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Bu tezde, 6zel bir yagam alani olarak ele alabilecegimiz dijital oyunlari, farkli anlam
diinyalar1 icerisinde ¢esitli temsillerin sunuldugu ¢ok boyutlu alanlar yaratmasindan
yola ¢ikip, artik sadece eglence degil, daha farkli sosyal alanlarin temsil edildigi
insan-makine-ag iligkisi agisindan incelenmistir.

Cok Kullanicili Cevirimig¢i oyunlar dijital oyunlarin yarattig1 paralel evrenin en ug
noktasint olusturmaktadir. Oyuncular oyun siiresini genis zaman araliklarina
yayabildikleri i¢in, ayn1 anda bilgisayar basinda olmalar1 gerekmeden yiizlerce
oyuncuyla ayn1 oyunda kars1 karsiya gelebilmektedir. Cok Kullanicili Cevirimigi
oyunlar, oyuncularin belirli bir oyun diizenine gore degil, diger oyuncularin
davraniglarina gore hareket etmelerine olanak saglamaktadir. Bu durum da oyuncular
arasinda etkilesim yaratan bir paralel evren olusturmaktadir.

Bu noktadan hareketle, ¢cok kullanicili gevirim igi dijital oyunlarda yaratilan
etkilesim ortamu, ilk kusak sosyologlardan biri olarak kabul edilen, “Toplum

nedir?”’sorusu ile toplum kavraminin gergekte asla var olmadigini, gercekte var



olanin iki birey arasindaki etkilesim oldugunu ileri stiren Georg Simmel'in
“Stranger” kavramui {izerinden incelenmektedir.

Cok Kullanicili Cevirimigi oyunlarin ¢ok fazla ve gesitli olmasi nedeniyle, tez
igerisinde oyuncular1 Stranger kavramui ile agiklayabilmemizi saglayacak oyuncu
sayis1 itibariyle de en uygun oldugu diisiiniilen iki tane Cok Kullanicili Cevirimigi
oyunu ele alinacak olup, oyuncularin bu oyun diinyalari ile kurduklar iligkiler
tizerinden ilerlenecektir. Second Life ve World of Warcraft Cok Kullanicili
Cevirimigi ortamin1 6rnekleyen oyunlar olarak ele alinacak olup, tezde bu iki oyun

oyuncularinin Simmel’in “Stranger” kavramina doniismesi agiklanmistir.

Anahtar Sozciikler. Yabanci, internet, teknoloji, Cevrimici, Rol yapma,

Bilgisayar oyunu
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ABSTRACT
MASSIVELY MULTIPLAYER ONLINE GAME AND SIMMEL’S STRANGER
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During the process of this study, digital games which can be considered personal
living spaces, when examined through the concept of virtual culture, are treated as
not only sources of fun but as various social spaces representing human-machine-
network relationships.

Massive Multiplayer Online games form the most extreme point in the parallel
universe created by digital games. Because the gamers widen the game span to long
periods of time, they can interact with hundreds of other players without having to sit
in front of a monitor.Massive Multiplayer Games allow the players to play according
to other players’ behaviors. This creates a parallel universe between the interacting
players. From this point forward, the interaction space created by online digital
games will be explained in the context of George Simmel’s “Stranger” who is
considered to be a first generation sociologist and claims that society does not exist,
it is actually the interaction between two people.

Because there are so many massive multiplayer games, during the process of the
study two games which are the most appropriate to explore in the concept of stranger

will be examined.
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Second Life and World of Warcraft are examples of massive multiplayer game

environments. This study examines the players and the spaces of these two games.

Key Words: Stranger, Internet, Technology, Online, Role playing, Computer

gaming
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1. GIRIS

Second Life’da basaril bir girisimcei olan John, kurdugu bir adanin ¢ok
popiiler olmas1 ve o adada aligveris eden kisilerin John’un servisine Second Life’in
para birimi olan Linden Dolarlar 6demesi nedeniyle bir miktar para kazanmaktadir.
Kurdugu adasinda tanistig1 bir diger ikinci hayati olan kisiyle biiyiik bir agk
yasamaya baslamis ve kisa bir siire sonra ger¢ek hayatinda 6lmiistiir. Second
Life’daki tiim birikimini asik oldugu kadina birakan John, ¢ok degil, ama ABD’de
giizel bir sifir araba alabilecek kadar bir paraya sahiptir. John’in gercek hayattaki
karis1 durumu 6grenmis ve buna kars1 ¢ikimigtir. Avukatlari John’in istegini yerine
getirmek istemis fakat John’un karis1 paranin kendisinin oldugunu iddia ederek, dava
acmakla tehdit etmistir. Avukatin Second Life’1 olmamasina ragmen, oyuna girmek
zorunda kalmis ve John’1n sevgilisini bulup, durumu anlatmistir. John’un sevgilisi
paray1 istememesine ragmen avukat bu paray1 ona vermesi gerektigini bildirmistir
(Descy 2008).

Dijital oyun kiiltiirii inceleyen Koray Caliskan bu yeni uzam i¢in birgok soru
soruyor. Bu sorulardan bir tanesi yeni bir 6zne haline gelen John kimdir, bir digeri
ise hukuki ve iktisadi bir 6zne olarak nerede durdugudur. Cok biiyiik olasilikla bir
kag ylizy1l sonra hukuki 6zneler hangi platformda yasadiklarina ve insani
ozelliklerinin boyutuna gore siniflandirilacak. Modernlikle birlikte toplumsal
cinsiyeti iizerinden net ayrimlara tutulmaya bu kadar alisan insanlik, simdi gariplik
gibi goriinen bu yeni duruma o zaman ¢ok daha kolay ayak uyduracaktir. Burada
bahsedilen bilim kurgu degildir. Yeni bir gergeklik alan1 olarak kendini dayatmis bir
yeni iktisadi cografyadan bahsediyoruz. Cok Kullanicili Cevirimig¢i Rol Yapma

Oyunu (Massively Multiplayer Online Role Playing Game-MMORPG) cografyasi.



Bu cografya biitiin mesafelerin tekrardan kurgulandigi, ger¢ek yasamdan farkli
olarak avatarlar ve yeni mekanlar sayesinde gecislere izin veren bir ortam
olusturmaktadir.

Georg Simmel “The Stranger” kavramini, topluma, o toplumun digindan
gelen ve bu sebeple toplum ile iletisimi farkli olan birey olarak tanimlar. Stranger
toplumun disindan geldigi i¢in, geldigi toplum ile din, 11k, aile gibi baglar1 yoktur.
Bu baglardan yoksun oldugu i¢in olaylara objektif ve mesafeli bakabilir. Bu sebeple
Simmel Stranger 6rnegi olarak eski zaman tiiccarlarini veya sehir disindan gelen
Yunan yargi¢larin1 6rnek vermistir. Olaylara farkli bakis agilarindan bakabilmek
veya 6zgiir irade gibi 6zellikleri sayesinde gruba olan uzaklig1 ona bu iiyelerle bir
dizi alisilmadik iligki kurmasinda yardimci olur. Stranger, 6rnegin, grup iiyeleriyle
etkilesiminde daha nesnel olabilir. Bir yabanci oldugu igin diger grup iiyeleri ona
sirlarini daha kolay agabilirler. Bu Stranger’in yakinlik ile uzaklik arasinda yer
degistirmesine sebep olmaktadir (Simmel 2003: 25).

Internet iizerinden oynanan ¢ok kullanicili rol yapma oyunlari iki farkls
sekilde bu yakin-uzak iliskisini igermektedir. Ilki sanal uzam1 bir sosyal ¢evre olarak
ele aldigimizda o ortama bilgisayar basindan katilime1 olan oyuncu disaridan geldigi
i¢in Stranger olur. Ikinci asamada oyuncunun yarati§1 Avatar yani oyun igindeki hali
sanal uzamin i¢inde var olan belli basli gruplarla olan iliskisinde o toplumlar igin
Stranger olur.

Simmel Stranger’1 tanimlarken uzak-yakin iliskisi iizerinden agiklamaktadir.
Uzak-yakin kavrami ¢ok kullanicili oyunlar ile birlikte siber uzama taginir. Bu
sebeple siber uzam oyunculari hareketli kilar. Bu hareket bu iligkilerin yerlerini

stirekli degistirir. Ve bu durum MMORPG oyunlarindaki oyunculari, Simmel’in



Stranger kavrami ile yakinlagtirmaktadir. Bu tez bu yeni cografyadaki iligkileri
yeniden incelemeyi amaglamaktadir.

Sehirlerdeki giinliik hayat, teknolojinin yasamin bir¢ok alanina girmesi ile her
gecen giin daha fazla sanal ortama tasimnmaktadir. Ozel bir yasam alani olarak ele
alabilecegimiz bu ortamin yarattig1 sanal kiiltiir, American Heritage Dictionary of
The English’de ‘iletisim, eglence, calisma ve is i¢in bilgisayar aglarinin
kullanilmasindan dogan kiiltiir’ seklinde tanimlanmistir (2003: 174). Bu yonde bir
egilimin ne kadar dogru oldugu tartisilabilir, ancak sanal kiiltiiriin genel geger tanimi
g6z oniinde bulunduruldugunda eglence odakli bir anlayisla islendigini gérmekteyiz.

Sanal ortamlar bilgisayar veya daha gelismis ara yiizler sayesinde kisilerin
mekanlar arasinda atlamalar yapmasina destek veren bir teknoloji yaratmaktadir. Bu
tip teknolojiler insana kolaylik saglarken bir yandan da giincel hayatin ayrilmaz bir
parcasi haline gelerek sanal kiiltiirii “eglence odakl1” olmasindan ¢ok daha farkli bir
odak noktasina kaydirmaktadir. Ciinkii dijital oyunlart sanal kiiltlir konsepti i¢inde
ele aldigimizda, kiiltiiriimiiziin bir pargasi olarak farkli anlam diinyalar igerisinde
cesitli temsillerin sunuldugu ¢ok boyutlu alanlar yaratmaktadir. Bahsi gegcen anlam
diinyalarinin aslinda dijital oyun aglar1 araciligiyla cok daha genis bir platforma
tagindig1 da sdylenebilir. Clinkii sanal kiiltiiriin dijital oyunlar ile kesistigi noktada
artik sadece eglence degil, daha farkli sosyal alanlarin temsil edildigi insan-makine-
ag iliskisi yer almaktadir. (Dijitaloyun Wordpress).

