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iletisim arastirmalarinda dijital oyun calismalari giderek énem kazanmaktadir.
Dijital iletisim ve medya teknolojilerinin gelisimi, toplumsal ve kdltirel yapinin
degisiminin yaninda etkilesim bicimini de degistirmektedir. Bu baglamda
etkilesim ile gerceklesen oyun ve oyun oynama esaslari degismektedir. Sanal
ortamda oynanan oyunlar ise etkilesimin doniisiminde 6nemli bir rol
oynamaktadir. Bu ¢alismanin amaci bireyin diger 6znelerle etkilesiminde 6nemli
bir rol oynayan dijital oyunun bir sosyal etkilesim araci olarak incelenmesidir.
Calismanin 6nemi, dijital oyunlarin diinyada ve llkemizde giderek ilgi cekmesi ve
oyun pazarinin giderek genislemesiyle ilintilendirilebilir. Dijital oyun aracihgiyla
giderek farkli yas gruplarindan insan, sanal ortamlarda oyun araciligiyla etkilesime
girmektedir. Bu ¢ercevede; oyun kavrami ve oyunun gelisimi, dijital oyun, tirleri
ve dijital oyun ile sosyal etkilesim literatlir taramasi ve arglimantatif bir metotla
incelenecektir. Arastirma sorusunun yanitlanmasi, yapilmis bilimsel ¢calismalardan
elde edilen argiimanlara dayandirilacaktir. Argiimanlarin birbirleriyle baglantil
olarak ortaya konulmasi argimantasyon olarak ifade edilmektedir. Arastirma
sorusu soyledir: Sanal topluluklarda dijital oyun araciligiyla sosyal etkilesim nasil
gerceklesmekte ve hangi 6zelliklere sahip bulunmaktadir? Calisma sonunda elde
edilen bulgular, dijital oyunlarda bireyler arasinda ve topluluklarda fiziki ortamda
var olan etkilesimin stirdiriilmekle birlikte sanal ortamin geregi yeni bir etkilesim
formuna da yol actigini gostermektedir. Sanal oyun topluluklarinin katiima agik
yapisi, etkilesim siirecinde cesitli olanak bigimlerini ve fiziki yasama gore katilimi
cok cesitli tasarimsal unsurlar ile gorsel ve isitsel 6gelerle bigcimlendirerek, daha
esnek ve cazip hale getirmekte ve fiziki ortama gore demokratiklestirmektedir.

Anahtar Kelimeler: Sembolik Etkilesimcilik, Sanal Topluluklar, Sosyal Etkilesim,
Dijital Oyun, Etkilesimin Donlsimi
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Dijital Oyun ve Sosyal Etkilesim

ABSTRACT

Digital game studies are becoming increasingly important in communication research. The
development of digital communication and media technologies changes the way of interaction as well
as the change of social and cultural structure. In this context, the game and the principles of playing
games are changing through interaction. Virtual games play an important role in the transformation of
interaction. The aim of this study is to examine the digital game, which plays an important role in the
interaction of the individual with other subjects, as a social interaction tool. The importance of the
study can be related to the increasing interest of digital games in the world and in our country and the
expansion of the game market. Increasingly, people from different age groups interact through games
in virtual environments through digital games. In this context; The concept of game and the
development of the game, digital game, its types and social interaction with digital game will be
examined with literature review and an argumentative method. Answering the research question will
be based on the arguments obtained from scientific studies. Putting the arguments in connection with
each other is expressed as argumentation. The research question is as follows: How does social
interaction take place through digital games in virtual communities and what features does it have?
The findings obtained at the end of the study show that the interaction between individuals and
communities in the physical environment continues in digital games, but also leads to a new form of
interaction as a requirement of the virtual environment. The open structure of virtual gaming
communities, various forms of opportunities for interaction processes, shapes participation according
to physical life with a wide variety of design elements, visual and auditory elements, making it more
flexible and attractive and democratizing it according to the physical environment.

Keywords: Symbolic Interactionism, Virtual Communities, Social interaction, Digital Game,
Transformation of Interaction

Extended Abstract

Digital game studies are becoming increasingly important in communication research. The
development of digital communication and media technologies changes the way of interaction as well
as the change of social and cultural structure. Increasingly, people from different age groups interact
through games in virtual environments through digital games. In this context, the game and the
principles of playing games are changing through interaction. The aim of this study is to examine the
digital game, which plays an important role in the interaction of the individual with other subjects, as
a social interaction tool. The importance of the study can be related to the increasing interest of digital
games in the world and in our country and the expansion of the game market. In this framework, the
theoretical foundations of the game as intersubjective interaction gain importance. The individual
perceives social and cultural phenomena through symbols and codes and realizes his interaction in this
context. In this context, the theoretical themes of the study are based on the Symbolic Interactionism
Approach developed by George Helbert Mead and Herbert Blumer. This approach provides a
theoretical basis for examining the interaction between subjects in social life. In this context; The
concept of game and the development of the game, digital game, its types and social interaction with
digital game will be examined with literature review and an argumentative method. Answering the
research question will be based on the arguments obtained from scientific studies. Putting the
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arguments in connection with each other is expressed as argumentation. The research question is as
follows: How does social interaction take place through digital games in virtual communities and what
features does it have? The findings obtained at the end of the study indicate that the interaction
between individuals and communities in the physical environment continues in digital games, but also
leads to a new form of interaction as a requirement of the virtual environment. The open structure of
virtual gaming communities, various forms of opportunities for interaction processes, shapes
participation according to physical life with a wide variety of design elements, visual and auditory
elements, making it more flexible and attractive and democratizing it according to the physical
environment. The effects of digital games on social interaction and transformation in virtual
communities can be expressed as follows: The most important feature of virtual communities, as an
open platform, depends on age, gender, class, etc. making it possible for everyone without
discrimination. Participation brings about interaction and interaction encourages socialization and
expansion of the social circle. The limitations and difficulties of expression and representation that
arise in the physical environment, the boundaries of the virtual environment are eliminated due to the
flexible, wide variety and rich alternative interaction structure. Virtual gaming communities in digital
social networks operate under the ownership of global companies. Digital games are designed,
produced, and directed by the game industry, which has a very large economic volume globally. The
structure, content and limitation are set forth by these companies. This structure is both a part of the
culture industry and foresees a certain ideology, value, and cultural structure. However, virtual
communities generally have the potential to democratize their open structure and interaction
processes.

Giris

Oyun, insanlik tarihinde eglenme, 6grenme, is birligi, is bolimi ve rekabetin bir gbstergesi ve
unsuru olarak anlam kazanmis ve ilgi ¢ekmistir. Oyun ve oyun oynama esaslarinin degisiminde
toplumsal ve kiltirel yapinin degisiminin yaninda teknolojinin gelisimi de o6nemli bir faktor
olusturmaktadir. On altinci ylzyilda baslayan bilim ve teknik devrimden glinimiize teknolojilerin birey
ve toplum yasantisi Gzerinde etkili oldugu ve izleyen yiizyillarda gelismelerin, iletisim ve medya alanini
da icine alarak, 6nem kazandigi gorilmektedir. On besinci ylzyillda matbaanin icadi, iletisim alanini
genisletmis, basili medyanin ortaya ¢ikisina olanak saglamistir. On dokuzuncu yizyil elektronik, iletisim
ve medya icin bir donim noktasi olmus; telgraf, telsiz, sinema, radyo ve televizyon toplumsal
etkilesimde belirleyici olmustur (Burke & Briggs, 2005). 1969’da internetin icadi ile 5nem kazanan ve
toplumsal yasamda doénustirici glci ortaya cikan dijital iletisim teknolojisi, 1990’h yillarda Web 1.0
ve 2000'li yillardan itibaren Web 2.0 teknolojisinin gelisimiyle dijital ortamda karsiliklik esasina dayall
iletisim ve etkilesim streglerine olanak tanimistir. Dijitallesme, bireylerarasi etkilesim ve toplumsal
iletisimde, glinliik yasamda, eglenme ve enformasyon edinmede, ticari faaliyetlerde ve is hayatinda
dolayh veya dolaysiz olarak etkili olmaktadir.

iletisim ve medya teknolojisi yeni toplumsal iletisim ve etkilesim alanlari yaratmakta ve
bireylerin etkilesim kurma, enformasyon edinme, eglenme, sosyallesme gibi sosyal ve kultirel
ihtiyaclarini karsilamak icin olusan dijital evren giderek blylimeye devam etmektedir. Bu etki, oyun
alanlarini da kapsamaktadir. Bu gelisim egilimini, dijital sosyal aglarda dijital oyun oynama olanaklarinin
ortaya ¢cikmasi, oyunlarin cesitlenmesi ve uluslararasi dijital oyun pazarinin giderek genislemesi ile
belirlemek mimkdnddr.
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Bu ¢alismanin amaci bireyin diger 6znelerle etkilesiminde nemli bir rol oynayan dijital oyunun
bir sosyal etkilesim araci olarak incelenmesidir. Calismanin 6nemi, dijital oyunlarin diinyada ve
Ulkemizde giderek ilgi cekmesi ve oyun pazarinin giderek genislemesiyle ilintilendirilebilir. Dijital oyun
aracihigiyla giderek farkli yas gruplarindan insan, sanal ortamlarda oyun araciligiyla etkilesime
girmektedir.

