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DIJITAL OYUNLAR:
SEKTOR-ICERIK VE OYUNCULAR

Mutlu Binark’

a ve disipline edici kurumlardan biri olan oyun oynama edimi sanal uzamda kon-
ol, bilgisayar, bilgisayar ag oyunlar1 ve devasa online oyunlar seklindeki alt tiirler ierisin-
de gerceklesmektedir. Yakin zamanlarda dijital oyun kiiltiirii reklam ve oyunun birlestigi
advergaming olgusu ile daha da zenginlesmis, cesitlenmistir. Tiirkce’de ve Tiirkiye'deki
tartismalarda “e-oyun”, “bilgisayar oyunlar1” olarak adlandirilan sanal uzamdaki oyun
kiiltiirii bu calismada dijital oyunlar olarak adlandirilacaktir. Bu calismanin temel izlegi di-
jital oyunlarn iletigim siirecinin {i¢ temel 6gesinin, sektoriin/{ireticinin, metnin/igerigin ve
oyuncunun/ tiiketicinin birlikte ele alinmasiyla biitiinliiklii bir yaklasimla irdelenmesi ge-
rekligi iizerine temellenmekte ve iletisim siirecinin bu ii¢ temel sacayag: sirayla serimlen-
mektedir.

&ergek yasamda bireylerin toplumsal kurallara uymalarini saglayan toplumsallagtiri-
s

Tlk Sagayagx: Tiirkiye’de ve Diinyada Uretim/Yazilim

Dijital oyun tiretimi denilince, artik sadece yazihm ve bu iiretilen yazilimin dagitilmast
ve pazarlanmasi degil, yan tiriinleri de igeren gesitli popiiler kiiltlir metinlerinin dikey ve
yatay metinlerarasihig iizerinden igleyen genis bir pazar aklimiza gelmektedir. Tiirkiye'de
dijital oyun sektorii denildiginde ise, ilk olarak yurtdiginda yazilan ve piyasada satilan bil-
gisayar ve konsol oyunlaryla, internet cafelerde licretli ya da iicretsiz oynanan online
oyunlarin pazarlamasi; ikinci olarak da, gesitli yerli liretimlerin piyasaya siiriilmesi s6z ko-
nusu olmaktadir. Yerli yazilim sektorii' Istanbul’ ve Ankara® gibi biiyiik kentlerde yogun-
lagsmus olup, tiretimleri de sinirh sayidadir. Buna kargin dijital oyun kiiltiiriinii konu edinen
cok sayida dergi yayini ve televizyon programi®, yan iiriinler olarak tiiketilen yerli tiretim-
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Torkiye'sin ik geaol iperiki oyun edergis

Kapak I. E-Oyun Dergisi 1. Say1 Kapag:
WWwWw.e-oyun.netoyuncu.org

ler arasinda sayilabilir. Halihazirda dijital oyun kiiltiiriinii tanitan dergiler arasinda Level,
Electronic Gaming Monthly, Chip Online, Game Pro, PC Game sayilabilir.

Farkh yaym gruplan tarafindan iiretilen bu dergilerin ortak 6zellikleri, erkek egemen
diinyay: verili ve dogal kabul eden, cogunlukla gayri-resmi, tekno-fetisizm ve tekno-iitop-
yanizmden beslenen bir sdyleme sahip olmasidir. Bu dergilerin sdylemleri ve irdeledikleri
dijital oyun diinyasina bakislar1 da neo-liberal ideoloji tarafindan yogrulmus olup, enfor-
masyon(el) toplum olgusu agkinlagtirilmigtir. Bu dergilerde ayrca giindelik yasam gergek-
lerinden; diinyadaki ve Tiirkiye’deki toplumsal, siyasal, ekonomik ve kiiltiirel sorunlardan
beslenen icerik ile bu sorun ve olgularin dijital oyun kiiltiirti dolayimiyla tartigilmasina yo-
nelik bir ¢aba da goriilmemektedir.

