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OZET

Giiniimiizdeki teknolojik gelismelere paralel olarak kisisel bilgisayarlar veya cep
telefonlar1 gibi elektronik aletlerin kolaylikla erisilebilir hale gelmesiyle giindelik
hayattaki pratikleri de degistirmistir. Ozellikle genglerin daha yogun bir sekilde
oynadig1 dijital oyunlar bu degisimde etkili olmustur. Dijital oyunlar; bilgisayar,
tablet ya da mobil telefonlar gibi cihazlar yardimiyla online ya da offline olarak
oynanabilen oyunlar olarak tanimlanir. Giindelik hayatta, deneyimlerle insanlarin
hayatina giren oyunlar hem egitici hem de eglendirici aktiviteler grubuna

girmektedir.

Tiim faaliyetlerini belirli bir mekanda gergeklestiren bireyler i¢cin mekanin yeni
anlamlar kazanmasi1 s6z konusudur. Dijital oyunda, bireyi ger¢ek hayattan
uzaklagtirabilen sanal mekan insas1 gergeklesmektedir. Bu aragtirmada lise
O0grenimini siirdiiren bireylerin dijital oyun deneyimleri sanal ve ger¢ek mekan
iliskiselligi cercevesinde Olgiilmesi amaclanmistir. Aile bireylerinin veya bu tiir
oyunlart daha az oynayanlarin dijital oyun oynayanlarla ilgili olumsuz gorisleri
mevcuttur. Bu sebeple sanal bir sekilde yaratilmis mekan algisinin gergek mekéana

yansimalar1 oyuncularin bakis agisindan degerlendirilmistir.

Bu arastirma Samsun’da sehir merkezinde yasamini silirdiiren Fen Lisesi
ogrencilerinin birincil verilerine dayandirilmistir. Demografik 6zellikler, oynanan
oyun tiiri ve motivasyonlar, sanal mekan ile gercek mekan iliskisi, oynayanlarin
sosyo-mekansal ve duygu diinyalarinin degerlendirildigi 50 soruluk anketi i¢eren bir
veri toplama araci kullanilmigtir. Arastirmaya 120 kisi katilmistir. Ayrica haritalar,
arkadagliklar, sosyallesmeler gibi temalarla 10 katilimcinin dahil oldugu
derinlemesine goriisme gergeklestirilmistir. Kartopu oOrnekleme metodundan

yararlanilarak karma bir aragtirma metodu benimsenmistir.



Dijital oyunlar disiplinleraras: calisilan konulardandir. Ozellikle de oyun bagimlilig
pek cok bilim dali tarafindan ¢alisilmistir. Bu aragtirmada akademik yonden basarili
olarak degerlendirilebilecek &grencilerin bagimli olmadan sosyallesme veya
rahatlama araci olarak dijital oyunlar1 deneyimledigi goriilmiistiir. Oyun iginde
kullanilan  haritalarin  ger¢ek mekanda yon duygusunun gelistirmesi ve

sehirleri/iilkeleri tanitmas1 miimkiin olmustur.

Dijital oyunlara ¢ogunlukla erkekler katilim gosterse de da kiz 6grencilerin de ilgisi
oldugu gozlemlenmistir. Ancak toplumdaki cinsiyet¢i yaklagimlar sanal ortamda da
stirdiriilmektedir. Kiz 6grencileri erkekler tarafindan oyunlarda negatif anlamda
dislanmakta, erkek Ogrenciler ise sahte kiz hesaplarinin dolandirmasindan endise
duymaktadir. Yine de katilimcilar dijital oyunlar ile yeni bir temsil mekani ve kimligi
olusturduklart i¢in memnuniyet hissi ic¢indedirler. Kaliteli donanimlarin ve iyi

tasarlanmis oyun mekanlarinin hayalini kurmaktadirlar.

Orta 6grenim ¢agindaki genclerin 6nceki kusaga gore giindelik yasam pratikleri cok
kokli degisim igine girmistir. Ancak sanal mekan ve gercek mekan i¢ ice gecmis ve
farkl1 bir sosyo-mekan pratigi olusturmustur.

Anahtar Kelimeler: Sanal mekan-gercek mekan, Dijital oyun, Lise 6grencileri,

Samsun.
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ABSTRACT

Parallel to today's technological developments, electronic devices such as personal
computers or mobile phones have become easily accessible and have changed the
practices in daily life. Especially digital games played more intensely by young
people have been effective in this change. Digital games are defined as games that
can be played online or offline with the help of devices such as computers, tablets or
mobile phones. In daily life, games that enter people's lives through experiences fall

into the group of both educational and entertaining activities.

It is in question that the space gains new meanings for individuals who carry out all
their activities in a certain space. In the digital game, virtual space construction takes
place, which can distance the individual from real life. In this research, it is aimed to
measure the digital game experiences of individuals who continue their high school
education within the framework of virtual and real space relationality. Family
members or those who play such games less often have negative opinions about
those who play digital games. For this reason, the reflections of the perception of
space created in a virtual way on the real space were evaluated from the perspective

of the players.

This research is based on primary data of Science High School students living in the
city center of Samsun. A data collection tool including a 50-question questionnaire
was used to evaluate demographic characteristics, the type of game played and

motivations, the relationship between virtual space and real space, socio-spatial and

VI



emotional worlds of the players. 120 people participated in the research. In addition,
in-depth interviews were conducted with 10 participants on themes such as maps,
friendships and socialization. A mixed research method was adopted by utilizing the

snowball sampling method.

Digital games are among the subjects studied interdisciplinary. Especially game
addiction has been studied by many disciplines. In this study, it was seen that
students who can be considered academically successful experience digital games as
a means of socialization or relaxation without being dependent. It has been possible
for the maps used in the game to develop the sense of direction in real space and to

introduce cities/countries.

Although mostly males participate in digital games, it has been observed that female
students are also interested. However, sexist approaches in society are also
maintained in the virtual environment. Female students are negatively excluded from
games by males, while male students are concerned about fraudulent female
accounts. Nevertheless, the participants are in a sense of satisfaction as they create a
new representation space and identity with digital games. They dream of quality

equipment and well-designed playgrounds.

Compared to the previous generation, the daily life practices of the youth in
secondary education have undergone a radical change. However, virtual space and

real space are intertwined and create a different socio-space practice.

Keywords: Virtual Space-Place, Digital Game, High School Students, Samsun.
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GIRIS

Cografya, insan ve dogal ortam arasindaki karsilikli etkilesimleri ile buna
bagli olarak gelisen faaliyetleri kendi aragtirma prensipleri ¢er¢evesinde inceleyen,
elde ettigi sonuglar1 bir sentez halinde ortaya koyan bilim dalidir (Ozgaglar, 2009).
En 6nemlisi de cografya bilimi mekan1 merkeze alan bir ¢aligma bigimi benimser.
Ancak insan, yalnizca fiziki mekan ya da g¢evreyle degil, diger insanlarla karsilikli
etkilesim halinde oldugu igin, toplumsal mekan ya da cevreyle de ekonomik,
toplumsal ve siyasal iliskiler igindedir (Tiimertekin ve Ozgii¢, 2015: 59). Bu
bakimdan insan ve mekan arasindaki iliskinin pek c¢ok acgidan degerlendirilmesi

gerekmektedir.

Bugiin iilkemizde ve diinyada tiim insanlarin hayatina ani bir sekilde giren
Covid-19’un olumsuz etkileri farkli sekillerde hala hissedilmektedir. Pandemi
donemi boyunca evde kalma siiresinin artmasi nedeniyle zaten ¢ok agina oldugumuz
dijital diinyada gegirilen siire daha da artmistir. Buna paralel olarak da dijital oyunlar
yayginligini artiran aktivitelerden biri olmustur. Evde kalma siiresi arttik¢a ¢evrimici
(online) ortamda daha uzun siire bulunulmasi ve hastalik bulagsma riski olmadan daha
giivenli bir sekilde sosyallesme imkani sunmasi bu mecraya olan ilgiyi artirmistir.
Ayrica eglence ve aktivite kaynagi haline de gelmis ve hatta hi¢ oyun oynamamis
kisiler bile dijital oyun oynamaya baslamislardir. Elbette dijital oyunlar pandemi
donemi oncesinde de vardi ve ¢ok sayida kullanic1 da bunlardan faydalanmaktaydi.
Teknolojinin gelismesi ve internetin yayginlagmasina paralel olarak daha kaliteli
grafiklerle farkli segceneklerin ortaya ¢ikmasi dijital oyunlar1 daha da ilgi ¢ekici hale

getirmistir.

Diinya genelinde 4.66 milyar insanin internete erisimi bulunmaktadir. Bu
internet kullanici sayisi toplam diinya niifusunun yaklagik olarak %359’una denk
gelmektedir. Internet kullanicilar1 giinde 7 saatin iizerinde ortalama ile dijital
ortamda kalmaktadir. Ayrica gelisen teknolojik altyapiyla birlikte mobil cihaz
kullanimindaki artig, mobil cihazlar araciligiyla oynanan oyunlari da etkilemistir.
Diinya mobil internet kullanicist 4,32 milyar iken, mobil cihazlarda gegirilen siire
ortalama 3,5 saattir. Tiirkiye’de ise 66.055 milyon olan internet kullanici sayisi

niifusun %79’unu olusturmaktadir. Tiirkiye’deki dijital oyuncu sayist 36 milyondur.

1



Diinya ve Tiirkiye’de yasanan bu gelismeler gegmiste oynanan geleneksel oyunlarin

yerini dijital oyunlarin almasini saglamistir (datareportal.com).

Dijital oyunlar; bilgisayar tabanli, gorsellik veya metin lizerine insa edilen,
cesitli oyun konsollar1 ya da mobil cihaz, tablet veya bilgisayar gibi elektronik
ortamlarda bir veya birden fazla kisinin ¢evrimigi ag araciligiyla kullandigi eglence
amaci giiden bos zaman degerlendirme yazilimidir. Milyonlarca liralik endiistri
haline gelen dijital oyunlar son 50 yillik siire¢te popiiler kiiltiiriin en 6nemli
parcalarindan biri haline gelmistir. Dijital oyun oynanan araglar gelisip cesitlenerek
cep telefonlarinda, farkli konsollarda ve bilgisayarlarda kendine kalici olarak yer

edinmistir.

Dijital oyun alaninda ozellikle 1990’lh yillardan itibaren oyun tiirleri
cesitlenmistir. Giiniimiizde oyuncularin tercihleri dogrultusunda ¢esitlendirilmis ¢ok
sayida ve tiirde oyun bulunmaktadir. Baslica oyun tiirleri; konsol, masaiistii,

¢evrimici ve mobil oyunlar olarak siniflandirilmaktadir.

Cevrimi¢i oyunlar internet agi lizerinden tek veya daha fazla oyuncuyla
oynanabilen oyunlardir. Cevrimi¢i oyunlar teknolojinin artmasiyla birlikte herkesin
tiim diinyada oynayabilecegi oyun tiirli olmustur. En ¢ok tercih edilen ¢evrimici oyun

tiirleri rol yapma, nisan oyunlari, strateji ve hayatta kalma ve ac¢ik diinya oyunlaridir.

Bu calismada sanal mekan, gercek mekan birlikteligi kapsaminda dijital
oyunlar incelenmeye calisilmistir. Bu kapsamda tez calismasi ii¢ ana bdoliimden
olugsmakta olup, c¢alismanin ilk bdliimiinde “Kavramsal Cergeve” baslig
bulunmaktadir. Bu bdliimde sanal mekan ve gercek mekan, dijital oyun gelisim
siireci ve giindelik hayat mekanlar1 irdelenmis, 6zellikle calismanin en Onemli
dayanak noktalarindan biri olan sanal mekan-gercek mekanin giindelik hayatla

iliskisi tizerinde durulmustur.

Calismanin ikinci bolimiinde “Samsun Beseri Cografyasi ve Egitim
Cografyas1” iizerine yogunlasilmistir. ilk olarak Samsun ili cografi ézellikleri ile il
ve merkez ilge niifusu ele alinmistir. Samsun’un egitim cografyasmni daha iyi
anlayabilmek i¢in Samsun’daki okul, 6grenci ve 6gretmen sayilar1 ve diger egitim

istatistikleri verilmistir.


https://datareportal.com/reports/?tag=Global+Overview%20Erişim

Calismanin son boliimiinde ise “Sanal ve Ger¢ek Mekanin Giindelik Hayat
Cografyalar1” bashigr altinda; dijital oyun oynayan oyuncularla yapilan miilakat ve
derinlemesine goriisme ile ¢evrimi¢ci oyun oyunculari hakkinda genel bilgi,
oyuncularin demografik 6zellikleri ve oyun tiirleri, 0yun oynama motivasyonu, sanal
mekan-gercek mekan, oyuncularin sosyo-mekansalligi, dijital oyuncularin duygu

diinyas1 arastirilmistir.
Arastirmanin Sinirhhiklar:

Bu calisma Samsun sehir merkezinde bulunan Atakum il¢esinde
gergeklestirilmistir. Calismada orta 6grenim egitimine devam eden lise 6grencileri
orneklem grubu olarak se¢ilmistir. Buna baglamda ¢alismanin bulgular1 Atakum’da

bir 6zel okulda 130 lise 6grencisinden elde edilen birincil verilere dayanmaktadir.

Veri toplama araci, gorlismeye goniilli olan kisilere uygulanmistir.
Ogrenciler, anket sorularini cevaplarken calismaya katilmayr kolaylikla kabul
etmiglerdir. Ancak derinlemesine goriismede agik uclu olarak fikirlerinin 6grenildigi
miilakat boliimiinde akademik ve sosyal yogunluklari nedeniyle daha zor vakit

ayirabilmislerdir.

Lise oOgrencilerinin yas araligi ergenlikle beraber kendini sorgulamaya
baslandigi ve bu baglamda kimligin sekillendigi doneme denk gelmektedir. Bu
nedenle dijital oyunlar1 kendi bakis acilari ile degerlendirebilecekleri dngdriilmiistiir.
Dijital oyunlarin bagimlilik yoniinden degerlendirildigi pek ¢ok calisma kavramsal
ve kuramsal g¢ergeve boliimiinde agiklanmaktadir. Ancak bu g¢alismada akademik
basar1 diizeyi gorece daha i1yi olan katilimcilarin goziinden dijital oyun cografyalar
degerlendirilmistir. Fen Lisesi Ogrencilerinin orneklem grubu olarak se¢ilmesinin

nedeni de bu sebepten dolayidir.
Veri ve Yontem

Bu arastirma nicel ve nitel arastirma yontemlerinin birlikte kullanildig1 karma
desenli ampirik bir modelde yiiriitilmistir. Bu calismanin bulgu ve sonuglari
oncelikle beserl cografya arastirma yontem ve tekniklerinden biri olan nicel bir

metotla degerlendirilmistir. Nicel arastirmalar sinirli sayida goézlemden hareketle



genel sonuglara ulagir, 6zelden genele bir Oriintli ve bilgi insas1 iiretir (Turan, 2016:
52). Ancak ortaya ¢ikan sonuglarin nedenselligi agiklanmaya calistiginda nitel
arastirma yontemini kullanmak calismanin daha saglam temellere oturtulmasini
saglamistir. Bunun igin gériisme yontemi ile agik uglu bir form kullanilmistir. Briggs
(1986; akt. Yildirnm ve Simsek, 2013: 147) goériismenin sosyal bilimler alanindaki
aragtirmalarda kullanilan en yaygin veri toplama ydntemlerinden biri oldugunu
savunmakta ve bu durumun gériisme yonteminin; bireylerin tutumlarina,
deneyimlerine, goriislerine, duygularina, sikayetlerine ve inanglarina iliskin bilgi elde

etmede oldukga etkili bir yontem olmasindan kaynaklandigini belirtmektedir.

Iki yontemin bir arada kullanilmasi calismada karma yontemi
benimsenmesine neden olmustur. Cresswell ve Plano Clark (2007; akt. Yildirim ve
Simsek, 2013: 351) karma yOntem arastirmasini nitel ve nicel yontemlerle veri
toplama, biitiinlestirme ve analiz etmeye olanak veren arastirma olarak
tanimlamaktadir. Karma yontem arastirmalarimin nigin gerekli olduguna dair en
carpict gerekge cevremizdeki olay ve olgularin ¢ok boyutlu ve karmasik olmasina

dayanmaktadir (Yildirim ve Simsek, 2013: 351).

Arastirma yontemleri yiiz ylize goriisme formatinda uygulanmistir. Yiiz yiize
goriisme formati arastirma hizin1 yavaslatmis olsa da temsil edilebilirligin yiiksek
olmas1 ve dogru yanit alma olasiligin1 artirmasi nedeniyle tercih edilmistir. Ayrica,

gbzlemler yapilmis ve betimsel veriler elde edilmistir.

Arastirmada katilimcilarin dijital oyun cografyasi kapsaminda motivasyon,
sanal mekan-gercek mekan, duygu diinyasi1 bakimindan bir c¢erceve c¢izilmistir. Bu
baglamda kavramlar arasindaki iliskiler de degerlendirilmistir. Nitekim bu sekilde
ele alinan bir calisma 6rnegi de bulunmadig: i¢in arastirmanin énemi bu agamada

ortaya ¢ikmaktadir.

Veri toplama araci gelistirilirken ilk asamada problem tanimi yapilmis, daha
sonra kavramsal cerceveye uygun taslak bir form olusturulmustur. Bu form
olusturulurken daha ©6nce yapilan ¢alismalardan faydalamilmigtir. Ozellikle
Ercansungur’un (2018) hazirladigt  “Cok kullanicili  ¢evrimi¢i  oyunlarin
oyuncularinin giindelik hayat pratikleri: Tribal Wars 6rnegi” isimli yiiksek lisans

tezinde kullandig1 anket formu bu ¢alismada kullanilan veri toplama aracinda yol
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gosterici nitelige sahiptir. Ayrica Kemiksiz’in (2019) “Cevrimi¢i bagimliligin
habitati: Cevrimi¢i oyuncularin e-spor faaliyetleri ve oyun bagimliligi iligkisi” ve
Oz¢am’in (2019) “Cevrimi¢i siddet ve dijital oyun pratikleri baglaminda counter
strike global offensive Orneginin analizi” isimli ¢alismasinin anket sorularindan
arastirma amacina ve kavramlarina uygun olanlar sec¢ilmis ve bu arastirmada

kullanilacak sekilde uyarlanmistir.

Nicel bir arastirmada uygulanan veri toplama aracglarindaki sorular kapali
ucludur, arastirmacinin deneyim ve yorumlarindan bahsedilmez (Cresswell, 2017:
12). Bu nedenle hazirlanan anket sorulart katilimcilara yoneltilmistir. Anket
orneklemden hizli bir bigimde veri toplama ve analiz etme konusunda oldukga etkili
bir ara¢ olmakla birlikte betimsel istatistikler i¢in kullanilir ve veriler arastirma

sorular1 ¢ergevesinde tanimlanir (Yildirim ve Simsek, 2013: 340).

Veri toplama aracinin en basinda kisisel bilgi formu bulunmaktadir.
Katilimcinin yasi ve egitim durumu hakkinda bilgi edinilmistir. Daha sonraki
boliimde ise veri toplamada yapilandirilmis anket sorulart ve agik uglu goriisme

sorular1 da kullanilarak daha kapsamli analiz sonucu elde edilebilmistir.



BIRINCI BOLUM
KAVRAMSAL CERCEVE
1.1.Sanal ve Ger¢ek Mekanla iliskili Kavramlar: Oyun

Oyun giinliik hayatta sik sik karsilasilan, bireylerin hayatina deneyimler
yoluyla giren bir kavramdir. Cocukluk c¢aginda bir O0grenme yontemi olarak
karsimiza c¢ikan oyun, sonraki siireglerde bi¢im degistirerek yine varligini
siirdiirmeye devam etmektedir. Bugiin 6zellikle de geng neslin ilgi gosterdigi, ancak
daha yakindan incelenirse her yas grubuna uygun olarak hazirlanmis oyun tiirleri
oldugu fark edilecektir. Oyunlar, ¢agin olanaklari ile degismektedir. Ayrica oyuna
ayrilan zaman da yine c¢agin olanaklartyla dogru orantili olarak artis egiliminde
olmustur. Hatta giindelik hayatlarindaki sorumluluklarindan 6diin vererek oyun ile

farkli bir yagsam alani olusturan genglerin varligindan s6z etmek miimkiindiir.

Oyun, insan hayatindaki 6neminden dolay:r disiplinler arasi bir calisma
alanlarindan  biri olmustur. Bu bakimdan tanimlamalarda da c¢esitlilikten
bahsedilebilir. Oncelikle oyun kelimesinin Latince kokenli “ludik, ludus, ludere”
kelimelerine dayandigim1 ve bu kokenden tiiretilen ludus kelimesinin “ciddi
olmayan”, “gibi yapma” anlamlarinin karsihigi (Jull, 2011: 14-23; Yengin, 2012:
101) oldugunu belirtmekte yarar vardir. Nitekim oyun bilimi olarak kabul edilen
bilim dali da “lodoloji” olarak adlandirilmaktadir (Jull, 2011: 14-23; Yengin, 2012:

101).

Oyunun kokeninin insanin tarih sahnesine ¢ikisi kadar geriye gotiirmek
miimkiindiir. Arkeolojik buluntular, oyunlarin ¢ok eski ¢aglardan gilinlimiize
ulastigina dair ipucu vermektedir. M.O. 2600 civarindan Lir ve Kaide kentlerindeki
krallik mezarinda bir Siimer oyun tahtasi; Kralige Hatasu’nun mezarinda. M.O.
1600’lii yillardan zarlar ve oyun tahtalar;; ayrica M.O. 1400 yilindan Kurna
tapmaginin tahta daminda bizim Dokuz Tas’a benzeyen bir oyunun c¢izgi diizeni
bulunmustur (And, 2012; akt. Yetgin, 2012). Meksika’da Tula’da yaklagik M.S.
1000 yilindan bir top oyun alaninin kalintilarina, ayrica iki kisinin parmaklartyla ¢ift-
tek oynamadig1 Eski Misir mezarindaki duvar resmine, Asil ve Ajax’1 tavlaya benzer

bir oyunu oynayan bir¢ok Eski Yunan ¢omlek resimlerine ve buna benzer yaya yaris,
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yumruk oyunu, giires ve benzeri oyunlar1 gosteren kalintilara rastlanmistir (And,

2012; akt. Yetgin, 2012).

Katie Salen ve Eric Zimmerman (2003) oyunun, oyuncularin birbiriyle
catistifl, kurallarla tanimli ve Olgiilebilir sonucu olan yapay ihtilaf, oldugunu
savunur. Civilization oyunlarmin tasarimcist Sid Meier, oyunlar1 sadece “bir dizi
anlamli se¢cim” olarak tanimlar. Ernest Adams ve Andrew Rollings (2003) ise
oyunun teknik yoniine dikkat ¢ekerek simiilasyon ortaminda, gelisigiizel baglantil,
bir veya daha ¢ok sayida, bir dizi diisiinme gerektiren engel oldugunu belirtir. Tiim
bu yaklasimlardan farkli olarak Ludwing Wittgenstein (1973) oynama eylemini
rekabet ve kurallar gibi kavramlarla tarif edilmesini yetersiz bulmus ve felsefi

derinligine deginmistir.

Fransiz sosyolog Roger Caillois (2001), oyunlarda mutlak suretle bulunmasi
gereken temel ozelliklerin zevkli, miistakil, belirsiz, verimsiz, kurallara bagh ve
kurmaca olmas1 gerektigini ifade eder. Her bir 6zelligi tek tek degerlendirdiginde ise
eglenceli karakteristiklerinden dolay1 tercih edilmesini zevkli, yerin ve zamanin belli
sinirda olmasindan dolayr miistakil, sunucunun baslangicta belirsiz olmasindan
dolay1 belirsiz, herhangi bir iiretkenlik saglanmamasindan dolay1 verimsiz, giinlilk
yasamin digindaki bir kural dizisine tabi olmasindan dolayr kurallara bagh ve
yasamdan farkli bir gerceklige dayanmasindan dolay1 da kurmaca oldugunu ortaya

koyar.

Oyun konusunda bagyapit olan eserlerden biri de Johan Huizinga'nin Homo
Ludens isimli ¢alismasidir. Huizinga’ya gore (2010: 50) oyun, oynayanin 6zgiirce
raz1 oldugu, ancak tamamen emredici kurallara uygun sekilde belirli zaman ve
mekan smirlarinda gergeklestirilen, bizatihi bir amaca sahip olan, bir gerilim ve
seving duygusu ile ‘alisilmis hayat’tan ‘baska tiirlii olmak’ bilincinin eslik ettigi,
iradi bir eylem veya faaliyettir. Huizinga (2010), oyun kavraminin igerigini olduk¢a
genisletmis ve insan hayatinin bir parcast olmasindan 6te insanlik kiiltiiriinii ortaya
cikaran, kiiltiirle beraber gelisen, ancak modern ¢agda kiiltiire etkisi azalan bir unsur
olarak tanimlamistir. Hatta, oyunun savas, hukuk, felsefe ve siire kadar hayatin
hemen hemen her alaninda g@orildiginii ortaya koymaktadir. Miicadeleden

bahsedildigi her durumun 6ziinde oyunun varligina isaret eden Huizinga (2010),
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toplumun bir arada olmasimi saglayan kurallar1 da oyun adi altinda isler ve savas,

hukuk, bilgeligi de bu baglamda ele alir.

