde
olusturabilecegi bu durumlar da goéz Onilinde bulundurularak degerlendirilerek ve
farkinda olunarak kullanilmasi 6nem tasimaktadir.
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Summary

What these virtual games are, what their types are and what are the communication
and realities of these games have been investigated. In this context, firstly, what are the
virtual worlds and their types are emphasized. Evaluations have been made on how these
games try to make an impression on the players by offering a lifestyle similar to real life.
Within the scope of this scope, it is tried to be understood how the games have a reality in
the game samples, what activities can be done in the games, and what role these games have
in the free life time frame. In this context, knowing how virtual world games are carried out
in order to get users involved in their lifestyles will also be effective in showing why such
games are often played. Knowing the effects of the features of the games provides predictions
about what changes the users can make in their lifestyles. It is thought that this study will
contribute to the literature for researchers who will work on virtual numerical games.
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