Dijital oyun diinyasi ise temelde, gereken teknolojik donamim ve ag baglantisina gore
ti¢ oyun bicemi iizerinden simiflandinlabilir: konsol oyunlari, PC oyunlari ve gevrimigi (on-
line) oyunlar. Ayrica bu oyunlar, oyuncu katihm sayisi temelinde tek kisilik ya da goklu
oyuncular olmak iizere iki alt tiire de aynstrilabilir. Coklu oyunculu dijital oyunlar, es an-
11 etkilesime olanak tanimas1 ve oyuncular, arasinda belli bir deneyimin paylagilmas: nede-
niyle tek kisilik oyunlara gore yeni medyanin getirdigi iletisimsel olanaklardan daha fazla
yararlanmay1 kullaniciya saglamaktadir. Video oyunlar seklinde ilk tecimsel konsol oyun-
larindan, Atari, Commodore, Nintendo, Sega, Sony Playstation ile Microsoft ile ittifak ya-
pan XBox markalan ile piyasaya giren hem konsol oyunlar1 donanimu iiretimi ve hem de
yazilinu iiretimi ile PC oyunlan genel baghg altinda toplanacak bilgisayar oyunlan tireti-
minden giliniimiizde gelinen nokta internet iizerinden oynanan ve gitgide ¢oklu oyuncular
ile oynanan yeni dijital oyunlarn iiretilmesidir. Hatta, cep telefonlar ile oynanan gevrimi-
¢i ve cevrimdis1 oyunlar da giderek yayginlasmaktadir. Cep telefonlar1 yoluyla oynanan
oyunlar artik 1990'larin baginda iiretilip, piyasaya siiriilen yaygin olarak Tetris adh oyun
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ile bilinen Game Boy’un vb.nin yerini almistir. Hatta cep telefonu donanim {ireticileri, cep
telefonlarma entegre edilebilecek mini-konsollar dahi tasarlamislardir. Ornegin Nokia kul-
lanima sundugu N-Gage aksesuar ile, cep telefonu ile dijital oyun oynama ediminin gelis-
mesini desteklemektedir. Internet iizerinden gevrimici oynanan oyunlar da, PC oyunlari,
metin temelli MUD'lar (multi-user dungeon)® ve ii¢ boyutlu grafik temelli MMOPRG'ler
(massive multiplayer online role-playing game)® olmak tizere farklilasmaktadir. Yakin za-
manlarda giderek yaygimlasan advergaming olgusu ise, iiriin ve marka tanitimi amagh
olup, bunu kisa siireli oyun zemini icinde gergeklestirmeyi saglayan bir pazarlama ve tani-
tim stratejisine verilen addir. Bu oyunlar ticretsiz olup, senaryosu reklam veren sirketinis-
teklerine gére belirlenmektedir. Tiirkiye’de de Ulker icin Cafe Crown Arasi Interajans tara-
findan; Profilo Karizma Game ve Bosch Evi Adinteractive tarafindan; Fortis Ideal Aile, Ves-
tel Veysel Oyunu, Abdi Ibrahim Ilag Sikiysa Yakala, Efes Pilsen Artemis’ten Kagis, Bayer
Turuncu Gece MagiClick firmasi tarafindan tretilmistir. Advergame hazirlamanin bedeli
siire ve kalitesine gore degismekte olup, 5000 ile 15000 dolar arasindadir. Ulker icin hazir-
lanan Cafe Crown Aras’'nin hizmet verdigi site ilk iki giine 200 bin kisi tarafindan ziyaret
edilmis ve bir oyuncunun oyunda kalma siiresinin yaklasik olarak dort saat oldugu tespit
edilmistir.

Level dergisi ise dijital oyunlari, hem tematik hem de teknolojik 6zelliklerine gire su se-
kilde siniflandirmaktadir:
-Ag Oyunlari (@rnegin Counter-Strike, UT2004, Battlefield serisi)
-Aksiyon Oyunlar (Ornegin Max Payne, Splinter Cell, Tomb Raider, GTA)
-First Person Shooter (FPS)
-Macera.Oyunlar1
-Motorsporlan ve yaris oyunlarn
-Rol Yapma/Canlandirma Oyunlar (RPG)
-Simiilasyon Oyunlan
-Spor Oyunlar:
-Strateji Oyunlar1