Oyunlar oynandigi mekéansal ortam veya oynayan topluluga gore etki alani
degisim gosterebilir. Bu bakimdan tamamen sanal ortamda {iretilmis ve orada
tiiketilen bir ortama biiriinen dijital oyunlar1 geleneksel oyun anlayisindan ayr1 bir

sekilde degerlendirilmelidir (Abay Cansabuncu, 2013: 216; Akgol, 2018: 45).
1.2.Dijital Oyun ve Gelisim Siireci

Dijital oyunlar, fiziksellikten tamamen arinmis, sanal cografyalarda oynama
alanina sahip olan ve yeni medyanin biitlin Ozelliklerini yansitarak bireysel bir
iletisim ortamini igerisinde barmdirir (Ozgam, 2019: 42). Dijital oyunlar teknolojik
sistemlerle uyumlu olarak ¢alismakta ve kisisel eglencenin amaclari i¢in kullanilan
materyaller olarak da diisiiniilebilir (Ellerbrock, 2011: 538). Bu diinyanin kendine
Ozgii kurallar1 ve normlar1 bulunmaktadir. Anonim kullanicilar ¢esitli platform ve
aglarda ayn1 uzam ve zamanda oyun oynayabilmektedir. “Dijital oyunlar hem
internetle birlikte anilan hem de internetten bagimsiz basli basina bir fenomen haline
gelmistir” (Glines, 2016: 367). Elbette gliniimiize gelene kadar miitemadiyen kendini

yeniledigi unutulmamalidir.

1970’11 yillardan itibaren sosyal hayatin icerisinde yer almaya baslayan dijital
oyunlar giin gectikge daha da geliserek ve yayginlasarak oyuncularin giindelik
yasamlarinda 6nemli bir konuma ulasmistir (Ozg¢am, 2019: 41). Dijital oyunlar,
giinliik yagamin pek c¢ok alaninda goriilen eglence tiirlerinden biridir. Bu oyun tiirii
her yas grubuna hitap edilecek sekilde tasarlandigi i¢in popiilaritesi de her gegen giin

artarak insan hayatinda var olmaya devam etmektedir (Caliskanol, 2020).

Dijital oyunun koklerine bir yolculuk yapilacak olunursa, tarihi 1950’li
yillarm sonlarma kadar gétiiriilebilir. ik bilgisayar oyunu 1958’de New York taki,
Brookheaven Ulusal Laboratuvarlarinda, fizik¢i Willy Higinbotham tarafindan
gelistirilmis olan Tennis for Two (ki Kisilik Tenis) adli oyundur (Poole, 2000; akt.
Ozsoy ve Kalafat Cat, 2018). Bu oyun iki oyun kolu ile oynanan ve tenis kortunun

yandan goriis agisina sahip olan tenis oyununun simiilasyonu olarak nitelenebilecek



bir 6zellikteydi. Oyun kolunda yer alan iki diigmeden biriyle atis acisit ayarlanip
digeriyle de atig yapilmaktaydi.

1962 yilinda Massachussets Teknoloji Enstitiisii’'nde dijital oyunda
diinyasinin ilk etkilesimli 6rnegi olan “Spacewar” gelistirilmistir (Caliskanol, 2020:
19). Spacewar’da ekranin ortasinda bulunan yildizin gemileri yutmaya calismasi ve

gemilerin de silahla ates ederek bundan kagmaya ¢alistiklari iki kisilik bir oyundur.

1970’lerde tiimlesik devrelerden mikro islemcilere gecilmis ve goriiniimii
daha iyi olan animasyonlar ortaya ¢ikmistir (AKA, 2016: 7). Bunu takiben 1972
yilinda da “Magnavox” adli cihaz, televizyona baglanip kullanilabilen ilk ev oyun
konsolu olarak piyasaya stiriilmiistiir (Baer, 2005; akt. Gul vd., 2017: 104). Oyun
konsollar1 dénemin yenilenen teknolojilerinden biri olarak animasyonlarla birlikte
dijital oyunlarin daha ilgi ¢ekici hale gelmesini saglamistir. Yine ayni yil Atari
firmasi tarafindan, tenise benzer bir oyunda kullanilan “Pong” isimli konsol piyasaya

stiriilmustiir (Giil vd., 2017: 104).

1970’lerin sonuna dogru teknolojik gelismelerle birlikte firmalar oyun
konsollarin daha ileri versiyonlarini piyasaya siirmeye devam etmislerdir. 1977°de
ilk ikinci nesil oyun konsollar1 olan “Fairchild Chane” ve “Atari 2600 renkli
ekranlarda oyun oynama imkani vererek teknolojik inovasyonlarin sektorle beraber
yiriidiiglinii géstermistir (Caliskanol, 2020: 21). Atari firmasi tek tuslu kontrol cihazi

ile oyun sektdriinde en 6nemli konumda yer almistir.

Dijital oyunlarin insan hayatina daha etkili bir sekilde girmesi ile teknolojik
ilerlemelerden es zamanli olarak yararlanmaya baslamas1 arasinda iliski
bulunmaktadir. Ornegin 1980°li yillarda oyunlara miizik eklenmeye baslanmistir.
1982°de Commodore firmas1 tarafindan Commodore 64 ve Amiga isimli
bilgisayarlar gelistirilmis boylelikle oyunlarin kalitesi daha da artirlmistir
(Caliskanol, 2020: 20). Ayrica bu bilgisayarlar oyun oynamanin yani sira farkl
islerde de kullanilabiliyordu. Ancak 1983 yilinda bu sektorde ucuz oyunlarin artigiyla
birlikte maddi bir gerileme yasanmis, bu sayede Sega ve Nintendo gibi Japon
firmalar1 ABD pazarma girme firsatina ulagmistir (Giil vd., 2017: 104). Japonya’'nin
hem kendi i¢ pazarmi gelistirmeye yonelik yerellesme hem de ABD gibi dis pazara

thracatin artirma odakli ikili biiylime yontemi sayesinde, Nintendo firmas1 1983’te
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Japonya’da piyasaya ¢ikmig, 1985°te ABD ve diger iilkelerin pazarlarinda kendine
yer bulmustur (AKA, 2016: 7; akt. Caliskanol, 2020: 20).

Tetris oyunun Moskova Bilimler Akademisi’de bir bilgisayar miihendisi olan
Aleksey Pajitnov tarafindan gelistirilmesi ile 1985 yilinda Sovyetler Birligi -bati
tilkelerine de yayilmasindan sonra- bu oyunu komiinist iilkelerin hepsine licretsiz
olarak dagitmistir (Caligkanol, 2020). Ciinkii bu anlayisa gore gelistirilmis bir

oyunun toplumun ortak mal1 oldugu kabul edilir.

Japon firmalar1 1988-1990 yillar1 arasinda dijital oyunla ilgili atilimlar
yapmay! siirdiirmiislerdir. Bu siire igerisinde Sega Mega Drive, Siiper Nintendo ve
Game Boy oyun konsollari ile biiyiik basar1 elde edilmistir. Ozellikle Game Boy 32
milyon adet satisa ulasarak sonraki gelismelere de onciiliik etmistir (Caliskanol,
2020). Bu yillarda yine ¢ok bilinen oyunlardan olan Super Mario 3 Nintendo
tarafindan 6nce Japonya’da sonra da diger iilkelerde piyasaya siiriilmiistiir. Pac man,
Mario Brothers, Street Fighter, Mortal Combat gibi oyunlarin da ¢ok popiiler olmasi
ve milyon dolarlik bir endiistri haline gelmesi 80 ve 90’11 yillara rastlamaktadir
(Caliskanol, 2020). Ancak, dijital diinyanin yasadigir doniisiim hizla devam etmesi
nedeniyle konsol oyunlarindan bilgisayar oyunlarina geg¢is gozlenmeye baglanmistir.
Bu siirecteki en onemli etken IBM uyumlu bilgisayarlarin kullanilmasiyla dijital
oyunlarda farkli bir araca ihtiyag duyulmaksizin evlerdeki yerini almasidir. 1993
yilinda ID Software dijital oyun diinyasinda ¢igir agan yeni bir oyun tiirii gelistirdi.
Wolfenstein 3D oyunuyla ilk defa FPS tiirli oyun diinyasina giris yapmugtir
(Caliskanol, 2020).

Bilgisayarlarin oyun araci olarak kullanilmasiyla oyunlarin CD’ye ve daha
sonra da daha biiylik depolama kapasitesine sahip olan DVD’ye yiiklenebilmesi
saglanmistir. Bu gelismeler 1518inda 1994 yilinda ise Sony tarafindan tiretilen ve 5.
nesil olarak goriilen Playstation isimli yeni bir video oyun konsolu piyasaya giris
yapmistir (Caligkanol, 2020). Sinema sanatinin oyunlarda kullanilmasi1 da bu doneme
rastlar. Bilim kurgu tiiriinde ve oyuncunun goziinden nisancilik olarak gergeklesen
Half-Life oyunu, diger oyunlara da 6rnek olmasi bakimimdan 6ncii sayilabilir. Bu
oyun 50°den fazla ddiile sahip olmasi yan1 sira oyuncular tarafindan gelmis gegmis

en iyi oyun olarak goriilmektedir (Caliskanol, 2020). Ciinkii o yillara kadar oyun
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hikayesi ara sahnelerden ibaretti ve sanal mekanda yer alma bi¢imi olarak birinci

sahsin goziinden bir hikaye yaratilmiyordu.

Giliniimiize gelindiginde 8. nesil “Sony Playstation 4” ve “Microsoft Xbox
One” ile oyun platformlar1 televizyon sistemlerinin ana unsuru olmustur (Giil vd.,
2017: 105). Ayrica Sony firmast tarafinda 2016 tarihinde piyasaya siiriilen
Playstation VR sayesinde sanal gerceklik imkani saglayan -konsol yardimiyla-
oyuncular, oyunun bizzat i¢inde yer alabilmektedir (Giil vd., 2017: 105). Dijital
oyunlar kronolojisine bakildiginda 2000°’li yillara kadar kadar kutu ve konsol
oyunlarmin hakimiyeti, internetin yayginlagsmasi ve kisisel kullanimin artigiyla yerini
cevrimi¢i oyunlara birakmistir (Kemiksiz, 2019: 43). Bir diger deyisle, artik oyun
konsollar1 kisisel bilgisayarlarla birlikte modern akilli telefonlar ya da mobil
cihazlarla hemen hemen herkes bu dijital oyunlara rahatlikla ulagabilmekte ve

oynayabilmektedir.

Minecraft, World of Warcraft, Sims, Half-Life, Diablo, Counterstrike, Crysis,
Age of Empires, Civilization, Doom, Call of Duty, Medal of Honour ve Far Cry
giiniimiizde hala popiilerligini siirdiiren ve tiim diinyada dijital nesiller tarafindan
bilinen bazi oyunlardir. Tiim tarihsel siire¢ goéz Oniinde bulunduruldugunda
kullanilan donanimsal araclarin c¢esitliliginin yan1 sira yazilim, grafik dizayni,

oyunun temast gibi birgok 0Ozelligin de oyunlara eklemlendigi goriilmiistiir

(Kemiksiz, 2019: 43).

Video oyunlar1 endiistrisinin tarihsel gelisim siireci bes ayirt edici gelisim
asamasi kapsaminda ele alinabilir bunlar: 1980’ler oncesi erken gelisim asamasi,
1980’lerin ortast ile 1990’larin ortasi arasi biiyiime asamasi, 1990’larin sonuna kadar
olan gelisme asamasi, 2000-2005 donemi olgunlasma asamasi ve 2005’ten

giiniimiize ilerleme asamasidir (O'Hagan ve Mangiron, 2013).

Dijital oyunlarin Tiirkiye’de ki ilk 6rnekleri bilisim teknolojisindeki gelisime
paralel olarak firmalar ve yazilimcilar tarafindan 1970’lerin sonlarina dogru
deneyimlenmeye baslanmustir (Coskun ve Oztiirk, 2016: 679). Amatér olarak oyun
yazma girisimleri ve kisisel lretimler dijital oyunlarm ilk tarihini baglatmistir.
Ornegin lisans dgrencileri iicretsiz olarak indirilen ilk dijital oyunu gelistirmistir

(Binark, 2009: 135). 2007 yilinda Tiirk fantastik macera tiiriinde bir bilgisayar oyunu
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olan Kabus 22 Son Isitk Oyun Stiidyolari ve Sobee tarafindan gelistirilmis,
Tiirkiye’de beyaz esya ve elektronik esya iiretiminde “Teknolojinin Tirkgesi”
slogani ile iiretim yapan Vestel tarafindan yaymlanmistir (Binark, 2009: 135). 2011
yilinda ise Genglik ve Spor Bakanligi biinyesinde kurulan “Tiirkiye Dijital Oyun
Federasyonu (TUDOF)”’un kurulmastyla dijital oyun resmi bir kimlik kazanmistir

(Saglam, 2019: 30).

Dijital oyun, dijital yazilim iizerinde bir ya da birden ¢ok kisinin oyun
araclarina kurulu olarak tek basina (yapay zekaya karsi) ya da karsilikli (bir
arkadasiyla/tanidigiyla) ¢evrimigi ag lizerinden fiziksel olarak kullanilabildigi bir
serbest zaman degerlendirme aktivitesi yazilimidir (Frasca, 2001; akt. Oz¢am, 2019:
42). Bu yazilimlar sanal bir ara yiize sahiptir ve platform iizerinden etkilesimlere
bagl olarak gorsel geri bildirimleri elektronik ortamda gergeklestirir (Giil vd., 2017:
103).

Dijital oyunun kendisi meta degeri tagimakta ve endiistriyel bir liretim siireci
sonucunda ortaya cikmaktadir (Binark ve Siitcli, 2008: 49). Bu profesyonel
yapilanma 6zelligi ile geleneksel oyunlardan ayrilmaktadir. Calleja’ya gore, (2011;
akt. Kemiksiz, 2019) dijital oyunun unsurlari; oyunu oynayan bir insan faktorii
oyuncu, oyuncularin anlayabilecegi goriintii, ses, metin 6zelliklerini barindiran temsil
isareti, tim oyun gruplarinda ortak olan, uyulmasi gereken ve dijital oyunlarda
degistirilmesi ¢ok zor olan dénceden kodlanmis kurallar, oyunun fiziksel 6zelliklerini
insa eden simiile edilmis cevresel Ozellikler ve oyunu oynamayr miimkiin kilan
bilgisayar, fare, ekran, konsol gibi ortam malzemeleridir. Ayrica oyunla oyuncu
arasinda bir etkilesim vardir ve bu bir diyalog olarak “iki aktif maddenin doniistimlii
olarak “ve mecazi anlamda” dinleyin, disiinin ve konusun” dongiisiiyle
tanimlamaktadir (Crawford, 2003). Boylelikle oyular bir deneyime doniismektedir.
Nitekim Ongen (2014: 21), dijital oyunlarin etkilesim yoluyla olustuguna dikkat
cekmekte ve oyuncunun elektronik bir sistem ile ekran veya benzeri bir goriinti
sistemi arasinda gerceklestigini belirtmektedir. Bir diger deyisle insanlar bir ara yiiz
aracilifiyla elektronik ortamda dijital oyunlar ile etkilesime gecmektedirler (Bozkurt,
2004).
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Dijital oyunlar video oyun olarak da adlandirabilmektedir. Bu acgidan
bakildiginda dijital oyun olgusu, fiziksellikten tamamen arinmis, yeni medyanin
biitlin 6zelliklerini yansitan bireysel bir iletisim ortamini igerisinde barindirmaktadir
(Ozg¢am, 2019: 42). Genis bir perspektifte tasarlanan dijital oyunlarin pek ¢ok
versiyonu bulunmaktadir. Ornegin, rekabetci dijital oyunlarmn artmasi sonucunda e-

spor kavrami ortaya ¢ikmistir (Caliskanol, 2020).

Her oyunda oldugu gibi basarma hissine ulasmak, oyuncu igin c¢ekici
faktorlerden biridir. Bu olumlu hisse ulasan oyuncu bu duyguyu daha da artirmak
icin oyunda gecirdigi zamani artiracaktir. Binark da (2007: 29) oyuncunun, dijital
oyun zamani ve uzamina baglandigini ve oyundaki varli§inin basarisinin
adanmisligin yogunluguna bagl oldugunu belirtmektedir. Dijital oyun kiiltiirtinde
oyuncu tarafindan gelistirilen oyunsu tavrin, ger¢ek yasamda oynanan
oyundakilerden farki, oyuncunun “oyunda/oyunun i¢inde” olmasidir (Binark, 2007:
29).

Calleja (2007), igsellestirme siirecini tutulma ve birlesme kavramlariyla
aciklar. Oyun odaginda yogunlasan oyuncu ve oyun arasindaki mesafenin kisalmasi
durumunda oyuncular avatar hareketlerini kendi hareketleri gibi gérmektedirler; bir
bakima tutulma yasamaktadirlar. Derin katilimin bir sonucu olarak, oyunun
oyuncuya bir diinya sunarken ayni zamanda avatarini temsil etmesi ve kendisi gibi
bagkalarinin da bir araya gelerek oyun diinyasinin bir pargasi haline gelmesi durumu,
birlesmedir. Makro ve mikro diizeydeki katilim arasindaki zamansal iligki s6z

konusudur (Calleja, 2011).

Dijital oyunlar ¢evrimici ya da ¢evrimdisi oynanabilme 6zelligine sahiptir.
Oyuncu tek bagina yapay zekaya karsi ya da ¢oklu oyuncu 6zelligi ile oyun igindeki
diger kisilere kars1 ya da yine yapay zekaya kars1 oynayabilmektedirler (O'Hagan ve
Mangiron, 2013). Ayrica bu oyunlarin pek ¢ok tiirii de mevcuttur. Aksiyon, macera
ya da strateji oyunlar1 bunlardan sadece bir kagidir. Bu 6zelliklere bagli olarak da
oyuncu kitlesi de oynanma sekli de degismektedir. Ornegin bir déviis oyunu ya da
bir kart oyununun gereklilikleri farklidir ve farkli profilde kisilerin tercih etmesi

ongoriilebilir.
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Dijital bilgisayar oyunlarinin ¢ok popiiler olmasi genellikle iki amag
dogrultusunda oyunlar yapilmasina sebep olmustur. Bunlar egitsel ve eglence amagh
oyunlardir. Egitsel oyunlar genellikle oyuncuyu diisiinmeye veya bir konu {izerinde
bilgilendirmeye yonelten oyunlardir. Eglence amaglh oyunlar ise sonsuz bir hayal
giicliyle calisir ve oncelikli amaci kullanicinin ilgisini ¢ekmek ve onu eglendirmektir.
Bagsarmak veya zaman gecirmek gibi sosyal gereksinimlerini karsilamaya yoneliktir
(Bozkurt: 2004). Ancak dijital oyunu, bos zaman degerlendirmeye yonelik bir
etkinlik olarak tanimlayan goriisler de mevcuttur (Jull, 2011: 18).

Konsol ile Oynanan Oyunlar: Oyun i¢in kullanilan konsollar video oyunlar
icin 6zel olarak yapilan cihazlarda oynanir. Oyuncu bir kontrol cihazini diigmeler ve
kumanda kollariyla elinde tutulan cihazla etkilesimli bir sekilde oynar. Video
oyunlari, goriintlinlin ve sesin, oyuncu tarafindan tv ya da bilgisayarlar araciligiyla
alinmasidir. {lk zamanlardan giiniimiize gelene kadar pek ¢ok konsol oyunu 6rnegi
mevcuttur; Microsoft Xbox, Sony Playstation, Nintendo Gamecup ve Nintendo wii

oyun konsollar1 bunlardan bazilaridir.

Masaiistii  Bilgisayar Oyunlari: Bilgisayarlar, dijital devrimle birlikte
masaiistii oyunlar1 gelisiminde énemli bir ilerleme kaydetmistir. Masaiistii oyunlarin
oynanabilmesi i¢in oyun pazarlarindan CD, DVD alinabilir, internet baglantis1 da
gerekebilir. Oyunda mouse, klavye ve kontrol paneli ya da direksiyon gibi cihazlarla
hareketlilik ve yonlendirmeler saglanir. Bu giinlerde de devam eden masaiistii

oyunlart ¢cogunlukla ¢evrimi¢i oyun olarak oyuncular tarafindan tercih edilir.

Cevrimigi (online) Oyunlar: Cevrimi¢i (online) oyunlar internetle bir aga
baglanarak bireysel veya ¢ok kullanicili oyuncularla oynanabilir. Cevrimigi (online)
oyunlar teknoloji gelisimine paralel olarak biitlin diinyada her yastan insanin
oynayabilecegi oyun tiirlerinden biri haline gelmistir. Bu oyun tiirlerinde ise rol
yapilan ve nisan alinan oyunlar en fazla sayida tercih edilen oyunlar olarak

dikkatimizi ¢ekmektedir.

Mobil Oyunlar: Teknoloji gelistikce bireyler yanlarinda telefon veya tablet
gibi aletleri tasiyabilir hale gelmis ve kullanim alanlar1 da artarak dijital oyun
sektoriinde yepyeni bir devrin baglamasina sebep olmustur. Mobil oyunlar geng/yasl,

her yas grubundan ve kadin/erkek her cinsten bireyin oynadigi oyunlardandir. Egiten
14



ve eglendiren tiirleri mevcut olmakla birlikte yaygin bir sekilde kullanim alani da
bulunmaktadir. Cevrim i¢i ve ¢evrim disi olan secenekler sayesinde licretli veya

licretsiz olarak da oynanabilmektedir.

Dijital oyun diinyasinda 1990’11 yillardan itibaren farkli tiirde oyunlar
tretilmistir. Baglica dijital oyun tiirleri; masatistii oyunlari, konsol oyunlari,

Cevrimigi (online) oyunlar ve mobil oyunlar olarak siniflandirilmaktadir.

Giliniimlizde hala popiiler olan ¢evrimigi dijital oyunlari gruplandiracak
olursak aksiyon (action), macera (adventure), rol yapma oyunu (RPG: Role playing
game), simiilasyon (simulation) ve strateji (srategy) basliklar1 altinda toplayabiliriz
(Caliskanol, 2020: 29). Oynama sekline bagli olarak da dijital oyunlar farkl
siiflarda yer alabilir. Ciinkii oyuncunun oyuna dahil oldugu perspektif her zaman

ayn1 yer degildir.

Caligkanol (2020) dijital oyun tiirlerini 16 baslik altinda tanimlamistir: FPS
(First Person Shooter): Birinci sahis goziinden oynanan oyun tiiriidiir. TPS (Third
Person Shooter): Ugiincii sahis géziinden oynanan oyunlardir. MOBA (Multiplayer
Online Battle Arena): Genellikle bes kisiden olusan iki rakip takim, {i¢ anayoldan
olusan bir harita iizerinde birbirlerinin {islerini yok etmeye calistigt oyun tiirtidiir.
Platform Oyunlari: Oyun genel olarak seviyeler lizerine kurulu ve ii¢lincii boyuta
sahip olmayan tiirdiir. MMO (Massively Multiplayer Online): Cok oyunculu devasa
cevrimi¢i oyunlardir. Baska bir oyun tiriiyle birlikte kullanilmasi daha
dogrudur.RPG (Role Playing Game): Sanal oyun karakteriyle rol yapilan oyun
tiirtidiir. H&S (Hack and Slash): Hikayeden ziyade devamli olarak aksiyonun yer
aldig1 ve karakter gelisimine odaklanarak bolim sonu canavarlariin alt edildigi
oyun tiiriidiir. Simiilasyon: Gerg¢ek hayatta yapilanlarin dijital ortama aktarilmasidir.
RTS (Real Time Strategy): Oyuncular birbirlerinin sirasin1 beklemeden elindeki
kaynaklar1 dogru sekilde yoneterek rakibini alt etmeye calistigr tiirdiir. TBS (Turn
Based Strategy): Sira tabanli olarak oynanan bu tiirde oyuncular hamle yapmak i¢in
kars1 tarafin hamlesini beklemek zorundadir. Open World: Acik diinyada, oyun
icinde yer alan haritanin oyunculara biiylik 6zgiirliik tanidig1 ve kesfetme alanlarinin
yer aldig1 oyun tiirlidiir. Puzzle: Bulmaca tiirlindeki bu oyunlarda mantiksal veya

kavramsal problemler ¢oziiliir. Doviis Oyunlari: Sanal karakterin yetenekleri ve
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vurusglartyla rakip alt edilmeye ¢aligilir. Spor Oyunlart: Gergek hayatta yer alan spor
aktivitelerinin ve sporcularin dijital ortama aktarilarak, sanal ortamda rekabetin
saglandigr oyunlardir. Kart Oyunlari: Oyuncunun rastgele eline gelen kartlarla
rakibini alt etmeye ¢alistig1 oyun tiirtidiir. Battle Royale: Hayatta kalma odakli bir
oyundur. Belirli sayida oyuncu ayni haritada oyuna baslar. Herhangi bir ekipmani
olmadan baslayan oyuncular harita i¢inde ekipman toplarlar. Topladiklar1 ekipmanlar
yardimiyla en son kalan kisi kazanir. Bu siire zarfinda harita devamli olarak kiiciiliir

ve oyuncular birbirleriyle karsilastirmaya zorlar.