Bu cercevede 6znelerarasi etkilesim olarak oyunun kuramsal temelleri 6nem kazanmaktadir.
Birey sosyal ve kiiltlirel olgulari, semboller ve kodlar lizerinden algilamakta, etkilesimini bu baglamda
gerceklestirmektedir. Bu baglamda calismanin kuramsal temelleri George Helbert Mead (1967) ve
Herbert Blumer (1969) tarafindan gelistirilen Sembolik Etkilesimcilik Yaklasimi’na dayanmaktadir. Bu
yaklasim, sosyal yasamda oOzneler arasindaki etkilesimin incelenmesi i¢in kuramsal bir temel
olusturmaktadir. Bu baglamda; oyun kavrami ve oyunun gelisimi, dijital oyun, tirleri ve dijital oyun ile
sosyal etkilesim, literatiir taramasi ile arglimantatif olarak incelenecektir.

Calismanin arastirma sorusu soyledir: Sanal topluluklarda dijital oyun araciligiyla sosyal
etkilesim nasil gerceklesmekte ve hangi 6zelliklere sahip bulunmaktadir?

1. Kuramsal Cerceve: Sembolik Etkilesimcilik

insanlarin sosyal yasamlarinda ve etkilesim siirecinde kendilerini ifade edebilmek igin
olusturduklari semboller, eylem siireglerini yonetmektedir. Sembolik Etkilesimciligin temelleri yirminci
ylzyllin basinda yapilan arastirmalara dayanmaktadir. “Sembolik Etkilesimcilik insanlarin ortak
yasaminin dogal diinyasinin arastiriimasina odaklanmakta ve kavramsal olarak Blumer tarafindan
ortaya konulan bu perspektif, filozof ve sosyal psikolog Mead’in Darwinizm, Behavyorizm ve Chicago
Okulu’nun felsefi ve sosyal bilimsel yaklasimlarindan beslenen Amerikan pragmatizmine dayal
diisiincelerinde temelini bulmaktadir (Alver, 2020, s. 15).”

Sembolik Etkilesimcilik ABD’de Chicago Universitesi’nde ortaya konulan bir yaklasimdir ve farkl
bilim dallarindan temsilcileri vardir. “Sembolik Etkilesimi savunan disiiniirler yani Sembolik
Etkilesimciler, bazi zamanlarda “etkilesimci” ya da yalnizca ‘Chicago gelenegi’ seklinde
isimlendirilmektedir (Senol, 2017, s. 52).” Kékeni psikoloji gelenegine dayanan sembolik etkilesim,
Amerikan sosyolojisi ekoll olarak deger gormektedir (Polama, 1993, s. 227). Bahse konu olan bu
kurama katkilari bulunan baslica disliniirler ise Charles Horton Cooley ve George Herbert Mead basta
olmak lizere Herbert Blumer ve Erving Goffman olarak ifade edilebilir (Ritzer & Stepnisky, 2014, s. 335).

Mead’in (1967) fikir babaligini yaptigi ancak Blumer’in (1969) kavramsal olarak ortaya koydugu
Sembolik Etkilesimcilik, insan davranislarinin analizine odaklanmakta ve insan davranislarini sembolik
olarak iletilen etkilesim olarak kabul etmektedir. Sembolik Etkilesimcilik, bireylerin ancak sosyal iliskiler
ve gelisim evreleri icinde ve yardimiyla 6zgliven, kimlik ve dislinme yetenegi gelistirdiklerini
ongoérmektedir. Birey ve toplum bir siirecg icinde i¢ ice gecmistir ve karsilikli olarak bagimhdir. Sembolik
Etkilesimcilik, insanlar arasinda yasanilan diinyaya iliskin ortak bir anlayisin olusmasini arastirmalarinin
merkezine yerlestirmektedir. insanlar, diinyada seyler ve birbirlerine iliskin eylemde bulunmakta ve
seylerin kendileri icin sahip olduklari anlamlara odaklanmaktadirlar. Etkilesim, semboller araciligiyla
iletilmektedir ve etkilesim araciligiyla da sosyal gerceklik olusmaktadir. Sembolik Etkilesimciligin
merkezinde sembollestirici etkilesimler vardir ve bu baglamda bireylerin sosyal davranisi, belirli anlam

229



Ugur BOYALI, Celalettin AKTAS

iceren semboller ve insan yasaminin durumlarinin anlamini aldigi so6zlii veya sozIi olmayan jestler
araciligiyla gerceklestirmektedir.

Mead (1967), bilingli 6znenin eylemini arastirmalarinin merkezine yerlestirmekte ve bu
yonelimini insani akilli ve 6zgiir eylemde bulunan &zne olarak belirleyen Alman idealizmine
dayandirmaktadir. Mead’in yaklasiminda etkilesim ve insanlarin ortak yasaminda uyum, eylem ve
bilingli 6zne kavramlari bir temel olusturmaktadir (ss. 11, 173, 200). Mead, insan iletisimi ve etkilesimi
"onemli semboller" araciligiyla gergeklestigi icin, iletisimin insanlarin sosyal varliklar olarak gelisimini
kosullandiran faktér oldugunu distinmektedir. Bu semboller geneldir ve anlami toplumun tim Uyeleri
tarafindan ayni olarak yorumlanmaktadir. Mead, etkilesimi bir iletisim sireci olarak kavramakta ve
eylemde bulunan insanlar arasindaki anlam anlayisini, sembollerin anlasilmasi olarak agiklamaktadir.
Bu baglamda Mead iki 6zne arasinda isaret ve sembol degisimine odaklanmaktadir. Mead isaret ve
sembollerin etkilesimi ve icerigi olusturdugundan hareket etmemekte aksine yararlanilan isaret ve
sembollerin insanlar, kiiltiir ve toplum igin tursel bir anlama sahip oldugundan yola gikmaktadir.

Mead, insanin sosyal bir varlik olarak gelisiminde, iletisimi 6nemli bir faktor olarak belirlemekte
ve etkilesimin semboller araciligiyla gergeklestigini disinmektedir. Mead’in 6grencisi Blumer ise,
Sembolik Etkilesimciligi, sosyoloji bilim dali ile ilintilendirmistir. Sembolik etkilesim, bireysel
davraniglarla bigimlendirilen bir sirectir ve giindelik eylemlerle sembolik olarak iletiimekte ve
yorumlanmaktadir. Kendiliginden verili olmayan anlamlar, sosyal etkilesimin gerceklesmesi sonucunda
olusmakta ve yorumlanmasi gerekmektedir (Alver & Caglar, 2015, s. 479). Bu baglamda Sosyolog
Blumer’in (1969, s. 61), Mead’in (1967) sosyal psikoloji yonelimli sembolik jestlerle etkilesim
yaklasimini, semboller araciligiyla iliskiler sosyolojisine dontistiirdiigli ve sosyalligi, sembolik seylerin
dinamik bir agi olarak yorumladigi goriilmektedir.