Dijital oyunlarin tiretimi stireci, ilk olarak, ykii ve karakterlerin tasarimi, prototiplerin
tiretimi; ikinci ve/ya es anli olarak, bu tasarima finans kaynaklar1 bulunmasi; tiglincii ola-
rak, bu finans kaynaklarinin platform iireticisi, lisans sahibi, yatirimei, yaymea vb. olarak
ayristirilmasi; dordiinci olarak, demo iiretimlerin hazirlanmasi ve denenmesi; besinci ola-
rak, on testlerin sonuglarina gore lisanslama ile ilgili gerekli islerin yapilmasy; altinc olarak,
oyunun iiretim asamasinda yerellestirilmesi; yedinci olarak, oyunun yazilmasi/basilmas;
sekizinci olarak, oyunun dagitilmasi ve uygun pazarlama stratejilerinin kullamlmasi; do-
kuzuncu olarak, satig gelirlerin elde edilmesinden olusur (Kerr, 2006:42). Dijital oyun tire-
timi siirece iliskin bu agiklamadan goriilecegi tizere, yazilim sektorii meta iiretimi yapan
onemli bir kiiltiir endiistrisidir. Anyspec Firmasindan Erol Bozkurt dijital oyun yazilimim
ti¢ katmana ayristirarak agiklamaktadir: ilk ve 6ncelikli katman oyunun akisi ve mantigina
yonelik programlamadir ki bu sinopsisi, senaryoyu ve karakterizasyonu icermektedir. Ikin-
ci katman, oyun diinyasin temel dinamiklerine y6nelik programlamadir ve bunu tigiincii
katman izler: grafik programlama.’
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Endiistrinin hali hazirda yatirim yaptg tiirler, donamim bigimi, yatirim maliyetleri ve
oyuncu sayisina gore de su sekilde smiflandirilmaktadar:

eilk olarak, sabit donanimla oynanan, oyun gelistirimi maliyetli olan, gelistirim stiresi
yaklagik 18 ay siiren ve ortalama 12 ile 40 kisi tarafindan oynanabilen kartus veya cd. de sa-
tilan konsol oyunlari (6rnegin PS2’'deki Final Fantasy;, XBox'daki Halo; Xbox 360'da Lost
Odyssey, Halo 3, Gears of War, Dead Rising, Saints Row; Game Cube’deki Donkey Kong;
PS3’de Heavenly Sword, Metal Gear Solid 4:Guns of the Patriots, Final Fantasy XIII, Devil
May Cry IV, Tekken 6; Nintendo Wii'de The Legend of Zelda:Twilight Princess, Super Ma-
rio Galaxy, Red Steel, Metroid Prime 3:Corupption);

eikinci olarak, oyun gelistirim maliyeti daha az, gelistirim siiresi yaklagik 15 ay olan ve
ortalama 12 ile 15 kisi tarafindan oynanan, cd.de satilan PC oyunlari (6rnegin Harry Potter
and the Philosopher’s Stone, Quake, Black and White),

eiiclincii olarak gelistirimi ¢ok uzun stiren ve ¢ok maliyetli olan, cd.de satilan veya in-
ternetten {icretli veya ticretsiz indirilen ancak sadece gevrimigi oynanabilen devasa online
oyunlar (6rnegin, Blizzard/Vivendi'nin World of Warcraft, NC Soft'un Lineage II'si);

edordiincii olarak, diisiik maliyetli, gelistirimi 6 hafta ile 3 ay arasinda degisen, ¢evrim
ii satilan az oyuncuyla oynanabilen kiigiik oyunlardir (6rnegin cep telefonlar icin Snake,
Frogges veya cesitli PDA oyunlar1) (Kerr, 2006: 46-47).