Oyun kelimesi Latince bir sozciik olan “ludos”dan gelmektedir. Yakin
zamanlarda gelisen Iudoloji (oyun ¢aligmalar1) ise oyunu inceleyen toplumsal ve
kiiltiirel bir caligma alan1 haline gelmistir, iistelik yeni medya ¢aligmalar1 alaniyla

giderek kesismeye baslamustir. Ozellikle 2000°1i yillardan itibaren kiiltiirel ¢alismalar



ile yeni medya ¢alismalarinda farkli ve yeni oyun kiiltiirleri ile tiirlerini ele alan
akademik caligmalar goriilmeye baslamistir (Christine Hine, Jesper Juul, Tom
Boellstorff, Ken Hillis) (Raessens ve Goldstein 2005: 23).

Homo Ludens'i, oyun oynayan insan olarak tanimlayan Johan Huizinga, oyun
oynama ediminin ayirt edici 6zelliklerini su sekilde agiklamaktadir:

“Oyuncu her tiirlii maddi yarar ve ¢ikar diisiincesinden, istek ve gereksinimleri
karsilamaya yonelik giidiisel mekanizmalardan bagimsizdir; oyuncular, 6zgiirce ve
gonilli olarak onu bir kurmaca bigiminde algilarlar. Her oyun dnceden belirlenmis
bir alanin sinirlar1 iginde oynanir ve belirli bir siireyle sinirlidir; istenildigi kadar
yinelenebilir. Bu uzamsal ve siiremsel sinirlar, giincel yagsamdan belirli bir siire i¢in
koparak, kendine 6zgii ayr1 bir evren -bir oyun evreni- kurulabilmesinin somut
dayanaklaridir.

Her oyunun kurallar1 vardir. Bu kurallar ¢ignenirse oyun evreni de ¢oker.
Oyunbozan, mizik¢1 ve diizenbaz, oyunu var kilan “consensus” karsisinda ciddi birer
tehdit olustururlar. Oyun alaninin i¢inde 6zgiil ve mutlak bir diizen hiikiim siirer. Bu,
insanin milkemmellik istegine her zaman uymayan yasamin karmasasi i¢inde, gegici
ve sinirlart belli bir kusursuzluk arayisidir. Oyun bir giizellik arayisidir. Bu estetik
faktor, ritim ve harmoniyi her oyunun vazgegilmez kosulu kilar; oyunun bir diger
temel 6gesi olan ‘gerilimin’in igerdigi sans ve belirsizlige diizenli bir bigim verir.
Oyun bu 6zellikleriyle, bayram, taping, ritiiel, biiyl gibi olgularla ayn1 kutsallik
alanini paylasir; kendine ¢eker, i¢ine alir, bliyliler” (Huizinga 1995: 61- 62).

Dimitri Williams’a gore ise insanlarin bilgisayar oyunlarina bu kadar diiskiin
olmalarinin en 6nemli nedeni gittik¢e atomize olan modern yasamin ve mekansal

olarak parcalanan toplumsal yasamin, bireyleri sanal ortamda bir araya gelmeye



yonlendirmesidir. Diger bir agidan bakan “kimlik egzersizleri’ni ¢calisan Mutlu
Binark’a gore, Huizinga’nin oyun kuramindan yararlanarak sanal ortamda “oyuncu
ayn1 zamanda belli bir oyuna katildig1 ve o oyunun kurallarini da benimsedigi i¢in
kolektif bir kimligin i¢ginde yer almis olur” (2005: 121).

Tiim bu agiklamalardan da anlasilacagi iizere sanal ortamda birlikte oynanan
dijital oyunlar her gecen giin biraz daha fazla ilgi ¢ekmektedir. Sanal diinyalar i¢inde
sanal karakterlerin canlandirildigi bu oyunlar, dogas1 geregi bir paralel evren
yarattigindan tutkunlarinin neredeyse gercek yasam disindaki biitiin zamanlarini
almaktadir. Ciinkii aynen ger¢ek yasamda oldugu gibi bu sanal diinyalarda da her
karakterin hem kendisi hem de bagli bulundugu sosyal grubu i¢in yerine getirmesi
gereken sorumluluklar1 bulunmaktadir.

" Massively Multiplayer Online" oyunlar, dijital oyunlarin yarattig1 paralel
evrenin en ug¢ noktasini olusturmaktadir. Oyuncular oyun siiresini genis zaman
araliklarina yayabildikleri i¢in, ayn1 anda bilgisayar basinda olmalar1 gerekmeden
yiizlerce oyuncuyla ayni oyunda karsi karsiya gelebilmektedir. Massively
Multiplayer Online oyunlar, oyuncularin belirli bir oyun diizenine gore degil, diger
oyuncularin davraniglarina gore hareket etmelerine olanak saglamaktadir. Bu durum
da oyuncular arasinda etkilesim yaratan bir paralel evren olusturmaktadir. Bu nokta
tezin ¢ikis noktasini olusturmaktadir.

Bu tez Massively Multiplayer Online gibi ¢evrimigi ve birden fazla
oyuncunun ayni anda oyun oynayabildigi dijital oyunlardaki oyuncunun mevcut
konumunu sorgulayan bir noktadan yola ¢ikmistir. Massively Multiplayer Online
diinyasi, oyuncularin oyun i¢indeki suretlerini (avatar) istedikleri sekilde

yonlendirdikleri bir evren sunmaktadir. Bu evrende oyuncunun kendi yarattig1 avatar



ile diger kullanicilarla iletisime gegmesi noktasinda ne kadar toplumsallastigi,
davranislarini nelerin etkiledigi ve bu diinya igerisindeki hareketliligi ile yakin-uzak
kavrami agisindan nerede oldugu bu tezin cevaplandirmaya c¢alistig1 sorulardan
olacaktir.

Tez iginde, oyun igerisinde yarattig1 suretle oyun oynayan kullanicilar
“oyuncu” olarak anilacaktir. Oyuncu, belirli bir oyun diizenine gére oynamadigi i¢in
“diger” yani bagka bir degisle “yabanci” oyuncularin davraniglarina goére
hareketlerini sekillendirmektedir. Buradan yola ¢ikarak Massively Multiplayer
Online oyuncular, hem toplumun par¢alarin1 hem de bireysellik olgusunu tanimlama
lizerine ¢aligmalar ile taninmus ilk kusak sosyologlardan biri olarak kabul edilen
George Simmel’in “The Stranger” yani “Yabanc1” kavramu ile karsilastirilacaktir.
Georg Simmel Stranger’1 tanimlarken hem en uzakta ayn1 zamanda en yakindaki kisi
olarak tanimlar. Giinlimiizde Stranger kavraminin, Massively Multiplayer Online
oyunculara doniigmesi fikrinden yola ¢ikilarak agiklanmaya ¢aligilacak olup, gergek
ve sanal diinya arasinda yaratilan paralel evren sorgulanip, oyuncularin bu iki diinya
arasinda siirekli yer degistirmesi uzak-yakin kavrami agisindan tartisilacaktir.
Massively Multiplayer Online oyularin ¢ok fazla ve ¢esitli olmasi nedeniyle, tez
stiresince oyunculari Stranger kavrami ile agiklayabilmemizi saglayacak oyuncu
sayist itibariyle de en uygun oldugu diisiiniilen iki tane Massively Multiplayer Online
oyunu ele alinacak olup, oyuncularin bu oyun diinyalar ile kurduklar iliskiler
tizerinden ilerlenecektir. Second Life ve World of Warcraft Massively Multiplayer
Online ortamin1 6rnekleyen oyunlar olarak ele alinacak olup, tez siiresince bu iki

oyun oyunculari ve oynanan ortamlar iizerinden gidilecektir.



2. GEORG SIMMEL VE STRANGER KAVRAMI

Georg Simmel 1858- 1918 yillar1 arasinda Almanya’da yasamistir. i1k kusak
sosyologlardan biri olarak kabul edilir. “Toplum nedir?” sorusu ile hem toplumun
parcalarini hem de bireysellik olgusunu tanimlama tizerine ¢alismalari ile taninmis
ayrica, sosyal ve kiiltiirel olaylar1 ele alarak form ve igerik lizerine ¢aligmistir.
Simmel, Durkeim tarafindan ifade edilen toplumun gercek ve maddi biitiinliik oldugu
fikrini reddetmistir. O, toplumu bir sey ya da bir organizma olarak yani biyolojik bir
olusum gibi ele almamustir. Durkeim’in ,”toplum bireylerin tek tek toplamindan fazla
bir seydir” fikrini benimsemez. O, daha orta bir yolla toplumu etkilesim seti olarak
alir. Simmel’e gore toplum birbirleriyle siirekli etkilesimde bulunan bireyler
arasindaki karmasik iligskilerden olusmaktadir.

Simmel, toplum kavraminin gergekte asla var olmadigini, gercekte var olanin
iki birey arasindaki etkilesim (interaction) oldugunu ileri siirer. Simmel'e gore
sosyolojinin incelemesi gereken konu da temelde bu etkilesim bigimleridir. Simmel'e
gore hakim olma, boyun egme, kabul etme, diglama vb. konularin ve kavramlarin
hepsi beraber etkilesim formlaridir ve her etkilesim formu bir problemin ¢éziimiinii
amagclar. Sosyoloji her bir etkilesim formunun nasil tanimlandig1, hangi probleme
cevap olusturdugu, simdiki haline nasil geldigi ve ne gibi sonuglar dogurdugu gibi
sorular sormalidir. Simmel, toplumsal iliskileri sosyal uzam dedigi bir alanin i¢inde
tanimlar ve etkilesim formlarinin bu uzam iginde incelenebilecegini 6ne siirer. Tim
bu etkilesim formlari icinde Georg Simmel'e gore en temel olani, “Stranger”dir.
Simmel kent sosyolojisi, sembolik etkilesimcilik ve sosyal ag analizi agisindan
yazdig1 yazilari ile aslinda ¢evrimigi diinyay1 da tanimlamaya baglamistir. Bu

noktada “The Stranger” adli makalesinde yabanciy1 tanimlarken eski zaman



tiiccarlar1 veya barbar kavimleri olarak tanimlamaya ¢alistig1 Stranger’1 ¢evrimigi
diinyada gozlemleyebiliyoruz.

Georg Simmel Stranger tanimlarken hem en uzakta ayn1 zamanda en
yakindaki kisi olarak tanimlar. Uzaklik Simmel’in ne ¢ok yakin ne de ¢ok uzak olan
‘Stranger’ kavramini agiklamada (Simmel, 2003: 143) temel bir rol oynar. Eger o
cok yakinsa artik bir yabanci olmayacaktir, ancak ¢ok uzaksa grupla iliskisi
kopabilecektir. Stranger’in grup liyeleriyle etkilesimi bir yakinlik ve uzaklik
kombinasyonunu gerektirir. Stranger’in gruptan uzakligi ona bu tiyelerle bir dizi
alisilmadik iliski kurmasinda yardime1 olur. Stranger, 6rnegin, grup lyeleriyle
etkilesiminde daha nesnel olabilir. Bir yabanci oldugu i¢in diger grup iiyeleri ona
sirlarini daha kolay agabilirler. Bu ve bagka yollarla, yabanci ile diger grup tliyeleri
arasinda koordinasyon ve tutarl bir etkilesim kalib1 ortaya ¢ikar. Stranger grubun
organik bir liyesi haline gelir.