Alver, Mead gibi Blumer’in de sosyal etkilesim analizine vurgu yaparak, bu analizde Ben’in,
sosyal etkilesimle ortaya ciktigini diisinmekte ve bireyin, 6tekinin konumunu hayal ederek, kendisini
disaridan gozlemeyi 6grendigini ifade etmektedir (2020, s. 14-18; 2016, s. 804-810). Benin eylemde
bulunarak, oteki 6znelerle etkilesime yoneldigini ve birlikte gerceklestirdikleri eylemler ile birlikte
semboller rettiklerini ve bu sembollerin bir anlama sahip oldugunu kabul etmektedir. Blumer,
eylemlerin nesnelerin anlami temelinde gerceklestiginden hareket eden insanlarin eylemlerini, seylerin
sahip olduklari anlamlara gore gerceklestirdigini vurgulamaktadir.

Sembolik Etkilesimcilik, insanin etkilesim siirecinde ve sembol kullaniminda sembolik diizeni
nasil drettigini incelemektedir. Toplum, eyleme katilan bireylerden olusmaktadir. Bu baglamda
sembolik etkilesim ise, eylemlerin, jestlerin yorumlanmasi, eylemlere karsi tepki gosterilmesi
sonucunda olusmaktadir. Baskalarinin isaretleri yorumlanmakta ve bu yoruma karsilik verilmektedir.
“Bireylerin sahip oldugu kiiltiir, kimlik, sosyal rol ya da dil gibi pek ¢ok faktér toplumlari meydana
getirmektedir. Burada éne ¢ikan maddi ve manevi dederlerle birlikte toplumlarin temeli olusmaktadir.
Sembolik Etkilesimcilik olgusu ise bu noktada insanlarin diger insanlarla etkilesim icerisinde bulunarak
toplumsal kimligin niteliklerini olusturma anlamini icermektedir. Bireylerin tek basina, digerleriyle bir
araya gelerek etkilesimde bulunmasi neticesinde meydana gelen semboller, uyum, biitiinlesme ve
toplumsal diizenin en énemli aracidir (izci, 2021, s. 18).” Bu baglamda toplumsal diizenin olusumunda
digerlerine yonelim vurgulanmakta ve davranislarin normlar ve gidiler tarafindan degil, digerlerini
yorumlama ve anlama cabalariyla gercgeklestigi kabul edilmektedir.
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Bu baglamda Sembolik Etkilesimciligin sosyal slire¢ ve durumlari kesfedebilmek igin niteliksel
yontemi sectigi soylenebilir. Kinag (2019, ss. 105-106), farkli bir sekilde tanimlamak gerekirse Weber
tarafindan savunulan yorumlayici yaklasimin secildigini ifade etmektedir. Ona gore, glinimiizde
etkilesimci metodolojinin pozitivist ve bilimsel olmadigina yonelik ortaya ¢ikan iddialarin gegersiz
oldugu ise pek cok arastirmada yer almaktadir. Bir yandan Sembolik Etkilesimcilikte bulunan
metodolojik tartismalar Amerikan sosyolojisinin gelisimini belli bir seviyede yansitmakta diger yandan
ise Sembolik Etkilesimciligin toplumsal ve tarihsel olaylari bir bitinlik icerisinde degil sadece 6znenin
subjektif deneyimlerine bagh bir sekilde degerlendirmesi bu kuramin pozitivizmden daha farkh bir
yapiya sahip oldugunu ifade etmektedir.

2. Dijitallesme ve Dijital Oyun

Oyun kavrami yirmi birinci ylzyilin basinda dikkat ve ilgi ceken bir etkilesim ve iletisimsel eylem
bicimidir. Ancak ylzyilimiza ait bir kavram degildir. Arastirmaci Huizinga (2013) oyunun insanlik tarihi
boyunca var oldugu diisinmektedir. Oyunun gelisimi incelenmeden kavram olarak agiklanmasi
amaclanmaktadir. Huizinga (2013), oyunun 6nemini géstermek i¢in oyuncu insani ifade eden “homo
ludens” kavramini gelistirmistir. Huizinga (2013, s. 50), oyunu, belirli kurallara gore ve bir zaman
araliginda ve mekan iginde 6zgiirce gergeklestirilen bir etkinlik olarak kavramaktadir. Oyun anlam
bakimindan zengin bir isleve sahiptir. Oyun kavrami (izerinde galisan bir baska arastirmaci Piaget ise
oyunu incelerken, bilissel siireclerin yaninda bilissel gelisime vurgu yapmaktadir. Bu baglamda oyun,
insanin diger davranislarindan farkh degildir (Piaget’ten aktaran Nicolopoulou, 2004, ss. 139).

Oyun sozcliginin kékenini incelerken Huizinga (2013, ss. 16-21), kapsamini genis tutmakta ve
sadece insanlar ve diger canhlarin hayatiyla sinirh kalmayip, kiltiirle baglantili olarak oyunu
anlamlandirmaktadir. Oyun sadece insanlar arasinda degil, hayvanlar arasinda da gerceklesmekte ve
tlim canlilarin hayatini kapsamaktadir. Rasyonel olarak agiklanamayan oyunun var oldugunu séylemek
de mimkin degildir. Diger canhlar gibi kopekler de oyun oynamakta ve ayinsel davranislar
gelistirmekte ve birbirlerini oyuna ¢agirmaktadirlar. Tim canlilara ait bir davranis bicimi olan oyun,
biyolojik ve fizyolojik sinirlarin 6tesine gegmekte ve amaca yonelik bir 6zelligi bulunmaktadir. Huizinga,
oyunu genis bir cercevede ele almakta ve yelpazesi genis bir etkinlik olarak kavramaktadir. Oyun
etkinligi, biyoloji ve fizyolojinin sinirlarinin 6tesine yonelmektedir. Oyun biyolojik sinirlari astigi igin
actklanmasinda tahrik etme giicii 6nem kazanmaktadir.

Huizinga, oyun ile dil ve kiiltiir arasindaki iliskiyi n plana ¢ikarmaktadir. Oyun oynamadainsan,
“iletisim kurma”, “0grenme”, “emredebilme” yetileri dil araciligiyla gerceklestirmekte ve bu anlam
yikleme sirecinde dil 6nemli bir rol oynamaktadir. Dil ve oyun bir aradadir ve dil oyunda énemli bir
rol oynamaktadir. Dil araciligiyla nesneler birbirinden ayrilmakta ve somut seyler zihinde
canlanmaktadir. Oyunun kdiltiirle olan iliskisine de vurgu yapmak gerekmektedir. Oyun, kiltiirden daha
eskidir ve kiltirin olusumunda anlamh bir rolt vardir. Kiltlir oyundan sonra var olmus ve onunla
etkilesime girmistir. Oyun ile kiiltiir arasinda etkilesim vardir. Oyun, kiltir tarafindan bicimlendigi gibi
onu bicimlendirmektedir. insan, iletisime girebilmek icin oyundan yararlanmistir. Oyunlar kiiltiire
katkida bulunmaktadir. Bu oyunlar arasinda yapilan gesitli yarismalar, dans ve miuzik esliginde riteller

ve cesitli edimler yer almaktadir (2013, s. 16- 20).
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2.1. Dijitallesme Kavrami

1960’li yillarin sonunda internet’in icat edilmesi ile belirginlesen dijitallesme olgusu
kiiresellesme olgusu ile etkinlik alanini genisletmistir. iletisim ve medya teknolojisinin ilk énce 1990’li
yillarda Web 1.0 ve 2000’li yillarin basinda Web 2.0 teknolojisine evrilmesi ile birlikte dijitallesme
olgusu iletisim alaninda iletisim ve medya pratiklerini etkilemis ve donlistiirmeye baslamistir. Dijital
teknoloji kuskusuz sadece iletisim ve medya alanini degil tim uluslararasi ve ulusal finans, ekonomi,
kiltdr, pazarlama, hukuk, mihendislik ve tip gibi ¢cok farkh alanlari da etkilemektedir. Dijitallesme
olgusu cok ilgi cekmektedir. “Dijitalizasyon, dijital bilginin merkezde yer aldidi gelir yaratmak, is
gelistirmek, yalnizca dijitizelestirmeyip is siireclerini yapilandirip déniistiirmek ve dijital is i¢in bir iklim
yaratmak amaciyla dijital teknoloji ve (orijinalde dijital ya da dijitize edilmis) verilerin kullanimi
anlamindadir (Sezen & Seneras, 2022, s. 54).” Bunun yaninda dijitallesmenin su oOzelligini de ifade
etmek gerekmektedir:

“Dijitallesme, teknolojiyi merkeze alip, bilgiye ulasimi kolaylastirarak sahip olunan verinin
tamamini ve elde edilen ¢iktilari yorumlamada ve paylasmada érglitlere, yéneticilere
biiyiik avantajlar saglar. Dijital déniisiim, dijital teknolojileri kullanarak &rgiitlerin
faaliyetleriyle ilgili firsatlari yakalamalari, olusabilecek rekabet avantajlarini fark etmeleri
ve bu avantajlari 6rgiit faaliyetlerinde kullanabilme becerileri olarak da ifade edilebilir
(Uzmez & Biiyiikbese, 2021 ,s. 124).”