Oyunun oynanacag1 donanimin da nasil bir donamm olacagina tasarim asamasinda ka-
rar verilmek zorundadir. Ornegin, Sony PS2, Sony Ps3, Sega Dreamcast, Nintendo 64, Nin-
tendo Wii, Microsoft Xbox360 gibi konsollarin sabit olmasi, ayn1 donanimda oynanacak
oyunlarmn fiyat politikasini etkilemektedir. Dijital oyunlarn tiirleri gelisirken oyunun oy-
nama bigemini ve gerekli unsurlarini da degistirmektedir. Oyun kartus, cd., dvd. veya in-
ternet’ten indirmeye degin farkh sekillerde temin edilebilmektedir. Ornegin, oyun bige-
mindeki degismeye ornegi su sekilde verebiliriz: devasa online oyun oynamak isteyen ki-
sinin mutlaka cevrimigi olmasi gerekmektedir. Devasa online oyunlar arasina en popiiler
olanlar1 EverQuest, Knight Online, Ultimate Online, World of Warcraft, Guild Wars, ve ya-
kin zamanlarda bir Giiney Kore firmasi olan Joymax'in tirettigi ve iicretsiz olarak oynana-
bilen ancak birtakim itemlarin iicret karsiligi satin alindig1 SilkroadOnline” sayilabilir. De-
vasa online oyunlarmn, konsol oyunlar1 ve PC oyunlarmdan farki, oyuncu ve/ya oyuncula-
rn es anh olarak oyuna yaptiklar1 zaman yatirimlarimn toplumsal, kiiltiirel ve siyasal ma-
liyetinin gorece yiiksekligidir. Bu oyunlarda bagari olabilmek igin, sanal karakterin gorev-
lerini yerine getirmesi, klan tarzi érgiitlenmelere dahil olmasi, oyunun uzaminda ve zama-
ninda daha fazla zaman gegirmesi gerekmektedir. Bu durumun oyuncunun gergek diinya-
sina bir yansisi ve gergek diinyadaki sosyal aglar ile kimlik tasarimlarinin bu diinyaya ak-
tarilmasi da soz konusudur. Devasa online oyunlarn konsol ve PC oyunlarindan bir diger
farki da, yukarida kisaca s6z edilen iiretim maliyeti fazla ve tiretim siirecinin uzun olmasi-
dir. Ultimate Online/in yaratim iki y1l siirmiis ve betas1 25.000 kisi tarafindan denenmistir.
Bu oyunun gelistiriminin 15 milyon euro civarinda oldugu tahmin edilmektedir (Kerr,
2006:47). 2003 yilinda San Fransisco merkezli Linden Lab. Tarafindan gelistirilen Second Li-
fe diinyasinda, oyuncular bir karakter yaratmakta ve bu karakteri ¢evrimi ortamda yasat-
maya calismaktadir. Bu diinyada “linden” adh bir dolara eg para birimi kullanilmakta olup,
bu oyunda kullanilmast igin kredi kartiyla harcama yapilmas: gerekmektedir. Halihazirda
bu oyunun sundugu zeminin 690.000 vatandagi bulunmaktadir (Kivircik, 2006:130).
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Dijital oyun yazilim halihazirda ve gelecekte en énemli kiiltiir endiistrisidir demek hi¢
de yanls olmayacaktir. Gerek dijital oyun oynama ediminin téim diinyadaki yaygmlig1 ge-
rekse oyunlarin metinlerarasihig ile buna bagli yan popiiler kiiltiir metinlerinin/iiriinleri-
nin yogun tiiketimlerinin gergeklesmesi goz oniine alininca kiiltiir endiistrisi ve hiikiimet-
ler bu alana giderek daha fazla yatirim yapacaktir. Hatta dijital oyun diinyasinda yaratilan
sanal ekonomi ile kaynaklar bir ok iilkenin reel ekonomisinden fazladir. Bu olgu da kapi-
talist pazar ekonomisinin igtahini kabartmaktadir.

Ikinci Sacayagr:icerik /Metin

Dijital oyunlarin igerik /metin kismina gelince, oyunlar temel dykiilerine gore, macera,
korku, alternatif gercek tasariminda rol yapma/canlandirma olmak iizere smiflandirlabil-
mektedir. Dijital oyunlari metin ve metne verilen tepki bazinda ortaklayan 6zellikleri ise su
sekilde siralayabiliriz:

-Anlati kurgusunun hedef yénelimli olmast, diger bir deyisle belli birtakim giizergahla-
rin takibi ve belli sonuglara varilmasi,

-Oyunlarm zorlayia birtakim kurallari vardir, bu kurallara uyuldugu takdirde oyunun
evreni icinde oyuncu bagar ve verimli bir sekilde varolabilir,

-Geleneksel oyunlara gore hizh karar vermeyi, seri bigimde tiklamay: gerekli kilar,

-Dijital oyunlar oyunun kurallarin, mantigini ve izlenmesi gereken temel birtakim stra-
tejileri sanal uzamda kendisi 6gretir, yani oyunun kendisi ilk olarak egitmenlik islevini ye-
rine getirir,

-Sanal uzamda var olan temsil pratikleri, oyun stiresi diginda da var olmaya devam
eder, analog ve mekanik sinirlamalardan bagimsiz olarak var olurlar,

-Sanal uzamda var olan bu oyunlar etkilegsimseldir,

-Anlatisaldir, ana anlat alt-anlatilarla desteklenir (Dogu, 2006:367). °

Dijital oyunlarm metni bazinda 6nemli olan oyuncuya sececegi karakterlerin verili
kimliklerinin nasil sunuldugu, gorsel ve isitsel ikonografinin temel 6gelerinin neler oldu-
gu, Sykiintin beslendigi metinlerarasihigin boyutu, olay orgiisiintin nasil gelistigi, diger
oyuncularla etkilesime ne diizeyde ve hangi bicemlerde olanak tanidiginin irdelenmesi ge-
regidir. Ornegin, oyunlarin cogu bagat mitleri, verili toplumsal 6nyargilarini, tanimlanmis
cinsiyet rollerini, homofobik ve k¢ séylemleri ve simgeleri sanal uzama tagimaktadir.
SilkroadOnline’deki Tiirk klanlarindan sadece birisi olan Turkishfire’in forum sitesinde
“Tirk’iin Tirk’ten bagka dostu var midir?” konulu bir anket uygulanmis, yanitlar Metin
I'de goriilecegi iizere su sekilde olmustur:

Metin I. www.turkishfire.forumup.com/erisim2 Ekim 2006.