Simmel, yabanciy1 sadece bir toplumsal tip olarak gérmez; yabanciligin bir
toplumsal etkilesim bi¢imi oldugunu diisiiniir. Yabanciligin derecesi, yakinlik ve
uzaklik kombinasyonuyla birlikte, biitiin toplumsal iliskilere, hatta en mahrem
olanlara bile niifuz eder. Boylece, her birinde karsilasilan yabancilik derecesini
ortaya ¢ikartmak icin oldukea farkli 6zel etkilesimleri inceleyebiliriz.

Simmel, yabanciy1 tanimlarken her hangi bir topraga bagli olamayan, 6zgiir,
objektif, aile din veya irk gibi yerlilerle bir baglantis1 olmayan kisi olarak tanimlar.
Makalesinde, objektif olduklar1 icin Italya’da sehir disindan gelen hakimler ile
tarafsizligin sagladigindan ve bu hakimlerin Stranger’t agiklamada bir Ornek
olmasindan bahseder. Bunu da “Judges from outside (free)” kavramini kullanarak

aciklar. Ciinkii objektif olmak i¢in durumun disinda olmak gerektigini anlatmaya



calisir. Simmel’e gore kisi ancak kendini baglayan seylerden uzakta oldugu zaman
Ozgiirce karar verebilir. Simmel’e gore Stranger bu 6zgiir karar ortamina ulagmak
icin Ozgiin ve kendine yetebilen bir karaktere sahip olmalidir. Egsiz kavramiyla
aciklamaya calistig1 da aslinda, Stranger’in yasamina devam etmek istiyorsa biricik
oldugunu kanitlamak zorunda kalmasi durumudur. Aksi takdirde, Stranger tanimi
anlamin yitirmis olacaktir.

Tiiccar Stranger’1 6rnekleyen bir diger tanimdir. Basit anlami tiiccar olan bu
kelimenin makalede gecen anlaminda, ‘“higbir alana ait olmayan gezgin tiiccar”
kavramindan bahsediliyor. Bu tiiccar herhangi bir bag yliziinden bir sorunla
karsilasmiyor. Bu bize oyunlarda iki sekilde kendini gdsteriyor. Ilk anlaminda gergek
diinya ile ilgili olan para ve ticaret kavram iizerinden gidiyoruz. Bu nokta oyunlarda
kazanilan paranin gercek paraya c¢evrilmesi ve bunun hi¢bir kurala bagli olarak
yapilmamasi1 durumunu olusturuyor. Kisiler Second Life oyununda ikinci bir ise, bir
eve veya dine bile sahip olabiliyor. Bu ikinci hayatin bir para birimi olan “Linden
Dolar” oyuncunun gergek hayatinda gegebiliyor. Bu modern zaman oyuncular1 ayni
zamanda birer tiiccar olarak da yasayabiliyorlar. Hicbir temas olmadan yapilan bu
aligverisler Simmel’in gezgin tiiccari ile biiylik oranda ortiismektedir.

Ikinci anlaminda ise daha ¢ok soyut bir deger kavramini goriiyoruz. Hayatinin
belirli bir zamanini, bu ikinci yerde “yasayan golgesi” i¢in gegiren kisi ona bir deger
yiikliiyor. Bu deger lizerinden diger oyuncular ile bir etkilesime giriyor. Kendine
sadece o diinyada cesitli miisabakalarda veya yarismalarda kazanilan basarilar ile
karsilik bulan bir {in kazaniyor. Bu durum oyuncularin gercek diinya ile sanal ortam
arasindaki yargilarm siirekli degistiriyor. Kaliforniya Universitesi’nde doktora

ogrencisi olan Ge Jin’in oyun lizerinden para kazanan Cinli veya Dogu Asya



ilkelerinden oyuncular ile yaptig1 goriismelerde oyuncularin hayatlarinin tamamen

sanal diinyada siirdiiglinii gézlemlemesi de bu durumu agiklamada iyi bir 6rnektir.

3. COK KULLANICILI CEVIRIMICI OYUNLAR VE SIMMEL’IN

YABANCI KAVRAMI

3.1 Cok Kullanicili Cevirimici Oyunlar ve Rol Yapma Kavrami

Massively Multiplayer Online diinyasi, oyuncularin oyun i¢indeki suretlerini
(avatar) istedikleri sekilde yonlendirdikleri bir evren sunmaktadir. Avatar; sanal
uzamda kimlik yaratimi/ tasarimini ifade eder. Niliifer Timisi, bu kimligi “alias”
(mahlas) olarak su sekilde tanimlar: “Bireylere giivenli bir mekan saglayan
anonimlik, Internet {izerinde mesaj kaynaginin kendisini gizli kilma, namevcut olma
halidir. internet kullanicis1 ger¢ek yasamdaki kimliginin herhangi bir niteligine
referans vermeyen bir kod {izerinden Internet topluluguna erisebilecegi gibi, kendi
ismi diginda bagka bir isim, takma isim (alias), bir ‘mahlas’ alabilir” (2005: 96).
Burada aslinda oyuncunun kendi kimligini gizlerken yarattig1 bir bagka karakter
bulunmaktadir. Bu karakteri olustururken de aslinda gizlemeye ¢alistig1 kimligi
tarafindan yaratilan bir karakter s6z konusu. Bu da aslinda oyuncu hem kendine hem
de oyun igerisindeki diger oyunculara yabancilagmaktadir.

MMO’larda avatarlar ve oynayis tarzlari yoluyla oyuncularin kendilerini
farkli bicimlerde ifade etmesi 6nemli ¢ekici yanlardan biridir. Oyuncular farkli
esyalar1 toplayarak, giysilerini degistirerek kendilerine sanal bir kimlik olustururlar.
Oyunu oyun yapan temel kurallar, ilerleme ve kazanmak i¢in gerekli kosullar,

sunucu (server) tizerinden isletildigi haliyle biitiin oyuncular arasinda kesin ve tam
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bir esitlik uygulayarak onlar1 aynilastirir ve MMO’nun adindan da anlasilacagi lizere
kitlelesmeyi tesvik eder. Dolayisiyla oyuncularin kisisellesme, 6zgilinlesme ¢abasi bir
siire sonra ister istemez oyunu etkilemeyen unsurlarla kendini kandirma, ya da oyun
kurallarma kars1 imkansiz bir direnme seklini alir. Ozellikle biiyiik biitceli oyunlarin
ticari planlanigsinda 6nemli rol oynayan “hedef kitle” gibi kavramlastirmalar,
uygulamaya gecildiginde oyun sunucusunda oyunculari tektiplestirme politikalari
uygulayan bilgisayar kodlarina doniisiir (Dijitalkiiltiir Kalkedon yayinlar1).
Massively Multiplayer Online oyunlarin yarattig1 evreni oyuncu isterse karakterin
goziinden, isterse yukaridan gorerek oynama 6zgiirliigiine sahiptir.

MMO oyunlarda oyuncu oyunu kapatsa, siteden ¢iksak bile oyunun arka
planda islemeye devam ettigini bilir. World of Warcraft (WoW) ve Second Life gibi
oyunlarin en onemli 6zelligi genis zaman araliklarina yayilabildikleri i¢in ayn1 anda
bilgisayar bagsinda olmay1 gerektirmeden yiizlerce oyuncuyu ayni oyunda karsi
karstya getirebilmesidir. Bu ylizden onlara Massively Multiplayer Online
denilmektedir.

Massively Multiplayer Online oyunlarina olan ilgi medyada ve akademik
arastirmalarda gilin gegtikge artmaktadir. Cole, Griffith, Duchenaut ve Moore un
(2007) daha once yaptig1 arastirmalar oyuncularin arasindaki sosyal etkilesimi,
avatar bazli etkilesimi, bireyler ve avatarlar arasinda gergeklesen sosyal islemleri
kapsiyordu. Aslinda ¢evrimigi rol yapma oyunlar1 Turkle’a gore kurgusal bir alanda
baska biriymis gibi davranmak olarak tanimlanir (2005: 18) ve teorik olarak rol
yapma en iyi sekilde Goffman’in kendi sunum teorisiyle ve Erikson’un insan gelisim

asamalariyla aragtirilabilir (2006: 24).
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Rol yapma oyunlarindaki arastirmalar genelde egitim ve psikoloji
alanlarindan yapilmistir. Is egitiminde kullanilan rol yapmanin yaninda 20. yiizyilin
sonuna dogru uygulanan yiiz yiize kurgusal sinirlar i¢inde oynana rol yapma daha
yaygindir. Barton’a gore 1970’ler ve 1980’°lerde oynanan “Dungeons and Dragons”
gibi masaiistii rol yapma oyunlar1 ¢ok biiyiik ilgi uyandirmisti. Barton’a gore
gilinlimiizde rol yapma kavraminin bu oyunlar ¢ergevesinde iki farkli anlam1 vardir.
Bir rol yapma oyunu oyuncularin bir karakter perspektifinde diinyayla etkilesime
girmesi, sayisal 6zellikleri ve fonksiyonel yeteneklerini kontrol etmesidir. Diger
anlamiysa MMORPG’lardaki oyuncularin nasil konusup birbirleriyle etkilesime
girdiklerini gésteren oyuncu pratigidir. Bu anlamdaki rol yapma oyuncunun karakter
skorunu etkilemez ancak oyun deneyimini daha zengin kilar (2008: 36).

Taylor’a gore rol yapma oyunlarinin artan popiilaritesine ragmen gercek
anlamda oyuncunun karakterine gore konusup hareket etmesi ender rastlanan bir
durumdur. Park ve Henley’in yaptiklar1 arastirmaya gore “Everquest II”
oyuncularina sunulan birgok karakter tipi ve rol secenegi olmasina ragmen ¢ogu
oyuncu onceki karakter tiplerine uyan kisiliklere yoneliyor (2007: 47). Martey ve
Stromer’in 6ne siirdiigiine gore Sims Online oynunda oyuncular yogun olarak rol
yapmak istiine gitmiyorlar (2007: 54).