Dijitallesme siireci, iletisim ve medyanin dijital ortama tasinmasini beraberinde getirmistir.
Dijitallesme medya alaninda da belirgin olarak gézlenmektedir. “Enformasyona erisimin éniindeki
mekdnsal problemler asiimis ve diinyanin muhtelif bélgelerinde yasayan insanlarin enformasyona
aninda erisebilecegi, enformasyonu paylasabilecedi ve birlikte (retebilecedi kabul gérmiistiir (Aktas,
2014, s5.75).” Bu siirecte QR kod teknolojisinin gelisimi de 6nem kazanmaktadir. Aktas (2013, s. 125),
QR kod kullanimiyla beraber etkilesim o6zelligi kazandirilmis olan matbu gazetenin hem icgerik
Uretenlere hem de okurlarina yeni bir gazete deneyimi sunacagini soylemektedir. Bu cercevede
geleneksel gazete okuru, matbu gazetesinden vazge¢gmeden de diger bir deyisle bir iletisim aracini,
baska bir iletisim aracina ikame etmeden de ¢evrimici ortamda bulunan ilgili enformasyona erisim
saglayabilecektir. “QR kod kullanimi ile beraber artik matbu gazete, hibrid (melez) bir iletisim aracina
déniismiistiir. Dolayisi ile giiniimiiziin geleneksel gazete okuru ayni zamanda da internet kullanicisi
olan birey hem geleneksel gazetelerinde hem de matbu gazetelerinde yer alan haberlere iliskin daha
detayli enformasyona, ¢evrimici ortamda bulunan video, gériintii, ses ve metin dosyalarina aninda,
zaman ve mekdn kisitlamalarinin da étesine gecerek ulasabilecektir (Aktas, 2013, ss. 125-126).” Hem
dijital medya alaninda hem de sosyal aglar araciligiyla iletisim dontsiime ugramaktadir.

Bu baglamda internet araciligiyla erisilebilen dijital sosyal aglar, cok cesitli iletisim
platformlarina ve dijital medyaya erisim imkani sunmaktadir. Web 2.0 teknolojisi ile birlikte dijital
sosyal aglar, iletimden ziyade etkilesime olanak saglamakta ve bireyi icerik ireterek, paylasabilen etkin
bir konuma getirmektedir. Dijital sosyal aglarda ¢ok genis bir yelpazede bireylerin katilabilecegi sanal
topluluklar olusmaktadir.

Toplumun tim mesleklerini kapsayan ve giderek etkisini arttiran dijitallesme olgusu oyun
alanini da etkilemistir. Fiziki ortamda gerceklestirilen oyun oynama eylemleri ve ortaya cikan etkilesim
surecleri artik dijital ortama tasinmakta ve bu alanda gerceklestirilmektedir. Tarih boyunca fiziki
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ortamda gerceklesmis olan oyun, ¢ocuklardan yetiskinlere, erkeklerden kadinlara toplumun farkli
sosyo-ekonomik 6zelliklere sahip bireylerinin ilgisini cekerek, artik sanal bir ortama taginmaktadir. Tor
ve Irmak (2022, s. 1813), dijital oyunu bir olgu olarak ele almanin, klasik oyun kavraminin teknolojik
gelismeler 1s1ginda dijital bir formata doniserek bireylerin ve toplumlarin hayatinda yer edinmesiyle
mumkin oldugunu ifade etmektedirler. “Endiistri ¢adi ile birlikte sehirlesmenin artmasi, akabinde
teknolojinin bir sanayi kolu olarak ortaya ¢ikmasi ile modern diinyanin tohumlari filizlenmistir. Hayatin
her alaninda etkisini gésteren teknoloji, bilgisayarlar ile birlikte bilgi stoklari ve aglarinin tek bir
merkezde toplanarak diinyayi birbirine baglamasina zemin hazirlamistir (Tor & Irmak, 2022, s. 1813).”
Bu baglamda 6nce dijital oyunlar 6nem kazanmaktadir.

2.2. Dijital Oyun ve Ozellikleri

Teknolojinin gelisimiyle birlikte dijital oyunun kapsaminin da genisledigi gorilmektedir. “Dijital
oyunlar; bilgisayar tabanli, metin ya da goérsellik iizerine insa edilmis, bilgisayar ya da oyun konsolu gibi
elektronik platformlar lizerinde bir veya birden fazla kisinin fiziksel ya da ¢evrimigi ag lizerinden birlikte
kullanabildigi bir eglence ve bos zaman aktivitesi yazilimidir (Dijital Oyunlar Raporu (2020, s. 5).” Bunun
yaninda Rose (2012, s. 41), dijital oyunlarin, fizik, yapay zeka, ses, animasyon ve grafikler gibi bazi temel
islevsellikleri saglayan bir oyun motor yazihmi tarafindan yapilandirildigini séylemektedir. Dijital
oyunlar eglence iceren medya sunumlari olarak gorilebilir. Dijital oyunlar medya teknolojisi araciligiyla
medyanin ve oyunun 6zelliklerini bir araya getirmekte ve sunmaktadir. “ilki video oyun olarak karsimiza
¢ikan dijital oyunlar, arcade (atari) oyunlari, bilgisayar, konsol ve cep telefonlari ile oynanan tim
oyunlari kapsamaktadir (Binark, 2005, s. 4; Binark & Siitcii, 2008, s. 43).” Bu baglamda; dijital oyun
kavrami, video ve bilgisayar oyunlarini da kapsamaktadir. Dijital oyunlar, hedefleri, etkilesimli yapilari,
kurallar, geri bildirim sistemleri, anlati yapilari ve ortaya c¢ikan sonuglarla karakterize edilmektedir
(Plass, 2015). Teknolojinin gelismesi ile birlikte mobil oyunlar da bu kapsama girmistir. “Dijital oyun
arag¢lari giiniimiize kadar ¢ok fazla geliserek bir cep telefonunun mobil uygulamalarinin yani sira son
nesil konsollarda ve PC’lerde genis, kalici bir yere sahip olmustur (Dijital Oyunlar Raporu, 2020, s.5).”
Oyle ki mobil akilli telefon oyunlari, el konsolu ve kisisel dijital asistanda (PDA) oynamayla siki rekabet
eder duruma gelmistir.

Dijital oyunlar incelenirken, dijital oyun tasarim sirecine de vurgu yapmak gerekmektedir.
Dijital teknolojinin gelisiminin sundugu gorsel ve isitsel unsurlar ve grafikler, dijital oyunlarin
cekiciliginin arttirlmasinda 6nemli bir rol oynamaktadir. Oyuncunun oyun konusunu ilgi cekici
bulmasinin yaninda rahatlikla oyuna katilabilmesi ve siirdiirebilmesi icin gerekli tasarimsal ozellikleri
icinde barindirmasi 6nem tasimaktadir. Bu baglamda Bostan ve Tingdy (2015, s. 8), sanal ortamin
gercekgi, inandirici, anlasilir ve oynanabilir olmasi, oyuncuyu memnun etmesi, oyuncuya sanal ortamda
var oldugunu veya bulundugunu hissettirmesi, oyuncuya 6zglir secimler yaparak sanal diinya tizerinde
kontrol sahibi oldugunu distindirmesi gerektigini ifade etmektedirler. Bostan ve Ting6y’in (2015, s.
8-19), temel kriterlerini daha ayrintili ifade etmek yararh olacaktir.