Tiirkiin Tiirkten bagka dostu var mi1?Sadece fikir

Elbette var ama bir o kadar da Tiirk Tiirke diisman 56% [25]

Diinyann bir ucundan Tiirk sinirlarma yaklastikca sevilmeme oranimiz artiyor.

Igimizde daha da biiyiiyor... 13% [6]

Ashinda kimsenin kimseyle problemi yok pozitif diisiiniip oyundan keyif alalim 29% [13]
Toplam Oylar : 44

Bu yamnitlar, SilkroadOnline'daki Tiirk oyuncularm kurdugu, yabancilarin tiye alinma-
dig1 klan orgiitlenmelerinden bazilarm “Tiirk’tin Tiirk’ten bagka dostu yoktur” anlayist
cercevesinde birlesip “union” (kabile) olusturma ¢agrisi ve bunun gerceklesmesiyle sonugc-
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lanmustir Metin I'de union olugturma gagrisini, Metin III'de ise Tiirk klanlarin toplantisi
(Bakiniz Sekil I), olusturulan union ve alinan kararlar goriilmektedir. Benzeri sekilde aym
oyunda yabanci klanlara kars: Tiirk klanlar1 olusturduklar union (kabile) ¢atis1 atinda bir
savas gerceklestirerek, Sekil II'de de goriilecegi tizere sanal uzamda gergeklesen dilsel pra-
tiklerde kahramanca diismanlarla cenk edilmistir ve bu cenk, popiilist milliyetci sOyleme
oyunculardan birinin slogan temelli gifirmastyla hemen entegre edilmigtir: TaTaTaNgA-
]aR Klanindan Blade_44 adlh oyuncunun gigirmasiyla “Tirkliigiimiiz goklerde bir sancak,
Allah’in huzurunda egiliriz biz ancak...Tiim Tiirklere selam”.

Metin II. www.turkishfire forumup.com/erisim2 ekim 2006."
BlueKing

Tarih: Cmt Tem 29, 2006 7:41 pm
Mesaj konusu: Tiirk Guild Baskanlarina Cagri

Herkese Selamlar;

SilkRoad m ilgi ve begenisinin artmas iizerine Tiirk player rakamunda énemli bir artig gézlenmektedir.Bu bag-
lamda yeni olusan grup ve gruplagmalarin bilingli bir sekilde oyuna baglamalar1 mevcut oyuncularn diizeni ve Tiirk
playerlarin gelecegi agisindan 6nem temsil etmektedir. Hig bir SilkRoad oyuncusu ko kagkint playerlarla Kalitesiz,
Kiifiir kiiltiiriinit kendilerine kimlik bellemis dagink ve barbar oyuncu diizenini (ki zaten bunu SilkRoad kaldirmaz-
Oyunun zorlugu bu kesimi piiskiirtiir) yansitmayacak veya varsa temizliyecek bir anlayis icin Tiim klan liderlerine
buradan ¢agrida blunuyorum. ;

Bu baglamda éncelikle Tiirkler arasi iletigimin saglanmasi - kavga ve tarigmalann son bulmas: veya hig bir ge-
kilde SilkRoad da yer almams.Tiirk kervanlarinin Tiirk hirsizlar tarafindan soyulmamast veya Hunter larm Tiirk hur-
sizlara dalmamas: gibi gizli bir miittefik diigiince ve bu gibi bir biling kazanmak adina tiim klan liderlerini 1 member
1ile toplantiya gagriyorum.(dier serverlardan arkadaslarda gelebilir bulusma server 1 aege olacaktir)

Bilindigi iizere Almanlar ve Fransizlarin vb bir ok devletin nemli birlesmeleri gozlerden kagmazken gok say1-
da Tiirk oyuncu olmasina ragmen daguuk bir diizende bagtansagma sorunlu sekilde ilerlemeye galismalarida goz6-
niindedir.Biitiin bunlarin son bulmas: ve oyundaki vietnamli hegomonyasinin ortadan kalkmasin ve Tiirklerinde ol-
malan1 gereken yerlerde olmasini temenni ediyorum.