Rol yapma MMORPG’lerde bir oyun tiirli oldugu kadar ayn1 zamanda
psikoloji ve sosyoloji alanlarinda zengin tarihi olan bir konsept. George Herbert
Mead’a gore “oynamak” hem neyin nasil yapildigint 6grenmek i¢in hem de varligin
yollarin1 6grenmek i¢in 6nemli bir insan sosyal fonksiyonudur. Birgok teorist ve
sosyal bilim adam1 oyun kelimesinin evrimsel biyolojiden tiiredigini diisiiniir (Miller,

1973; Steen & Owens, 2001; Sutton-Smith, 1998). Teorisyenler oyunun éneminin
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o0grenmek ve sosyallesmek oldugunu anlamislardir fakat yeni davranislar ve fikirleri
denemek esastir. Sutton ve Smith’e gére oyunun anahtar sosyal fonksiyonlarindan
biri yeni fikirler ve roller denemek i¢in giivenli bir alan saglamasidir (2002: 23).
Sanal Diinyadaki hazir kurulu anonim mekanlar rol yapmaya zengin
altyapilar hazirlar. Oyuncular gercek hayattaki arkadaslar1 veya ailelerinin
farkindalig1 ve yargisindan bagimsiz bir sekilde denemeler yapabilirler. Turkle’in
1995°te metin bazl online oyunlardaki oyuncularla ilgili yaptig1 aragtirma birkag
terapi hastasinin online oyunlari kullanarak bir kimlik yaratmalarini ya da gercek
hayattaki sorunlardan kagmalarini ele almistir (1995: 22). Sonuglar iki yoniin de olasi
oldugunu gosterir. Kimi oyuncular karakterlerini yaratip kisisel sorunlariyla
ylzlesmistir, digerlerine goreyse rol yapmak, depresyona giden anlamsiz bir kagis

olmustur.

3.2 Kullanicilar ve Stranger Kavram

Insan hayatini1 devam ettirmek i¢in giinii programlamak zorundadir. Aslinda o
programlamasa da yasamini devam ettirmek i¢in ¢alismak zorunda oldugu ve enerji
toplamak i¢in uyumak zorunda oldugu belirli saatler vardir. Bu zamanlarin disinda
kisi istedigini yapmakta 6zgiirdiir. Bu zaman da ¢ogunlukla eglenmeye ve oyun
oynama edimine ayrilir. igimizde var olan oyun oynama istegi; cocukluktan
gengligimize, gencligimizden yasliligimiza degin giindelik yasamin bir parcasidir ve
yasamimizin farkli evrelerinde farkli oyunlara katilim saglanir (Huizinga 1995).
Bu tezde anlatilmak istenen, dijital oyunlardaki oyuncu kavraminin Simmel’in
Stranger kavramiyla olan benzesmesi yani; Stranger’a doniisen MMPOG oyunculari

ve oyuncuya doniisen Stranger kavrami olacaktir. Oyuncu, oyunun uzamsal ve
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siiregelen sinirlar1 iginde, giincel yasamdan belirli bir siire i¢in koparak, kendine
0zgii ayr1 bir evren -bir oyun evreni- kurabilen Stranger’a donilismiistiir.

Simmel yabanciy1 tanimlarken herhangi bir topraga bagli olamayan, 6zgiir,
objektif, aile din veya 1rk gibi yerlilerle bir baglantis1 olmayan kisi olarak tanimlar.
MMORPG diinyasinda da oyuncular kendini rahat hissetme ve oldugu gibi davranma
durumuna gereksinim duymaktadir. Bu zaten oyun mantiginin 6ziinti
olusturmaktadir. Clinkii oyun siiresince kisi kendi benliginden ¢ikabilmektedir ve
serbest bir sekilde hareket edip ve 6zgiirlesebilmektedir. “No habit, piety and
precedent” tanimiyla agiklamaya ¢alistig1 bu durum ile Stranger belirli davraniglari,
inanglar1 veya adetleri olmamasi ile toplumdan ayrilan bir konumda, 6zgiir
olmaktadir. Oyuncu yarattig1 avatar ile oyun evreninde ¢iktig1 yeni seriiveninde
higbir topraga bagli olmayan ve 6zgiir yabanciya doniismiistiir. Yani aslinda Stranger
ve oyuncu ger¢ek ve sanal diinya arasinda kurulan paralel evrende siirekli yer
degistiren bir konuma gelmistir.

Simmel Stranger’1 tanimlarken 6zgiirlesme kavramindan s6z etmektedir.
Simmel makalesinde, bir toplumun i¢inde yasayanlarin belirli sebeplerle (aile, devlet,
1rk, din vb.) birbirlerine bagimli olmalari, Stranger’1 ise bu baglardan yoksun olmasi
yoniinden incelemektedir. Oyuncular sanal ortama girdiklerinde hicbir toplulugun
tiyesi olmadan yeni bir kimlik yaratmaktadirlar. Oyuncu da yarattig1 bu kimlikle yani
avatarla 6zgiirlestigini diisiinmektedir. Bagli bulundugu gercek hayatindan ve
bagimli oldugu kisilerden uzaklagarak yeni bir ortama yani MMORPG diinyasina
dahil olarak aslinda Simmel’in bahsettigi Stranger kavramina doniismiistiir.

Sabitlesme, Simmel’in makalesinde 6zgilirlesme durumunun tersi olarak

belirli degerlerin yerlesmesi ve degiskenlerin azalmasi olarak gegmektedir. Stranger
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ise Simmel’in bahsettigi belirli toplumsal degerlere sabitlenmeyen ve degiskenlere
acik bir yapidadir. Bu durumu oyunlar {izerinden inceledigimizde iki durum
Oniimiize ¢ikiyor. Birincisi yenilik arayisini oyun diinyasi iizerinde yasayanlar yani;
“Second Life” adindan da belli oldugu gibi yeni bir hayat yasamak amaciyla sanal
ortama giren kisilerin “giinliik hayatlarindan” kurtulmaya ¢alismalaridir. Ikinci
olarak ise oyunlarin diinyasinin kisiye tanidik gelmesi sebebi ile bagka oyunlar
denemeye baslamalari. Bu iki durumda da oyuncular sabitlesme durumunda
kurtulma cabasi i¢ine girmektedirler.

Oyuncular sanal ortamdaki oyunlarda stirekli bir yenilik ve degisiklik
aradiklari i¢in ¢evrimi¢i oyunlar, basladiklar1 hallerinden tamamen sekillere
biliriinmektedirler. Mesela WOW basladig1 giinden itibaren siirekli bir gelisim i¢inde
her hafta “fix” isimli biiylik veya kiiciik eklenti paketleri oyunu canli tutmaya
calistyor. Ayrica bu eklentilerin isminin de “fix”” olmas1 makaledeki Stranger’1
tanimlayan fix kavramu ile isim benzerligi olmasi agisindan da degisik bir
rastlantidir. Oyunlardaki hatalar1 ve sorunlar1 diizeltmesi sebebiyle isimleri “fix” olsa
da bu yeni eklentiler hem oyunu siirekli degisken tutuyor hem de oyuncularin siirekli
ayni oyunu oynama hissinden kurtariyor. Second Life’da ise bu durum farkl1 bir
sekilde karsimiza ¢ikiyor. Linden Lab firmasi oyunu baslarken programlama
sistemini oyuncuya da agik birakarak oyuncuyu da oyunun yaraticisi haline getiriyor.
Bu oyuncuyu 6zgiirlestirmenin bagka bir yolunu olusturuyor.

Aidiyet hissinin olmamasi, Simmel’in Stranger makalesinde bahsettigi diger
bir kavramdir. Aidiyet Abraham Maslowun ihtiyaglar hiyerarsisi teorisinde bulunan
bir olgudur. Bu teoriye gore bir gruba ait olma hissi, giivenlikten sonraki basamaktir.

Maslow'un kisilik kategorileri kendi aralarinda bir dizilim olustururlar ve her ihtiyag
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kategorisine bir kisilik gelisme diizeyine karsilik gelir. Birey, bir kategorideki
ihtiyaclar1 tam olarak gideremeden bir iist diizeydeki ihtiya¢ kategorisine, dolayisiyla
kisilik gelisme diizeyine gecemez. Oyuncular sanal ortama girdikleri andan itibaren
ithtiyaclar farkli bir sekilde ¢alismaya baslamaktadir. Fizyolojik gereksinimler ve
giivenlik gereksinimi sanal ortamda bulunmadigi icin ihtiyaglar; ait olma
gereksinimi, sevgi sevecenlik gereksinimi, sayginlik gereksinimi, kendini
gerceklestirme gereksinimi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. MMPOG diinyasinda
genelde topluluklar kurulur ve oyun beraberce oynanir. World of Warcraft
diinyasinda bu topluluklara “Guild” denirken, Second Life’ta bu topluluklara
“Village” denilmektedir. Bu isimler aslinda beraber oyun oynamaktan keyif alan
kisilerin kendi komiinlerine verdikleri isimlerdir. Oyuncular dahil olduklar1 gruba
kars1 aidiyet duygusu hissetmekte ve ayn1 zamanda grup icerisinde bir bag
olusturmaktadirlar. Dahil olduklar1 grubu savunmakta ve ortak bir ¢ikar veya amag
icin birlikte hareket etmektedirler. Bu davranislari sonucunda oyuncu, dahil oldugu
gruplarda yaptig1 isler ile o oyunun iginde bir sayginlik olusturdugunu
diistinmektedir. Aslinda bu durum ¢oklu kullanicilarin bulundugu oyunlarda siirekli
olarak kendini tekrarlayan bir durum olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Cok kullanicili
ortamlarda olusan guruplara katilan oyuncularin siirekli degismesi aidiyet
duygusundan uzaklastirmaktadir.

Simmel’in Stranger kavraminda da yabancinin aidiyet hissi olmamasindan
bahsedilmektedir. Bu, Bauman’in, ¢cagdas diinyadaki kabilelerin, geleneksel
anlamdaki kabilelerden farkli olarak daha “gevsek” orgiitlendigini, somut olarak da
toplandiklar1 hizla dagilmalarina ve “iiyelikten gorece kolay bir bi¢imde

cikilabildigine isaret eder (2003: 319) Bu sanal uzamda daha o6teye gitmektedir.
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Sanal uzamda bir araya gelen kisilerin tam da Simmel’in bahsettigi gibi bir aidiyet
hissi bulunmadigi sdylenebilir. Siirekli degisen bu uzamda oyunun normlar1 i¢ginde
basarili olma istegi ile gruplar olusturulmaktadir, ancak siirekli degisen grup
elemanlar1 sebebi ile bu gruplarin 6émiirleri ¢cok uzun olmamaktadir. Oyun i¢inde tam
olarak aidiyet hissi yasayamayan oyuncu, Simmel’in Stranger kavramu ile
benzesmektedir. Gergek hayatinda hissedemedigi aidiyet hissi i¢in, oyun oynama
derdi ile sanal diinyada bir avatar yaratan oyuncunun da aslinda tam olarak bir
aidiyet hissi yasamayarak Stranger’a doniistiigli soylenebilir.