“Gergekgilik — inandiricilik: Gergekgilik alginin da dogal bir uzantisidir. Kisinin sanal
diinyadan aldigi fiziksel uyarilar gercek diinyadan aldigi fiziksel enerjilere ne kadar
benziyorsa algisi da o kadar gercekgi olmaktadir.
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Anlasilirlik — Oynanabilirlik: Anlasilirlik sanal diinyanin oyuncu eylemlerine cevap verme
mantiginin oyuncular tarafindan tahmin edilmesidir. Anlasilirhk ile yakindan iliskili bir
diger kavram olan oynanabilirlik, oyuncunun giris birimlerini kullanarak sanal diinyaya
istedigi eylemleri géndermesive karsiliginda sanal diinyadan arzu ettigi tepkileri almasidir.
Oynanabilirligi  etkileyen faktérler hikdyenin kalitesi, sistemin tepkiselligi ve
kullanilabilirligi, kisisellestirme segenekleri, kontrol, etkilesim yodunlugu, gergekgilik
seviyesi, grafik ve ses kalitesidir (Sanchez v.d.’den akt. Bostan & Tingdy, 2015, s. 2).

Memnuniyet — Haz: Sanal ortamlarda kullanici memnuniyeti tasarim amaciyla iliskili bir
kavramdir. Egitim amach bir sanal ortam tasarlanildiginda kullanici memnuniyeti tanimi
farklh olmaktadir. Dijital oyunlar ¢ogunlukla kazanmak veya kaybetmek lizerine kurulu
oldugu icin tasarimcilar kazanmanin ne kadar zor veya ne kadar kolay olacagini belirlemek
zorundadir. Zorluk ile kolaylk arasinda kurulacak denge oyuncu karakteristikleri ile
yakindan iliskilidir.

Var Olma - Bulunma Hissi: Bilgisayar oyunlarinda oyuncular iki fiziksel ortami ayni anda
algilar. Bunlardan ilki kisinin gergcekten var oldugu fiziksel diinya, dideri ise iletisim
kanalindan oyuncuya aktarilan sanal diinyadir. Bu durum literatiirde uzvarlik, kusatiima,
bulunma hissi ve katiim gibi terimlerle ifade edilir. Ozgiirliik

-Kontrol Seg¢im Ozgiirliigii: Oyuncularin kendilerine sunulan birkag alternatif arasindan
kendi amaclarina uygun olani segebilmesidir. Alternatiflerin sayisi kadar farkl
alternatiflerin oyuncu isteklerini ne kadar karsiladigi da 6nemlidir (Bostan & Tingéy, 2015,
ss.8-19).”

Oyunda tasarlanan sanal ortamin oyuncuya sunmasi 6ngorilen bu kriterlere ek olarak, bazi
ozellikler daha vurgulanabilir. Bu baglamda Kelekgi (2021, s. 56), oyunun nasil gelistigi, oyun ortamini
olusturmak icin metin kullanimi, gérsel tabanli oyunlarda gecisler, karakter tasarimi, ses, muzik, renk,
illistrasyon, animasyon ve video unsurlarin oyun tasariminda 6nemli bilesenler olduguna dikkat
cekmektedir. Ona gore, bu bilesenler, oyuncunun kendini oyun deneyimine kaptirmasina ve oyun
icinde surekliligin olmasini saglamaktadir. Oyunlarin farkh kitlelere hitap etmesiyle grafik stillerinin
oyun tirlerine gore benzer tarzlarda tasarlanmasi gerekmektedir. Bu baglamda dijital oyunlarin fikir
olarak ortaya konulmasi ve tasarlanmasi 6ncesinde Pazar arastirmalar da kiresel firmalar icin yol
gosterici olmaktadir. Bu arastirmalar, yas, cinsiyet ve egitim durumlarina goére beklenti farkliklarini
ortaya koymakta ve fikir gelistirme ve Uretim siirecine yardimci olmaktadir.

2.3. Dijital Oyun Tiirleri

Dijital teknolojinin gelisimiyle birlikte dijital oyunlar gesitlenmektedir. 2020 yilina ait Dijital
Oyunlar Raporunda (ss. 6-7), dijital oyunlar dort kategoride toplanmaktadir. Bu kategoriler; konsol
oyunlari, masalstii oyunlar, online oyunlar ve mobil oyunlardir. Oyun kategorileri ayrintili incelenebilir.

Konsol Oyunlari: Oyun konsollari daha ¢ok video oyun oynamak icin 6zel yapilmis cihazlarda
oynanmaktadir. Oyuncular bir kontrol cihazi diigmeleri ve kumanda kollari olan elde tuttuklari cihazile
video oyununu oynayarak etkilesim icinde olurlar. Video oyunlarinda goriinti ve ses, oyuncular
tarafindan televizyon veya bilgisayar araciligiyla alinmaktadir. Gegmisten glinlimize kadar olan konsol
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ornekleri arasinda; Microsoft Xbox, Sony Playstation, Nintendo Gamecup ve Nintendo Wii oyun
konsollari bulunmaktadir (Dijital Oyunlar Raporu, 2020, ss. 6-7).

Masaiistii Oyunlar: Bilgisayar, dijital devrimin baslamasi ile birlikte masatsti oyunlarinin
gelisiminde de blyiik bir 6nem kazanmistir. MasaUistii oyunlari oynayabilmek i¢in oyun pazarlarinda
satilan CD, DVD alinabilecegi gibi internet Gizerinden oynanmasi da mimkindir. Oyunlarda fare, klavye
ve direksiyon gibi kontrol cihazlari ile birlikte hareket ve yonlendirme saglanmaktadir (Dijital Oyunlar
Raporu, 2020, s.6-7).

Online Oyunlar: Online oyunlar internet Gizerinden bir aga baglanip tek veya ¢oklu oyuncular
ile oynanabilen oyunlardir. Bu oyunlar teknolojinin gelismesi ile birlikte tim diinyada herkesin
oynayabilecegi bir oyun tiirli haline gelmistir (Dijital Oyunlar Raporu, 2020, s.s. -7).

Mobil Oyunlar: Teknolojinin gelismesi ile birlikte insanlarin yanlarinda tasiyabildigi, telefon ve
tablet gibi cihazlarin kullaniminin artmasi dijital oyun sektériinde yeni bir devrimin baslamasina neden
olmustur. Bu oyunlar hem online hem de ¢evrimdisi oynanabilen (cretli ve Ucretsiz oyunlardir (Dijital
Oyunlar Raporu, 2020, ss. 6-7).

Bu ayrimlamaya benzer ve bazi farkliliklarla birlikte baska oyun siniflandirmalarn daha
yapilmaktadir. Yazarlar (Zou vd. 2019; Binark & Bayraktutan-Siitcli, 2008) dijital oyun tirlerini
incelemekte ve siniflandirmaktadir. Dijital oyun tirleri, benzer oyunlarin genis kategorilerini temsil
eden farkli tlrler halinde gruplandiriilmaktadir. Bu kapsamda egitici oyun; rol (istlenme oyunu; macera
oyunu; eglenceli dijital kitap; similasyon oyunu ve strateji oyunu belirtilebilir. Bu tirlere ek olarak ticari
oyunlarin da pek ¢ok farkl tird vardir. Bunlar sandbox oyunu, aksiyon oyunu, agik diinya macera
oyunu, aksiyon macera oyunu, spor oyunlari ve aksiyon rol Gstlenme oyunu olarak ifade edilebilir (Zou
v.d., 2019). Bunun yaninda Binark ve Bayraktutan-Stt¢li’niin de dijital oyun siniflandirmasi yaptig
gorlilmektedir. (Binark, 2007, ss. 12-13; Binark & Bayraktutan-Siit¢li, 2008) ise, gereken teknolojik
donanim ve ag baglantisina gore, dijital oyunlari konsol oyunlari, PC oyunlari ve online oyunlar olmak
Gzere (g kategoriye ayirmaktadir. Bu oyunlari ayrica oyuncu katilim sayisina gore, tek kisi oynanan ya
da ¢ok sayida oyuncu ile oynanan oyunlar olarak iki alt tiire bélimlemektedir. Bunlarin yaninda yazar,
Level dergisinin dijital oyunlar siniflandirmasina da isaret etmekte ve tematik ve teknolojik
ozelliklerine goére bir siniflandirmayi vurgulamaktadir. Bu siniflandirma; ag oyunlarini (Counter Strike),
aksiyon oyunlarini (Tomb Raider, GTA), first person shooter (FPS) oyunlarini, macera oyunlarini, motor
sporlari ve yaris oyunlarini, rol yapma / canlandirma oyunlarini (role playing games- RPG), simUilasyon
oyunlarini, spor oyunlarini ve strateji oyunlarini kapsamaktadir.