Baghca problem oldugunu diisiindiigiim konular kabaca:

a-Oyuna baglayan Tiirk gruplann sp kasma ve skil kombinizasyonlan hakkinda bilingsiz giris yaparak sonugta-
da zayif garlar biiyiiterek zaman kaybetmelerini onleme adina bilinglenme

b- Klanlar arasindaki iletisimsizliklerin son bulmasi tartisma yasayan iiyelerin klan masterlar tarafindan dogru
yonlendirilmesi ve belki de ileriye yonelik olugabilecek bir tiirk birliginin temelinin atilma sinyalleri.

o Kiifiirlit ve kalitesiz oyuncu profilinin olusmamasi yok edilmesi veya birlik icinde barindinlmamasi. Bityiikle-
rin kiigiiklerine dogru érnek olup yonlendirilmesi.

d- bazi iiyelerin agizlanindan: MaNNia (g Romania)=All Turks Noob TR mean fcing noob
Pascalle (g Conversity) You are and all Turks names same =shish kebaps.All Turks shit. bu tip ciimlelere cevap ve-
rebilecek bir Tiirk varlig1 ve saygmhgimin olmas yani demek istedigim olay kimseyi susturmak degil. Ama Tiirklerin
oyunda zayif oldugu igin elaleme at kosturcak alan agilmasi.

Bu yaziya hemen bir elestri veya bir cevap amaciyla kan: kaynayan Tiirk arkadaglara diyorum ki:bizim devleti-
mizde her maca hakemlik yapabiecegini diigiinen, her tilkenin basbakanligin yapabilecek kadar her konuyavve hgr
olaya yorum yapan ama i icraata gelince hig ses gkarmayip 3 maymunu oynayan gelcektede SEREFLI MAGLUBI-
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YET kelimesini bize hi¢ unutturmayacak yeterince insan var. Bu gagn icraat cagrisi 1v70%99 oldum oyun adina biraz
iiretmek istiyorum.Bu yaziya didismeyin..

Toplanti yapmak isteyen ve gelmek isteyen klanlarin bu yaz altinda kendi isimlerini ve gelecek memberinin is-
mini yazmas yeterlidir. Tarih ileriki asamada toplu olarak belirlenip bu yazinn altina eklenecektir.Ve de global chat-
lerden oyun icinde duyurulacaktir.Sayg: duyanlarada duymayanlarada simdiden sonsuz tegekkiirler.

Aege Server Sky guild Master : BlueKingTR

BLUEKING-Hayat Sana Bir Siirii Limon Sunabilir-Sen Limonlardan Limonata Yapabilmelisin...
En son BlueKing tarafindan Cmt Tem 29, 2006 9:57 pm tarihinde degistirildi, toplamda 1 kere degistirildi

Metin III. www.turkishfire. forumup.com/erisim2 ekim 2006.

BlueKing

Kayit: 05 Oca 2006

Mesajlar: 78

Nerden: zmir Tarih: Pzr Agu 27, 2006 11:04 pm  Mesaj konusu: Turk guildleri 2. toplant

Herkese tegekkiirler . Tiirk klanlarinin aege serverindaki 2. toplantisida sonuglandi.ilk toplantida yer alan taraf-
lanin onayiyla yapilan 2. toplant: oldukga olumlu gecti buradan toplantilara katilan ve bize destek olan guildlere ve
bagkanlarina :

Turkishfire(AKSOYTURK)

Dehget(ChengizKhan)

_Dreamover_(HorrifiC)

King Turks(ANACONDA?77)

Hero turks(Lord Bugra)

Panterler(Yaralisurat)

Turkiyem(Lorikam)

osmanlilar(YAVUZSULTAN)

SeverOflife(PlazmiC)

Turk_Lokumu(soulelandil)

The_Lords(LordKanda)

Ve daha klansiz gelen arkadaglar tek tek tegekkiirler.

Ne mi yaptik? 2 toplantiya 100den fazla kisi katilds. iyi bir rakam..

a-kaliteli player ve giiglii bir ar yaratma

b-hack yontemleri ve korunma gesitleri

c-scammerler yontemleri ve korunma gesitleri

d-ikili iigkilerde ks kiifiir vb durumlardan yerli ve yabanci farketmez kaginilmasi. Ayrica tanisildi - kaynagildi
bu baglamda yeni olusum siirecinde olan 8 klan birlestirilerek union olugturuldu.Toplantilar sonunda 8 klanin katil-
dig1 bir event organize edildi ve 1.200.000 gold (nacizane) 6diil dagztildi.