Kendine yetmek Simmel’in Stranger’1 tanimlarken kullandig1 ifadelerdendir.
Kendine yetmek, ¢ok kullanicili oyunlarda kendine farkli bir meslek se¢gmek veya bir
konuda ¢ok uzmanlagsmak olarak aciklanabilir. Nasil toplum i¢inde yasamak igin bir
zanaata ihtiya¢ varsa Second Life’da da bir yetenege ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu
yetenek ister orada avatarinizi gli¢clendirmek i¢in olsun ister altin ¢iftcilerinde oldugu
gibi gercek hayatta para kazanmak i¢in olsun kesinlikle 6znel olmay1
gerektirmektedir. Second Life’da birinin sizin sehrinizi gezmesi i¢in sehrinizin
digerlerinden farkli olmasi gerekmektedir. WOW’da ise bir gruba dahil olmaniz i¢in
sizle ayn1 meslege sahip oyuncularindan daha iyi olmaniz gerekmektedir.

Herhangi bir topraga sahip olmamak, Simmel’in Starnger’1 i¢in tam anlami
ile “baglardan yoksun olmak olarak™ da agiklayabiliriz. Bu baglar hem goriinen
(vatan) hem de goriinmez (tarihsel) sekillerde olabilir. Bu noktada yine 6zgiirliik
meselesi ile ayn1 sebepler onlimiize ¢gikmaktadir. Eger bir bagliligin yoksa bu seni
serbest kilar.

Biitiin ¢evirim i¢i oyunlar oyuncuyu sanal uzama gotiirdiigii i¢in bir topraga

ait olmak miimkiin degildir. Ancak bir¢ok aragtirma sanal uzami yeni cemaatlerin
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veya yeni kabilelerin kuruldugu bir yer, hatta kisilerin ger¢ek hayattaki yasamlarinin
bir uzantisi olarak oray1 kullandigini ortaya ¢ikarmaktadir. Kurulan gruplara gercek
hayattan esinlenerek isimler verildigini vurguluyor. ikinci hayatin ilkine gére
tasarlamaya calisildigindan bahsediyorlar.

Mesela Williams’a gore ise insanlarin bilgisayar oyunlarina bu kadar diiskiin
olmalarinin en 6nemli nedeni gittikce atomize olan modern yasamin ve mekansal
olarak parcalanan toplumsal yagamin, bireyleri sanal ortamda bir araya gelmeye
yonlendirmesidir (2006: 14- 15). Diger bir a¢idan bakan “kimlik egzersizleri’ni
calisan Binark’a gore, Huizinga’nin oyun kuramindan yararlanarak sanal ortamda
“oyuncu ayni zamanda belli bir oyuna katildig1 ve o oyunun kurallarini1 da
benimsedigi i¢in kolektif bir kimligin i¢inde yer almis olur” (2005: 121). Bu iki bakis
acisindan bakinca oyun olgusunun 6ziinii gézden kac¢irmis oluyoruz. Oyun, kazanma
tizerine kurulmus olgu yani sebep ne olursa olsun kurulan birlikler aslinda kazanmak
ile ilgili, sanal uzama da bakildiginda oyuncular hi¢bir topraga bagimli degillerdir.

Haraketlilik kavrami da Simmel’in Stranger’1 anlatirken agikladig1 diger tim
kavramlar1 kapsayan bir kavramdir. Cilinkii aslinda diger tiim kavramlar aslinda
hareket kabiliyetini ortaya ¢ikartmaktadir. Stranger olmamanin 6ziinde makaleye
gore baglarindan kurtulmus herhangi mekana veya topluma dahil olmayan kisi
oldugunu goriiyoruz. Bu kisi elbette ayn1 zamanda kendine yetecek 6zelliklere sahip
olmalidir. Hareketlilik gereksinimi aslinda oyun deneyimi olan insanlarda ¢ok
goriilen bir 6zelliktir. Ornegin, hareketlilik, oyuncular i¢in yeni oyunlar1 denedikleri
zaman genellikle mevcutta oynadig1 oyunun igeriginin artik farkl gelmedigi
zamanlardaki yenilik arayisinin bir sonucu olan ortam degisligi gereksinimidir.

Hareketlilik gereksinimi yeni bir oyun oynamak diginda mevcut oyunda da farkl
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ortamlara veya farkl topluluklara dahil olarak da gerceklesebilir. Aslinda bu da bir
Ozgiirlesme cabasidir. Second Life’ta yeni bir ada satin alip orda faaliyete gegen
oyuncu da aslinda hareket etme gereksinimiyle farklilik yaratmaktadir.

Hareket gereksinimi oyuncuya farklilasma ve 6zgiirlesmeyi getirmektedir.
Georg Simmel, Stranger’1 hem en uzakta ayn1 zamanda en yakindaki kisi olarak
tanimlamasindan yola ¢ikarak, makalede gecen yakinlik-uzaklik kavramini,
oyuncular i¢in MMORPG diinyasinda birbirleriyle olan yakinliklar1 ve aslinda
oyundan ¢ikmay1 tercih ettigi anda yarattiklar1 uzakliklari ile ortiistiigiini
sOyleyebiliriz. Ayrica Stranger ve oyuncunun her an gézlemleyen tavr da yarattigi
yakinligi, yer degistirmesi ve 0zgiirlesme ¢abalar1 da uzakligin1 gosteren diger
durumlardandir.

Daha 6nceden Stranger’in grup tiyeleriyle etkilesimi bir yakinlik ve uzaklik
kombinasyonunu gerektirdiginden bahsedilmisti. Stranger’in gruptan uzakligi ona bu
tiyelerle bir dizi alisilmadik iliski kurmasinda yardime1 olur. Stranger, 6rnegin, grup
tiyeleriyle etkilesiminde daha nesnel olabilir. Bir yabanct oldugu i¢in diger grup
tiyeleri ona sirlarini daha kolay agabilirler. Bu ve bagka yollarla, yabanci ile diger
grup lyeleri arasinda koordinasyon ve tutarli bir etkilesim kalib1 ortaya ¢ikar.
Stranger grubun organik bir tiyesi haline gelir.

Stranger organik bir toplum tiyesi haline gelse de aslinda organik baglari
bulunmayan yani, makalede “Not organically connected” kavrami ile tanimlamustir.
Organik baglarin olmayisi kisinin duruma daha objektif yaklagsmasina yol
acmaktadir. Bu da aslinda yine hareketlilik gereksinimine yani, bulundugu yere
baglanmamasi sayesinde hareket kabiliyetini korumasina neden olmaktadir. Hem de

toplumda yasanan durumlara disaridan bir bakis acis1 getirmektedir. Bu durum,
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¢evrimi¢i oyunlarda oyuncularin kendilerini higbir oyuna baglamamasi olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Ne kadar yaygin olursa olsun kisiler birgok durumun farkinda
ve bir bag kurmadiklari i¢in yeni ¢ikan bir oyun, kisileri kendine ¢ekebilmektedir.
Sanal diinyanin hayal sinirlarini zorlayacak derecede genis utku ile ¢evrimigi
oyunlarda karsilagilabilecek milyonlarca farkli karakter, aslinda oyuncuyu siirekli tek
bir oyuna sabit kalma fikrinden vazgecirip, farkli seriivenlere davet etmektedir. Oyun
yapimcist sirketler de bu durumun farkinda ve farkli oyunlar piyasaya siirerek bu
sektorii ayakta tutmakta veya mevcut oyunlarin gelistirilmis paketlerini
yaymlanmaktadirlar. Ornegin World of Warcarft sonrasinda “Expansion Set: The
Burning Crusade” ve “Wrath of Lich King” piyasaya sunulmustur. Second Life’ta
ise stirekli giincellenen paketler indirilerek oyun farklilagtirilmaktadir.

Simmel’in 18.ylizyilda agiklamaya ¢alistigi Stranger kavrami ve giinlimiiz
MMORPG diinyasindaki oyuncular arasindaki ortak noktalar sonrasinda aslinda
ulastigimiz yer makalede gecen “Different picture of same object” yani ayni biitiiniin
bagka yonlerini olusturmak noktasidir. Esasen ayni biitiiniin baska yonlerini
olusturmak hem Stranger’in hem de oyuncularin i¢inde bulunduklari ¢ikmazinin
sebebini olusturuyor. Cilinkii aslinda ne kadar yabacilagsalar da kendilerine yeni bir
toplum yaratip veya tek basimna yasasalar da siirekli yeni gruplar olusturup
olusturduklar1 yeni toplulugun bir iiyesi olmuslardir. Stranger olmak veya ¢evrimigi
oyunlarda oyuncu olmak kisiyi yabancilastirmaz aksine yarattigi yeni topluluklar

icinde toplumsallastiran yeni bir etkilesim ortami yaratir.
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4. DIJITAL OYUN KULTURU

Oyun tarihin biitiin dSnemlerinde karsimiza ¢ikan bir olgudur. Ilk anda
cocuklarla 6zdeslesen bu kavram aslinda yagamin tiim alanlarindan temellenir.
Tiyatro veya opera gibi sanat olarak da karsimiza ¢ikabilir. Sporun biitiin dallar1 da
aslinda birer oyundur. Ancak teknoloji oyun kiiltiiriinii bambaska bir yone dogru
gotiirmektedir. 1962 yilinda Spacewar isimli dijital oyun Stephen Russell tarafindan
MIT’de yaratildiginda ortaya ¢ikanin dijital oyun kiiltiirii olacagi kimsenin aklina
gelmemistir. Simdiki bilgisayarlar ile kiyaslandiginda ¢ok hantal olan oyun
bilgisayar1 bir araba biiyiikliigiinde olup buna ragmen grafikleri sadece siyah ve

beyazdan olugsmaktaydi. (Dijitaloyun Wordpress)

Sekil 1: Spacewar Oyunu  Sekil 2: Spacewar Oyun Konsolu
Ama bunun bir atilim oldugunu fark eden sirketler Pong isimli oyunu 1973’te
piyasaya siirdiiler. Basit bir tenis oyunu olan Pong 6nce eglence merkezlerinde
biiylik bir konsoldan oynanan bir oyunken, 1975 yilinda firma ev i¢in olan tiplerini

de tireterek bilgisayar oyun teknolojisini evlere tagidi. (Dijitaloyun Wordpress)
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Sekil 4: Pong Oyunu