2020 yilina ait Dijital Oyunlar Raporunda (ss. 6-7), yer alan konsol oyunlari, masausti oyunlar,
online oyunlar ve mobil oyunlarin agiklamasina yukarida yer vermistik. Bunlarin disinda kalan ancak
Binark ve Bayraktutan-Sitclu (aktaran Sucu, 2021, ss. 207-209) tarafindan ifade edilen oyun
siniflandirmasinin asagida daha ayrintili incelemesi yapilacaktir. Bu oyunlar soyle siniflandirlabilir:

“Aksiyon Oyunlari: aksiyon oyunlari, aksiyon filmleri 6zelliklerine benzer nitelikte ézellikleri
icerisinde barindirmaktadir. Bu yénde olduk¢a fazla sayida hareket ve hiz ézellikleri
icermektedir. Oyun icinde siklikla savas ve siddet unsurlari da yer bulmaktadir. Bu oyunlara
Ornek olarak Stiper Mario ve Half Life oyunlar gésterilebilir.
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Macera Oyunlari: bu oyun tiirii icinde arastirma yapma, kesifte bulunma ve bulmaca
¢6zme gibi farkl unsurlar vardir. Cogunlukla hikéyeye odakli bir gesit video oyun tiirii
olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Rol Yapma / Canlandirma Oyunlari: bu oyun tiiriinde, oyuncular belli bir durumda
karakterize edilen bir karakterin roliinii listlenmeyi gerceklestirmektedirler. Simiilasyon
Oyunlari: bu oyun tiirii gergeklik algisina en yakin olan oyun tiirlerinden biridir. Bu tiir
oyunlara 6rnek olarak Power Matrix, Train Simulator ve Bus Simulator ve oyunlari
gosterilebilir. Simiilasyon oyunlarinda tiim platformlarda cazip simiilasyonlar ve strateji
oyunlarinin yardimiyla ¢éziime kavusturulmaya saglanan sorunlar hakkinda gergek
calismalardaki uygulamalarin oyun hali sunularak, kullanicilara gergek¢i algilar
yaratilmaya ¢alisiimaktadir.

Spor Oyunlari: bu oyun tiirdi, spor alanlarinin taklit edilerek hazirlandidi bir platform olarak
kullanicilara sunulmaktadir. Bu tiir oyunlarda oyun igerisinde sunulan spor tiiriine yénelik
olarak uygulamalar oynatiimaktadir. Futbol, basketbol, tenis, yiizme, ralli oyunlari gibi pek
cok alanda oyunlar bu tarz oyunlara 6rnek olarak gésterilebilir.

Strateji Oyunlari: bu tiir oyunlar gercek zamanl strateji oyunlari ve sira tabanl strateji
oyunlar olarak uygulamaya sunulmaktadir. Gergek zamanli strateji oyunlarinda
kullanicilar sira beklemeden stirekli olarak karsilikli bir bicimde oynadiklari devam sayisal
oyunlaridir. Sira tabanli strateji oyunlarinda, kullanicilar karsi tarafa hamle yapabilmek
i¢in karsi tarafi bekleme durumundadiriar.

Devasa Cevrimici Sayisal Oyunlar: bu tiir oyunlar ilk kez 1978 yilinda Mud isimli oyun ile
ortaya ¢citkmustir. Bu tiirdeki oyunlar ilk baslarda kullanicilar tarafindan piyasaya fazla
ragbet gérmemistir. Daha sonralari ise oldukga popliler bir konuma yerleserek ve ilgi gekici
olmaya baslamis ve oyuncu sayilari hizla yiikselise ge¢cmistir (Sucu’dan akt., Binark &
Bayraktutan-Siitcti, 2008, 2021, ss. 207-209).”

Dijital oyun tirlerinin tercih edilmesinde kisisel ilgi, yasam arka plani ve kiiltirel kodlarin
yakinligi vb. ihiyaclar da rol oynamaktadir.

Tor ve Irmak ise (2022, s. 1815), oyunun sahip oldugu kultlrel kodlar, firmalarin ve calisanlarin
sahip oldugu degerlerden bagimsiz distinilmemesi gerektigini sdylemektedirler. Bu yizden dijital
oyun kullaniminda tercih edilen oyunlarin igerikleri, bireylerin sahip oldugu deger yargilarina,
zevklerine ve hayat tarzlarina gore sekillenmektedir.

“Tarihsel igeriklere sahip oyunlar oldugu gibi modern ve gelecek temali oyunlar da vardir.
Gergek ya da kurgusal bir zemin lizerinde kendi hikayesini anlatabilen oyunlar, anlam ve
icerik yéniinden de ¢ok yénliidiir. i¢ ice gecen kavramlar, oyuncu topluluklarinin ¢ok cesitli
ve boyutlu olarak bir araya gelebildiklerini g6stermektedir... Bu sebeple tiiketim kiiltiirii
icerisinde yer alan dijital oyunlar, kendi kitlesini farkl kiiltiirel kodlar ile bir araya getirerek
sekillendirmektedir (Tor & Irmak,2022, s. 1815).”

Bunun yaninda oyun secimine etki eden faktérler arasinda merak, eglenme arzusu, rekabet ve
sosyallesme de belirtilebilir. Siingli (2020, s. 28), oyunlarda her zaman bir kazanan ve kaybeden olmasa
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da genel olarak rekabetci bir ortamin yaratildigini séylemektedir. Hatta bircok oyun, dogasi geregi
rekabetcidir. Rekabet fiziki ve sanal ortamda oynanan oyunlarin ortak motivasyonudur. Dijital oyun
diinyasinda oyun mekaniklerinin icerisinde LAN baglantisi Gzerinden, farkli oyuncularla micadele
edilmektedir. Zaman icerisinde gelisen bu durum, farkli oyunlarda farkli rekabet kulvarlarinin
acilmasina sebep olmustur. Rekabetin farkli boyutlarda artisi ve oyun deneyim edeninsanlarin sayisinin
artmasi ile birlikte, buglin espor dedigimiz olusumun da temelleri atilmistir. Espor en nihayetinde
rekabetci dijital oyucularin, profesyonel oyuncular tarafindan deneyim edilmesi ile ortaya ¢cikmistir
(Stingdi, 2020, s. 28). Bunun yaninda siddet igerikli savas gibi oyunlarin dailgi cektigi gorilmektedir. “En
cok tercih edilen oyunlar arasinda spor ve siddet icerikli oyunlar vardir. Ozellikle devasa ¢evrimici
oyunlarda, ¢coklu oyuncuyla oynama imkdni sunan ve yenme zaferinin en ¢ok yasandigi oyunlar da,
siklikla oynanan dijital oyunlar arasindadir (Ogel, 2017, s. 48).”

Dijital oyunlarda oyun tirleri gibi oyuncularin gesitli bilesenleri de énem kazanmaktadir.
Bunlar; etkilesimcilik, zamansallik (ger¢cek zaman, oyun zamani), oyun diinyasi (kurallar, anlati), oyunun
amaci, oyuna iliskin perspektif (birinci sahis, yukaridan asagiya, liclincl sahis), mekansaldik ve oyunun
gorsel-isitsel temsilidir (realizm, fantezi, soyut diinyalar) (Bevc, 2007, s. 10). Oyuncularin belirtilen bu
bilesenleri bir 6l¢lide sanal ortamda bir araya gelen topluluklarin da bilesenlerini ifade etmektedir.