Event organizasyonu ve toplantilar olugturulurken bana yanidimei olan klan arkadaglarima ayrica gok tesekkiir
ederim.

BlueKingTR

Turk guildlerinin gizli ekurisi guild : Sky

BLUEKING-Hayat Sana Bir Siirii Limon Sunabilir-Sen Limonlardan Limonata Yapabilmelisin...

Turkishfire’in forum sitesinde yapilan bir tarismada, yabana birtakim klanlarin Naziz-
mi imleyen simge kullandiklar: saptandig1 ve bunlarin kullaniminin kaldirilmast icin ana
sunuculardaki moderatorlere iletilecegi belirtilmektedir. Burada belirtilmesi gereken ilging
bir husus, yabanc klanlarin Nazizm simgelerini kullanmasimdan rahatsiz olan bu Tiirk kla-
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n1 iiyelerinin, avatarlarin {izerinde “TR” kisaltmasim ekleyerek hem klanlarinin hem de ken-
dilerinin milli ve etnik kimlik aidiyetlerini ifade etmeleridir. Hatta Tiirk tiyelerin oldugu
klanlar kendilerine “Tiirk olmay1” imleyen logolar ve simgeler tasarlamaktadir. Turkishfi-
re'in forum sitesinde bu konuyla ilgili bir tarismada bir oyuncunun klan simgesi olarak
Atattirk’iin fotografinin kullanilmasini 6nerdigi de goriilmiistiir. Silkroad Online’in tartigil-
dig1 bir diger forumda (forum.donanimhaber.com) da yiizbagi, onbasi riitbeleri alan “Tur-
kish-Hack Guild” iiyeleri, Hz. Muhammed aleyhine Bat1 diinyasinda sarf edilen hakaret ice-
rigi tasiyan metinlere yonelik olarak, bu sitelerin hacklenmesi 6nerisini gelistirip, tarbismak-
tadir." Bu oneri tartigilirken klan iyelerin tirettigi sdylem hem irkg1 hem de cinsiyetcidir.
“Tiirk’lerin Tiirklerden bagka dostu yoktur” 6nyargisi sanal uzamda da teyit edilmekte, iis-
telik oyun iginde “Tiirkliige” ve “Islamiyete” yonelik sozlii tacizler union olusturmak ya da
belli siteleri hacklemeyi orgiitlemek seklinde “ciddiye” alinmaktadir (Bakiniz Metin IV).

Metin IV: Kayit http:/ /forum.donanimhaber.com/m_9620379/tm.htm
Dragon Rider

Yiizbasi

Mesaj: 655

1 Ekim 2006; 14:54:47

2 giin 6nce GM'lere ana avrat kiifiir ederek ba$ladi...Sonra serverdaki oyuncularin ¢ogunu s6vmeye ba$la-
di...Sonra Turk'lere ve dinimize kiifretti...Sonra guildleri sdvmeye ba$lad...Ve halen devam ediyor...

Evt Red Sea'de Heavenly isimli $alis server'da milleti kusturacak seviyeye geldi...Belki 500 den fazla global at-
mu$tir adam makineli tiifek gibi kiifiir hakaret vs... yagdiniyor...

Eeet bu rezillik olsada asil rezillik GM'lerin hala bu adamin global atmasini engellememeleri...Onu birakin ben
GM'lerin 2 giindiir server'a adim atip atmadigindan $iipheliyim...Burdan ¢ok rahat iddia ederim ki Silkroad ¢ok re- -
zil bir yéne dogru ilerliyor...Botter'lar vs.. derken $imdi de boyle $eyler cikmaya ba$ladh...Bir siirii ki$i bu adam yii-
ziinden Global att1 adami susturabilmek igin.

teki dos

Dijital oyunlarin diinya tasarimlari da gercek diinyadaki verili ve egemen popiiler kiil-
tiirel kodlardan beslenmektedir. Ornegin, bu calismada kisaca irdeledigimiz SilkroadOnli-
ne’a bakacak olursak, bu sézde alternatif diinya tasarimi, oryantalist imgelerden beslenen
bir mizansene ve karakterizasyona sahiptir. Dijital oyunlar genelde iyi ve kétiiler arasinda-
ki egemenlik miicadelesine temellenmektedir, boylece bu ikili karsithiklar iizerinden basat
mitler yeniden tiretilmektedir.