—

Sekil 5: Pong Oyun Konsolu
Bu noktadan sonra hizlanmaya baslayan bilgisayar oyunu kavrami, 1980’li

yillara gelindiginde “Atari” sirketinin kurulmasi ile daha da hizlandi. Epyx,
Broderbund, Sierra Online ve SSI sirketleri de bu yillarda kuruldu. Bunun ardindan
1982 yilinda Apple i¢in Zork I, Broderbund tarafindan Choplifter ve o zamanlar daha
yeni kurulmus olan Microsoft tarafindan Olympic Decathlon gelistirildi. Ayrica
Access Software, Electronic Arts ve Lucasfilm Games (Lucas Arts) kuruldu. 1987’ye
gelindiginde Macera ve Rol Yapma Oyunu diye tabir edilen oyunlar tercih
ediliyordu. Origin’in Ultima IV’ ve Microprose’un Pirates’1 en ¢ok satilan oyun
listelerinde bir numara oldu. Sonra sira ile oyunlar renklendi grafikler gelisti.
Oyunlara miizik disinda sesler de eklendi. internet ve ag sistemi geldiginde ise artik
oyuncular birileri ile oyun oynamak i¢in disar1 ¢ikmaya veya atari salonlarina

gitmeye gerek duymamaya bagladilar. 1990’larin sonunda MMORPG’lerin
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baslamasi ile birlikte artik oyunlar sadece bilgisayar1 actigimizda baslayan
kapadigimiz da ise son bulan bir programdan ibaret degildi. Oyuncular artik oyundan
ciksa bile yasamaya devam eden bir evrende yer almaya basladilar. Oradaki hayat
diinyadaki gibi olmasa bile akmaya devam ediyordu. (Dijitaloyun Wordpress)

Dijital oyunlarin tarihine soyle bir baktiktan sonra bu ortamin nasil bir kiiltiir
gelistirdigini sorguladigimizda, oyunun dijital bir destek diistiniilmeden, aslinda tek
basina yapilabilecek bir aktivite iken, isin i¢ine bilgisayar girdiginde kesinlikle bir
etkilesim alanina doniistiigiinii goriiyoruz. Ilk zamanlarda sadece oyuncu ve yapimci
arasinda olan bu etkilesim, ag1 sayesinde birkag bilgisayari birbirine baglayarak ¢ok
katilimeil bir oyuna doniistiikten sonra ise, internetin yayginlasmasi sayesinde
sinirsiz sayida katilimciy1 oyuna dahil etmeye baslamistir.

Ik olarak bu kavram 1980’ler de satrang veya Scrabble gibi masa iistii
oyunlarin mail aracilig1 ile oynamasi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Daha sonraki
donemlerde ise, internetin pahali ve ulasilmasi zor olmasi sebebiyle, bilgisayarlarini
bir araya getiren oyuncular 1990’11 yillar boyunca bilgisayarlarini birbirlerine
baglayarak “LAN” yani bir modem sayesinde birbirine baglanan bilgisayarlar
tizerinden “Deathmatch” diye tabir edilen miisabakalar yapmaya baglamiglardir. Bu
her tiir birebir veya takimli miisabakay1 kapsayan “Deathmatch” tabiri, Doom diye
bilinen “First Person Shooter” oyunu ile en {ist seviyeye ulagmistir.

Bu oyunlarin bir¢ok oyuncusu olmasinin sonucu olarak, bu kitleyi besleyen
bir sektdr olugsmaya baglamistir. 2000°1i yillara gelindiginde oyunlarin ekonomik
alanda kapladig1 yer, sinemay1 ¢oktan ge¢gmis durumdadir. Paul Budra’nin
“American Justice and the First Person Shooter” (2004) makalesinde belirttigine

gore, 2001 yilinda oyun endiistrisinin kar1 6,35 milyar dolar olmustur. Bu say1 gerek
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sinemanin gerekse pornografinin kazan(dir)dig1 miktardan ¢ok daha fazla ve eglence
alaninda ise sadece miizik sektoriinlinkinden azdir (Vincent 2004: 10).

The Entertainment Software Association (ESA) adli kurulusun 2006 yil1 verilerine
gore Amerikalilarin yiizde 69’u diizenli olarak oyun oynuyor, oyun biitgeleri
genellikle onlarca milyon dolarn iistiine ¢ikiyor. Oyunlarin kiiresel kapitalizmle
iliskisindeki niteliksel fark da bahsedilmeye deger. Tek bir sinema biletinin
karsilayabildigi film deneyiminden farkli olarak, oyun oynayabilmek i¢in hem bir
platform hem de bir yazilim gerekiyor. Sinema teknolojisi ne kadar ilerlerse ilerlesin,
film izlemenin karsilig1 hep bir bilet olarak kaliyor; oysa oyun oynamak i¢in hep
daha iyi donanimlara ihtiya¢ duyuluyor. En iyi oyun PC’si (Level dergisine gore
4000$+KDV) bile 2 sene i¢inde son teknoloji grafikleri kaldiramaz hale geliyor.
Dijital oyunlarin iretimi siireci, ilk olarak, 6ykii ve karakterlerin tasarimi,
prototiplerin liretimi; ikinci ve/ya es anli olarak, bu tasarima finans kaynaklar1
bulunmasi; ti¢lincii olarak, bu finans kaynaklarinin platform iireticisi, lisans sahibi,
yatirimel, yayinci vb. olarak ayristirtlmasi; dordiincii olarak, demo iiretimlerin
hazirlanmas1 ve denenmesi; besinci olarak, 6n testlerin sonuglarina gore lisanslama
ile ilgili gerekli islerin yapilmasi; altinci olarak, oyunun iiretim agamasinda
yerellestirilmesi; yedinci olarak, oyunun yazilmasi/basilmast; sekizinci olarak,
oyunun dagitilmasi ve uygun pazarlama stratejilerinin kullanilmasi; dokuzuncu

olarak, satis gelirlerin elde edilmesinden olusur (Kerr, 2006:42).

5. SECOND LIFE
Birinci hayatta yasayanlarin ikinci bir benlikle yasadigi bir alan Second Life.

Yeni sosyal, hukuki ve ekonomik alanlar tanimlayan bir yer. Second Life, merkezi
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San Francisco da bulunan Linden Research firmasi tarafindan 2003 yilinda iiyelerine
ikinci bir yasam vaadiyle hizmete sokulmus, internetin ilk ve tek gercek sanal
simiilasyonudur. Oyun, siirsiz ve 6zglr bir diinyay1 anlatan Neal Stephenson’in
Snow Crash adl1 bilimkurgu romanindan esinlenerek olusturulmustur (slturkiye
2009). Second Life, tamamen dinamik altyapiya sahip, tiim bilesenleri internete bagh
sunucularda tutulan ve 2010 yil1 itibariyle 19 milyon oyuncu hesabinin oldugu

multiplayer (¢ok kullanicili) bir oyunudur.

Sekil 6: Second Life Logo

Second Life tamamen kendi kullanicilar1 yani oyuncular tarafindan siirekli
giincellenerek biiyliyen sanal bir diinyadir. Dolayisiyla bu oyunda yapilmak
istenenler oyuncularin hayal giicliyle sinirlidir. Ayrica oyun diger oyuncularla
neredeyse sinirsiz etkilesim kurulabilecek bir sekilde tasarlanmistir. Bu da Second
Life’a bir sosyal yasam platformu 6zeligi vermektedir (Krotoski 2009: 17).

Uye sayis1 diinyadaki iilkelerin yiizde 80’inden biiyiik olan bu oyun, insanin
kendine yeni bir kimlikle (avatar) yeni bir kisilik yaratmasina olanak sagliyor. Daha

sonra bu kisiligi ikinci hayatinizin diinyasinda yagatmaya basliyorsunuz. Yaratilan bu
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yeni kimligin yeni bir evi, isi, esi, biitcesi, milliyeti, fantezileri, arabasi, bisikleti, dini
olabiliyor. Bu yepyeni ikinci benligin elbette yeni ihtiyaglari, girdigi yeni
sosyallesme baglamlarinda statii sahibi olabilmek i¢in atacagi yeni adimlari
olmaktadir.

Second Life’1 yalnizca bir oyundur diye gecmek dogru degil. Second Life
Icinde Isvec’in de bulundugu 20’den fazla iilkenin konsolosluk hizmeti verdigi,
Vatikan’in katedraller insa ettigi, Islam Online’in sanal hac ziyaretleri diizenledigi,
insanlarin asik oldugu ve hatta beraber yasadigi bir ikinci hayat (Krotoski 2009: 25).
Ovyun igerisinde aligveris yapilabiliyor, diger oyuncularla flort edip hatta evlenip
bosanabiliyor, ev satin alabiliyor, moda ve mimari tasarim yapabiliyor ve hatta

tasarlanan tiriinler pazarlanarak gercek hayatta para bile kazanilabiliyor.

‘Dave Barmy" ‘Laura Skye"
Mid 20s Mid 20s
Git4ins EIGHT _ 6it

13 stone Bstone

Retired night club owner Unknown

n/a nfa

Sprawiing 3-bed detached villa Large detached house
Long, dark Long, dark

Grey sult, sunglasses, gold cross necklace Denim shirt

Sekil 7: Second Life oyun ici goriintii
Ayrica Second Life’n sosyal yasamdan kopmus kisilerin tekrar
sosyallesmeye adapte olmalarini kolaylagtirmak i¢in kullanildig1 da goriilmektedir.
Mesela ARCI isimli bir sivil toplum orgiitii, Portekiz’de cinsel tacize ugrayan
cocuklara, hayata uyum saglamalari i¢in Second Life oynatiyor. Baska bir proje ise

dokuz fel¢li hasta tarafindan yiiriitiilmektedir. Bu dokuz kisi edindikleri karakterlerle
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bakicilar araciligiyla ikinci hayatlarin1 yasiyorlar. Amerika’daki bakim merkezi
Mattapan ise otistik ve asperger sendromu olan hastalari i¢in Second Life’ta
Brigadoon adli bir ada satin alip, hastalarin bu adada birbirleriyle sorunlarini
paylasmasini saglayip, ger¢ek diinyada yapamadiklari aktiviteleri yapmalarina imkan
vermistir (Ekopolitik 2009). Tiim bu aktiviteler ile Second Life, hastalarin
sosyallesmelerine yardimc1 olan bir ortam sunmaktadir.

Sanal bir diinya olmanin getirdigi olanaklarla oyuncular ikinci hayatlarinda
gercek hayatlarina benzemeyen bazi kabiliyetlere sahiptirler. Acikmamak ve
uyumamak diginda geri kalan her seyin bir hayli gercek¢i oldugu Second Life 'da
oyunu belki de gercek hayata en fazla yaklastiran sey kendine ait bir para biriminin
olmasidir.