Despain (2009) ise 19 farkli oyun tiiriinden s6z etmektedir, ancak bu tiirler
onceki yapilan diger tanimlamalarla paralellik gostermektedir. “Ger¢cek Zamanl
Strateji Oyunlari, Siiriis Oyunlari, Korku Oyunlari, Bilimkurgu ve Fantezi Oyunlari,
Sandbox Oyunlari, Alternatif Gergekgilik Oyunlari, Ciddi Oyunlar, Genel Oyunlar,
Avug ici Oyunlar, Mobil Telefon Oyunlari, Interaktif Oyunlar” ek olarak dijital oyun
tiirlerine eklenebilir. Oyunlarin siniflandirilmasinda ya da tiirlerinin belirlenmesinde

oyunlarin temel isleyisi daha 6n planda yer almaktadir.

Siniflamalar oyunun amacina, oynanma sekline, oynayan kisi sayisina ve
oynandigi ortama gore degisebilir ve kullanilan teknoloji goz oniine alinarak konsol
oyunlari, bilgisayar oyunlari ve g¢evrimi¢i oyunlar olarak simiflandirilmaktadir
(Kukul, 2013: 25). Oyun konusunun islenme sekli, temalar1 olusturmaktadir. Moby
Games’in (2019; akt. Kemiksiz, 2019: 45-46) yaptig1 tiir kataloglama ¢alismasina

gore video oyunlari belirli temalara ayrilmistir bunlar;

Temel Tiirlere gore: Macera, Aksiyon, Derleme, Egitici Oyunlar, DLC,
Yapboz, Yarig-Siiriis Oyunlari, Rol Yapma Oyunlar1 (RPG), Strateji, Simiilasyon,
Spor Oyunlari. Perspektif’e gore: 1.sahis, 3. Sahis, Kusbakisi, Ses Oyunlari, Metin
Tabanli, Yandan Goriiniim, Yukaridan Asagiya. Gorsel Sunum’a gore: Sinematik
Kamera, 2 Boyutlu Kaydirma, Serbest Dolasim Kamerasi, Sabit Ekran Oyunlari,
Izometrik. Sanat Tarzina gore: Artirilmis Gergeklik, Anime, Canli Aksiyon Oyunlari,
Tam Hareketli Video (FMV) Oyunlari. Ilerleme Hizina goére: Kalici Oyunlar,
Meditatif-Sakinlestirici Oyunlar, Sira Tabanli Oyunlar, Gergek Zamanli Oyunlar.
Oynaniga goére: Aksiyon Rol Yapma Oyunlari, 4X Oyunlar, Doviis, Arcade, Kule
Savunma Oyunlari, Nisanci, Kart Oyunlari, Quiz, Masa Oyunlari, Casino-Kumar,
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Metroidvania, Kentsel Yapi-insaat Simiilasyonu, Satrang, Yasam-Sosyal
Simiilasyonlar, Cok Kullanicili Zinadan (MUD), Yoénetsel- Is Simiilasyonlari,
Antrenmanlar, Platform Oyunlari, Mini Oyunlar, Cabuk Zamanli Olaylar, Sandbox,
Hayatta Kalma Oyunlar1. Sportif Temaya gore: Beyzbol, Atletizm, Balik Tutma,
Bowling, Boks, Kriket, Basketbol, Masa Tenisi, Dart-Hedef atis, Amerikan Futbolu,
Avrupa Futbolu, Bilardo, Golf, Hokey, At binme, Olimpiyat, Paintbal, Squash,
Rugby, Kaykay, Yelkenli-Tekne, Voleybol, Kayak, Tenis, Sorf, Giires,
Wakeboarding. Egitim’e gore: Yabanci dil, Cografya, Ekoloji-Doga, Tarih, Grafik-
Sanat, Matematik-Mantik, Okul Oncesi, Saglik-Beslenme, Din, Miizik, Bilim,
Okuma-Yazma. Ara¢ Temasina gore: Kamyon, Tarimsal-Endistriyel, Tren, Bisiklet,
Deniz Araglari, Uzay Ucgusu, Ucus-Havacilik, Pist Yarisi, Sokak Yarisi, Tasima.
Anlati Temasina gore: Romantizm, Yetiskin, Dedektif, Korku, Komedi, Sug,

Gerilim, Casusluk, Hayatta Kalma, Savas, Saglik Hizmeti olarak adlandirilabilir.

Dijital oyun tiim bu siniflandirma ve temalarla bir deneyim modelini ortaya
cikarmaktadir. Dijital oyunun oyuncuya sundugu bu modeller de farli bir agidan
siiflandirma big¢imi olabilir. Bu bakimdan oyunlar, oyuncunun mikro ya da makro
cergevede katilimini da sekillendirir. Mikro ger¢ceve oyun oynamanin anlik katilimina
odaklanirken, makro ¢erceve, motivasyonel ¢ekiciler tarafindan uzun vadeli katilimi
ifade etmektedir. Calleja (2007; akt, Kemiksiz, 2019), taktiksel katilim, performans
katilimi, duygusal katilim, anlati katilim1 ve mekansal katilim olmak {izere 5 baslik

altinda agiklamaktadir.

e Taktiksel katilimda stratejiler olusturulur ve oyun durumunda yapilmasi
gereken hareketleri igerir.

e Performans katilimi, sanal ortamda veya diinyada belirlenmis kararlarin
uygulanmasimi temsil eden taktiksel katilimin gergeklesmesi durumudur.
I¢sellesmenin gerceklesmesini saglar.

e Duygusal katilimi1 performansa bagli olarak gelisir. Oyun siireci ile oyuncu
arasinda kurulan bag, onlarin ruh hallerini etkiler. Duygusal uyarilma, farkli
ruh hallerine cevap verebilecek sekilde aktivitelerle oyuna katilim
tasarlayicilar tarafindan diistinilmiistiir. Bu katilimlarla oyuncular kendilerine
ait takma ad, davranig stili, pozitif veya negatif itibar gibi birikimlere

ulagirlar. Sonrasinda ise ortak hedeflere ulasmanin 6nemi ortaya c¢ikar ve
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goreli olarak birbirinden uzaktaki oyuncular is birligine bagli gruplar
olustururlar.

e Anlati katilimi, dijital oyunlar baglaminda hikayelerin ortama 6zgii etkilerini
vurgulayarak yeni bir anlatinin ortaya ¢ikmasidir.

e Mekansal katilim, oyuncunun kendini ekrandakinden daha genis bir oyun
alaninda gormesi ile alakalidir. Burada oyun alani ile ilgili olarak oyuncunun
zihinsel haritalar1 devreye girer. Bu haritalardaki bolge, konum ve
seviyelerini, igsellestirmeleri gerekmektedir. Boylelikle oyuncu bu sanal

ortami1 kendi ¢evresinin bir parcastymig gibi hisseder.

Dijital oyunun anlamli hale gelmesini saglayan en onemli faktorlerden biri
onu kullanan oyunculardir. Ancak oyunlar da oyuncular tarafindan farkli
yogunluklarda deneyimlenmektedir. Bir diger deyisle, dijital oyunda, oyunun oyuncu
ile arasindaki etkilesime deginildiginde iki uglu bir temsilden bahsedilebilir. Bazilari
icin vazgecilmez olarak goriilen oyunlar bazilar1 i¢in daha diisiik anlam seviyesinde
olabilir. Ancak yine de belli bir eglence, heyecan, rahatlama, giic vb. duygular
nedeniyle bu oyunlar anlamli olmay: siirdiirmektedir. Ciinkii oyuncu oyunlar
sayesinde kendi farkli bir diizlemde temsil etme Ozgirliigline kavusmaktadir.
Ornegin, oyuncular kendilerini temsil ettiklerini diisiindiikleri bir imgeyi veya gorseli
profil fotografi olarak segebilmekte, belirlenen bu profilde kendi temsilini se¢mis
olan kullanici, bu sayede oyuna da bagl bir hale gelebilmektedir (Dogu, 2009: 255;
akt. Ozgam, 2019: 42).

1.3.Literatiir Taramasi

Dijital oyunlar, ¢evrimici veya c¢evrimdist bilgisayar veya diger elektronik
cihazlarin yardimiyla oynanan oyunlar olarak tanimlanmaktadir (Martinez-Garza,
Clark, Killingsworth, & Adams, 2016). Bir diger deyisle ¢evrimici oyunlar dijital
oyunlarin bir alt dali, online baglanma sansina sahip olan bir bdliim olarak
degerlendirilir. Literatiire goz atildiginda dijital oyunlarin; online oyun, bilgisayar
oyunu, ¢evrimi¢i oyun gibi birbirinden farkli isimlerle adlandirildig1 goriilmektedir.
Cevrimig¢i oyun, belirtilen baghklar altinda ele almiyor olsa da bu g¢alismada -
igerigine ¢evrimigi oyunu dahil eden ilk ve temel eserler disinda- ozellikle dijital

oyun kapsaminda ¢evrimici oyunlara odaklanilmistir.
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Teknolojinin gelismesi ile dijital oyunlarin ¢esitlenmesi arasinda da paralellik
gozlenmektedir. Oyunlar egitici 0gretici amaglarla kullanilsa da daha c¢ok eglence

amacli ve akis deneyiminin bir parcasi olarak bireyleri mesgul etmektedir.

Tirkge literatiirde dijital oyun ile ilgili ¢ok sayida kitap, tez ve makale
caligmas1 bulunmaktadir. Ancak dijital oyunlarla ilgili yayinlarin izini stirdiiglimiizde
ilk calismalar c¢ok eski bir tarihe dayanmamaktadir. Binark ve Siitcii (2008)
TUBITAK-SOBAG tarafindan desteklenen proje sonucunun bir boliimii olan “Kiiltiir
Endiistrisi” 6n bashig ile “Dijital Oyun” isimli ¢aligmay1 kitap haline getirmis ve
alandaki basili ilk eseri ortaya koymuslardir. igerik bakimindan kiiltiir endiistrisi
olarak dijital oyunun ve bilesenlerinin neler oldugu, Tiirkiye’deki kisa tarihgesi ve
mevcut durum gibi temel bilgilere yer vermislerdir. Daha sonra Binark, Siitcii ve
Fidaner (2009) Dijital Oyun Rehberi isimli kitabi yayinlayarak dijital oyunlarin
kavramsallastirilmasina yonelik boslugun doldurulmasini saglamiglardir. Bir derleme
olarak hazirlanan kitapta kapsamli sekilde ele alinan, geleneksel oyunlardan
baslayarak oyun tasarimi tiirleri, simiilasyon, oyuncularin iiretime katilmasi,
Tiirkiyeli oyuncular, oyun uzmanhg: gibi pek cok konu ve ayrica 155 terimden

olusan dijital oyun kiiltiirii sézligii bulunmaktadir.

Djjital oyun literatiiriinde ilk olmasi bakimindan 6nem arz eden “Popiiler
Kiiltiirtin Tiketim Araci Olarak Bilgisayar Oyunlarinda Sunulan Yagam Tarz1” isimli
yiiksek lisans tezi (Burak) Dogu (2006) tarafindan yazilmistir. Calismada, popiiler
kiiltiirdeki tiiketim toplumu postmodernizm gergevesinden ele alinmis ve yeni medya
kuramlarina deginilerek bilgisayar oyunlarinda giindelik yasamin sunulma sekli

ornek oyun (The Sims 2) {izerinden incelemistir.

Dijital oyunlar c¢evrimi¢i oyunlar1 kapsayan bir Ozellige sahiptir. Bu
bakimdan alanda yazilmis ilk doktora tezi “dijital oyun” ismini icermektedir. Yengin
(2010) “Dyjital Oyunlarda Siddet Kavrami: Yeni Siddet” isimli tezi ile bu alanda
kapsamli bir ¢alismay1 literatiire kazandirmistir. Tezin bulgularini ise iki ¢evrimigi

oyun iizerinden yorumlamuistir.

Cevrimici oyun literatiiriinde c¢aligmalarin Sosyal Bilimler ve Egitim
Bilimleri alanlarinin yogunlastig1 gézlenmektedir. Az sayida psikiyatrik ve psikolojik

igerikli tip alaninda ¢alisma mevcuttur. Ancak cografya literatiiriine bakildiginda bu
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konunun heniiz ¢alisilan konular arasinda yer almamasi dikkat c¢ekicidir.
Interdisipliner calisma alam olarak degerlendirilebilecek dijital oyunlart mekansal
yonden ele alan calismalar da oldukca sinirli sayidadir. Ornegin Sahoglu (2019)
“Konum Tabanli Mobil Oyunlarda Oyun Emeginin Metalasmas1 ve Hibrit Mekanin
Toplumsal Uretimi” isimli ¢alismasinda dijital enformasyon ile fiziksel mekan1 bir
araya getiren mobil oyunlar1 katilimc1 gozlem teknigiyle iki yonlii olarak ele almistir.
Oncelikle kar odakli yaklasimin varligia (dikkat ¢ekmis), ardindan oyun emegiyle
iiretilen glindelik yasami bigcimlendirerek kent mekanlarinin yeniden {iretilmesine

odaklanmastir.

Cevrimig¢i oyunlarla ilgili baslica eserlerden sonra diger caligmalara goz
atildiginda Egitim Bilimleri alanindaki arastirmalarin diger tiim alanlardan daha fazla
oldugu belirlenmistir. Bilgisayar Egitim ve Ogretim Teknolojileri, Egitim Psikolojisi
veya Rehberlik ve Psikolojik Danismanlik gibi genis bir cergevede oOzellikle de
amprik caligmalarin yogunlugundan s6z edilebilir. Bu alanda c¢evrimigi oyunlarla
ilgili yapilan calismalarda ise “oyun bagimlilig1” ¢esitli yonlerden ele alinmaktadir
(Boran, 2020; Deliktas, 2020; Simsek, 2020; Yazici, 2020; Duran, 2019; Yildirim,
2019; Bekir, 2018; Ozcan, 2018; Odabasi, 2016). Bu c¢alismalarda, lise
ogrencilerinin, ergenlerin ya da tiniversite Ogrencilerinin oyun bagimlilig1 ile
duygusal sema, ahlaki kimlik, biligsel tamamlama ihtiyaci, anne tutumu, depresyon,
yagsam memnuniyeti, 6znel mutluluk diizeyi gibi 0Ozellikler arasindaki iligkinin

anlasilmasina yogunlasilmistir.

Egitim Bilimlerinde oyun bagimliligi calismalarinda okul Oncesi donem
(Unsal ve Ulutas, 2019), cocukluk (Hazar ve Hazar, 2017; Alper, Aytan ve Unlii,
2015), ilk 6gretim (Sahin ve Tugrul, 2012), orta okul (Talan ve Kalinkara, 2020),
ergenlik (Tas, 2019; Dursun ve Capan, 2018), lise (Goldag, 2018; Tas vd., 2014),
tiniversite (Yal¢in ve Bertiz, 2019) gibi belli donemlere 6zgii caligmalar yapilmistir.
Ayrica 0zel yetenekliler (Yavuz, 2018), sporcular (Bedir, Erhan, Akkus, 2019) ve
ogretmenlere (Aydin ve Horzum, 2015) odaklanan g¢aligmalarda oyun bagimlilig1
iligskisel olarak degerlendirilmistir. Egitim bilimleri ¢alismalarinda oyun bagimlilig
farkindalig1 ve motivasyonu hakkinda 6lgek gelistirme veya uyarlama caligmalar1 da
bulunmaktadir (Demir ve Cicioglu, 2020; Unsal ve Ulutas, 2019; Demir ve Hazar,

2018; Hazar ve Hazar, 2017; Kaya, 2013). Cevrimi¢i oyunlar; oyun aligkanligi
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(Gokkaya, Deniz, 2014; Akcay, Ozcebe, 2012), spora yonelik olanlar (Esentas,
Glizel ve Vural, 2018; Colak, vd., 2017), ders basarist (Yesilyurt, 2018), kiiltiirel
dontistim (Kilig, 2021), egitsel oyunlar (Bakar, Tiiziin ve Cagiltay, 2008; Bayirtepe,
Tlziin, 2007), oyun modeli Onerisi, oyun oynama bozuklugu, oyun
tercihleri/tehditleri (Kilig, 2021; Ar1 ve Yilmaz, 2020; Bagc1 ve Ozer, 2021; Ardig,
2019; Sapsaglam, 2018) gibi farkli bakis acilarindan da ele alinmistir. Cinsiyet
farkinin gozetildigi, kadin oyuncularin deneyimlerini konu alan (Alp, Cakmak ve

Kahveci, 2020) ¢alismalar da mevcuttur.

Psikoloji oncelikli olmak iizere, psikiyatri ve tip alanlar1 da dijital oyun
konusuna egilmislerdir. Yiiksek lisans diizeyinde ortaya konulan eserlerde de yine
oyun bagimhiliginin agresif davranis (Balik¢i, 2018; Erdemir, 2018), farkindalik
(Donmez, 2018), zeka (Demir, 2020; Balak, 2016), obezite (Bediik, 2018), bedende
kitle endeksi (Yilmaz, 2019), babanin rolii (Kitapgioglu; 2020) gibi degiskenler ile
iligkisi O6n plandadir. Ayrica oyunlarin romantik iliskilerin baslatabildigini
vurgulayan yetiskinlerin 6rneklem grubu olarak degerlendirildigi (Erdemir, 2018) ve

oyun motivasyonunu odak noktasina alan (Iskender, 2015) eserlerden soz edilebilir.

Oyun oynama bozuklugunun tedavisi (Nazligiil vd., 2017), Covid-19’un oyun
bagimliligina etkisi (Aktas ve Dastan, 2021), bir vaka ¢aligmasi baglaminda oyun
bagimhiligi (Unal, 2015), problemli cevrimi¢i oyun kullanimi &lcegi gegerlik-
giivenirligi (Akin, Turan, Akin, 2015) gibi ¢alismalar psikoloji alanindaki makaleden
birkagidir.

Cevrimi¢i oyunlarin o6zellikle de bagimlilik diizeyinde olanlarin bedende
yarattig1 kaygi duyarhigr (Kahraman ve Yertutanol, 2021), fiziksel aktivite ve uyku
aliskanligima etkisi (Marufoglu ve Kutlutiirk, 2021), stres diizeyi (Yagc1, 2020) ve
ayrica akran zorbalig1 (Yalaki ve Tasar, 2019), psikososyal etmenler (Baysak vd.,

2020) tizerine tip alaninda yaymlar yapilmistir.

Dijital oyun ¢alismalar1 kiiltiirel iiretim, tiikketim, giindelik hayat ve eglenme
baglaminda kiiltiirel c¢alismalardan beslenmeye ve onu beslemeye -elveriglidir
(Sezgin, 2019: 49). Bu baglamda sosyal bilimciler ¢evrimi¢i oyunlari sosyal iliskiler
(Ege ve Koullapis, 2011), kiiltiirel dontistim (Giilsoy, 2019; Biricik ve Atik), tiiketim

kiltirii/tiikketici davranisi (Sormaz ve Yiiksel, 2012; Altuntas ve Karaarslan, 2017;
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Fidan, 2020; Kogoglu, 2019) ve giindelik hayat pratikleri (Ercansungur, 2018; Topal,
2016) baglaminda ve sosyolojik agidan (Gokgearslan ve Durakoglu, 2014; Kepenek,
2020) ele almislardir.

Cevrimi¢i oyunlar; dil (Oztekin ve Oztekin, 2020; Simsek, 2018), kimlik
(Binark ve Siitcii, 2008), medyanin oyun temsili (Kog¢, 2017; Biiyiikbaykal ve
Cansabuncu, 2020), istihdam (Akgetin vd., 2017), oyun satin alim1 (Ayvaz, 2020)
konularinda da degerlendirilmistir. Ayrica, saldirganlik (Yesildal vd., 2019), siddet
(Yiicel ve San, 2018), intihar (Yilmaz ve Candan, 2018) gibi olumsuz yonlerine de
dikkat cekilmistir. Oyun bagimliliginin tiim disiplinler icinde agirlikli olarak
calisildig gozlenmistir.
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IKINCI BOLUM
ARASTIRMA SAHASININ OZELLIKLERI

2.1. Samsun Beseri Cografyasi

Bu calisma Samsun ili sehir merkezinde yliriitiilmiistiir. Samsun ili cografi
bolge olarak Karadeniz Bolgesi icinde, Orta Karadeniz Boliimii’nde bulunmaktadir.
Samsun’un komsulari batida Sinop, giineybatida Corum, giineyde Amasya ve Tokat,
doguda ise Ordu illeridir (Sekil 1). Samsun idari alani igerisinde 17 ilge, 1247
mahalle yer almaktadir. Samsun ili niifusu 2020 yili itibariyle 1.356.079’dur ve
Karadeniz Bolgesi’ndeki en fazla niifusa sahiptir. Tiirkiye’de ise en fazla niifusa

sahip on altincr ildir.

Sekil 1: Calisma yeri ve sinirlar
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Samsun tarihi de oldukc¢a kokliidiir. Binlerce yillik tarihi ile 14 medeniyete ev
sahipligi yapmistir (Senol, 2020). Karadeniz’e kiyist olan sehir bir liman 6zelligine
sahiptir. Fiziki cografya 6zellikleri bakimindan da Samsun yerlesim agisindan cazip
sehirlerden biridir. Ticari ve kiiltiirel 6zellikleri sehrin her zaman 6n planda olmasini
saglasa da Cumhuriyet Doneminden hemen 6nce Kurtulus Savasinin baglama noktast
olarak tarihindeki en 6nemli olaya ev sahipligi yapmistir. Mustafa Kemal Atatiirk ve
arkadaglar1 19 Mayis 1919°da Bandirma Vapuru ile Samsun’a gelmis ve kurtulus

miicadelesinin temellerini burada atmistir.

Samsun’un {i¢ merkez il¢esi bulunmaktadir. Bu ilgeler ayn1 zamanda Samsun
sehrini olusturmaktadir. Niifus biyiikligii bakimindan bu ilgelerden en biyiigi
yerlesim yerinin ilk gelistigi yer olan Ilkadim’dir. Tarihsel olarak daha sonra
yerlesilmis olan Atakum Ilgesi niifusu 221 bin civarindadir. Bir diger merkez ilce
olan adm Canik Daglarindan alan Canik Ilgesi niifusu ise 101 bindir (Tablo 1).

Samsun’un toplam niifusunun yaklasik %50’si sehir merkezinde ikamet etmektedir.

Tablo 1: 2020 Y1l Samsun ili ve Merkez Ilgeleri Niifusu (TUIK, 2020)

Yerlesim Yeri Toplam Niifus Erkek Kadin Niifus %’si
Samsun 1.356.079 670.675 685.404 -

flkadim 336.501 165.732 170.769 % 24,81
Atakum 221.082 107.008 114.074 % 16,30
Canik 101.253 50.728 50.525 % 7,47

Niifus yogunlugunun yiiksek olmasi bu sehrin hem cazibe merkezi oldugunu
hem de disaridan goglere ev sahipligi yaptigin1 gostermektedir. Boylece sehirlesme

orani ylikselmekte ve cazibesini de arttirmaya devam etmektedir.

Atakum, sehir i¢inde en fazla niifusun toplanma alani olmakla birlikte en
gelismis yeri olarak bilinmektedir. Yerlesimin daha planli oldugu ve daha yeni
olmast nedeniyle en fazla gb¢ii de burasi almaktadir. Atakum, Ondokuz Mayis
Universitesinin yerleskesinin yakiinda, sehrin batisinda kurulmustur. Bu bakimdan
tiniversite 0grencisi sayist fazladir. Buna bagli olarak konut ve yurtlar bulunmakta,
hizmet sektorii i¢indeki kafe gibi isletmeler oldukca ¢oktur. Sanayi ve hizmetlerde
calisanlara bakildiginda ortalama giinliik kazanglarin yiiksek oldugu goriilmektedir
(samsun.tarimorman.gov.tr).
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[lkadim, sehrin ana ve ilk merkezi konumundadir. Atakum ve Canik ilceleri
arasinda bir lokasyona sahiptir. Isminden anlasildig1 iizere 1919°da Atatiirk’iin
Samsun’a inerek ilk adimin attig1 yerdir. Merkezi konumundan dolay1 6zel egitim

kurumlari sayica en fazla bu il¢ededir.

Canik il¢esi de merkez il¢elerden biridir. Hatta Selguklu ve Osmanli Donemi
resmi  belgelerinde =~ Samsun  bolgesi  Canik  olarak  bilinmektedir
(atakum.gov.tr/tarihce). Niifus ve sosyo-ekonomik durum bakimindan diger ilgelerin
daha gerisindedir. Smir bakimindan ise Mert Irmagi ve Kutlukent arasinda yer
almaktadir (samsun.gov.tr/canik). Cumhuriyetin temellerinin atilmasinda Atatiirk ve
arkadaglarinin Samsun’a ulagmasini saglayan Bandirma Vapuru’nun birebir replikasi
bu ilge simrlar igerisindedir. Ayrica 2018 yilinda kurulan Samsun Universitesi’nin

ana kampiisii de yine buradadir.

Samsun, Canik Sancagi olarak bilinmekte ve Misliiman devletlerin
yonetimine ge¢meden oOnceki donemde Hristiyanlar igin egitim ve kiiltiir
merkezlerinden biriydi (Uzun, 2017). 1071 yilinda Malazgirt savasindan sonra bu
bolgeye hakim olan ilk Tiirk Devleti Danismentliler olmustur, daha sonra ise
Osmanli Devleti sinirlart i¢inde kalmistir (atakum.gov.tr/tarihce). Samsun’un egitim

yapis1 yonetimi altinda oldugu devletin siyasi ve kiiltlirel yapis1 i¢inde sekillenmistir.