3. Dijital Oyun Araciligiyla Sosyal Etkilesim

Dijital oyunlar etkilesimi gerektirmektedir. Dijital oyunlar medya ve iletisim teknolojisi
aracihglyla oynanmakta ve bu 6zelligi ile bir kitle iletisim araci olmaktadir ama 6bir taraftan da
kisilerarasi, grup ici ve gruplar arasi etkilesimin gerceklesmesine olanak saglamaktadir.

3.1. Sanal Topluluklar

Dijital oyunlar sanal ortamda ve sanal topluluklar icinde veya topluluklar arasinda
gerceklesmektedir. Sanal topluluklar, internet araciliglyla sanal alemde insani duygulara dayali, kisisel
iliski aglari olusturmak Uzere, yeterli sayida kisinin yeterli sirelerde devam ettirdikleri halka agik
tartismalar olarak ifade edilebilir. Sanal topluluklar, agda ortaya ¢ikan sosyal toplanma mekanlarndir
(Rheingold, 2000, s. XX). Dijital oyun topluluklari ise, eglenerek, keyif almak, oyunun konusuna gore
macera yasayarak duymak, rekabet etmek, basari kazanmak, kendini ifade etmek ve sosyallesmek gibi
amaglarla sanal ortamda bir araya gelmektedir.

Sanal topluluklar, tamamen tiirdes olmayan bireylerden olusmaktadir. Dijital oyun gruplarinda
yer alan bireyler de farkli sosyo-ekonomik ve demografik ozellikler géstermektedir. Yeni medya ve
iletisim teknolojisine dayanan dijital oyunlarin, oyuncular arasinda etkilesim kurma ve sirdirme
potansiyeli yliksektir. Sanal gruplar, ¢ok farkl sosyo-demografik 6zelliklere sahip oyunculari kendilerine
cekmektedirler. Bununla birlikte dijital oyuncularin ortak 6zellikleri; eglenmek, keyif almak, heyecan
duymak, varligini temsil etmek, ¢ok sayida secenek arasinda 6zglirce se¢im yapabilmek, sanal diinyada
kontrol edebilme giicline sahip olmak, rekabet etmek ve prestij elde etmektir. Oyun yonelimi
dogrultusunda oyun grubunun icinde ve oyun gruplari arasinda etkilesim yasanmaktadir. Bireyler
oyunlarini iletisimsel eylem araciligiyla gerceklestirmektedirler. Dijital oyunlar diger bircok eglence
biciminden etkilesimli olmalari ile ayrilmaktadir. Bireyin oyun sirecinde oyuncu aktif bir rol
Ustlenebilmekte ve etkilesimi sekillendirebilmektedir. Oyuncular siirece aktif olarak miidahale edebilir
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ve devam eden siirecte kararlar alarak seyri belirleyebilmektedir. Boylece etkinlik, nceden belirlenmis
bir olaylar dizisini takip etmeyen ve karar verme siirecini gelistiren ve bireyin karar alma potansiyelini
ortaya koyan bireysel bir deneyim olmaktadir.

Tor ve Irmak (2022), dijital oyun, oyun tirleri, platformlari ve oyuncu topluluklarinin bir bitin
olarak degerlendirilmesi gereken komplike bir fenomen oldugunu diisinmektedir. Bu baglamda;

“oyunlan sadece teknoloji ile dogmus bir nesil olarak kabul edilen dijital yerlilere,
cocuklara, ya da belirli bir ziimreye aitmis gibi etiketlemek, oyunun kendi potansiyelini ve
modern insani kavrayamamaktir. Diinyayr sarmalayan teknoloji aginin giindelik hayat
dijitallestirmesiyle yayginlasan siireg, bireyleri bag kuracaklari ve tiiketecekleri liriinler ile
birlestiren bir zaman dilimine déniismdistiir (Tor & Irmak, 2022, s. 1815).”

Bu cercevede oyun etkilesim silrecinde sembol ve gostergeler baglaminda incelenmesi
gerekmektedir.

3.2. Dijital Oyun Etkilesiminde Semboller ve Gostergeler

Sembolik Etkilesimde sembollerle etkilesim énem kazanmaktadir (Mead, 1967; Blumer,1969).
Dijital oyunlar, bireylere tasarlanmis sanal ortamin sembolleri ve gostergeleri ile diger 6znelerle sosyal
etkilesim kurma ve sirdirme olanagi saglamaktadir. Bu baglamda Tor ve Irmak (2022), gelisen
teknolojinin oyunlar icin tasarlanan mekanlar, insanlar, diger canhllar ve nesnelerin gérinimlerini
blyll gostergeler ile zenginlestirerek gerceginden daha cazip hale getirdigini ifade etmektedirler.

“Her biri alaninda uzman kisiler tarafindan ince detaylar ile kodlanarak iiretilen evrenler,
miizikler, hayat dykiileri ve zaman ¢izgisi, oyun diinyasindaki elestirmenler ve yazarlar
tarafindan degerlendirilmektedir. Bu durumda gergek diinyadan daha fazla anlam
yliklenen dijital oyunlar ile kurulan bag olduk¢a kuvvetlenir hale gelmistir. Oyun
karakterleri gibi davranan, onlarin kiyafetlerini giyen bireyler, c¢esitli etkinlikler
diizenlemektedirler. Cosplay olarak bir karakteri canlandiran bireylerin gesitli etkinliklerde
yer almasi, bu duruma érnek gésterilebilirken oyun deneyimlerini sosyal medya kanallari
aracihgiyla yayinlayan igerik lreticileri de oyun diinyasina anlam kazandirmaktadiriar”
(Tor & Irmak, 2022, s. 1814).

Bu cercevede oyun (retiminde 06zellikle tasarimin grafik ozelliklerinin iyi duslinilerek,
gerceklestirilmesi 6nem tasimaktadir. “Bir oyunun tasariminda en énemli faktérlerden biri etkileyici
grafikler kullanarak oyunun oynanabilirligini arttirmaktir. Bu faktérlerin basinda renk, bigim, tipografi
vb. bircok grafik eleman gelmektedir. Tasarlanan gérseller oyuncunun oyunun basindan sonuna kadar
ekran icindeki algiladigi grafiklerin biitiintidiir. Oyunun logosundan baslangi¢ ekranina, oyun
mekdnindan, karakter tasarimina, metin yénlendirmeleriyle oyuna dair biitiinliik saglayan tasarimlarin
tamamini icermektedir. Oyun icinde yapilan tasarimlar oyuncunun algilanabilirlik seviyesini arttirarak
oyunun ¢ehresini degistirmektedir (Kelekg¢i, 2021, s. 55).” Kelekgi (2021), oyun tasarimcisinin kurnazca
hazirlanmis karmasik bir yol agi olusturmasi gerektigini soylemektedir.

“Oyunun icinde siirpriz formiile etme yetenegi, oyuncunun eylemlerini analiz etme becerisi
gerektiginden, beklentileri én plana ¢ikararak olay érgiisiinii dogrulayici ve inandirici bir
bicimde olusturmasi gerekmektedir. Oyunun nasil bir sey oldugu ya da degistigi degil,
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bunun nasil degistigi, neden ve her seyin birbirine baglandiji etkisidir. Bu nedenle, en
yliksek en eksiksiz temsil bicimi ise etkilesimli temsildir. Etkilesim iginde oyun,
oynanabilirligin cazibesini arttirmada énemli bir faktérdiir. Bu baglamda oyunun anlamli
bir tasarima sahip olmasi gibi kullanici yénelimli de olmasi gerekmektedir. Kullanicinin
kolay algilamasini éngérmek pazar igcinde basarili olmanin bir kriteridir (Kelekgi, 2021, s.
56).”

Bunun yaninda oyunun konusuna gore, yesil alanin kurulmasina, vergilerin azaltiimasina ya da
arttinlmasina karar verme, intikam almak, birlikte savunmaya gegcme veya saldirmak gibi iletisimsel
eylemin gerceklestirmesini de mimkin kilmaktadir. Dijital oyun araciligiyla ilerleme, basari saglama,
oyunu anlama ile yetkinlik ve oyunun kontrol edilebilirligi ile rakibe karsi Gstinlik saglayabilmektedir.
Ayrica oyunun konusuna gore birey ¢ok cesitli eylemler araciligiyla kisisel kimliginin gelisimini medya
ve iletisim teknolojisi temelli dijital oyun araciligiyla gergeklestirebilmektedir.