Siteyi kuran laboratuvarin isminden esinlenen Linden Dolar1 (LD) Second
Life’n para birimidir. Linden Dolar ile Amerikan Dolar1 arasindaki kur hentiz serbest
birakilmis durumda degildir. Yani pariteyi Second Life’1n sahibi girket
belirlemektedir. Su an i¢in ortalama 1 Amerikan Dolar1 yaklasik 262 Linden’e es
degerdir. Oyunun belirledigi bu dalgali kur sistemi Second Life’in kendi ekonomisini
yarattig1 anlamina gelmektedir. Bu husus son derece dnemlidir, ¢iinkii oyuncunun
oyun diinyasinda herhangi bir seyi elde etmek i¢in ger¢ek para harcamasi durumuna
isaret etmektedir. Gergek para takasi olarak adlandirilan bu uygulama sanal yasam ile
gerceklik arasindaki sinirlari belirsiz hale getirmektedir. Cilinkii iki diinya arasindaki
aktarimlarin somut bir diizeye yerlesmesiyle sanal diinyadaki olanak ve etkinlikler
biitiiniiyle degismektedir. Ayrica sanal diinyada gegirilen siire zarfinda yapilan

hamlelerin etkileri dogrudan ger¢ek yasama yansimaktadir (Binark 2009: 264).
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Second Life gerek sahip oldugu oyuncu sayisi ile ulastig1 biiytikliik, gerekse
gercek hayata olan yakinligi nedeniyle diinyada bir ¢ok markanin reklam, {iriin
tanitimu, fizibilite ¢alismalar1 ve miisteri goriisleri i¢in dahil oldugu bir platform olma
Ozelligine de sahiptir. Second Life’ta yer alan markalardan bazilar1 sunlardir: IBM,
Sun Microsystems, Cisco, Dell, Mercedes Benz, BMW, Toyota, Sony Ericsson,
Adidas, Nike, Reuters. Bu markalar oyun igerisinde sunulan adalardan satin aldiklar1
bir veya birkag tanesinde gercek hayattaki gibi faaliyetlerini veya diger arastirma
caligmalarini siirdiirmektedirler. Tiirkiye’den Vestel, Star Gazetesi ve Garanti
Emeklilik gibi kuruluslar Second Life’ta adalarini ve temsilciliklerini almislardir. Bu

da Second Life’1n ayrica bir ekonomi yarattiginin da gostergesidir.

"Msnsh ‘

gi

SASHA QAD#
Routers Newwosm

Sekil 8: Diinyada taminan ingiliz haber ajansi1 Reuters, muhabirlerinden birini
reel diinyaya oyun icinden haber vermekte gorevlendirip bu is icin 6zel bir web

sitesi kurmustur
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Sekil 9: Second Life’da listeye giren ilk Tiirk adasi olma unvanimi kazanan

Vestel CITY

Tiim bu sanal simiilasyon ortami aslinda oyunculara gercek hayatta yapmak
isteyip yapamadiklar1 veya yapmaktan vazgecmek istedikleri seyler i¢in hayal
giicleriyle sinirli yeni bir hayat sunmaktadir. Second Life’da kullanicilar kendi {ist-
oyunlarini (meta- game) yaratirlar, olusturduklari igerigi oyunla iliskilendirirler ve
ilgi alanlarinin igerigini yaratirlar (Jenkins ve Deuze 2008: 6).

Gergek yagam simiilasyonlarinin en yaygin uygulamasi olan Second Life
tizerindeki belli 6rnekler, sanal-gercek arasi transferlere ve bu ortamlarda ne gibi
deneyimlerin yasandigina dair fikir verebilmektedir. Second Life kullanici
igerikleriyle baska uygulama alanlarina da konu olmaktadir. Landing Lights Park
orneginde oldugu gibi, park projesi hayata ge¢irilmeden dnce Second Life’da
kullanicilarin 6nerdigi tasarimlarla olusturulan sanal plan ve igerik dogrultusunda
gergek hayatta inga edilmigtir. Parkin tasariminin kullanicilarin olusturdugu igerik
dogrultusunda yapilmasi kars1 yone, yani gercek diinyaya yapilan transferi

gostermektedir. Aslinda gercekligin iginde insa edilen sanal uzam, medyanin sinirli
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etkilesim kanallarini arttirarak kullanicilarin sosyo- kiiltiirel etkiler yaratabilecekleri
yeni alanlara doniismiistiir. Dolayisiyla bu gibi ger¢ek yasam ortamlari, kullanici

pratiklerindeki degisimleri ve yenilikleri gézlemleyebilecegimiz 6nemli yeni medya
ortamlaridir. Burada dikkat edilmesi gereken husus, sanal uzamdaki yasamin gercek

yasamin i¢cinde ve onun uzantisi olarak insa edilmekte oldugudur (Mortensen 2006).

Sekil 10: Landing Lights Park, sanal diinyadan gercek diinyaya tasinmisti.

Second Life’in gercek zamanli etkilesim ve fiziksel ifadesinin kombinasyonu,

cevrimici olan diger her seyden farkli bir anlam yaratir (Mortensen 2006).

6. WORLD OF WARCRAFT DUNYASI

Bilgisayar oyunlar iireten bir sirket olan Blizzard Entertainment 1994'te
Warcraft oyununu ¢ikardigindan beri, diinyanin en basarili oyun gelistiricilerinden
biri kabul edilmektedir. Diablo, StarCraft, Warcraft oyunlari ve bunlarin devam
oyunlar sayesinde tek- oyunculu ve ¢ok- oyunculu video oyunlarinda oldukga genis
bir kitleye hitap etmektedir.

Blizzard, rol yapma oyunu piyasasina 2004 yilinda Warcraft oyununun

devami olan World of Warcraft’1, oyunculara kesfedilecek ve maceralar yasanacak
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yeni bir diinya olarak sunarak yeni arkadasliklar ve gruplar kurarak ortak diismanlara
kars1 savagilacagin1 vurgulamaktadir. Giiniimiizde 11 milyonun iizerinde kullaniciya
sahip olan World of Warcraft (WOW), 2008 yil1 itibariyle Massively Multiplayer
Online Role Playing Game (MMORPGQG) pazarinin %66'sin1 elinde bulundurmaktadir
(Dijitaloyun Wordpres).

World of Warcraft, MMO tiirtindeki diger oyunlar gibi, oyuncularin bir
karakter olusturdugu, oyun diinyasindaki gorevlerini tamamlayarak veya diger
oyuncularla savasarak deneyim kazanmak suretiyle seviyelerini artirabildikleri bir
strateji- savas oyunudur. Warcraft diyar1 olarak adlandirilan Azeroth'da milyonlarca
oyuncu ayni anda ormanlar, ¢oller, karla kapli daglar ve bir¢cok egzotik mekandan

olusan ve siirekli genisleyen bir diinya icerisinde yer almaktadirlar.

Sekil 11: WOW oyun ici goriintii Sekil 12: WOW oyun ic¢i goriintii
World of Warcraft mekanlar kesfetme, hem insan, hem bilgisayarin
yonlendirdigi diigman yaratiklarla savagma gorevlerini tamamlama ve bu
karakterlerle etkilesime girerek oyunun devam edilmesine izin veren bir diinya
sunmaktadir.
Her oyuncu tek kullanicili oyunlardan farkli olarak oyunu satin aldiktan sonra

oyuna baglanmak i¢in giiniimiizde aylik 12.99 Euro bir bedel 6demektedir. Bu bedel
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O0dendikten sonra oyuncular kendilerine oyun tarzlarina gore bir diinya
se¢mektedirler. Bu noktada 6nlerinde dort tane segcenek sunulmaktadir. PvP, PVE, RP
ve RP-PvP.

e PvP (Player vs Player): Oyunun bu segeneginde oyuncular birbirlerine kars1
savasmaktadirlar. Bu savaslarin diismanin bayragini kapma, madenleri elinde
tutma veya sehirlerin kontroliinii eline ge¢irme amaclar1 olabildigi gibi sadece
eglence i¢in de yapilabilir.

e PvE (Player vs Elite): Bu secenekte oyuncular bilgisayarin kontrol ettigi
diismanlara kars1 savasmaktadirlar. Buradaki amag genellikle oldiiriilen
diismandan kazanilan ganimet veya oyun i¢indeki seviyesini gelistirmesidir.

¢ RP (Role Play): Bu segenek oyuncularin genellikle kendilerine oyun i¢inden
veya disindan belirli roller se¢ip onlar1 uyguladiklari bir ortam sunmaktadir.

e RP-PvP (Role Play-Player vs Player): Bu segenekte ise oyuncular hem rol
yaparak hem de birbirlerine kars1 oynamaktadir.

Bu sec¢enekler oyuncunun diger oyunculara karst m1 savagmak istedigini
yoksa bilgisayarin oyuncularina mi1 kars1 savasmak istegini belirledikten sonra, bu
noktada yapilan se¢im de aslinda oyuncunun oyun igerisinde savagmaktan ¢ok rol
yapmak ile mi ilgilendigini sorguluyor. Bu se¢imlerin tamamindan geri doniis ve
baska bir tanesini se¢gme olanagini oyunculara ac¢ik tutuyor. Bu degisiklere
immigration deniyor ve bir sunucudan baska birine gegiliyor.

Bu sec¢imi yaptiktan sonra oyun diinyasi1 i¢cindeki karakteri avatari
sekillendirme asamasina geciliyor. Bu agsamada oyuncu iki dliigman taraftan birini
seciyor. Horde veya Alliance olarak bilinen tarafini segtikten sonra irkini belirliyor.

Bu wrklar insan, elf, dwarf, gnome, dranai veya orc, troll, undead, tauren, blood elf
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ten olusuyor. Her bir irkin yapabildigi veya yapamadigi meslekler var. Bu meslek
kismi da segildikten sonra (fighter, rouge, mage, shaman, priest, paladin, hunter,
druid) son olarak cinsiyet veya avatarin sag yiiz ve fiziksel 6zelikleri yaratiliyor.
Oyun seviye bir olarak basliyor. Bu noktadan sonra biitiin verilen kararlar ve
gelismeler oyun i¢indeki karakteri sekillendiriyor. Oyun i¢inde bir¢ok bireysel ve
grup aktivitesi bulunuyor. Yalniz bir gezgin olup balik tutmak veya sehirde bir

diigiine katilmak oyuncunun kararlarina bagli olarak degiskenlik gosteriyor.