Bolge, Miislimanlarin eline gectikten sonra ve oOzellikle Osmanlilarin
yonetimindeyken egitim 6gretim de belli bir gelenegin devami seklinde klasik
medrese egitimi olarak verilmistir (Uzun, 2017). Medreseler ilk kez Selguklu veziri
Nizamiilmiilk tarafindan Budizm'deki dinsel egitim kurumu Vihara'lardan
etkilenilerek yapilmistir (medrese.nedir.org/). Medrese egitimi, egitim kademelerinin
ozellikle orta ve yiiksekdgretim kismini kapsayan niteliktedir. Orgiin egitim veren ve
alternatifi olmayan 6zelliktedir. Elbette Bat1 medeniyetlerinin etkisinin hissedilmeye
baslanmasiyla egitim 6gretim faaliyetleri de bundan etkilenmistir. Bat1 standartlari

oncelikle Istanbul’da gelismis, daha sonra diger sancaklara yayilmaya baslamustir.
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2.2. Samsun Sehri Egitim Ozellikleri

Cumhuriyetin kurulmasiyla birlikte 1923-1924 egitim-6gretim yilinda
Samsun'da toplam 68 okul, 160 6gretmen ve 4.471 6grenci vardir (Uzun, 2007).
Giliniimiize yaklastikca bu sayilarin her biri niifusa orantili olacak sekilde artis

gostermistir.

Samsun ili smirlar1 i¢inde 2017-2018 yilina ait okul sayist 1416’dir.
Bunlarin 84’1 anaokulu, 444’1 ilkokul, 330’u ortaokul ve 187’si ortaggretim kurumu
olmak tizere toplam 1045 resmi ve Ozel okul, ayrica 472 anasinifi ve ASP Kres,
Bagimsiz Kres bulunmaktadir. Bu okullarda egitim goren Ogrenci sayist toplami

241.379, 6gretmen sayisi ise 19.372°dir (Tablo 2).

Tablo 2: Samsun’daki Okul, Ogrenci ve Ogretmen Sayilari

. Resmi Ozel Toplam : ao Ogretmen
Tir Okul Okul  Okul Sayisi eI Ofrenci Sayis: Sayisi
Anaokulu 39 45 84 431 6.895
Anasmifi+(Asp 2170
Kres, Bagimsiz 394 78 472 867 + 21.644
Kres) 12.579
ilkokul 418 26 444 3.921 69.162
19.092
Ortaokul 297 33 330 3.667 79.091 V+
Bagimsiz
. 280=19.372
Ortadgretim 153 34 187 3.234 71.482 Ogretmen
Okul Toplamm 907 138 1045 11.253 241.379
Diger 371 1.819
Genel Toplam 1.416 13.072 241.379 19.372

(Kaynak: OKA, 2019)

Ozel okul sayilar1 mevcut politikalar nedeniyle hizla artmis olsa da toplam
oran bakimindan degerlendirildiginde yine de sinirl olduklari, devlet okulu sayisinin
cok daha fazla oldugu gozlenmistir (Tablo 2). Samsun genelinde en fazla 6zel okul

ogrenci sayist okul Oncesi donemdedir. Samsun’da 71.482 ortadgretim Ogrencisi
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bulunmaktadir. Lise 6grenimine denk gelen orta 6gretim kurumlar icinde ozel
okullarda egitim alan 6grenci sayist ise %8 e denk gelmektedir. Calisma 6rneklemini

olusturan katilimcilar da bu grup igerisinde yer almaktadir.

Tablo 3: Resmi ve 6zel okulda 6grenim goren 6grenci sayilar

Resmi/Ozel Okul Oncesi Tlkokul Ortaokul Ortadgretim
Ozel Okul 0 0 0 0
Ogrenci (%) 20% 4% 6% 8%
Ozel 4268 3000 4421 6104
Resmi 17376 66162 74670 65378
Genel Toplam 21.644 69.162 79.091 71.482

(Kaynak: OKA, 2019)

Calisma evrenini olusturan Samsun ili, merkez il¢elerdeki okul, derslik,
Ogretmen ve Ogrenci sayilart Milli Egitim Bakanli§i’na bagli resmi internet
sitesinden 2021 y1l1 verilerine ulasilmistir. Buna gére Samsun ili genelinde 1408 okul
bulunmaktadir. Tiim kademelerdeki okul sayis1 Canik’te 64, Ilkadim’da 268,
Atakum’da ise 207°dir (Tablo 4).

Tablo 4: Samsun Egitim Istatistikleri

Tiir Samsun flkadim Atakum Canik
Okul/Kurum 1.408 268 207 64
Derslik 13.368 3.304 1.863 790

(")gretmen 20.581 4.745 2.452 1.315

(")grenci 265.378 71.720 32.498 17.385

(Kaynak: OKA, 2019)
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UCUNCU BOLUM

SANAL VE GERCEK MEKANIN GUNDELIiK HAYAT COGRAFYALARI

3.1. Dijital Oyun Oyuncular1 Hakkinda Genel Bilgi

3.1.1. Oyuncularin Demografik Ozellikleri

Demografik bulgular degerlendirildiginde arastirma kapsaminda goriisiilen

katilimcilarin biiylik ¢cogunlugunun erkek oldugu gozlemlenmistir. Katilimcilardan

96’s1 (%80) erkek, 24’1 (%20) kiz 6grencilerden olugmaktadir (Tablo 5).

Tablo 5: Demografik Degiskenler

Demografik bilgiler Katilimci sayisi %
Cinsiyet Erkek 96 80,0
Kiz 24 20,0
Yas 13 16 13,3
14 32 26,7
15 12 10,0
16 40 33,3
17 8 6,7
18 12 10,0
Toplam 120 100,0

Katilimeilarin yas durumuna bakildiginda lise ¢agindaki O6grencilerine ait

olan 13-18 yas araligi goriilmektedir. Katilimcilardan yasga en biiyiik katilimer 18

yasinda, en kiiclik katilimci ise 13 yasindadir. 16 yasindaki Ogrenciler ¢alisma

ornekleminin %33’iinii olusturan en yiiksek katilimer grubudur (Tablo 5).

3.1.2. Oyun Tiirleri

Katilimcilarin hangi tiirde oyunlari tercih ettigini 6grenmek amaciyla bir

anket sorusu hazirlanmistir. Buna gore katilimcilarin oynadiklart oyun tiirleri

oldukgca ¢esitlidir ve ayn1 oyuncu birden fazla tiirde oyun oynamaktadir. Herhangi bir

siiflandirma yapmadan katilimcilarin verdikleri cevaplar Tablo 6 ’de sunulmustur.
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Tablo 6: Katilimcilarin Oynadiklart Oyun Tiirleri

Oyun tiirii Oynayan sayis1  Oynanma %'si
Birinci Sahis Bakis Acist Oyunlar1 (First Person

Shooter [FPS]) 60 23,1
Gergek Zamanl Strateji Oyunu (Real Time Strategy

[RTS)]) 32 12,3
Hayatta Kalma Oyunu (Survival Game) 24 9,2
Cok Oyunculu Cevrimigi Savag Arenasi (Multiplayer

Online Battle Arena [MOBA]) 20 7,7
Savag Oyunlar1 (War Games) 20 1,7
Acik Diinya Oyunlari ( Open World Games) 16 6,2
Aksiyon 12 4.6
Hikayeli oyunlar 12 4,6
Platform 8 3,1
Rol Yapma Oyunu (Rol Playing Game [RPG]) 8 3,1
Simiilasyon Oyunu (Simulation Games) 8 3,1
Ugiincii Sahis Nisanci Oyunlari (Third-Person

Shooter[TPS]) 8 3,1
Korku 8 3,1
Diger 24 9,2
Toplam 260 100

Arastirmaya katilim gosteren oyuncularin hangi oyun tiirlerini tercih
edersiniz cevabi farklilik gostermektedir. Katilimcilarin %23,1 1 Fps oyunlari, %
12,371 strateji, % 9,2’si hayatta kalma, % 7,7’°si Moba ve savas, %6,2’si a¢ik diinya,
%4,6’s1 aksiyon ve hikayeli oyunlar, %3,1 ile platform, rpg, simiilasyon, tps, korku,
ve % 9,2 ile diger oyunlar1 oynadiklarimi ifade etmislerdir. Ozellikle birinci sahis
tiiriindeki oyunlarda bir yogunlagsma vardir. Katilimcilarin yaklasik olarak dortte biri

bu tiir oyunlar tercih etmektedir (Tablo 6).

Birinci sahis bakis agisi tiiriindeki oyunlar oyunu, oyuncunun bakis agisindan
gorebilmesine imkan saglamaktadir. Bir diger deyisle hem bireysel, hem de takim
olarak oynanabilen oyunlar olup oyuncu, dijital oyun ortamimi sanal karakterin
goziinden gorebilmektedir. Bu oyunlarin yas smir1 18 yas ve iizeridir. Bu tiirdeki
oyunlar askeri simiilasyon gibi ger¢ekci igeriklerden, fantastik diinyalara kadar genis
bir yelpazede igerik sunmaktadir. Refleks, hizli karar verme, takim yonetimi gibi
kaliteler bu tiirdeki oyunlarda basari igin gereklidir (Ozkurt, 2019: 23-24). Bu

ozellikler sayesinde oyuncunun aldig1 keyif de artmaktadir.
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[k 6rnekleri arasinda Doom, Wolfenstein, Call of Duty oyunlarini séylemek
miimkiindiir (Barmanbek vd., 2009: 354; Yazici, 2018: 35). Glinlimiizde en popiiler
birinci sahis nisanci oyunlari ise, Cyberpunk 2077 (CD Project, 2020), Call of Duty:
Warzone (Action, 2020, Doom Eternal (Bethesda Softworks, 2020), Serious Sam 4
(Devolver Digital, 2020), Counter-Strike: Global Offensive (Valve, 2012), Valorant
(Riot Games, 2020), PUBG: PlayerUnknown's Battlegrounds (Bluehole, 2017)
olarak siralanmaktadir. Birinci sahis (FPS) tiirlindeki oyun 6rnegi olan Medal of

Honor’a ait ekran alintis1 Foto 1°de gosterilmektedir.

Foto 1: Medal Of Honor: Above and Beyond Oyunu Ekran Alintis1 Kaynak: Katilimc1 32

Katilimcilarin en ¢ok tercih ettigi oyun tiirlerinden biridir. Ag¢ik diinya
oyunlar1, oyunculara devasa haritalar1 dilediklerince gezme olanagi saglamaktadir.
Biiyiik haritalara sahip olan agik diinya oyunlar: glinlimiizde diger oyunlara oranla
oyunculara daha ¢ok kesfetme ve serbestce bu diinyada gezinme imkani1 sunmaktadir.
Boylelikle oyuncularin aksiyon ile maceray: bir arada deneyimleme beklentilerini de

karsilamaktadir.

Acik diinya oyunlarinin odak noktast oyuncuyu Ozgilir birakmasi ve
kesfetmeye dayali olmasidir. En bilinen agik diinya oyunlari, Assassin’s Creed:
Origins (Ubisoft Montreal, 2017), Grand Theft Auto V (Rockstar Games, 2013), Red
Dead Redemption 2 (Rockstar Games, 2019) olarak bilinmektedir. Agik diinya

oyunlarindan biri olan Grand Theft Auto’ya ait ekran alintis1 Foto 2’de sunulmustur.
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Foto 2: Grand Theft Auto V Oyunu Ekran Alintis1 Kaynak: Katilimer 22 ekrani

RPG (Rol Playing Game) Tiirk¢ede, Rol yapma oyunu anlamina gelmektedir.
Kitlesel/devasa ¢evrimi¢i oyunun, rol yapma oyun tiirii Ozelliklerine de sahip
versiyonudur. World of Warcraft, Dungeons&Dragons, Ever Quest oyunlarint 6rnek

olarak gostermek miimkiindiir (Barmanbek vd., 2009: 359).

Rol yapma oyunlarindaki temel amag¢ oyundaki karakterini en iyi sekilde
canlandirmaktadir. Bu tiir oyunlardan biri olan The Elder Scrolls V’in ekran

gorlntiisii Foto 3’te goriilmektedir.
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Foto 3: The Elder Scrolls V: Skyrim Oyunu Ekran Alintis1t Kaynak: Katilimer 16 ekrani

Katilimeilarin en tercih ettigi oyun tiirlerinde {igiincii sirada yer almaktadir.
Hayatta kalma oyunu daha genis bir kategorinin yani aksiyon oyunlarinin bir alt
tirtidiir. Hayatta kalma oyunu ile bir aksiyon oyunu arasindaki tek fark, esas olarak,
maceraya c¢ok sinirl bir ekipmanla baslamak zorunda kalan oyuncu i¢in diismanca
olan, acik diinya ortamidir. Oyuncunun temel amaci, hayatta kalmak ve sonuna kadar

canli ulagmak i¢in miimkiin oldugunca ¢ok kaynak ve faydali esya toplamaktir.

Hayatta kalma oyunlarmin temel dinamigi karakterlerin hayatta kalmasinin
saglanmasiyla birlikte kaybetmelerinin 6telenmesidir. Oyuncular gittikge kotiilesen
sartlara kars1 miicadele ederek, karakterin sagligimi korumaya caligmak amaciyla
dogal kaynaklardan ve ¢esitli arag-gere¢, ekipmanlardan yararlanmaktadir.
Kaynaklarin temin edilmesi ile oyuncunun oyun diinyasina miidahale etmesini

merkeze koyan oyun tiiridiir (Demirbas, 2019).

Hayatta kalma oyunlarina 6rnek olarak, Minecraft (Mojang, 2009), Terraria
(Re-logic, 2011), State of Decay (Undead Labs, 2013), Don’t Starve (Klei
Entertainment, 2013) ve Project Zomboid (The Indie Stone, 2013), Subnautica
(Unknown Worlds Entertainment, 2018), This War of Mine (11 Bit Stuidos, 2014),
Rimworld (Ludeon Studios, 2018), dayz (Bohemia Interactive, 2018) oyunlari
verilebilir. Foto 4’te bu tiir oyun orneklerinden biri olan Minecraft oyunu ekran

alintis1 gosterilmistir.
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Feripacalarina hagaeldmz

Foto 4: Minecraft Oyunu Ekran Alintis1 Kaynak: Katilime1 5 ekrani

Strateji oyunlar1, oyuncularin kendi taktiklerini gelistirerek oynadiklar1 oyun
tiridir. Bu tiir oyunlarda zaman, yonetim, kararlilik biiylik 6nem tasimaktadir.
Oyuncularin dikkatli olmalar1 ve strateji tiretmeleri gerekmektedir. Age of Empires

111, Starcraft oyunlar1 6rnek gosterilebilir (Karaduman ve Aciyan, 2020).

Gergek zamanli strateji (RTS) oyunu, oyuncularin sirayla degil, “gercek
zamanli” olarak birbirleriyle ayni anda ilerledigi bir oyun tiiridiir. RTS tiirt tipik
olarak, oyuncularin bir oyun alanina hiikmetmek i¢in binalar insa ettigi ve ordular
kullandig1 bir oyunu tamimlar. RTS oyunlari oyunculara bazen sakinlestirici
deneyimler sunarken, bazen de reaktif savas alan1 stratejisi ile hizli tempolu, yogun

oyun zemini hazirlar.

Agirlikli olarak bireysel, zaman zaman da takim olarak oynanabilen ve
oyuncularin elindeki kaynaklar1 dogru yoneterek ve efektif bir bigimde kullanarak
(kaynak yonetimi, iliretim zamanlamasi, arazi sartlari, zamanlama) ordu kurdugu ve
rakiplerinin ordularmi yenilgiye ugratmaya calistigi bir oyun tiiriidiir. Ornegin,
Starcraft II, Age of Empires, Rome Total War (EKAGM, 2018: 9; Ozkurt, 2019: 24).
En bilinen gercek zamanli strateji oyunlari, Age of Empires (Ensemble
Studios,1997), Civilization ( MicroProse, 1991), Command & Conquer (Electronic
Arts, 1995), Company of Heroes(Relic Entertainment,2013), Europa Universalis
(Paradox Development Studio,2013), Warcraft (Blizzard Entertainment, 2020) gibi
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oyunlardir. Foto 5’te bu tiir oyun orneklerinden biri olan Warcraft oyunu ekran

alintis1 gosterilmistir.

Foto 5: Warcraft Oyunu Ekran Alintis1 Kaynak: Katilimei 7 ekrani

Genellikle bes kisiden olusan iki rakip takimin, ii¢ anayoldan olusan bir harita
tizerinde birbirlerinin enerji kaynaklarini yok etmeye c¢alistigt bir oyun tiirtidiir
(EKAGM, 2018: 9). Kisaca MOBA olarak bahsedilen oyunun agilimi1 “Multiplayer
Online Battle Arena’dir.” Tirkce karsiligi ise “Cok oyunculu g¢evrimigi savas
arenas1” olarak gecmektedir. Genel olarak iki takimla ve {i¢ yollu bir harita ile
oynanan, takimlarin temel amacinin rakibin enerjisini yok etmek oldugu oyunlara

Ornektir.

Iki farkli takimin, her bir karakterin bir kisi tarafindan kontrol edildigi
MOBA oyun tiirli, sonunda yok edilecek seye ilk ulasan takimin zaferiyle
sonu¢lanmaktadir (Yazici, 2018: 33). Foto 6’da bu tir oyunun en bilinen

orneklerinden biri olan League of Legends Oyunu ekran alintis1 gosterilmistir.
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Foto 6: League of Legends Oyunu Ekran Alintis1 Kaynak: Katilime1 20 ekrant

Savas oyunlariin tarihi, neredeyse insanlik tarihi kadar eskidir. Darby’ye
gore (2009), savas oyunlari giiniimiizde masaiistiinde oynanan dijital oyunlara benzer
sekilde, kemik ve ahsap gibi materyaller kullanilarak oynanan oyunlardi. Giiniimiiz
anlamiyla ise savas oyunu, dijital bir cihazda oynanmaktadir. Tahta savas
oyunlarindan tiiremistir, taktik, operasyonel veya stratejik diizeyde askeri catigsmay1
simiile eder. Savas oyunlar1 oncelikle simiile edilmis savaslara odaklanir. Gorevleri
bir asta devretmek icin akilli bir yol saglamak zor oldugundan, savas oyunlar tipik

olarak birimlerin sayisini ylizbinlerce yerine ytizlerce olarak tutar.

Etkili oyun oynamayi tesvik etmek icin birimler genellikle manzaraya kiyasla
orantisiz sekilde biiyiik olacak sekilde oOlgeklendirilir. Bu oyunlar genellikle
gerceklikten ¢ok daha hizli bir zaman cizelgesi kullanir ve bu nedenle savas oyunlari

genellikle gece veya uyku donemlerini modellemez.

Savas oyunlar1 ¢ok farkli dijital oyun tiirleriyle birgok kez tasarlanmistir.
Genellikle savas oyunlari bir tema olarak nisanci tiirii oyunlarla biiylik oranda
yayginlagsmistir. Giiniimiizde en ¢ok oynanan savas oyunlardan biri olan Call of Duty:

Warzone oyunu ekran alintis1 Foto 7’°de gdsterilmistir.
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Foto 7: Call of Duty: Warzone Oyunu Ekran Alintis1 Kaynak: Katilimci 15 ekrani

Katilimcilar simiilasyon oyuncularinda gerc¢ek hayatin ¢ok benzer haline tanik
olarak ii¢ boyutlu ortamlarda bir ara¢ kullanarak oyunu deneyimlemektedir. Flight
Simulator X, Falcon 4.0 simiilasyon oyunu tiiriindeki 6rneklerindendir (Karaduman
ve Aciyan, 2020).

Bu oyun tiirlerinin bazi 6rnekleri arasinda Microsoft Flight Simulator gibi
ucak simiilatéor oyunu, Euro Truck Simulator 2 gibi Avrupa’da tirla yiikk tasima
simiilasyonu oyunu, Bus Simulator gibi otobiis simiilatorii, Farming Simulator gibi
cift¢ilik deneyimi, F1 2021 gibi F1 yaris simiilatorii vardir. En popiiler yaris
simiilasyon oyunlarindan biri olan Forza Horizon 4 oyunu ekran alintisina Foto 8’de yer

verilmistir.
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Foto 8: Forza Horizon 4 Oyunu Ekran Alintis1 Kaynak: Katilimei 10 ekrani

Ucgiincii sahis nisanc1 oyunlari, ana karakterin goéziinden gérmek yerine ana
karakteri harici bir perspektiften gordiiglimiiz ¢ekime odaklanan bir oyundur.
Katilimcilar, cogunlukla oyuncu-karakterin omzunun iizerinden bakmaktadir. Ancak
daha farkli bakis acilar1 da mevcuttur. Ornegin, bircok iigiincii sahis nisanci oyunu,
keskin nisan almay1 gerektiren durumlar i¢in birinci sahis bakis agis1 kullanilmasina
izin verir. Katilimcilarin tercih ettigi iiciincii sahis nisanci oyunlarindan biri olan

Red Dead Redemption 2 oyunu ekran alintis1 Foto 9°dadur.

Foto 9: Red Dead Redemption 2 Oyunu Ekran Alintis1 Kaynak: Katilimer 19 ekrani
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Oyun tiirleri katilimcilarin bakis agisinin degerlendirilmesi bakimindan 6nem
arz etmektedir. Bu konuda Binark vd. (2009: 7) dijital oyun oynama edimi tipki diger
kiltlir endiistrisi tiretimlerini kullanma/tilketme edimleri gibi, bu yaratici endiistrinin
farkli bilesenleriyle birlikte ele alinmali, farkli oyuncu kimlikleri ve tiirevleri

goriilerek, oyun tiirlerin ayrigtirilmasi gerektigini belirtmektedir.

Tiim bu oyun tiirleri baz1 durumlarda i¢ i¢e gecebilmektedir. Ornegin savas
oyunlarini iiglincii sahis ve birinci sahis olarak oynayan katilimcilar bulunmaktadir.

Ucgiincii sahis ve birinci sahis nisancilar arasindaki siirlar her zaman net degildir.

Katilimeilarin tercih ettikleri diger tiirler i¢inde harita oyunlari, tarih oyunlari,
ritim oyunlari, sanal gergeklik, retro ve pvp (player versus player) oyunlar
bulunmaktadir. Bunlarin disinda iki katilimc1 herhangi bir tiir belirtmeden “her tiirlii
ve farkl tiirler” olarak acik uglu bir cevap vermislerdir. Bu nedenle toplam oynanma

sayisina dahil edilememistir.
3.1.3. Oyun Oynama Motivasyonu

Motivasyon, Fransizcadan dilimize ge¢cmis olan bir kelime olarak
“isteklendirme/gilidiileme” anlamina gelmektedir (TDK, 2021). Katilimcilarin oyun
oynama giidiislinii ortaya c¢ikaran ya da onlari oyun oynama isteklendiren faktorler
oldukca ¢esitlidir. Huizinga’ya gore (2015, 25) oyun, gercek hayattan belirli sinirlar
dahilinde ayrilmis bir alandir ve bu bakimdan bir kac¢is ya da kendine 6zgii egilimleri
olan gecici bir faaliyet alanina girme bahanesi sunar. Bir diger deyisle oyunun

geleneksel tanimi1 da bir motivasyonu igermektedir.

Bireyin herhangi bir faaliyete istek duymasi i¢in deneyimin psikolojik bir
islevinin  olmasi  beklenmektedir. Oyun oynama eglence  yoniinden
degerlendirildiginde Bosshart psikolojik islevlerinin ¢ok diizlemli oldugunu dile
getirmektedir. Bosshart’a gore, eglencenin onu deneyimleyen Kkisi i¢in islevlerini ii¢
gruba ayirmistir bunlar (Vorderer, 2001: 257; akt. Varol, 2012): Dengeleme,
doyumlar ve kendini gerceklestirme seklindedir. Bu gruplandirmaya bagli olarak

katilimeilarin oyun oynama motivasyonlari siniflandirilmistir (Tablo 7).
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Tablo 7: Oyun Oynama Motivasyonu

Motivasyon Motivasyon Nedeni f %
Kendini gergeklestirme Kazanmak/yiikselmek 64 16,5
Duygusal doyum Eglenme 80 20,6
Zevk alma 40 10,3
Keyifli zaman gegirme 16 4,1
Yeni bir diinya kesfetme 20 5,2
Rahatlama 20 5,2
Sosyal ortam kazanimi/uyumu 24 6,2
Dengeleme Bos zaman doldurma 44 11,3
Can sikintisini ¢6zme 36 9,3
Sorunlardan/olumsuzluklardan uzaklasmak 36 9,3
Fiziksel olarak yormamasi 8 2,1
Toplam 388 100,0

Tran ve Strutton (2013: 456)’a gore bireylerin dijital oyun oynama nedenleri
“diger oyuncularla iletisim kurmak, serbest zaman degerlendirmek/zaman 6ldiirmek
veya eglence ve bilgi ihtiyaclarini gidererek” mutlu olmaktir. Bu bakimdan oyun

oynama motivasyonu birgok islevi ayn1 anda yerine getirmektedir.