Sanal topluluklarda dijital oyunun sosyal etkilesim ve doénisiimiine etkileri ise soyle ifade
edilebilir: Sanal topluluklarin en 6nemli 6zelligi agik bir platform olarak katilimi, yas, cinsiyet, sinif vb.
ayrim yaratmadan herkes icin olanakli kilmasidir. Katilim etkilesimi beraberinde getirmekte ve
etkilesim ise sosyallesmeyi ve sosyal cevrenin genisletilmesini tesvik etmektedir. Fiziki ortamda ortaya
¢ikan ifade ve temsil edilmede sinirlihk ve zorluklar, sanal ortamin sinirlarinin esnek, ¢ok cesitli ve
zengin segenekli etkilesim yapisi sayesinde ortadan kalkmaktadir. Sanal ortam, c¢ok gesitli iletisim
formlari nedeniyle etkilesimin rahathgini olumlu etkilemektedir. Bunun yaninda etkilesimin kurulmasi
ve slirdlirilmesinde 6nem kazanan empati yetenegini gelistirilebilmektedir ancak glinliik yasamin fiziki
ortaminda hem aile icinde hem de cevresiyle sosyal etkilesimi zayiflamaktadir. Uzun siirenin sanal
ortamda gecirilmesi aile, arkadas ve diger sosyal cevreyle iletisim problemleri ortaya ¢ikmaktadir. Birey
sanal ortamda hayali bir kimlik, bir figiir olusturmakta ve kendini kisisel ve sosyal olarak arzuladig
konumda hayali bir kimlikle temsil edebilmektedir. Bireyin sanal ortamda tasarladigl benlik, sosyal
etkilesimler, fiziki ortamla sanal ortam arasinda gergekligin parcalanmasina ve denge kurma
problemine yol agmaktadir. Fiziki ortamla sanal ortamin yapi, siireg ve iletisim formlari farklidir. Sanal
ortamda gegcirilen uzun zaman, fiziki ortamla etkilesim ve iletisim kopukluklarina neden olmakta ve
gercekligin deforme edilmis algisinin ortaya ¢ikmasini beraberinde getirerek, etkilesimde aksakliklara
neden olmaktadir.

Sonug

Tarihsel slirecte oyun, kiltlirden 6nce ve kiltirin bir parcasi olarak gelisim géstermistir. Tarih
boyunca oyun, toplumsal ve kiiltiirel yapinin yaninda zamanin teknolojik olanaklarina bagh olarak
hayati kolaylastirmaya yonelik oynanmistir ve oynanmaya da devam etmektedir. Oyunun kultirel
surecleri baslatma, etkileme ve sirdirme glicli vardir. Oyun araciligiyla cevresel, toplumsal ve kiltiirel
olgular kesfedilebilmekte, tanimlanabilmekte, aciklanmakta ve olasiliklar ortaya konmaktadir. Oyun
eglenme, sosyallesme araci oldugu gibi giinliik yasamin problemlerinden uzaklasmak icin basvurulan
bir ara¢ da olmaktadir. Oyun, medya kiltirinin dogasina iliskin bir bakis agisi sunmaktadir. Buna ¢ok
cesitli toplumsal, kiltiirel, politik ve ayrica yapay zeka ve Metavers’in gelisimiyle insan-makine iliskisine
dair yeni olanaklar ve riskler de eklenebilir.
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Bu calismanin kuramsal temelleri Sembolik Etkilesimcilige (Mead, 1967; Blumer, 1969)
dayandiriimaktadir. Sembolik Etkilesimciligin kuruculari Mead (1967) ve Blumer (1969), insan
etkilesimini ¢ozimlemeye ¢alismislar ve insan davranislarini sembolik olarak iletilmis etkilesim olarak
belirlemislerdir. Bireyler arasinda etkilesim, semboller araciligiyla iletilmekte ve etkilesim araciligiyla
da sosyal gerceklik olusmaktadir. Bireylerin sosyal davranisi, belirli anlam iceren semboller ve insan
yasaminin  durumlarinin  anlamini  aldigi  sozli  veya s0zli olmayan jestler araciligiyla
gerceklestirmektedir. Bireylerin iginde yasadiklari sosyal gergekligi yorumlama, etkilesimlerinde gesitli
sosyal anlam yapilarini distinerek, tasarlama ve yeniden tiretme yeteneklerinin bir 6nemi ve anlami
vardir.

Calismada; Sembolik Etkilesimciligin sanal ortamda ve topluluklarda oynanan dijital oyunun
etkilesimlerini ¢oziimleme ve anlamlandirma esaslar gosterilmeye calisilmistir. Dijital sosyal aglar,
mikro 6lgekli sosyal etkilesim icin olanaklar, yapi ve form sunmakta ve kisilerarasi ve grup iletisimin
yeni yapi, kural ve formlarini beraberinde getirmektedir. Dijital sosyal aglar, yeni bireysel ve grup
iletisimi platformlari sunmakta ve burada gesitli sanal oyun gruplari yer almaktadir. Bu baglamda
Sembolik Etkilesimciligin, sanal ortam topluluklarinda gerceklesen dijital oyun oynama etkinligi
sirasinda ortaya c¢ikan etkilesimi agiklayabildigi gérilmektedir. Oyun, oyun oynama eylemi araciligiyla
insanin 6z farkindaligini saglamaktadir. Sanal ortam oyun gruplarinda katilimci oyuncular, semboller
aracihgiyla etkilesime girmekte onlari bu siiregte birlikte anlamlandirmakta ve yorumlamaktadirlar.
Sanal ortam oyunculara farkli bir kimlik ve rol istlenme ve deneyimleme olanagi sunmaktadir.

Dijital sosyal aglarda yer alan sanal oyun topluluklari, yeni oyun ve oyuncu tiplerinin ortaya
¢ikisina olanak saglamaktadir. Oyunun sosyal etkilesim formu degismekte ve sosyallesmenin yeni
formlarini gelismektedir. Oyun konusuna gore yeni etkilesim ve iliski bicimlerinin kurulmasini
gerektirmekte yeni anlam baglantilari ortaya ¢ikmaktadir. Bunun yaninda, fiziki ortamla sanal ortam
etkilesimini bir araya getirmektedir. Bu siirecte kimligin de tasarimi ve temsili degismekte kurgu
kimliklerle etkilesim gerceklesmektedir.

Dijital oyun bireylerarasinda ve topluluklarda fiziki ortamda var olan etkilesimi slirdlirmekle
birlikte sanal ortamin geregi yeni bir etkilesim formuna da yol agmaktadir. Bu yeni etkilesim formunun
gelecekte toplumun etkilesim yapi, sire¢ ve formunu daha genis bir esasta etkileme potansiyeli
bulunmaktadir. Sanal oyun topluluklarinin katilima acik yapisi, etkilesim siiregleri icin cesitli olanak
bicimleri, fiziki yasama gore katihmi ¢ok cesitli tasarimsal unsurlar ile gorsel ve isitsel 6gelerle
bicimlendirerek, daha esnek ve cazip hale getirmekte ve fiziki ortama gére demokratiklestirmektedir.
Dijital sosyal aglarda sanal oyun topluluklari kuskusuz kiresel firmalarin sahipliginde faaliyet
gostermektedir. Dijital oyunlar, kiiresel ¢capta ¢cok genis ekonomik hacme sahip olan oyun endustrisi
tarafindan tasarlanmakta, Uretilmekte ve yonlendirilmektedir. Yapi, icerik ve sinirlilik bu firmalar
tarafindan ortaya konulmaktadir. Bu yapi hem kiltir endistrisinin bir parcasi olmakta, belirli bir
ideoloji, deger ve kiltirel yapi 6ngérmektedir. Bununla birlikte sanal topluluklarin genellikle agik yapi,
etkilesim siiregleri icin demokratiklesme potansiyelini de barindirmaktadir.
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