Sekil 13: World of Warcraft oyun ici goriintii

Oyuncu asgilik, balik¢ilik, ilkyardim gibi herkesin 6grenebildigi mesleklerin
disinda madencilik, miihendislik, dokumacilik, zirh veya silah yapimi, degerli taslar
bulma, dericilik veya sifali ot toplama ve onlardan ila¢ yapma gibi mesleklerden
birini segebiliyor. Oyunda taraflar kalin bir ¢izgi ile birbirinden ayrildigi i¢in diisman
irklar (oyuncu veya bilgisayarin yonettigi karakterler) karsilastiklarinda genellikle
birbirlerine saldiriyorlar. Zaten oyun i¢indeki diisman irklarin dilleri farkli oldugu
icin birbirlerini anlamiyorlar. Ama bu dil problemine veya diisman olmalarina
ragmen anlagsmaya veya yardimlagsmaya calisan bir¢ok oyuncu bulunuyor. Sadece
jest ve mimik hareketleri ile anlasan karakterler bulunuyor. Iletisim kars1 irklar

arasinda c¢ok sinirli iken ayni tarafta olan oyunculara kendilerinden gii¢lii bir sorunla
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basa ¢ikmak i¢in siirekli gruplar olusturmak zorunda kaliyor (oyun i¢inde verilen
gorevler veya biriyle savagmak veya sadece iletisim kurmak). Bu kurulan gruplar
uzun siireler devam ederse veya kisiler birbirleri ile siirekli oynamak isterse oyun
icinde kendi guild diye tabir edilen organizasyonlarini kurup oyun i¢inden veya
disindan birbirleri ile iletisime geciyorlar. Bu paylasim uzun siireli iletisimi
saglayacak iligkilere doniisebilecek bir ortam sunmaktadir. Bu noktada kurulan bu
baglantilarin, kisilerin giindelik hayatlarinin yaninda, alternatif bir hayat
yasamalarina olanak sagladigin1 gézlemleyebiliyoruz. Bu alternatif evrende
yasanilan durumlarin soyut olusunun yaninda kisilerle girilen etkilesimler ve beraber
kazanilma olgusu aslinda ger¢egi yansitiyor. Bu oyunun 2009 da ¢ikan son eklenti
paketi ile sekseninci seviyeye kadar uzamis durumda ama firma daha yeni
eklentilerin gelecegini simdiden duyurdu. Oyuncular her yeni gelen paketle diinyanin
bilmedikleri bir yerlerini kesfe ¢ikiyor.

WoW’daki “devasa” haritalarin esas varlik nedeni, dykiilerini canlandiracak
olan yiizlerce kisilik bir kahraman kitlesi i¢in dolasilacak alanlar ve 6ldiiriilecek
canavarlar saglanmasi. “Kitle” kavraminin belirttigi tek tiplesme de bu oyunlarin
onemli bir noktasi. MMO’larda avatarlar ve oynayis tarzlari yoluyla oyuncularin
kendilerini farkli bi¢imlerde ifade etmesi 6nemli ¢ekici yanlardan biridir. Oyuncular
farkli egyalar1 toplayarak, giysilerini degistirerek kendilerine sanal bir kimlik
olustururlar. Ne var ki oyunu oyun yapan temel kurallar, ilerleme ve kazanmak i¢in
gerekli kosullar, sunucu (server) lizerinden isletildigi haliyle biitiin oyuncular
arasinda kesin ve tam bir esitlik uygulayarak onlar1 aynilastirir ve kitlelesmeyi tesvik
eder. Dolayisiyla oyuncularin kisisellesme, 6zgiinlesme ¢abasi bir siire sonra ister

istemez oyunu etkilemeyen unsurlarla kendini kandirma, ya da oyun kurallarina karsi
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imkansiz bir direnme seklini aliyor. Ozellikle biiyiik biitgeli oyunlarin ticari
planlanisinda 6nemli rol oynayan “hedef kitle” gibi kavramlastirmalar, uygulamaya
gecildiginde oyun sunucusunda oyuncular tek tiplestirme politikalar1 uygulayan

bilgisayar kodlarina doniisiiyor.

7. WORLD OF WARCRAFT VE SECOND LIFE

MMPOG’in en ¢ok kullaniciya sahip olan oyunlar1 World of Warcraft ve
Second Life baz1 ortak noktalar ve farkliliklara da sahiptir. World of Warcraft oyunu
piyasaya sunulurken, oyunculara kesfedilecek ve maceralar yagsanacak yeni bir
diinyada yeni arkadasliklar ve gruplar kurulacagi vurgulamaktadir. Second Life ise
tiyelerine ikinci bir yasam vaadiyle hizmete sokulmustur. Esasen iki oyunda da amag
oyuncularin iletisim kurabilecekleri bir etkilesim ortami yaratmaktir.

Sanal ortamda olusturulan igerik sadece somut yapilardan ibaret degildir.
Kullanicilar, ortaya koyduklar kiiltiirel modellerin onaylandigin1 gérmekten
hoslanirlar (Gee 2005: 625).

Oyun diinyasinda oyuncular karakterlerini manipiile etmezler, kendileri
karakter olarak oynama siirecine dahil olurlar. Karakter kimligi, kullanic1
kimliginden ayrilir. Avatarlarin kullanildig: tiirlerde ise kullanici, karakterin
kendisidir ve avatariyla temsil edilir. Dolayisiyla, bu isleyis dogrudan oyuncunun
inisiyatifindedir. Oyuncu varsayilan avatarlar arasindan istedigini seger ya da
kendisini resmetmek suretiyle benligini ortaya koyar. Bir anlamda karakterini degil
ama kendini manipiile eder (Fine 2005: 583). Second Life oyununda oyuncu WOW
‘daki gibi belirli karakterler arasinda secerek avatarini yaratamiyor. Tamamen

kendisi tasarlayarak modelliyor yani kendini resmetmek suretiyle yeni bir karakter
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yaratiyor. Bu fiziksel bir gerceklige gereksinim duymadan, insanlar yeni mekanlar,
yeni roller ve yeni kimlikler yaratabiliyor (Waskul ve Douglass 1997). Bilgisayar
dolayimli iletisim ortaminda katilimcilarinin bir anlamda bedenlerini ve bedenlerine
yazilmis toplumsal kiiltiirel ve ekonomik kodlar1 geride birakmalarindan 6tiirti yeni
kimlikler kurmalari siirekli olarak miimkiindiir. Ancak, katilimcilar bilgisayar
dolayimli iletisim ortamina beraberlerinde toplumsal kiiltiirel bagajlarini da tasirlar.
Bu bagaj, katilimcinin toplumsal cinsiyetinden, yasindan, dinsel inancindan, belli bir
mezhebe bagliligindan, sosyal- kiiltiirel sermayesinden, toplumsal statiisiinden ve
yasam deneyimlerinden kaynaklanan, diinyay1 ve yasamui siyasal olarak
anlamlandirma bi¢imleriyle doludur (Fine 2005: 553).

Bu bakis agis1 sanal diinyay1 gergek diinyanin bir kopyasi haline getiriyor. Bu
noktada Simmel’in teorisinden yola ¢ikarak toplumun olmadig: ve aslinda iletisimin
iki kisi arasinda oldugunu kabul edersek, kullanicilarin ve sanal diinyadaki
avatarlarin birer yabanci oldugunu sdyleyebiliriz. Ciinkii iletisimin kuruldugu bir
diinya olan MMORPG diinyasinda kullanicilar hem diger kullanicilarla hem de
avatarlartyla bir iletisime gecmis olmaktadirlar. Bu oradaki etkilesimi baska bir
seviyeye tastyor. Yani gercek diinyanin bir kopyasi degil, mevcut ortamin
gerektirdigi davramislardan etkilenerek yeni bir iletisim ortami1 olusmaktadir. Iginde
yasadiklar1 toplumun birer aynast oldugunu zannettigimiz avatarlar birbirleri
sayesinde degisiklige ugrayarak aralardaki ¢izgileri daha gegisken bir hale getirip
yakindakini uzak, uzaktakini yakin yapmada rol oynuyorlar.

En biiyiik farklar siiren bir hikaye yok, savasan taraflar yok, open source aylik
bir para yok ama oyun i¢inde arazi bile almaya izin veren bir sistem var. Bu nokta

wowla en biiyiik farkini ortaya koyuyor. Linden Research adli firma Second Life
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oyununu 23 Haziran 2003’te piyasaya sunuyor. Oyun oyunculara diger ¢ok
kullanicilt oyunlardan farkli bir mecra sunuyor. Ciinkii yaraticilara belirli bir sistem
veya bagli kalinmasi gereken bir hikaye orgiisii sunmuyorlar. Benim de oyunu
incelememdeki ana etkeni bu olusturuyor. Oyuncular kendi suretlerini yaratirken
ayn1 zamanda oyunu yaratmaya devam ediyorlar.

Oyun ‘open source’ diye tabir edilen kullanicilarin oyuna miidahale etmesine
izin veren bir program yapisina sahip oldugu i¢in oyuncular oyunu siirekli
degistiriyorlar. Bu yabanciy1 daha belirgin bir sekilde algilamay1 sagliyor. Siire gelen
bir tarih veya uyulmasi gereken kurallar yok. Taraflar yok en 6nemlisi karakterler
oyuncularin istegine gore sekilleniyor.

Biitiin ¢ok kullanicili oyunlarda sonugta se¢imler fazla olsa bile belirli sayida
segenek icinden yaratilan karakterler bulunuyor. Bu oyunda ise segenekler sadece
oyuncularin hayal giicleri ile sinirli oluyor. Ayrica bir¢ok oyunun aksine Second Life

oyuncudan aylik bir {icret talep etmiyor.

8. SONUC

Bu tezde fiziksel diinya ile sanal uzam arasindaki gegislerin yakinlik ve
uzaklik agisindan Simmel’in Stranger kavrami ile ne kadar Ortiistiigiinii gostermeyi
amagladim. Simmel’in 18.ylizyillda agiklamaya calistigi Stranger kavrami ve
giinimiiz MMORPG diinyasindaki oyuncular arasindaki ortak noktalar sonrasinda
aslinda ulagtigimiz yer ayni biitiiniin bagka yonlerini olusturmak noktasidir. Esasen
ayni1 biitiiniin bagka yonlerini olusturmak hem Stranger’in hem de oyuncularin iginde
bulunduklar1 ¢ikmazinin sebebini olusturmaktadir. Cilinki aslinda ne kadar

yabacilagsalar da kendilerine yeni bir toplum yaratip veya tek basina yasasalar da
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stirekli yeni gruplar olusturup olusturduklar1 yeni toplulugun bir iiyesi olmuslardir.
Sonug olarak, Stranger olmak veya c¢evrimi¢i oyunlarda oyuncu olmak kisiyi
yabancilastirmaz aksine yarattig1 yeni topluluklar i¢inde toplumsallastiran yeni bir
etkilesim ortami yaratir.

Tez siirecinde sanal uzama giren oyuncunun o ortama yabanci olmasi ve
istedigi anda oradan ayrilabilecek olmasi gibi birincil benzerliklerin yaninda ortam
icindeki diger topluluklara gore yabanci olmasi gibi ikinci seviye benzerlikleri ele
alinmistir. Bu sanal uzama Simmel’in toplum teorisi ile bakilinca yeni bir etkilesim
alan1 oldugunu gérmemize olanak veriyor. Sanal uzam oyunculara Stranger olmanin
serbest hareket edebilme 6zelligini kazandirirken ayn1 zamanda karsilikli etkilesimler

sayesinde siirekli yabancilar ile etkilesim halinde tutuyor.
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