Katilimcilarin -~ kendini  gergeklestirme araci  olarak oyun oynama
motivasyonlari oldugu goézlenmektedir. Her oyuncunun oyun oynama motivasyonu
farklidir ancak kazanma ve oyun i¢inde bir sonraki seviyeye gegerek yiikselme istegi
oldukga yiiksektir (%16,5). Katilimcilar oyun sirasinda yinelenen bir algi ile ilave bir
gerceklik kurmakta, bu nedenle kazanma istegi oyun motivasyonu olarak karsimiza

¢ikmaktadir (Tablo 7).

Duygusal doyuma ulagsma istegi de katilimcilar1 oyuna motive eden
etkenlerden biridir. Bunlar arasinda eglenme (%20,6), zevk alma (%10,3), keyifli
zaman gegirme (%4,1), yeni kesifler (%5,2) ve yeni sosyal ortam kazanma ya da
sosyal ortama uyum (%6,2) gibi hazlar mevcuttur (Tablo 7).

Dengeleme ise duygunun “kacis” niteligi tasiyan hali  olarak
degerlendirilebilir. Katilimeilarin bos zamanimi doldurma (%11,3), can sikintisini
¢ozme istegi (%9,3) motivasyon kaynagi olmustur. Ayrica ulasilmasi istenen bir
hedeften ziyade, icinde yasanan toplumsal gerceklikten gecici bir siire uzaklasma

oyun oynama motivasyonlarindan biri olmustur (%9,3). Bu sayede gilindelik
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hayattaki  sorunlardan veya olumsuzluklardan uzaklasmak da miimkiin
olabilmektedir. Oyunun diger aktivitelere oranla fiziksel olarak daha az yorucu

olmasi da bir diger motivasyon kaynagi olarak degerlendirilebilir (%2,1) (Tablo 7).

Huizinga (2015), oyun diinyasinin sihirli bir ¢ember aracilifiyla normal
yasamdan ayrildigini 6ne siirerek oyuna ayrilan siireyi gegerli kilacak bir yaklagim
sergilemektedir. Bu baglamda katilimcilarin farkli bir deneyim elde etmeleri
nedeniyle c¢ok wuzun yillardir oyun oynamalar1 olagan bir durum olarak
degerlendirilebilir. Katilimcilarin yas araligmin 13 ila 18 oldugu gbéz Oniinde
bulundurulursa, oyuna ¢ok uzun zaman ayirdiklari hatta bazilarmin yasaminin

yarisindan fazlasinda oyunun var oldugu anlagilmaktadir.

%IIII [

2 yil 3yl 4yl Syl 6 yil 7 yul 8 yil 9yil 10 yildan
fazla

Katimeilarin Oyun Oynadigi Siire
Sekil 1: Katilimcilarin Dijital Oyun Oynadig: Siire (Y1l)

Katilimcilara “Ne kadar siiredir dijital oyun oynuyorsunuz?” sorusu
yoneltilmistir. Buna cevaben oyun oynadiklari zaman araligmin 2 yil ile 10 yildan
fazla 10 yildan fazla siiredir (n=20) dijital oyun oynamaktadirlar. Ancak agirlikli
olarak 6 (n=32) ve 7 (n=24) yildir dijital oyuna zaman ayirmiglardir. Bir diger
deyisle arastirmaya katilim gosteren oyuncularin %50°si 6 ve 7 yildir dijital oyun
oynamaktadir (Sekil 1). Teknolojinin gelismesi bu siirenin belirlenmesinde
belirleyici etkilerden biri olmustur. Ayrica dijital oyunlara erisimin ¢ok kolay hale

gelmesi oyuna ayrilan zamani niceliksel olarak artirmistir.
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Telekomiinikasyon, enformasyon teknolojileri, kullanici ara ylizii ve
dolayisiyla etkilesime yonelik teknolojik gelismeler, gercek yasama etki ettigi dlclide
oyun diinyasina da etki etmektedirler. Bu sayede oyuncular, oyun-disi hayatlarinda
igerisinde bulunduklar1 ugras ne olursa olsun oyun diinyasina baglanabilmektedirler
(Corliss, 2011: 6). Boylelikle oyunda gecirilen siire de kolaylikla artis

gostermektedir.

Katilimcilarin oyun diinyasi i¢inde bulundugu yil sayisi kadar bir giin iginde
oyuna ayirdiklar1 siire de arastirmanin betimlenmesine katki saglayan Onemli
verilerdendir. Bu nedenle hafta i¢i ve hafta sonu veya tatil giinlerinde oyuna ne kadar
zaman ayirdiklar1 ayr1 ayr1 sorulmustur. Bu dogrultuda alinan cevaplar Tablo 8 ‘de

sunulmustur.

Tablo 8: Katilimcilarin Giin Iginde Dijital Oyun Oynama Siiresi

Hafta i¢i Hafta Sonu ve Tatiller
Siire n Siire n
1 saatten az 24 1-2 saat 4
1 saat 20 2-3 saat 4
2 saat 24 3 saat 20
3 saat 12 3-4 saat 8
4 saat 8 4-5 saat 4
5 saat 8 5-6 saat 4
6 saat 4
7 saat 8
7-8 saat 4
8-9 saat 4
9-10 saat 4
10 saat 8
10-12 saat 4
12 saat 8
15 saatten fazla 4
Biitiin giin 12
Toplam 96 104

Katilimcilarin hemen hemen her giin oyun oynamaya zaman ayirdiklar: tespit
edilmistir. Ancak oyuna ayirdiklari siire okul gibi sorumluluklarmin oldugu giinler
veya hafta sonu/tatil gibi daha fazla bos zamanlar1 oldugu giinlerde farklilik
gostermektedir. Oncelikle oyun oynama siiresi hakkindaki netlikte bir farklilik
bulunmaktadir. Ornegin katilimcilarin tatil zamanlarinda oyun oynama siirelerinin

41



daha ¢ok 3-4 saat, 5-6 saat gibi daha belirsiz ifadeler kullandiklar1 belirlenmistir.
Gilinlik asil sorumluluklarin azalmasi katilimeilarin oyun saatinin daha uzun ve
esnek olmasmna neden olmaktadir. Daha Once yapilan Ecansungur’un (2018)
caligmasinda da hafta sonu gibi tatil giinlerinde daha fazla oyun oynandig

desteklenmektedir.

Hafta Ici Hafta Sonu
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Sekil 2: Giin I¢inde Oyuna Ayrilan Siire

Hafta ici gilinliik rutinde katilimcilarin oyuna agirlikli olarak 1 saatten az
(n=24), 1 saat (n=20) ve 2 saat (n=24) zaman ayirdiklar1 gbézlenmistir. Ayrica 5
saatten daha fazla oyuna zaman ayiran higbir katilimec1 bulunmamaktadir. Ancak
hafta sonu ve tatillerde katilimcilarin oyuna daha agirlikli olarak 3 saat (n=24) ve
daha fazla (n=76) zaman ayirdiklar1 goriilmektedir (Sekil 2). Hatta biitiin gliniinii
oyuna ayirdigini belirten katilmcilar da mevcuttur. Insanoglunun sosyal birey
oldugu goz oniinde bulundurulursa, bu durum katilimcilarin sosyallesme ortami

olarak oyunlari tercih etmesi hakkinda bir ipucu vermektedir.

3.2. Sanal Mekan Ger¢cek Mekan

Gergek, kisinin kendi duyularina bagli olarak algiladiklar1 olarak
tanimlanabilir (Ak, 2006: 18). Ger¢cek mekan ise insanin fiziksel olarak
algilayabildigi, sinirlarini belirleyebildigi, fiziksel olarak i¢inde bulundugu, yagamin
stirdlirdiigli ve sonlandirdigi mekani ifade etmektedir (Goktepe, 2013: 7). Birey tiim
faaliyetlerini belli bir mekan iizerinde gergeklestirdigi i¢in (Tiimertekin ve Ozgiic,

2015) hem fiziksel hem de algmin yaratildigi yer olarak mekanin anlasilmasi
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Oonemlidir. Bu baglamda gercek mekan sanal mekanin anlasilmas: bakimindan

anahtar bir role sahiptir.

Sanal (virtual) kelimesi potansiyel ya da kuvvet anlaminda kullanilan virtus
kelimesinden gelmektedir; sanilanin aksine gercek olanin karsitt degil,
gerceklesebilir ya da gergeklesemeyecegi diisiiniilen herhangi bir seyin sahip oldugu
giicli temsil eder (Bengiiler, 2000: akt. Ak, 2006: 18). Sanal mekan dijital oyunlar
igerisinde ¢ok iyi gelisme/gelistirilme ortami bulur. Ozellikle grafiklerin sunumu ile

gercekligin daha da artirilmasi s6z konusudur.

Sanal ve gergek kavramlari arasindaki iligki 6nemlidir. Sanal gergegin zitti
degil, daha ¢ok temsil giiclidiir. Sanalin belli bir anda ortaya ¢ikabilecek gizli bir
potansiyeli oldugu disiiniilmelidir (Ak, 2006: 18). Bu bakimdan sanallik ve
gercekligin sinirlar1 da anlasilmaya degerdir. Bu kapsamda katilimcilarin dijital

oyunu sanal olarak m1 yoksa gercek olarak mi1 degerlendirdikleri sorgulanmustir.

Sekil 3: Oyun Diinyasinin Ne Kadar Ger¢ek Oldugu

Arastirma kapsaminda katilimcilara oyun diinyasmnin ne kadar gercek ne
kadar sanal oldugu sorulmustur. Elde edilen goriislere gore katilimcilarin %77’si
oyun diinyasinin sanal oldugunu belirtmistir. Oyun diinyasinin ger¢ek oldugunu ifade
edenler ise %14’te kalmistir. Her ikisi oldugunu diisiinenlerin oran1 %9’dur (Sekil 3).
Giliniimiizde sanal ve gercek arasindaki ayrim gitgide flulagsa da katilimcilara gore

dijital oyunlarin hala sanal yonii agir basmaktadir.
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Gergek diinyada oldugu gibi dijital oyun diinyasinda da gilivenlik oldukca
onemli bir konudur. Oyuncular sanal diinyada gilivenliklerini saglayamadiklari
takdirde ger¢ek diinyada maddi ve manevi zarara ugrayabilirler. Dijital oyunlar,
sosyal ve teknolojik alanlarda cesitli riskler igerirler. Yogun’a (2019) gore bu riskler

genel olarak sunlardir:

e Kisisel ve finansal bilgileri ¢almak isteyen kisilerle iletisimden kaynaklanan

riskler,

e Bilgisayar giivenlik agikliklarindan faydalanmak isteyen kotii niyetli kisilerin

sebep oldugu riskler,

o Internet iizerinde ve gercek diinyada kurban arayan suglularin sebep oldugu

riskler,

e Truva atlari, bilgisayar solucanlari, casus yazilimlar ve virtislerin olusturdugu

riskler.

Giivenlik bakimindan risklerin bulunmasi dijital oyun oynayanlarin kendi
isimlerini kullanmalarin1 engellemektedir. Bir diger deyisle katilimcilar kendi
isimleri diginda gergek olmayan takma adlar kullanabilmektedir. Ayrica farkli bir
isim kullanmak giivenlikle birlikte yeni bir kimlik olusturma/kazandirma 6zgiirliigii

de saglamaktadir.

Her Ikisi de
4%

Sekil 4: Oyunda Kullanilan ismin Gergekligi/Niteligi (Oyuna Hangi Adla Girildigi)

Katilimcilara oyun diinyasina gercek kimlikleriyle mi yoksa farkli kimliklerle

mi girig yaptiklari sorulmustur. Bu kapsamda katilimeilarin biiyiik ¢ogunlugunun
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(%96) farkli takma adlarla giris yaptiklart goriilmektedir. Sadece %4 oraninda
katilimc1 hem kendi ismiyle hem de takma isimle oyuna girdiklerini belirtmistir
(Sekil 4). Ancak dogrudan gercek ismiyle dijital oyuna katilan higbir katilimer

bulunmamaktadir.

Katilimcilar takma ad yerine “nick name” ifadesini daha ¢ok kullanmislardir.
Dijjital oyun diinyasinda “nick name” kullanmak oyun kiiltiiriin en Onemli
ozelliklerinden biri olarak kabul edilmektedir. Bu nedenle de oyuncular dijital oyun
platformlarinda kisisel gilivenliklerini koruyabilmek adina farkli kullanici adlariyla

oyun diinyasina giris yapmaktadirlar.

Takma ad kullanmak sanal diinyada dijital kimligi ifade etmektedir. Katilimci
2’nin ifade ettigi lizere yeni bir kimlik olusturmak dijital oyun diinyasinda oldukca

onemlidir.

“Cevrimi¢i oyunda giivenligi kendin saglarsin hesabinin bagli oldugu sifreler, e
posta adreslerinin sifreleri onlar1 eslestirip hesabindaki giivenligi sagliyorsun. Tabii
ki gevrimi¢i oyun oldugundan oyundaki insanlarla disarda goriisme ihtimalin
oldugundan reel diinyadaki gibi iletisime giriyorsun orda yaptiklarinin da gercege
yansimasi olabiliyor. Ger¢ek hayattaki giivenlikle sanal oyunlardaki giivenlik

benzer. Oranin da hukuki yaptirimlar olabiliyor.”

Katilimcilarin gergek hayatlarina dair bilgilerin oyunda paylasilmasi takma
isim kullanimu ile paralellik gosterse de tam olarak aym degildir. Ornegin takma isim
kullaniminda daha kati bir tutuma sahip olan katilimcilar, gergek hayatlarina iliskin

bilgilerin paylasilmasinda daha esnek davranis sergilemektedir.
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Sekil 5: Gergek Hayata Dair Bilgilerin Ne Siklikta Paylasildigi
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Internet iizerinde gercek hayata dair bilgilerin paylasilmasi oyuncularin kotii
niyetli kisilerden zarar gormesine sebep olabilir. Bu nedenle oyun i¢inde gergek
hayat ile ilgili bilgilerin ne siklikta paylasildig1 6grenilmek istenmistir. Katilimcilar
arasinda bilgi paylasiminda taviz vermeyenler ¢ogunluktadir (n=52). Ancak oyunda
gecirilen zamana ve diger oyuncularin giivenilirligine bagli olarak bazen gergek
hayatlar1 ile ilgili bilgilerin paylasildig1 tespit edilmistir (n=16). Cok nadir de olsa
bilgisini paylasan katilimci sayisi ise 36°dir. Bir diger deyisle katilimeilarin gergek
hayatlar ile ilgili bilgi paylasiminda bulunmayanlar %50 iken, bu konuda esneklik
gosterebilen katilimcilarin oran1 da %350’dir. Bu oranin yar1 yartya olmasi,
katilimcilar arasindaki giivenlikle ilgili endigsenin de farkli diizeylerde oldugunu
gostermektedir. Gergek hayata dair bilginin paylasilmasi konusundaki hassasiyetini

katilimci 6 asagidaki sekilde ifade etmistir:

“Tamistigim oyuncularla giindelik hayatima dair pek bilgi paylasmam. Zaten hep

takma ad kullaniyorum. Konu agilmadigi zaman kendimle ilgili detaya girmem.”

Benzer egilimlerin diger katilimcilarda da oldugu gozlenmistir. Aksi takdirde
katilimcilar giivenliklerinin maddi ya da manevi anlamda ihlal edileceginin

bilincindedir.

Dijjital oyunun oynandigr ger¢cek mekanlar, katilimcilarin oyuna erigim
sagladigi yerin anlasilmasi bakimidan o6nemlidir. Ornegin kendine ait odada
oynayanlar ile internet kafe gibi oyun oynamak iizere kurgulanmis mekanlar
birbirinden farkli goriinlime sahiptir. Oyun oynarken kendine ait oday1 tercih eden
katilimeilar bulundugu mekani bireysel 6zelliklerine uygun bigimde daha rahat bir

sekilde diizenleme imkanina da sahiptir.
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Sekil 6: Oyun Oynanan Mekan

Katilimeilarin oyun oynadiklari mekéna bakildiginda %85 oraninda kendi
odalarinda oynadiklart gozlenmistir. Bunun sebebi giinlimiiz teknolojisinin
gelismesiyle birlikte bilgisayar ve mobil cihaz kullaniminin son donemlerde artis
gostermesidir. Hem evde hem de internet kafede oyun oynayan katilimcilarin orani
%11°dir. Ev ortaminda internet baglantis1 daha gii¢lii oldugu i¢in oturma odasinda
oynayanlarin orani ise % 4’tiir (Sekil 6). Ercansungur (2018), oyuncularin en ¢ok
masalistli bilgisayar/diziistii bilgisayar tercih ettiklerini, ancak bununla birlikte
teknolojik sahipligin az olmasinin internet kafeleri tercih edilmesinde etkili oldugunu
belirtmektedir. Katilimcilarin ev ortaminda oyuna rahatlikla erisim saglanabilmeleri

teknolojik sahipligin yeterli diizeye ulastigini kanitlar niteliktedir.

Bir jenerasyon Once internet kafeler veya oyun salonlar1 sehir ici arazi
kullanirminda 6nemli paya sahip mekéanlar arasinda yer almaktaydi. Ancak bu
donemde bu tiir yerler son derece azalmustir. Ustelik bu ¢alismadaki katilimcilar da
en yiksek oranda kendi evlerinde, hatta odalarinda dijital oyun oynuyor olsa da
Samsun sehir merkezinde dijital oyun veya e-spor oyunlarinin oynandigi mekanlar

bulunmaktadir (Foto 10).
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Foto 10: Samsun Sehir Merkezinde (ilkadim Ilgesi) E-Spor Oynanan Mekan Ornegi

Dijjital oyunlarda, daha iyi konsantre olup, basariya ulasabilmek i¢in oyun
oynanan mekanin yapist da olduk¢a onemlidir. Katilimcilardan oyun oynadiklar
mekani tarif etmeleri istendiginde “los 151kl1, sessiz ve rahatsiz edilmeyecekleri, rahat
ve yalniz kalabilecekleri, dikkatlerini dagitic1 TV gibi cihazlara uzak ve giizel ortam”
gibi cevaplar alinmistir. Bu tariflere en uygun oyun mekam katilimcilara ait

odalaridir.

Haritalar, tarihin her doneminde mekani kullanma ve ¢6ziimleme konusunda
insanogluna yardimcr olmustur. Cografyacilar bilgileri gosterme, genellestirme,
sekillendirme ve de depolamak ig¢in haritalarla ¢ok yakindan ilgilenmislerdir.
Harvey’de (1969) cografyacilarin kalplerine ve kafalarna haritalardan daha yakin
baska sey olmadigini diisiinmektedir. Bu bakimdan dijital oyunlarda kullanilan
haritalar cografya ¢alismalari i¢in ayr1 bir 6neme sahiptir. Ne kadar gercekei olursa
olsun, eger bir dijital oyun haritasi ilgi ¢ekici hareketi ve etkilesimi saglayamiyorsa,
o harita oyunculara kotii bir oyun deneyimi sunar. Bu nedenle iyi tasarlanmis bir

harita, 1yi oyun deneyimi anlamina gelmektedir.

Haritalar sadece oyun mekanimi zenginlestirip 1yt bir oyun deneyimi
sunmakla kalmazlar. Ayn1 zamanda gergek hayatta oyuncularin harita bilgilerine ve
yer yon deneyimlerine katki sunarlar. Bu siirecte oyunun toplumsal anlamda bir diger
islevi olan egitsel yonii de 6nem kazanir; ¢ocuklarin yeteneklerinin kesfedilmesinde
onemli bir yere sahip olan oyun, kisisel becerilerinin pekistirilmesinde de 6nemli bir

egitim araci ve alan1 konumundadir (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007: 328).
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Sekil 7: Oyunlarin Haritada Yer-Yo&n Bulmaya Yardimci Olmasi

Katilimcilara oyunlarin haritada yer-yon bulmaya yardimci olup olmadigi
sorusu yoneltildiginde 80 katilimci ile biliyiik c¢ogunlugunun yardimci oldugu
cevabini verdigi goriilmektedir. Oyunlardaki haritalar yer-ydon bulmaya yardimci

olmaz diyen katilimci sayisi ise 28°dir.

Bazi orneklerde dijital oyunlarda sanal mekan ile gercek mekan arasinda
biiylik ugurumlar yoktur. Gelisen teknoloji sonucunda bu sihirli ayrim giderek daha
belirsiz, iki diinyanin ayni1 anda gerceklesebildigi bir ortamla sonug¢lanmistir
(Consalvo, 2009: 416). Ozellikle CS: GO gibi konum tabanli mobil oyunlarda
oyuncularin oyunda kullandig1 haritalar ger¢ek hayatta da karsilig1 oldugu i¢in sanal

mekan ve gercek mekani birlestirir.
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Foto 11: GTA oyununda kullanilan harita 6rnegi Kaynak: gtatr.com, 2021

Grand Theft Auto V (GTA) da kullanilan haritalardan birine géz atildiginda
giinliik hayatta ¢ok yaygin olarak faydalanilan Google Maps ve Google Earth
goriintiileriyle birebir uyumlu oldugu gériilebilir. Ornegin cografyacilarin bilimsel
calismalarinda kullandiklar1 arazi kullaniom haritalar1 da bu goriintiilere
benzemektedir. Dolayisiyla dijital oyunlarda kullanilan haritalarin gercek hayatta
karsilagilan haritalar ile benzerligi s6z konudur. Ayrica ayni oyun icindeki sadece
yollarin gosterildigi haritalar ile navigasyon uygulamalarinda kullanilan cadde ve
sokaklarin gosterildigi haritalar da benzemektedir. Dolayisiyla oyun haritalarinin
katilimcilarin yer-yon bulmasina dogrudan ya da dolayli etkide bulunmasi dngoriilen

bulgulardandir.

Oyunlarda kullanilan haritalarin gergek hayatta yansimasina ornek olarak

Katilimer 1’in de dedigi gibi:

“Ben oyun oynadigim zaman haritalar1 seviyorum. Oyunun birinde (CS: GO)
Amerika’daki bir yerin benzer haritas1 var. Elbette bu haritalar kurgusal ama
yine de insana Amerika hakkinda bilgi veriyor... Ayrica bu oyunlar harita
bilgimi gelistirdigi icin giindelik hayatta harita becerimin daha iyi oldugunu
diisiiniiyorum”
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Katilimecmin ifadesine gore oyunlar 6zellikle harita konusunda oyuncularin
sanal ve gercek ayrimi flulasmaktadir. Benzer sekilde haritalarin az da olsa

etkisinden bahseden oyuncular da vardir. Katilimci 14 ve 6’ya gore:

“Oynadigim pek c¢ok oyun haritalardan olustugundan oyun oynarken
istemeden de olsa ezberliyorsun ama oyunlarin gergek hayata higbir etkisi

olmadi.” (Katilimer 14)

“Sanal haritalar bana ger¢ek hayatta asir1 yardim etmiyor. Ciinkii sanal ve
gergeklik ne kadar farkliysa, bu haritalar da o kadar farkli. Ancak yollari

ezberlemem biraz daha kolaylasiyor.” (Katilimci 6)

Ancak her zaman ayni durum s6z konusu degildir. Haritanin 6n planda
olmadig1 oyunlar1 tercih eden katilimcilar i¢in haritalarin gergek hayatla baglantisi da
bulunmamaktadir. Igeriginde harita barindirmayan oyunlarin, oyuncularin dolayisiyla
da katilmcilarin harita becerisine yansimasi yoktur. Omegin Katilime1 2’ye gore
bazi oyunlarda harita olmadigi icin gercek hayata yansimasi da pek

goriilmemektedir.

“Oynadigim bazi oyunlarda harita olmadigi icin yer yonle alakali da herhangi

bir sekilde kendimi gelistirmem de miimkiin olmuyor...” (Katilimci 2)

Bazi oyunlar ise hi¢ harita barindirmadig1 i¢in oyuncularin harita becerisine

yansimasi yoktur.

Dijital oyunlarda gercek mekanlardan esinlenilen veya oyun i¢inde insa
edilen mekanlar bulunmaktadir. Oyuncular oyunun ilerleyen safhalarinda oyunun
kurgulandig1 mekénlara daha da asina hale gelmektedir. Oyunlarda hem kusbakisi bir
harita hem de sokak goriintlisiinii iceren goriintii/grafikler bulunmaktadir. Bu
ozellikler nedeniyle oyunu deneyimleyen kisi kendini daha fazla oyunun icinde

hissedebilmektedir.
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Sekil 8: Oyunda Dolasilan Mekénlarin Asina Hissettirmesi

Katilimcilara sorulan oyunda dolastiginiz mekana gercek hayatta gitseniz
asina hisseder misiniz sorusuna, 76 katilimci evet asina hissederim cevabim
vermistir. Asina hissetmem diyen 20 katilimci, kismen hissederim diyen de 16

katilimei bulunmaktadir.

Oyun i¢in kurgulanan sanal mekan katilimcilarin gercek hayatta kullandigi
mekanlarla esdeger hale gelmektedir. Konu hakkindaki goriisiinii Katilimer 8 su

sekilde dile getirmistir:

“GTA’nin gectigi yerde beni birakin, yolumu bulup orada dolasabilirim.
Sokaklar1 ezbere biliyorum, o kadar ¢ok oyun oynadim ki o mekanlara
gittigimde asina hissederim kendimi.” (Katilimci 8)

Benzer bir goriis Katilime1 7°den gelmistir:

“GTA oyunun gectigi haritaya beni birakin kaybolmadan istedigim yere

gidebilirim, yolumu bulurum.” (Katilime1 7)

Bu ifadeler, sanal mekanin gercek hayata yansimasi olarak degerlendirilebilir.
Asagidaki Foto 12’nin alt bdliimiinde GTA oyunun oynandigi Los Santos sehir
manzarast gosterilmektedir. Ayni Foto’nun iist boliimii ise Amerika’nin halihazirdaki
Los Angeles sehrine aittir. Katilimcilarin oyundaki mekana kendilerini asina
hissetmeleri sanalin yarattig1 gergeklik algisindan dolayidir. Dijital oyunda yaratilan
mekanin gergek mekandan beslenmesi de asinalik hissinin desteklenmesine neden

olmaktadir.
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Foto 12: GTA oyununun gergeklestigi Los Santos ve gercek bir yerlesim olan Los Angeles

karsilastirmasi. Kaynak: bolumsonucanavari.com, 2021

Sanal mekanlarin gergek hayatla i¢ ice gectigi durumlar da s6z konudur.
Dijital oyun i¢indeki mekanlara maruz kalinan siirenin artmasi durumunda giindelik
hayat mekanlarmin simiilasyon hissi yarattigini belirten katilimcr 20, sunlari

sOylemektedir:

“Pandemi doneminde uzunca evde kaldik. Bu sebeple ¢ok fazla bilgisayarda
zaman gecirdik. E oyun da oynadik tabi ki. Benim tarafimda durum harita,
sanal ortam i¢in su sekilde oluyor: Oyuna girdigim zaman haritay1
benimsemeye ezberlemeye galistyorum. Ornegin, walorantta paintball gibi
diismanin nereden beni vurabilecegini veya tam tersine diigmani nasil
vurabilecegimi diigiinliyorum. Basta da dedigim gibi bunu pandemi siiresince
evde kapali oldugum igin ¢okg¢a yapmistim. Bu karantina siireci bittikten
sonra disart ilk ciktifimda sanki oyundaymisim gibi gordiiklerime tepki
vermeye basladim, sanki sanal gerceklik gozligli takiyormusum gibi
oluyordu. Aynm1 oyunda diislindiiglim gibi diisliniiyordum. Sonrasinda yavas

yavas disarida olmaya alisinca bu gitti tabi.” (Katilimci 20)

Dijital oyun i¢inde tasarlanan mekanlar bazen katilimcilarin gezmek/gérmek

istedigi ger¢ek mekanlar olabiliyor. Bu da oyuna farkli bir anlam yiiklenmesine
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sebep oluyor. Ayrica dijital oyun giindelik hayatin parcasi haline geldigi takdirde an1
biriktirme siireci de baslayabiliyor. Katilimci 2 bu iki konudaki diisiincesini aktararak

calismamiza katki saglamaktadir:

“Sanal ¢izilen grafik-mekan iliskisi var. Insan eliyle tasarlanan bir bolge
harita var. O haritalar insanlarin gergek hayatta karsilagsmak istedigi bolgeler
olabiliyor. Insanlar o bdlgelerde istedikleri sekilde o mekanlarda gezebiliyor.
Aslinda o haritalar insanlarin gérmedikleri yerler. Ancak neydi o eski gilinler
diye konusabiliyorlar. Sanal mekanlarda ve haritalarda gezerken kendimiz
geziyormus hissine kapiliyoruz. Ozliiyoruz bazen eski harita ve mekanlar1.”

(Katilimer 2)

Katilimcilarin sanal mekéna yiikledikleri anlamlar oldukga cesitlidir. Buna
bagli olarak kurulan baglant1 gercek mekénla daha iliskili hale gelmektedir. Bir diger
deyisle sanal ve gergegin birbiriyle baglantisi i¢ ige gecerek giindelik hayata etkisi

artmaktadir.

Dijital oyunlar, arkadas edinilen platformlardan biri olarak da karsimiza
¢ikmaktadir. Oyuncular bu tiir oyunlar1 yeni iliskiler, yeni alanlar ve kendilerini
kesfetmek amaciyla bir sahne olarak da gérmektedirler (Cole ve Griffiths, 2007:
575). Bireyler okulda ya da yakin ¢evresinde kendisine benzer kisilere daha c¢ok
rastlamaktadir. Ancak oyun diinyas1 bireyin giinliik hayatinda karsilagsma ihtimalinin
diisiik oldugu ya da iletisim kurmaktan g¢ekinecegi kisilerle, yakin, hareketli ve
bireysel bir iligki icerisine girmesine olanak saglayan bir ortam olarak one
¢ikmaktadir (Steinkuehler ve Williams, 2006: 905). Bireysel ya da grup olarak oyuna
katilan kisiler cevrimi¢i olarak oyuna dahil olan rakiple kars1 karsiya olmaktadir. Bu

karsilikli iligkiler sayesinde yeni arkadasliklar kurulmaktadir.
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Sekil 9: Oyun Araciligiyla iletisim Siirdiiriilen Kisiler

Katilimeilarin oyunlar: birlikte oynadiklari oyuncularla oyun zamani disinda
goriisiip gorlismedigini, goriisliyorlar ise gilindelik hayatla ilgili mi yoksa sadece
oyunla ilgili mi konustuklarini 6grenmeye yonelik soru kapsaminda verdikleri
cevaplar bize, birgogunun oyun oynadigi diger oyuncularla oyun dist zamanda da
goriistiiklerini, goriistiiklerinde ise daha ¢ok gilindelik hayattan konustuklarini, oyuna

dair paylagimin az oldugunu gostermektedir.

Katilimeilarin %59’u oyun araciligiyla tanisip iletisimini ger¢ek hayata
tagimadigini ifade ederken, %41°i ise oyunda tanistig1 oyuncularla gergek hayatta da
iletisim kurdugunu ifade etmistir (Sekil 9). Bu noktada dijital oyunlar oyuncularin
sosyal kimlik kazanmasi ve sosyal etkilesimlerini arttirmasi i¢in dnemli bir ortam

yaratmaktadir.

Krotoski’nin ifadeleriyle ¢ok kullanicili ¢evrimigi oyunlar; “grup etkilesimi
ve dahiliyesini, esneklik ve hakimiyeti cesaretlendirmekte, dolayisiyla onemli
arkadasliklara ve kisisel gelisime sebebiyet vermektedir.” (Krotoski’den akt. Cole ve
Griffiths, 2007: 576). Cevrimici oyunlarda baslayan arkadasliklar karsilikli iletisimin
pozitif yonde ilerlemesi durumunda oyun disinda da siirdiiriilmektedir. Katilimcilarin

bunu destekleyen tarzda pek ¢ok ifadesi bulunmaktadir.

“Oyunlarda tanistigim arkadagslarimin bazilari ile gercek hayatta da bulustum.

Cogunlukla farkli sehirlerden arkadaslarla tanisiyorum. Sohbetimiz giinliik
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hayattan oluyor. Yurt disindan da arkadaslarim var ancak onlarla google

ceviri yardimiyla sosyal medya hesaplarimdan konusuyorum.” (Katilime1 1)

“Oyundan ¢ok 1iyi arkadaglarimla tamistim, bulusup gercek hayatta iyi
arkadaslik kurduk.” (Katilimci 12)

“Oyundan daha sonra goriistiigiim arkadaslarim oldu tanistigim. Oyunda
ama¢ ugruna ugrasiyorsun. Benzer hedeflerimiz var etkilesimde

bulusuyorsun. Ortak paydan var.” (Katilimci 2)

Sanal ortamin sagladig1 avantajlardan biri yine arkadashik kurma sathasinda
karsimiza ¢ikmaktadir. Sanal ortamda arkadas edinmenin ger¢ek hayatta edinmekten

daha kolay oldugunu ifade eden Katilime1 9 su diislincesini paylasmaistir:

“Arkadas edinmek, sanal ortamda daha kolay. Neden mi? Seni dis
goriiniisiine, maddiyatina, giyim tarzina bakarak yargilayan biri yok. Siz
onlarin aklinda beyaz bir sayfayken; sizin onlara anlattiklariniz, anlatig
biciminiz o sayfayr renklendiriyor. Ger¢ek hayatta ise insanlar Onyargi
dedigimiz deger yliziinden az 6nce bahsettigim beyaz sayfay1 kendi kafalarina
gore, sizin ayakkabiniza, yiiziinlize bakarak (6n yarg ile) renklendiriyor. Bu

yiizden sanaldan arkadas edinmek daha kolay.” (Katilimc1 9)

Cevrimi¢i oyunlarda iletisimin giiglendigi durumlarda katilimcilarin
goriigmeden de arkadashk siirdiirebildigi durumlar olmaktadir. Dijital oyun
ortaminda temkinli olunmasi gerektigini belirten Katilimer 20 yine de arkadas

olmanin avantajlarini su climlelerle ifade etmektedir:

“Oyunlarda bircok arkadas edindim. Beraber discord’dan haberlesip oyuna
girdigimiz ve konustugumuz oldu, yani karsimizdaki kiginin tam anlamiyla
nasil biri oldugunu sanal ortamdan ¢ozemiyorsunuz. O yiizden tedbirli
olmakta fayda var bilgilerimizi paylasmamak konusunda. Ama bilgilerinizi
paylagsmadan da caniniz sikkin oldugunda adam akilli tanimadiginiz sanal

ortamda tanistiginiz insanlarin yiiziiniizii giildiirebildigi de bir gercek.”

Dijital oyunlar her ne kadar arkadaglik ortami yaratan bir yer olsa da bazi
katilimcilar i¢in tam tersi durumlar da olabilir. Yani bu konuda olumsuz bildiren
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katilimcilar da vardir. Sanal ortamda arkadas edinmeye dair olumsuz goriislerin de

PR

kademeli sekilde degistigi tespit edilmistir.

“Dijital oyundakilerle interaktif iliskiler kuruyorum. Yaklasik olarak 500
arkadasim var hepsi oyundan. Bu kisilerle olan arkadaslhifim sadece oyun

icerisinde kaliyor. Gergek hayatta goriismiiyorum.” (Katilimei 7)

“Internette oyunlardan tanistigim arkadaslarim var ama tabi internet yalnizca
bulundugunuz bolgedeki insanlar1 eslestirmiyor o yiizden internetten

tanistigim kimseyle gercek hayatta goriismedim.” (Katilimer 3)
Katilimer 8 i¢in ise durum daha farkli:

“Oyun igerisindeki diger oyuncular benim arkadagim degil ¢iinkii orasi sanal

alem. Onlarla arkadas olmak yerine diisman olup kavga yapiyorum.”

Arastirma kapsaminda goriisiilen katilimcilar, dijital oyun oynamanin arkadas
edinmeyi kolaylastirdigi ve sosyal bir ortam yaratti§i konusunda ortak goriislere

sahiptir.
3.3. Oyuncularin Sosyo-Mekansalhgi

Toplum i¢inde yasanan issizlik, yoksulluk, salgin hastaliklar, gdc, ¢evre
kirliligi, kadina siddet, futbolda siddet vb. konular, toplumsal temalardan bazilaridir.
Dijjital oyunlarin toplumsallastirma noktasinda o©nemli islevleri de yerine

getirmektedir.

Oyun araciligryla yalnizca yetiskinler ¢ocuklar1 toplumsallagtirmamakta hem
cocuklar hem de yetiskinler bildikleri, oynadiklar1 oyunlar araciligiyla birbirlerini
toplumsallastirmaktadirlar (Cengiz, 1997: 59). Bu toplumsallastirma sirasinda

toplumsal temalarla da karsilagilabilmektedir.

Cevrimici oyunlarda en yaygin toplumsal sorun oyun i¢inde gosterilen siddet
egilimleridir. Oyun igindeki gorevleri yerine getirmek i¢in bazi1 durumlarda gergek
diinyada yapilmasi miimkiin olmayan siddet icerikli eylemlere bagvurulmaktadir.

Oyuncuya yiiklenen bu tiirlii gorevler oyun i¢i Orgiitlenmeleri de beraberinde
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getirmekte ve hatta oyun-ici amaglart asan bir tir toplumsallasma alan1 da
olusturmaktadirlar (Yee’den akt. Singh, 2013: 8).

Katilimcilarin oynadiklar1 oyunlar her ne kadar onlar1 rahatlatsa, eglendirse
de toplumsal bakimdan sorunlu igerikleri de barindirmaktadir. Ancak yine de
katilimcilar toplumsal temalar hakkinda yorum yapmayr tercih etmemislerdir.
Halbuki Steinkuehler ve Williams da (2006: 886) da dijital oyunlarin bar, kafe vb.
diger mekanlarla benzer islevi oldugundan toplumsal yo6niiniin bulundugunu
vurgulamistir. Bireyler toplumsallastigi ortamlarda o gruba mensup olmaktadir
(Goffman, 2014b: 84). Cevrimig¢i oyunlarin kullanicilar1 da kendi sosyal ortamlarini

bu sanal mekan/platform tizerinden deneyimlemektedir.

Gilinlimiizde hizla biiyiliyen ve gelisen dijital oyun diinyasinda cinsiyete gore
ilgi farklilig1 gézlenmektedir. Ayn1 zamanda cinsiyet esitsizliginin en yogun oldugu
alanlardan biridir. Dijital oyun diinyasinda farkli yas araliklarindan oyuncular olsa da
erkek oyuncular hala egemen konumdadir. Gittikge artan kadin oyuncu sayist dijital
oyun diinyasindaki esitsizligi de bir o kadar goriiniir kilmistir. Toplumsallagsma
stirecine dijital oyunlarin dahil olmasiyla birlikte cinsiyet algilar1 da bu oyunlara ve
oyuncularin davraniglarina gore sekillenmektedir. Bu sebeple arastirmaya cinsiyet
temali bir acik uclu miilakat sorusu eklenmistir. Ozellikle kiz &grenci olan

katilimcilar ayrimcilik yapildigindan mustariptir.

“Cevrimi¢i bir oyuna girdigimde takim arkadaslarima gerekli komutlar
verdikten sonra susarim. Bunu o6zellikle sesimi kalinlastirarak yaparim
takimdakileri tanimiyorsam. Ciinkii kiz oldugumu 6grendiklerinde ilk tepki
her zaman su olur “beyler takimda kiz varmis....” Bu ciimlenin devam
genellikle benim sosyal medya hesaplarimi istemekle devam eder. Hayir
denilince de sahsiyetime, cinsiyetime edilen kiifiirlerle virgiil konulur.
Oyunda bir hata yaparsam da nokta degerinde kiifiirler duyarim ve bu ¢ok

tizlicii bir durum.” (Katilimce1 9)

“Benim bu agidan ¢ok problemim olmadi agikgasi. Sesim yasitlarimdaki
kizlara gore biraz kalin oldugu icin ‘a kiz misin?’ diye tepkilere g¢ok
rastlamadim. Ama baskalarina yapildigini ¢ok gérdiim. Mesela bir maga girip

selamlasiyoruz. Bir kiz sesi duyunca bazi insanlar ‘aa kiz misin? Ne kadar
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kotii oynar simdi bu, abi dodgelaymn ’ tarzi ciimleler duyulabiliyor. Yani

maalesef kiz erkek ayrimi burada var.” (Katilime1 20)

Yukarida bahsedilen esitsiz yaklagimlarin erkek katilimcilar da farkindadir.
Erkek egemen olan oyun ortamlar1 baskin sekilde kadin katilimcilar1 dislamaktadir.

Erkek katilimcilardan ikisinin ifadeleri asagida yer almaktadir:

“Hayatin her alaninda oldugu gibi burada da ayrimcilik var. Hesabim kiz
adiyla acip erkekleri dolandirmaya calisanlar ¢ok fazla. Bu da kizlara
Onyargiy1 arttirtyor. Fake hesap acip oyuna ‘ben yeni bagladim’ deyip yardim
talebinde bulunan kiz goriinimlii erkekler var. Hesabina para gegirenler vs.

cok fazla vardi. (Katilime1 2)

“Oyunlarda sohbet kisminda konusulur genelde ama bazi oyunlarda sesli
sohbet secenegi de vardir. Ben erkek oldugumdan higbir sikinti cekmedim
ama bazilar1 oyunda kadin olunca hemen ‘ah bu kétii oynar, aha kiz’ deyip
sanki televizyona ¢ikmig gibi sasiriyor tabi bu sohbetlere de sizden telefon
numarasi e-posta gibi seyler isterler ama ben kimseye vermedim sorsa da

vermem.” (Katilime1 3)

Kadin katilimcilarin ayrimeiliga maruz kalmasimin bir nedeni de isimlerinin
kotii niyetli tarafindan kullanilmasi nedeniyle onyargiyr pekistiren durumlarin var

olmasidir.

Demirel ve Kelesoglu (academia.edu/ 35442715) kadin oyuncularin

oyunlarda maruz kaldiklar1 ayrimci davranislar: 3 temel maddede 6zetlemislerdir:

e Kadin oldugu bilinmesi halinde sozlii tacize maruz kalma.
e Kadin oldugu i¢in oyunlarda basarili olamayacag diisiincesi

e Oyun topluluklarimin seksist kiifiirlerle dolu olmasi.

Bu caligmada yer alan kadin katilimcilarin da birebir ayn1 ayrimei tutum ve
davramiglara maruz kaldig1 tespit edilmistir. Ustelik toplumsal cinsiyet rollerine gore
de dijital oyunlar daha ¢ok erkeklerin ilgi gostermesi gereken alanlardan biri olarak

diisiiniilebilir. Bulut’un da (2014) ifade ettigi gibi dijital oyun hem iiretim hem de
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tilketim alaninda esitsizliklerin yeniden insa edildigi interaktif bir mekan olarak

incelenmeyi fazlasiyla hak etmektedir.

Glinimiiz artan teknolojisi ile hizli gelisme gosteren dijital oyun
diinyasindaki onemli gelismelerden bir tanesi de dijital oyunlarin E-Spora
doniismesidir. Teknolojik anlamda bu denli hizli yasanan gelismelerin spora
kazandirdig1 farkli boyutlardan biri olarak E-Spor, su anda her ne kadar tam
anlamiyla bir pargas1 olarak kabul edilmese de i¢inde barindirdig birtakim unsurlarla
modern spor ile dnemli bir etkilesim igerisine girmeye baslamistir (Ugiinciioglu ve

Cakar, 2017).

Uluslararas1 e-spor Federasyonu 1eSF (2017) ise e-spor’u, “Bilgisayar, ekran
ekipmani, ag ve diger elektronik cihazlar gibi bilgi ve iletisim teknolojilerini
kullanarak gergeklestirilen rekabet¢i bir sporu tanimlamak icin kullanilan genel bir
terimdir” seklinde tanimlamaktadir (Ugiinciioglu, 2018: 24). Zihinsel ve fiziksel bir
aktivite olarak degerlendirilen e-spor, diinyanin farkli noktalarindan insanlarin bir
araya gelmeden iletisim kurup, oyun oynayabildigi; uluslararasi turnuvalar
diizenlenmesiyle birlikte farkli noktalardan bir araya gelip, karsilagsmalar yapabildigi
yeni bir spor tiiriidiir (Akin, 2008: s. 35). E-Sporun gelisim asamalar1 bir zaman

cizelgesi yardimiyla daha anlasilir olacaktir:

e Fizik¢i William Higinbotham, 1958'de ilk video oyununu buldu.

e En eski video oyunu 19 Ekim 1972 tarihinde Stanford Universitesi'nde
diizenlendi.

e 1980'de Atari tarafindan diizenlenen Space Invaders Turnuvasi ile e-sporun
temeli atildi.

e 90'h yillarin baginda internet aginin gelismesiyle birlikte video oyunlarinin
yiikselisi bagladi.

o Ik e-spor etkinligi 1997'deki Quake Turnuvasi ile gerceklesti.

e 2003 yilinda Tiirkiye'nin ilk ve e-spor takimi kadrosuyla sahaya ¢ikti.

e 2005 yilinda bir¢ok firma biiyliyen bu pazara yatirim yapmaya basladi.
Diinyaca bilinen oyunlar milyon dolarlik 6diillerle insanlar1 cezbetmeyi

basardi.
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e 2016 yilinda Tiirkiye'nin e-sporda adint duyurdugu en 6nemli turnuva olan
Counter Strike Turnuvast yapildi. Tirkiye, 2016 yilinda diizenlenen
turnuvada diinya sampiyonu oldu.

e 2018 yilina gelindiginde, Tiirkiye Elektronik Sporlar Federasyonu (TESFED)
faaliyetleri baslad1

Foto 14: Samsun’daki e-spor oynayan oyuncular

E-Sporun pek ¢ok farkl: tiirii bulunmaktadir. Bu alan ile ilgili olan en yaygin
dijital oyun tiirleri: Spor oyunlart (FIFA, NBA2K vb.), ger¢ek zamanli strateji
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oyunlar1 (Starcraft, Warcraft vb.), birinci sahis nisanci (FPS) (Counter Strike, Call of
Duty vb.), Cok oyunculu ¢evrimici savas alant (MOBA) (Dota2, League of Legends
vb.) oyunlaridir.

Cevrimi¢i oyunlar iginde e-sporun da yaygin olarak tercih edilmesi nedeniyle
katilimcilara e-spor hakkindaki diisiinceleri sorulmustur. Katilimcilar arasinda ciddi
bir sekilde e-spor faaliyetlerine katilanlar ¢ogunlukta olmasa da bunun ¢ok Snemli
oldugunu vurgulamaktadirlar. Asagida e-spor hakkindaki goriislerini paylasan

katilimcilarin s6zleri sunulmustur:

“E-spor gibi devasa bir evreni o kadar kiiciimsemek lazim e-spor Tiirkiye
dahil olmak tizere pek ¢ok iilkede diizenlenen global yarigmalar Tiirkiye’de

bu konularda biiyiik basarilara imza att1.” (Katilimci 3)

“E-spor neden bir spor dali olarak goriilmesin ki. illa asir1 derecede basarili
olmalart m1 gerekiyor destek gormeleri i¢in. Tiirkiye kadin voleybol takimi
gibi sadece basarili olduklarinda mi taninacaklar. Bizim e-spora destek
olmamiz sahip ¢ikmamiz lazim. Yoksa diger alanlarda oldugu gibi bu dalda

da geri kalacagiz.” (Katilimce1 9)

E-spor bir kariyer alan1 olarak diisliniilebilir. Kariyer kavrami kisinin, kendisi
hakkindaki beyanlarina ve imgeleme ¢ok fazla dayanmadan kisisel ve kamusal olan
arasinda, benlikte ve yine benlik i¢in 6nemli olan toplum arasinda ileri geri hareket
etmesine imkan tanir (Goffman, 2015: 139). E-sporu kariyerinde ilerletmek isteyen
oyuncularin kendine giivenli ve basarili olmalar1 gerekmektedir. Ancak katilimcilar
arasinda e-spora katilacak kadar basariya sahip olmadigi i¢in uzak durmay: tercih

edenler bulunmaktadir. Buna 6rnek asagidadir:

“E-sporu da zamaninda diisiindiim ama ben bir seyi temsil ettigim zaman
gergin olurum genelde. O yiizden bdyle bir sorumluluk almak istemedim.

Keza e-sporluk kadar 1yi oynadigimi da diistinmiiyorum.” (Katilimc1 20)

Dijital oyunlar popiiler hale geldikge kitlelere ulagmay1 basarmis ve e-spora

dogal olarak doniigmiistiir. Oyuncular arasinda turnuvalar diizenlenmis, genel geger
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spor niteligi kazanmaya baslamistir. Bu asamada daha basarili oyuncularin taninirhigi

artmistir. E-sporda taninir olmanin 6nemine dair katilimcilarin goriisleri alinmstir.

= Evet = Hayir

Sekil 10: E-Spor Diinyasinda Taninir Olmanin Onemi

Katilimeilarin %681 e-spor diinyasinda taninmanin 6nemli oldugunu ifade
ederken, %32’si ise 6nemli olmadigini vurgulamistir. Bu verilere gore taninirligin
Oonemine yapilan vurgu daha 6ndedir. Oyuncularin taninirliklarina oranli bir takipgi
kitlesi olusuyor. Bu sayede hem {in hem de para kazanabiliyorlar. Bu iki kazanca

Oykiinme durumu da s6z konusudur. Bu konuda katilimcilar sunlar1 belirtmektedir:

“E-sporcu olup ayni1 zamanda yayinci olanlar var, bir canli yayin agiyorlar elli
bin kisi izliyor bazen. Bazilarinin kitleleri ¢ok saglam, fazla izleniyor.
Twich’e girildigi zaman en ¢ok izlenen yayincilar Onerilerde ¢ikiyor.
Tiirkiye’de en bilinen ve biiyiik yayimn platformu en biiyiik yayincilar orada.”
(Katilimci 14)

“E-sporcu olsaydim cok iyi olurdu. Onemli bir sey ¢iinkii seni izliyorlar,

takip ediyorlar hem oynayip hem para kazaniyorsun.” (Katilimci 7)

Belirli bir izleyici grubunun (ya da tek bir kisi dahi olsa da) kendisini
gozlemlediginin bilincinde olan oyuncu, kendi yararina olacak sekilde
performanslarini sekillendirme egilimindedir (Bullingham ve Vasconcelos, 2012: 1).

E-sporun tanmirlik saglamasinin yaninda diger oyunculara rol model olusturdugu da

63



bir gergektir. Katilimcilarin kendilerine rol model aldiklar1 oyuncu olup olmadigini

O0grenmek amaciyla kapali u¢lu bir anket sorusu yoneltilmistir.

mEvet ®Hayir

Sekil 11: Rol Model Alinan Oyuncu Olup Olmadig:

Katilimcilarin %44’ kendisine rol model olarak bir oyuncuyu oOrnek
almaktadir. Geriye kalan %56 oraninda katilimcinin ise kendine bir rol modeli
yoktur. E-spor bazi bilgisayar oyunlarinin profesyonel liglere katilan profesyonel
oyuncular ile oynanmasi oldugu i¢in oyuncular da profesyonellesmistir. Bu nedenle
oyuncular kendilerini daha fazla gelistirmek ve daha taninir kilmak isteyebilirler.
Evde oyun oynayan oyuncular, bazi profesyonel e-spor oyuncularini drnek almakta
ve onlarin basarilarini takdir etmektedir. Katilime1 1 su ciimleler ile kendini ifade

etmektedir:

“Benim ¢ok iyi oynadigim CS: GO oyununda O6rnek aldigim e-sporcu
Xantares var. Cok 1yi oyuncu digerlerinden daha iyi vuruyor, hi¢ kagirmiyor.

Onun gibi olmak isterdim.” (Katilimer 1)

Oyun, cocuklarin toplumsallagsmalari noktasinda 6nemli bir islevi yerine
getirmektedir. Oyun araciligiyla yalnizca yetiskinler cocuklari
toplumsallagtirmamakta hem cocuklar hem de yetiskinler bildikleri, oynadiklari

oyunlar araciligiyla birbirlerini toplumsallastirmaktadirlar (Cengiz, 1997: 59).
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Cok kullanici ¢evrimi¢i oyunlarda oyuncu, oyun diizeninin teknik yapisi ve
binlerce oyuncunun es zamanli etkilesimine olanak veren 6zellikleri nedeniyle diger
oyuncularla iletisim igerisinde olmak durumundadir. Dolayisiyla bu tiir oyunlar

kapsamli bir sosyal deneyim alanina doniismektedirler (Delwiche, 2006: 161).

= Grup olarak
m Bireysel olarak

m Her ikisi de

4%

Sekil 12: Oyununuzu Grup Olarak M1/Bireysel Olarak M1 Oynarsiniz

Katilimeilarin dijital oyunu bireysel mi yoksa grup olarak m1 oynadigini
tespit etmeye yonelik soru kapsaminda; katilimcilardan elde edilen goriisler
dogrultusunda, katilimcilarin %52’si dijital oyunlar1 “grup olarak” oynamayi tercih
ederken %4°1i ise bireysel olarak oynamayi tercih etmektedirler. Her ikisini de tercih

edenlerin oran1 %44’tir.

Dijital oyunlar1 grup olarak oynamak katilimcilar agisindan daha zevkli ve
keyifli olarak goriilmektedir. Oyunu grupla birlikte oynamak, ayn1 zamanda takim
olma anlamina da gelmektedir. Geleneksel oyunlara benzer sekilde dijital oyunlarda
da grupca oynayip takim arkadasi olabilmek kazanmak i¢in olduk¢a Onemli bir
faktordiir. Rakip oyuncularla rekabet edebilmek i¢in oyunu bireysel degil de iyi
oynayanlarla birlikte oynamak kazanmak i¢in belirleyicidir.

Bu ag¢idan katilimer 10°un dijital oyunu grup halinde oynamaya dair goriigleri

yukaridaki ifadeleri destekler niteliktedir.
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“Genellikle takim oyunu oynuyorum, takim oyununda rol ¢ok Onemli. Her
oyunda farkli bir role biirliniiyorum bazen savunma bazen de lider oluyorum.
Her oyunda grubuna gore degisiyor. Gruba genellikle oyunu iyi oynadigini
diislindiiglim arkadaslarimi davet ediyorum. Sonra rolleri dagitip oynuyoruz.
Bildigin arkadaslarin olunca kazanma sansin daha yiiksek oluyor.” (Katilime1

10)

Dijital oyunlarda oyun i¢i sohbetlerin eklenmesiyle oyuncular oyun
grubundaki arkadaglariyla isbirligi icerisinde olup, birlikte stratejiler planlayip,
giindelik hayat ve olaylarla ilgili sohbet edebilir duruma gelmislerdir.

Oyun igerisinde yapilan sohbetler ses ve metin tabanli olarak
gerceklestirilmektedir. Dijital oyuncular oyun araciligiyla ekip arkadaslarina ve
rakiplerine sohbet bdliimiinden mesaj yazabilir veya sesli bir sekilde etkilesime
gecebilir. Bazi oyunlarda oyuncular herkesle veya yalnizca bir oyuncu ile de
konusabilmektedir. Oyun i¢inde gergeklesen sohbetler oyuncularin oyun deneyimini

daha keyifli hale getirip olumlu anlamda katki sunmaktadir.

“Oyundaki arkadaglarimla bir seyler paylastigimda daha giizel oynuyorum.
Oyunla birlikte sohbet daha zevkli. Oyunda takim arkadaslarima rakiplerin
yerini sOylilyorum, bazen tartisma da c¢ikabiliyor kotli oynadigimizda. Ama
arkadaglarimla bazen de o giin ne yaptifimizi konusuyoruz. Telefonla da

konusabiliriz ama oyunla birlikte daha keyifli.” (Katilime 7)

Katilmemin da ifade ettigi gibi oyunlarda diger oyuncularla kurulan

interaktif iligki oyunu daha keyifli hale getirmektedir.
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mevet

® hayir

Sekil 13: Oyun Igerisinde Diger Kullanicilarla Interaktif iliski Kuruyor Musunuz?

Dijital oyunlar oyunculari, aralarinda kurulan sesli ve yazili etkilesimlerle,
zamanla daha sosyal bir hale getirmektedir. Oyuncular ¢evrimici oyunlarla birlikte
diger oyuncularla konusup yazisabilmekte ve gercek hayatta bulusabilmektedir. Bu
da oyunlarin en 6nemli olumlu kazanimlarindan biri olan sosyal ortam saglama

islevine bir 6rnek olusturur.

Oyun, ¢ocuklarin toplumsallagsmalari noktasinda 6nemli bir islevi yerine
getirmektedir. Oyun araciligiyla yalnizca yetiskinler cocuklari
toplumsallastirmamakta hem c¢ocuklar hem de yetiskinler bildikleri, oynadiklari
oyunlar araciliiyla birbirlerini toplumsallastirmaktadirlar (Cengiz, 1997: 59).

8%

= Evet
= Hayir

m Biraz

Sekil 14: Dijital Oyun Oynamak Size Sosyal Bir Ortam Sagliyor Mu?
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Dijital oyunlarin oyunculara sosyal bir ortam saglayip saglamadigini tespit
etmek amaciyla sorulan soru kapsaminda; verilen cevaplarda dijital oyunlar sosyal
ortam sagliyor diyenlerin oran1 %77°dir. Dijital oyunlar sosyal ortam saglamiyor
diyenlerin oran1 %15, biraz sagliyor diyenlerin orami ise %@8’dir. Katilimcilarin

biiyiik cogunlugu dijital oyunlarin sosyal ortam sagladigi konusunda hemfikirdir.

Cok kullanic1 ¢evrimi¢i oyunlarda oyuncu, oyun diizeninin teknik yapisi ve
binlerce oyuncunun es zamanli etkilesimine olanak veren 6zellikleri nedeniyle diger
oyuncularla iletisim igerisinde olmak durumundadir. Dolayisiyla bu tiir oyunlar
kapsamli bir sosyal deneyim alanina dontismektedirler (Delwiche, 2006: 161). Dijital
oyunlar artik sosyallesme deneyimini sanal mekana tagimaktadir. Bunu destekleyen

goriise sahip olan katilimcilara gore:

“Artik arkadaslarimla mahallede bulusamiyorum ¢iinkii zamanim az.
Hepsiyle oyunda aksam bir araya geliyoruz. Disar1 ¢ikma ihtiyacim hig

olmuyor.” (Katilimci 7)

“Ben hayatt oyunlardan Ogrendim. Epeyce para kazandim. Eve yeni
tasindigimizda annemin aldigi stor perdeleri oyundan kazandigim parayla
yaptirdim. Oyunda 3 ortaktik, birimiz para digerimiz hesabin giivenligi,
digerimiz de oyundaki esyalar1 satiyorduk. Oyundan tanigtigimiz arkadaslarla

bulusmalar yapiyorduk. (Katilimci 2)

Asosyal bir genglik yaratiyor olusundan, Siddetin normallesmesi noktasinda
etkili bir giicli olduguna kadar ¢esitli konularda dijital oyunlar hedef tahtasina
koyulmaktadir (Liu ve Peng, 2009: 1306).

Ne var ki dijital oyun tiirlerine yonelik indirgemeci yaklasimlar terk edilip,
her bir tiirtin kendine has anlati ve oyun diinyas1 6zelliklerine sahip oldugu gercegi
goze alindiginda, pesin yargilarin yanlis sonuglara sebebiyet verecegi gercegi one

¢ikmaktadir (Ferguson, 2007: 314-315).

“Annem babam oyun oynamama laf sOyliiyor, sik sik tartisma cikiyor bu

konuda.” (Katilimci 8)
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Baz1 dijital oyuncular oyunlar1 daha bilingli olarak oynamakta ve kendilerine

verilen tepkilerin farkindadir.

“Ya simdi gecgen sene 8. Smiftim. Bu yiizden annem oyun oynamanin dozunu
kacirdigimda olumsuz tepkiler verebiliyordu ama higbir zaman yasak tarzi
seyler olmadi, olmaz da zaten. Ama genel olarak ailemde oyun oynamamla
ilgili olumsuz tepki veren yok. Ekrana yakindan ve karanlikta bakmam sikinti

ediliyor sadece. Onda da haklilik paylar1 var ki goziimii bozdum ©
(Katilimer 20)

Ailemden ve c¢evremden olumsuz doniisler aldim. Bunlar ne bunlarla mi1
ugrasiyorsun dendi. Anlamlandiramadiklar i¢cin Onyargili yaklastilar. Tepkileri bir

yerden sonra ciddiye almadim.” (Katilimci 2)

“Asirtya kagmasam bile birakmam sdyleniyor nedeni de ailemin bunu bir
zaman kaybi olarak gOrmesi bana kalirsa abartilmadik¢a eglenceli bir

aktivite.” (Katilimer 3)

“Bazen sdyle seyler olabiliyor: attyorum okula gittigim zaman gece ge¢ saat
oyun oynadigim zamanlarda annem bilgisayarin fisini c¢ekmekle tehdit

edebiliyor. O tiir can sikintilar1 yaganabiliyor bazen.” (Katilime1 20)

3.4. Oyuncularin Duygu Diinyas1

Teknolojik anlamda yasanan gelismeler, bircok alanda oldugu gibi bireylerin
oyun oynama aligkanliklarimi da degistirmistir. Son zamanlarda, dijital oyunlar
bireylerde elestirel diislinme bicimini gelistirme ve Ogrenmeyi aktif hale
getirmektedir. Bunun yani sira, basta gengler olmak iizere oyun oynayan tiim bireyler
icin eglenceli ve keyifli bos zaman degerlendirme aktivitesi olmustur (Griffiths,
2010). Aktivitenin verdigi mutluluk ya da kazanma azmi oyuncularin duygu
diinyalarmi etkilemektedir. Bu duygularin olumlu etkisi olabilecegi gibi olumsuz

etkileri de olabilir.

Gilinlimiizde egitimcilerin ve dijital oyun oynayan oyuncularin ebeveynlerinin
en biiylik kaygisi dijital ¢agda dogmus olan Z kusaginin internet kullanimi ve buna

bagli olarak dijital oyunlarin olumsuz etkileri ile ilgilidir. Dijital oyunlarin
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icerigindeki siddete yonelik ilk tartigmalar 1976’da baglamig, 1980’lerden itibaren
dijital oyunlar {izerine yapilan arastirmalarda olduk¢a Onemli bir artis olmustur
(Aydogdu, 2015). Bu konuda yapilan arastirmalar, dijital oyunlarin-internetin hem

yararli hem de zararl etkilere sahip oldugunu 6grenmemizi saglamistir.

Sekil 15: Dijital Oyun Oynamanin Giindelik Hayatiniza Etkileri Nelerdir?

Dijital oyunlarin katilimcilarim giindelik hayatlarim1 nasil etkiledigine dair
yoneltilen anket sorusuna verilen cevaplara gore, katilimeilarin %56’s1 dijital oyun
oynamanin olumlu etkiye sahip oldugunu, %12’si dijital oyunlarin giindelik hayatini
olumsuz etkiledigini ifade etmistir. Katilimecilarin %24’ hem olumlu hem de
olumsuz etkiledigini, %8’1 ise dijital oyun oynamanin giindelik hayatlarinda herhangi

bir fark yaratmadigini ifade etmistir (Sekil 15).

Dijjital oyun diinyas1 katilimcilarin  kendilerini ifade ettikleri, diger
oyuncularla etkilesime gectikleri, kiiltiirel paylasim yaptiklari, bilgi dolagimim
sagladiklar1 en yeni mecralardan biridir. Bu mecra, egitimi, ticareti, iletisimi, kiiltiirel
etkilesimi ve bilgi paylasimi agisindan énemli bir iglevi yerine getirirken, oyun dist
giindelik hayattan da 6nemli izler tasimaktadir. Dijital oyunlarin kendilerine 6zgi
baz1 6zellikler oyuncular i¢in giindelik hayatlarina dair rol model olusturmaktadir

(Dagly, 2011: 36).

Dijital oyunlarin giindelik hayata olumlu etkisinin gézlemlendigi bu boliimde

Oone cikan Onemli noktalar dijital oyun diinyasinin sosyal ortam yaratmasi ve

70



oyuncunun stresten kurtulup rahatlamasina yardimci olmasidir. Oyuncular, oyun
ortamiyla birlikte hayat alanlarinin genisledigini diisiinerek oyunlar1 her yoniiyle
deneyimlemektedirler. Katilimcilar dijital oyun oynamanin giindelik hayata olumlu

etkileri konusunda su goriisleri paylagsmislardir:

“Olumlu, c¢ilinkii avantaji arkadaslarimla vakit geciriyorum, sorun ¢dzme

yetenegimi ve detaylara dikkatimi gelistirdi.” (Katilimct 11)

“Olumlu, ¢linkii tiim stresimi ve 6fkemi atiyorum, Arkadaslarimla konusmak

ve oyun hakkinda konusmak.” (Katilimc1 14)

“Kafami rahatlattig1 i¢in oyun oynadiktan sonra daha rahat ders caligirim.”

(Katilimei 20)

Dijital oyun oynayan katilimcilarin ifadelerine gore oyun oynamak, onlarin
giindelik hayatta stres atmalarina yardimci olmakta, arkadaslar1 ile sohbet ortami
yaratmakta, sosyallestirmekte, eglendirmekte, rahatlatmaktadir. Buradan da
anlasildig1 tlizere dijital oyunlarin olumlu 6zellikleri katilimcilar i¢in motivasyon

kaynagidir.

Yukaridaki ifadelerin aksine dijital oyunlarla ilgili olumsuz goriis bildiren

katilimcilar da s6z konusudur. Bu goriislerden biri de katilimci 15°e aittir:

“Olumsuz etkiliyor beni ¢ilinkii gozlerim bozuldu ve zaman yoOnetimi

konusunda sorun yasamaya basladim.” (Katilimci 15)

Katilimeilarin, oyunun giindelik hayata olumsuz etkileri noktasinda 6ne ¢ikan
goriislerinden biri ise oyuna ayrilan zaman ile yakindan iligkilidir. Cok kullanicili
cevrimi¢i oyunlarda Onemli bir motivasyonel faktér olan basariya ulagsmanin en

onemli gerekliliklerinden biri oyuna ayrilan zamanin niceligidir (Ercansungur, 2018).

Dijital oyunlarin giindelik hayata etkilerine dair hem olumlu hem de olumsuz

goriis bildiren katilimeilar vardir. Bu katilimcilara gore:

“Olumlu olarak stresimi atiyor, olumsuz ise ailemle iliskimi etkiliyor.”

(Katilimer 16)
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“Eglendirir, sinirlendirir zaman zaman.” (Katilimci1 22)

“Olumlu etkisi agik diinya oyunlarinda diger insanlarla sosyal iliskilere
girebiliyorsun, olumsuz tarafi giindelik hayattaki islerin erteleniyor, akstyor

ve asosyallesebiliyorsun.” (Katilime1 19)
“Olumlu yani vakit gecirmek, olumsuz yan1 ¢ok konusulmasi.” (Katilimci 13)

“Zevk aliyorum ama annem ve babam laf sOyliiyor, olumsuz elestiride

bulunuyor.” (Katilimc1 21)

Bazi katilimeilarin ifadelerinde de goriildiigii gibi oyun oynamak, giindelik

hayatlarina ¢ok fazla etkide bulundugunu diistiinmemektedir.

“Oyunlarin bana etkisi ne olumlu ne olumsuz sadece arkadas ediniyorum

hepsi o kadar.” (Katilimei 4)

Dijjital oyun oynamanin giindelik hayata olumlu ve olumsuz etkileriyle
birlikte gilindelik hayatta ne ifade ettigi de Onemlidir. Oyuna yiiklenen anlamin
niteligi giindelik hayattan kacis ya da giindelik hayatin pargasi olarak goriilebilir. Bu

iki anlayis da katilimcilarin duygu diinyalarini etkilemekte ve sekillendirmektedir.

® Giindelik hayattan kagis
= Giindelik hayatin pargasi
= Her ikisi de

Sekil 16: Oyun Diinyas1 Sizce Giindelik Hayattan Bir Kagis M1 Sunmakta Yoksa Giindelik
Hayatinizin Bir Par¢as1 Midir?

Katilimcilara dijital oyunlarin giindelik hayata iliskin anlaminin bir kagis mi1
yoksa hayatin bir par¢ast m1 oldugu sorulmustur. Dijital oyunun giindelik hayattan

kagis sagladigimi belirten katilimecilarin orant %40’tir. Oyunlarin hayatindaki
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varligin1 kabullenerek gilindelik hayatin parcasi olmasi gibi olumlu bir degerlendirme
yapan katilicilarin orani ise %32 dir. Ayrica bu iki farkli degerlendirmeyi ayn1 anda
kendine yakin hissederek “her ikisini” terci eden katilicilarin orani da %28’dir. Bu

oranlar birbirine yakindir.

Internet kullanimmin giderek yayginlasmasi beraberinde kullanim sorunlarini
da ortaya ¢ikarmustir. Internetin ¢ok fazla kullanimi internet bagimliligin1 devaminda
da oyun bagimliligini yaratmistir. Internet kullanim1 yaygilasmaya ve kullanimiyla
ilgili problemler ortaya c¢ikmaya basladiktan sonra, Once patolojik bilgisayar
kullanimi, daha sonra internet bagimliligi tanimlanmistir (Goldberg, 1998). Dijital
oyunlar igerisinde 6zellikle ¢evrimici oyunlarin son derece yaygin olmasi da dolayli

olarak internet bagimlilig1 ile baglantilidir.

Amerikan Psikiyatri Birligi (APA) tarafindan 2013 yilinda cikarilan
Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders (DSM-5) adli kitabin
ticlincii ek boliimiinde internette oyun bozuklugu kavramindan bahsedilmistir. Dijital
oyun bagimliligt Amerikan Psikiyatri Dernegi tarafindan tanimlanan bagimlilik
tiirlerinden biri olmamasina ragmen, Diinya Saglik Orgiitii’ne ait tibbi referans kitabi
olan Uluslararas1 Hastalik Siniflandirmasi’nin 2018 yili versiyonunda “bilgisayar
oyunu bagimliligr” adi altinda bir boliim eklenmistir. Nitekim Tirkiye’de yapilan
dijital ya da g¢evrimig¢i oyunlar ile ilgili yapilan ¢alismalar da ¢ogunlukla bagimlik

uzerinedir.

DSM’ teki tamimlamada kisi asagidaki kriterlerden en az 5’ini veya daha
fazlasin1 bir sene ve daha uzun siirede gosteriyorsa internet/video oyunu bagimlisi

olarak nitelendirilmektedir (APA, 2013).

e Dijital oyunlarla ilgili asir1 diizeyde zihinsel ugras sergilemek.

e Dijital oyunlar1 oynamadiginda yoksunluk belirtileri gostermek.

e Dijital oyunlara zamanla daha fazla baglanmak ve zaman harcamak.
¢ Oyun oynamay1 kontrol etmede sorun yasamak.

e Dijital oyun oynama siiresi ile ilgili cevresine yalan sdylemek.

e Gegmiste keyif aldig1 eglence ve hobilerine karsi ilgisinin azalmasi.

e Psikososyal sorunlar yasamasina ragmen oynamaya devam etme istegi.
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e Kendini kotii hissettiginde veya gilindelik hayatta olumsuz bir durumla karsi
karsiya kaldiginda duygu durumunda hafifleme saglayabilmek i¢in oyun
oynamak.

e Dijital oyunlar nedeniyle is, iliski, egitim veya kariyerin olumsuz etkilenmesi.

Dijital oyun oynama istegi kisiler tarafindan kontrol edilemiyor duygu,
diislince ve sosyal hayatta birtakim degisimlere neden oluyorsa bir problemden veya
bagimliliktan s6z edilebilir (Griffiths ve Davies 2005, Ogel 2012, Young 2009). Bu
goriigleri destekler nitelikte Lemmens ve arkadaglar1 (2009) dijital oyun
bagimliligini, “sosyal ve/veya duygusal sorunlara neden oldugu halde, kisinin
bilgisayar ya da video oyunlarini asir1 ve komiilsif diizeyde kullanmasi ve oyuncunun
asir1 kullanimi kontrol edememesi” seklinde tanimlamistir. Bu nedenle katilimcilarin
kendilerini kontrol etmekte zorlandiklar1 anlar olup olmadigini anlamaya yonelik
olarak kapali uglu “Hig¢ dijital oyun oynamak zorunda kaldiginiz ya da bu yonde

hissettiginiz oldu mu?” sorusu yoneltilmistir.

= Evet
= Hayir

= Bazen

Sekil 17: Hig Oynamak Zorunda Kaldiginiz Ya Da Bu Yo6nde Hissettiginiz Oldu Mu?

Alan yazinda oyun bagimliliginin tanimlamalarina baktigimizda dijital oyun
oynayan oyuncularin oynamak zorunda hissetmesi 6n plana ¢ikmaktadir. Bu
kapsamda caligmaya katilan katilimcilara hi¢ oynamak zorunda hissettiniz mi
sorusuna verilen cevaplar kapsaminda: katilimcilarin %43’ oynamak zorunda
kalmadigini, %38’i oynama zorunlulugu hissettigini, %19’u ise bazen hissettigini

ifade etmistir.
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Cok kullanicili ¢evrimi¢i oyunlarda oyuncular, diger oyuncularla birlik
icerisinde, yine diger oyunculara karst oynamaktadirlar. Bu durumun bir sonucu
olarak bu tiir dijital oyunlar, diger oyun tiirlerine oranla daha yiiksek bir baglilik
hissiyatiyla oynanmaktadir (Steinkuehler ve Williams, 2006: 885).

Cok kullanicili g¢evrimi¢i oyun oyunculari, oyun diinyasinda bagarili
olabilmek adina ciddi boyutlarda zaman harcamaktadirlar. Bu tiirde oyunlarin
iletisimi gerekli kilmasmin yaninda, oyun mekanigi oyuncuyu diizenli olarak
oynamaya ve oyun-i¢i belirli bir aktiviteyi tekrarlamaya zorunlu kilar (Consalvo,
2009: 413). Bu tekrarlar kontrol edilemedigi durumda bagimlilik halini alir. Elbette

tekrar sayist artmasinin bagimlik goriintiisii ¢izdigi zamanlar da olabilir.

Diinyada ve Tiirkiye’de dijital oyun oynayanlara yonelik yaklasimlardaki
genel kani, oyunlari oynayanlar iizerinde hastalik derecesine varan bagimlilik
yarattig1 kanisidir. Medyada ve toplumda dijital oyunlarla ilgili olumsuz goriisler dile

getirilmistir.

Genellikle dijital oyunlar ve oyuncular s6z konusu oldugunda ilk akla gelen
konulardan birisi bagimliliktir. Literatiiriin degerlendirildigi boliimde belirtildigi gibi
yapilan ¢alismalar dijital oyun ve bagimlilik arasindaki iliskiye dikkat ¢ekmektedir
(Boliim 1.2). Egitim Bilimleri alaninda oyun bagimliligi ¢alismalarinda ergenlik
(Tas, 2019; Dursun ve Capan, 2018) ve lise (Goldag, 2018; Tas vd., 2014) gibi belli
donemlere Ozgii ¢alismalar yapilmistir. Bu caligmalarin yogunlastigi alanlardan
anlasildig1r gibi dijital oyunlarin gengleri oyun bagimlisi hale getirebilmektedir.

Katilimer 2 dijital oyunun hayatinin ¢ok 6nemli bir parcasi oldugunu belirtmektedir:

“Ben anaokulundan beri g¢evrimig¢i oyun oynuyorum, o zaman babam ilk
bilgisayarimizi almistt o giinden beri oynuyorum. Oyun oynamadigim giin
yok. CS: GO’da iki bin saatin lizerinde oynamisligim vardir. Sabah kalkar
kalkmaz oyun oynamaya bagliyorum. Giinde 7-8 saat hatta daha fazla.
Oynamadigim zaman hayatimda bosluk hissediyorum oyun benim hayatimin

ayrilmaz pargasi ben dijital oyunsuz yapamam”. (Katilimci 1)
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"Oyun bagimlilik derecesine gelebiliyor. Benim oynadigim zaman 8-9 saat
bilgisayar basinda geciriyordum. Parmaklarimin sistigini hatirliyorum. Isaret

parmagim mouse ile temas etmekten sisiyordu.” (Katilimci 2)

Ancak katilimcilarin hayatlarinin belli déneminde bagimlilik yasadigi olsa da
bu hayat tarzinin benimsenmesi genel bir durum degildir. Hatta dijital oyun ile
bagimlilik arasinda dogrudan iliski olduguna dair genellemeler ¢cok yapilsa da aksi de
miimkiindiir. Orneklem grubunu olusturan katilimcilarin biiyiik ¢ogunlugu israrla

bagimli olmadigini ifade etmektedir.

“Oyun oynamak vakit gecirmek ¢ok giizel ama fazla oynayip bagimli olursan
hayattaki her seyden soyutlanirsin. Ne zaman oynayacagimi ben belirliyorum,
oynamam gerektigini diisiiniip bilgisayar basina ge¢meyi diisiinmiiyorum.”

(Katilimer 1)

“Bu konunun tamamen bireysel soruldugunu diisiinmekteyim. Kendini
sinirlamay1 bilen insan oyuna bagimli degildir ¢ogunlukla. Ben kendimi
sinirlamay1 bildigimden kendimi hi¢bir oyuna bagimli hale getirmedim.
Burada ailelere biiyiik derecede rol oynuyor. Cocuklarini kiiciikliikten beri

sinirlayarak oynamalarina izin vermeleri gerekiyor.” (Katilimei 9)

“Benim agir1 bagimliligim olmadi, Naruto hari¢. Oyunda da Oyleydi. Evet,
kabul c¢ok fazla oynadigim zamanlar oluyordu ama bagimlilik bir sey
yaparken kendinizi durduramadigimizda siirekli onu istediginizde oluyor.
Benimki boyle bir durum degildi. Ben oyunu canim sikildigi zaman
oynamam. Oyunu canim ¢ektigi zaman oynarim. Bazen soyle seyler
olabiliyor: atiyorum okula gittigim zaman gece ge¢ saat oyun oynadigim
zamanlarda annem bilgisayarin fisini ¢ekmekle tehdit edebiliyor. O tiir can

sikintilar1 yasanabiliyor bazen.” (Katilimer 14)

“Kendini sinirlamay1 bilen insan oyuna bagimh degildir ¢ogu zaman. Ben
kendimi sinirlamayi bildigimden hicbir oyuna bagimli hale gelmedim. Bence
aileler cocuklarina sinirlama getirerek oynamalarina izin verirlerse bagimliligi

engellemis olurlar.” (Katilimei 9)

76



Katilimeilarin oyun bagimliligi konusundaki degerlendirmeleri kendilerini
siirlandirabildikleri, oyuna olan kisisel mesafesini ¢izebildikleri ve gerektiginde
oyundan uzaklagabilecekleri seklindedir. Bu tiir yaklagimlar bagimli olmadan da

dijital oyun oynayabildiklerini gostermektedir.

Dijital oyun oynama motivasyonlar1 arasinda da bulunan “can sikintis1”
konusu katilimcilari oyuna yonlendiren faktorlerden biridir. Ancak mutluluk, nese
gibi duygularin yani sira can sikintisi da bireyin duygu diinyasi i¢inde yer alan bir
Ozellige sahiptir. Katilimcilarin hissettigi sikinti duygusu oyunla ¢oziilebilmektedir.
Bu nedenle dijital oyun ve can sikintist arasindaki baglanti hakkinda katilimeilarin

gorigleri alinmistir. Bu kapsamda katilimcilarin diisiinceleri asagidaki gibidir:

“Oyun oynamadigim zaman bosluk hissediyorum, eksik hissediyorum

oynamam lazim dedigim oluyor. Bir nevi can sikintimi ¢oziiyor.” (Katilimct

8)

“Bos zaman vakit gecirmek i¢in eglenceli arag, sik¢a oynuyorum.

Rahatlamama yardime1 oluyor. Can sikintisina birebir.” (Katilimei 2)

“Ben oyunu genelde can sikintisindan oynarim ama ben bu oyun islerine ¢cok
erken bagladigim i¢in eskiden c¢ok sinirlenirdim gicik olurdum ama

biiyiidiikge oyun oldugunu animsayip hig sinirlenmiyorum.” (Katilimei 13)

“Glinliik hayatta ne kadar sikiliyorsak oyunlarda da o kadar egleniyoruz.
Yogun bir smnav doneminden sonra oyun oynamayi tercih ediyorum. Ancak
smav aralarinda calismamay1 tercih ediyorum konsantre olabilmek i¢in.”

(Katilime1 9)

Giindelik hayatta oyun oynamaktan daha iyi bir secenegi olmayan
katilimcilar oldugu gibi giinlinii daha giizel hale getirmeye ¢alisan katilimcilar da
bulunmaktadir. Bu bakimdan can sikintisti ve oyun arasindaki iligki oldukca
onemlidir. Hissedilen duygunun can sikintisi gibi olumsuz oldugu durumlarda bu
duygunun pozitif hale donmesinde de oyunun rolii biiytiktiir. Nitekim katilimcilarin
oyunu hayatlarmin bir parcast haline getirmesinde bu durumun etkisi tespit

edilmigstir. Can sikintis1 boyutundan rahatlama hissine ulasilmasi bu deneyimin

77



yasanmasint da daha anlamli hale getirmektedir. Bir diger deyisle katilimcilarin
duygu diinyas1 i¢inde insa edilen sanal mekanda can sikintisinin pay1 bulunmaktadir.
Ayrica dijital oyun sayesinde yaratilan duygusal doniisiim bireyi farkli bir doyuma

ulastirabilir.

Dijital oyunlarin en Onemli islevlerinden biri de stres atmadir. Oyunlar
sayesinde bireyler giindelik hayatlarindaki streslerini atabilmektedir. Bir nevi sorun
¢Oziimiine katki sagladig1 diisiiniilebilir. Katilimcilar oyun oynarken gilindelik
yasamin sinirlamalarindan, sorularin verdigi sikintilardan kurtulabilmektedir.
Boylelikle bireysel kimlik ve gozetim ihtiyaclari doyuma ulagmaktadir (Fiske, 2003:
198-99).

Bugiin ¢ocuk yastakilerden, genclerden, yetiskinlere kadar en ¢ok karsilasilan
sorunlarin basinda stresin geliyor olmasi oyunlar1 daha da ¢ekici hale getirmektedir.
Ozellikle galisma evrenini olusturan lise cagindaki yas grubunun stres seviyesinin
olduk¢a yiiksek oldugu gozlemlerimiz arasindadir. Bu agidan dijital oyunlar

oyuncularin giindelik hayatlarindaki sorunlarini ¢6zmelerine yardimer olmaktadir.

“Oyun benim giindelik hayatimin bir pargasi. Ne zaman camim sikilsa
kendimi odamda bilgisayarimin baginda oyun oynarken bulurum. Tek

kelimeyle ifade edecek olursam oyun benim psikologum.” (Katilimci 8)

“Gergek hayatta yapamadigimiz seyler oyunla yapmaya calisiyoruz. Gergek
hayattaki basarisizlik oyundaki basar1 ile telafi edilmeye c¢alisiliyor.”
(Katilimer 2)

Katilimcilarin oyun oynarken stresten kurtulmalari ¢ok onemli bulgulardan
biri olsa da bu konuda birbirinden son derece farkli yorumlar gelmistir. Bunlar
arasinda oyunun strese sebep olduguna dair olumsuz ifadeler de yer almaktadir. Buna

yonelik katilimeilardan ikisinin ifadesi asagidadir.

“Oyunda genelde sinirli taraf ben oluyorum. Oyun oynarken stresim artiyor.

Hele de bi kaybedersek takima sinirleniyorum.” (Katilimer 1)
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“Stres atmak icin oyuna girmem, bazen oyuna girdigimde daha c¢ok
streslenebiliyorum ¢ilinkii. Arkadaslarimla girdigimde stres atmak ig¢in

girebiliyorum ama tek bagima stres atmak i¢in girmem.” (Katilimci 20)
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DORDUNCU BOLUM
SONUC

Bu calismada, orta Ogrenim c¢agindaki genclerin dijital oyunlara ydnelik
algilarmin sanal ve gercek mekan iliskisi i¢inde Olglilmesine odaklanilmistir.
Teknolojinin hizla yayginlagmasi, bilgisayar, tablet ve mobil cihazlar1 daha erisilir
hale getirmis ve gilindelik yasam pratiklerinin degisimine neden olmustur. Dijital
oyunlar, bu degisime neden olan en 6nemli faktorlerden biri olmasi ve bireyi
gercekte yasadigit mekandan izafi (goreceli) olarak uzaklastiran farkli bir sanal
mekan ingasina olanak saglamasi nedeniyle Ozellikle de c¢evrimigi Gzellikte olan

dijital oyunlar ¢alisma kapsaminda degerlendirilmistir.

Dijital oyunda oldukca aktif olunan 13-18 yas araligindaki oyuncular
arastirma kapsamina almmistir. Bu kisilerin dijital oyun ve mekanin farkh
boyutlarma iliskin goriisleri alinmistir. Buna gére oynanan oyunlarin ¢ok ¢esitli tiirde
olup aragtirma bulgular1 on ti¢ farkli tiirde oyuna dayanarak agiklanmaktadir. En
fazla birinci sahis bakis agisi oyunlari, ger¢cek zamanli strateji oyunu ve hayatta
kalma oyunlar1 oynanmaktadir. Birinci sahis bakis agisi1 tlirlindeki oyunlar hem
bireysel hem de takim olarak oynanabilen, dijital oyun ortamini sanal karakterin
goziinden gorebilmesine imkan veren bir tiir olmasi nedeniyle yogun olarak tercih
edilmektedir. Ayrica oynanan oyunlar hem grafik hem de fiziksel etkilesimiyle

oyunculara iyi bir akis deneyimini sunmaktadir.

Caligmada dijital oyun oynama motivasyonlart kendini gerceklestirme,
duygusal doyum ve dengeleme olarak gruplandirilmistir. Oyuncularin oynama
motivasyonlarinda, oyunun gercekiistii bir diinya sunmasi, onlarin dogaiistii giic ve
yeteneklere ulagsmasini saglamasi ve gercek yasamda basaramayacagi birgok seyi
basarmasina yardimeci olmasindan dolayr birgok islevi ayni anda yerine
getirmektedir. Oyuncular1 dijital oyunlara ¢eken etmenler oyunlarin sundugu
bilinmezlik, merak ve heyecan duygusudur. Siirekli agsamalar1 gegmeye calismaya
yonelik senaryolar oyuncuyu bir gorevi tamamlamaya, miikemmele ulasmaya

itmektedir.

Dijital oyun oynamaya ayrilan siirenin en az birkag¢ yil olmasi gbze garpan

detaylardandir. Bu ¢alismada yas aralig1 13 ile 18 olan kisilerin, 2 ile 10 yildir dijital
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oyun diinyasinda fiili olarak bulunmasi, oyuna ayirdiklar1 siirenin hayatlarinda ¢ok
ciddi boyutta oldugunu distindiirmektedir. Oyuncular hafta i¢i oyun oynamaya

ayirdiklar siireyi kisitlarken hafta sonunda bu siireyi arttirmaktadirlar.

Dijital oyun oynayan bireyler i¢in sanal ve gergek arasindaki ayrim giderek
flulagsa da, oyun diinyas1 sanal bir ortam olarak goriilmektedir. Calismada oyuncular
sanal diinyada gilivenliklerini saglayamadiklar1 takdirde ger¢ek diinyadaki gibi maddi
ve manevi zarara ugrayabileceklerini diistinmektedirler. Kimliklerini ve siber
giivenligi korumak i¢in farkli kullanici isimleri (nick name) ile oyunlara giris
yapmaktadirlar. Takma ad kullanmak sanal diinyada dijital kimligi ifade etmektedir.
Bu agidan oyuncular i¢in yeni bir kimlik olusturmak dijital oyun diinyasinda olduk¢a
onemlidir. Ayrica kisisel giivenliklerini korumak adina gercek hayata dair bilgilerini

cok fazla paylagma egilimi géstermemektedirler.

Oyuncular oyun mekani olarak daha ¢ok kendilerine ait odayi tercih
etmektedirler. Bunun nedeni mekani bireysel Ozelliklerine gore kurgulama
istekleridir. Ozellikle oyun oynamada tercih edilen mekanlar yalniz kalip rahat
edebilecekleri, dikkat dagitict TV ve diger cihazlardan uzak, los 1s1kli, sessiz bir
ortamdir. Teknolojinin gelismesiyle birlikte tercih edilen ev ortaminda dijital oyun
oynama olanagi elde edilmis ve oyuncularin oyunlara girdikleri cihazlarin sayist da
artmistir. Ancak oyuncular en ¢ok bilgisayar1 ve mobil cihazlari tercih etmektedir.
Bunun yani sira az da olsa hem teknoloji yetersizligi hem de baglantinin giiglii

oldugu oyun kafeleri tercih edilmektedir.

Dijital oyunlarin bireye sundugu katkilar da mevcuttur. Ornegin oyun
icindeki haritalar oyunculara giindelik hayatta yer-yon kazandirma konusunda
yardimct olmaktadir. Gelisen grafiklerle birlikte sanal mekanlar gercek mekanlara
yaklastig1 i¢in oyuncular gitmedigi mekanlara asina hissetmektedir. Bazi sanal
mekanlar gercek hayatta da oldugu i¢in kullanilan haritalarda sanal mekanlar gergek

hayatla i¢ ice gegmistir.

Dijital oyunlar oyuncularin toplumsallagsmasinda 6énemli rol oynamaktadir.
Caligmada oyuncular oyun platformu araciligiyla iletisime gegip sosyallesmektedir.
Bunu yaparken de ¢esitli sohbet kanallarin1 ve metin tabanli iletisimi

kullanmaktadirlar. Ayrica oyunlarin sosyal hayati etkileyen sonuglarindan biri de
81



oyuncularin diger oyuncularla oyun dist zamanda da iletisim kurmalaridir.
Gortistiiklerinde ise daha ¢ok giindelik hayat hakkinda konusulmaktadir. Bu da
oyuncularin sosyal kimlik kazanmasima yardimci olmaktadir. Katilimeilarin diger

oyuncularla goriismeye devam ettirmesi iletisimi gli¢lendirmektedir.

Toplumsal cinsiyet rolleri bakimimdan erkek egemenligindeki dijital oyun
diinyas1 kadinlart dislamakta ve otekilestirmektedir. Calismadaki kadin katilimcilar
oyun platformlarinda cinsiyet ayrimciligia cesitli sekillerde maruz kalmislardir.

Bunun yani sira, erkek oyuncular ise kadinlara yonelik cinsiyet esitsizligin

farkindadir.

Calismada oyuncular e-sporu oyunculugun zirvesi olarak gérmektedir. E-spor
dijital oyun diinyasinda taninir olmak bakimindan son derece énemlidir. Bu sebeple
e-spor diinyasimnin bir pargasi olmak hem maddi hem de manevi olarak tatmin
edicidir. Nitekim oyuncular da kendilerini gelistirip daha iyi oynamak istemekte ve
kendilerine e-spor oyuncularint 6rnek almaktadir. Bu agidan degerlendirildiginde e-

sporun desteklenmesi ve oyuncularin tesvik edilmesi gerekliliktir.

Oyuncular ¢evrimigi oyunlarin es zamanli oynamaya elverigli teknik
yapisindan dolayr diger oyuncularla etkilesim igerisinde grup olarak oynamaktadir.
Djjital oyunlar1 grup olarak oynamak oyuncular i¢in daha keyiflidir. Oyunu grup
olarak oynamak ayni1 zamanda takimin kazanmasi anlamina da gelir. Bu da daha 1yi

oyuncularla oynama firsat1 yakalamak demektir.

Dijital oyunlarda iletisim icin pek c¢ok alternatif vardir. Oyuncular takim
arkadaslariyla etkilesime gecebilmek i¢in genellikle ses ve metin tabanli iletisimi
tercin etmektedir. Dijital oyunlarin 6nemli kazanimlarindan biri sosyal ortam

saglama islevi gostermesidir.

Gilinlimiizde egitimcilerin ve dijital oyun oynayan oyuncularin ebeveynlerinin
en biiyiik kaygist dijital ¢agda dogmus olan Z kusaginin internet kullanimi1 ve buna
bagli olarak dijital oyunlarin olumsuz etkileri ile ilgilidir. Calismada oyuncular dijital
oyunlarin kendilerini ve giindelik hayatlarin1 olumlu etkiledigini ifade etmistir.
Dijital oyunlarla birlikte kendilerini daha iyi ifade ettiklerini, giiniin stresini orada

attiklarini, daha sosyal hale geldiklerini belirtmislerdir. Dijital oyunlarin gilindelik
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hayata etkisi konusunda az da olsa olumsuz yanlarindan bahseden oyuncular zaman

yonetimini olumsuz etkiledigini belirtmislerdir.

Bu c¢alismada oyuncular dijital oyunlar1 giindelik hayattan kagis olarak
gormektedirler. Onlar i¢in oyun giindelik hayatin disina ¢ikip farkli bir zamana ve

mekana gecmek gibidir.

Glinlimiizde dijital oyunlarla ilgili en ¢ok iizerinde durulan konu bagimliliktir.
Ancak c¢alismadaki katilimcilar oyunlarda fazla zaman gegirildiginde bagimlilik
yarattifinin farkinda ve o nedenle oyunlara ayirdiklart zamami daha iyi
yonetmektedirler. Katilimeilarin - birgogu  kendini  oyun oynamak zorunda
hissetmemektedir. Buna ragmen bu g¢alismaya katilan oyuncular hayatlariin belli
doneminde bagimlilik yasasa da bu hayat tarzinin benimsenmesi genel bir durum
olmamistir. Dijital oyun ile bagimlilik arasinda dogrudan iliski olduguna dair
genellemeler c¢ok yapilsa da aksi de miimkiindiir. Bu c¢alismanin 6nemli
sonuclarindan bir digeri katilimcilarin geneli 1srarla bagimli olmadigini ifade
etmeleri ve fen lisesi 6grencisi olduklar i¢in halihazirdaki akademik basarilart da bu
ifadelerini desteklemektedir. Dijital oyun oynayanlar kendilerini siire konusunda
siirlandirabildikleri, oyuna olan kisisel mesafesini ¢izebildikleri ve gerektiginde

oyundan uzaklagabildikleri takdirde bagimli olmadan da dijital oyun oynayabilirler.

Dijjital oyun, bireylerin giindelik hayatta hissettigi sikintiyr ¢6zmeye yardime1
olmustur. Can sikintisindan, rahatlama hissine ulagilmasi oyun oynamay: daha
anlamli hale getirmektedir. Bir diger deyisle katilimcilarin duygu diinyasi i¢inde insa
edilen sanal mekan can sikintisinin ¢6ziildiigli mekana ev sahipligi yapmaktadir.
Ayrica dijital oyun sayesinde yaratilan duygusal doniisiim bireyi farkli bir doyuma

ulastirabilir.

Dijital oyunlarin en 6nemli islevlerinden biri de stres atmayi saglamasidir.
Oyunlar sayesinde bireyler giindelik hayatlarindaki streslerini atabilmektedir. Dijital
oyunlar, giindelik yasamin sinirlamalarindan, sorunlarin verdigi sikintilardan
kurtarmakta ve bir nevi sorun ¢ozliimiine katki sunmaktadir. Bugiin ¢ocuk
yastakilerden genclere, genglerden yetiskinlere kadar en ¢ok karsilasilan sorunlarin

basinda stresin geliyor olmasi oyunlar1 daha da ¢ekici hale getirmektedir.
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Lise ¢agindaki genglerin bir dnceki kusaga gore giindelik yagamini siirdiirme
pratikleri de koklii degisime ugramistir. Ancak sanal mekan ve gercek mekan i¢ ige

gecerek yeni bir sosyo-mekan pratigine dontismiistiir.
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EKLER

GORUSME FORMU

10.

11.

12.

A. Demografik Ozellikler

Cinsiyet:

Yas:

Yasadig1 Yer:

Ogrenim Durumu:

Meslek:

B. Oyun Tiirii:

Ne tiir dijital oyunlar oynuyorsunuz?

C. Oyun Oynama Motivasyonu:

Dijital oyunlar tercih etmenizdeki sebep nedir?
Sizi bu oyunu oynamaya motive eden sey nedir?
Oyun oynamamdaki temel hedefiniz nedir?

D. Oyun Oynama Siiresi:

Kag yildir ¢ok kullanicili ¢evrimigi tiirlinde oyunlar oynuyorsunuz?

Giin igerisinde kag saatinizi ¢evrimigi dijital oyunlara ayiriyorsunuz?

Okula gitmedigin(¢alismadigin) veya tatil doneminde giinde ka¢ saat oyun

oynuyorsun?
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13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27

E. Oyun Deneyimi:
Oyunda sizi keyiflendiren seyler nelerdir?
Oyunda sizi hirslandiran, 6tkelendiren seyler nelerdir?

Bir oyunu sevip sevmediginize nasil karar veriyorsunuz? Etkileyen faktorler

nelerdir?

Oynadigmiz (........ ) oyunu nasil bir oyun deneyimi sunmaktadir?

F. Gercek Mekan-Sanal Mekan

Dijital oyunu hangi mekanlarda oynarsiniz?

Bilgisayar oyunlar1 oynadiginiz ortami anlatir misiniz?

Sinirsiz paraniz olsaydi, nasil bir oyun ortami kurardiniz?

Oyunlarda hangi haritalar1 kullantyorsunuz? Neden?

Oyundaki haritalar giindelik hayatta yer yon bulmaya yardimei oluyor mu?
Oyunda dolastiginiz mekana gercek hayatta gitseniz asina hisseder misiniz?
Sizce oyun diinyasini ne kadar sanal ne kadar gercek?

Gergek mekanla, oyun mekan1 arasindaki farklar nelerdir?

Oyun oynarken ger¢cek mekandan tamamen koparak oyun iginde hissettiginiz

oluyor mu?

Daha fazla oyunun iginde hissetmek i¢in neler yapiyorsunuz/ne gibi

yontemler deniyorsunuz?

. (Cevap evetse) Buna neden ihtiya¢ duyuyorsunuz?
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28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

39.

40.

41.

Bir oyundan su acilardan ne beklersiniz?
o Gorsel Igerik o Miizik ve Sesler
o Yazilim o Kontroller

Oyun diinyasina farkli takma adlarla m1 giris yaparsiniz yoksa kendi adinizi

kullanmay1 mu1 tercih edersiniz?
Gergek hayatiniza dair bilgileri ne siklikta oyun diinyasinda paylasirsiniz?

Dijital Oyun oynamanin giindelik hayatiniza etkileri nelerdir? (Olumlu,

Olumsuz vs)

Oyun i¢i karakterinizin, sizin gergekte kim oldugunuzu temsil ettigini

diisiiniiyor musunuz?

G. Oyuncularin Sosyo-Mekansallig

Oyununuzu grup olarak mi/bireysel olarak m1 oynarsiniz?

Oyun igerisinde diger kullanicilarla interaktif iliski kuruyor musunuz?
Dijjital oyun diinyasinda taninir olmak 6nemli midir?

Dijital Oyun oynamak size sosyal bir ortam sagliyor mu?

Katilacaginiz grubu belirlerken nelere dikkat edersiniz, genelde roliinliz ne

olur?
Oyunda tanistigiiz kisilere yakinlik hissediyor musunuz?

Cevrimig¢i Oyun platformlar1 araciligiyla tanistigimiz ve gercek yasaminizda

iletisiminizi siirdiirdiigliniiz kisiler var mi1?
Eger goriisiiyorsaniz; giindelik hayatla m1 oyunla mu ilgili goriisiiyorsunuz?
H. Oyuncularin Duygu Diinyasi

Kendinize rol model olarak aldiginiz bir oyuncu oldu mu?
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42.

43.

44,

45.

46.

47.

48.

49.

50.

41.a. Olduysa ne gibi 6zellikleri size ¢ekici gelmistir?
Hi¢ oynamak zorunda kaldigimiz ya da bu yonde hissettiginiz oldu mu?
Ovyun igi sergilediginiz tutumlari ciddiyetle mi ele aliyorsunuz?

Oyun diinyas1 size giindelik hayattan bir kagis m1 sunmakta yoksa giindelik

hayatinizin bir par¢ast midir?

Oyun icerisinde kazandiginiz basari ile ger¢ek hayatta kazandiginiz basarinin

yarattig1 duygular nelerdir?

Oyun mekanlari size neler hissettiriyor?

Oyunu oynamadiginizda kendinizi nasil hissediyorsunuz?

47.a. Oyundan en uzun ne kadar siire ayr1 kaldiniz?

Cevrimigi oyun sizin i¢in ne ifade etmektedir, hayatinizdaki yeri nedir?
Oyununu bir kelime veya climle tanimlar misiniz?

Eklemek istediginiz bir sey var m1?
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