Ugiincii Sacayag: Kullamci/Oyuncu

Sanal uzamda oyun kiiltiiriiniin {i¢lincii sacayagin da kullanici-oyuncu olusturmakta-
dir. Dijital oyun kiiltiiriinde oyuncu tarafindan gelistirilen oyunsu tavrin, gercek yasamda
oynanan oyunlardakinden farki oyuncunun “oyunda/oyunun iginde” olmasidir. Oyuncu,
dijital oyunun zaman ve uzamina baglanmistir ve oyundaki varliginin basaris1 bu adan-
mishigim yogunluguna baghidir. Ozellikle devasa online oyunlarda ortalama bir oyuncunun
gecirdigi zaman haftalik 5.7 oturum civarindadir. Ultimate Online/nin bir oturumu ise yak-
lasik olarak 4 saat stirmektedir (Hand ve Moore, 2006:172). Bu veriler 1s518inda, oyuncunun
oyun diinyasina “baglanmasinin” ya da diger bir deyisle “adanmishgimin” gercek yasama
ve toplumsal iligkilere etkisinin boyutlar1 daha kavranabilir hale gelecektir. Dijital oyunla-
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rin diinyasmda habitus'unu inga etmek isteyen birey “sanal kariyer” yapmak zorunda kal-
maktadir.” Oyuncunun sanal uzamdaki habitus’u, oyuncunun gercek yasam-sanal uzam
arasindaki gegislerini ve diger oyuncularla kurdugu toplumsal iliskileri belirlemektedir.
Bourdieu’yu izleyerek soyleyecek olursak, oyuncunun sanal uzamdaki habitus'u gercek
yasamdaki olusan bir dizi yapilandirilmus bilgi dizileri, yarg: ve begeni konumlandirmala-
11 (RL habitus'u) icerisinde gerceklesmektedir (Tiirkoglu 2004:49). Ozellikle devasa online
oyunlarda, oyuncularin birlikte “parti yapmalan”-birlikte ortak hedefe kars1 miicadele et-
meleri ve giclerini birlestirmeleri- ya da “LAN partileri”-oyuncularimn belli kurallar1 ve uz-
lagimlarn yaratabilmek igin bir araya gelmeleri, sanal uzamdaki oyun kiiltiiriinde Michel
Maffesolli'nin deyisiyle “yeni bir tiir kabileciligin” ortaya ¢ikmasina da yol agrustir. Bu tiir
sanal uzamda kurulan klan yapilanmalarinda, lider ve onun yardimailarinin siradan iye
oyuncularin oyunun temel hedefine daha kolay ve disipline bir sekilde ulasmalarin sagla-
yacak bir takim stratejiler gelistirmekte oldugu, adeta sanal bir érgiit kiiltiirii yarattklar:
goriilmektedir. Tipki ulusun hayal edilen bir cemaat olmas1 gibi, sanal uzamda da imgelen-
mis ve kurulmus bir aidiyet tasarimi ve bu kimlik paylasimi cercevesinde oyuncular bir
araya gelerek oyun oynamakta, toplumsal iliskiye girmektedir. Bu hayali sanal 6rgiitlenme
bir takim simgelerle ve materyal kullanimlariyla oyuncularin zihinlerinde yasama gegiril-
mektedir. Ornegin, SilkroadOnline'de Sky klaninin kurt sahibi olmasi gibi.13 Bu konuda
klan tiyeleri arasinda bir sormaca uygulanmus, klanin satin alacagi hayvan-simge igin oyla-
maya katilan 73 kisiden %41'i kurdun satin almmasin istemis ve Tarkan ¢izgi romanina
gonderme yapmuslardir.* Metin V'de gériilecegi iizere, Ottoman Klanimn bir mensubu,
oyunun gectigi Hotan"in gercek yasamda tekabiil ettigi yeri aragtirarak, forum sitesinde di-
ger oyuncular bilgilendirmistir. Bu bilgi tizerine, oyunun diger oyuncular1 da Cin ve Orta
Asya topraklarinda gegen bu oyunda “Tiirk kiiltiiriiniin” izlerini aramaya/kesfetmeye ca-
lismuslar, foruma uydu goriintiileri, fotograflar yiiklemislerdir.

Metin V: http://forum.donanimhaber.com/m 9604702 /tm.htm

LORD WESTSIDE
Yiizbagt

Mesaj: 748

30 Eyliil 2006; 18:52:11
internette dolanirken rastladim.bakin belki hosunuza gi-
der.

iste gercek hotandan bir resim.

Alayina Isyan Oliimiine OTTOMAN
LORD_KARAKAN for OTTOMAN_TR Level 70 Full Str
Thief Gordiimmii Tiirk Yabanci Farketmez KESERIM!!!
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Oyuncunun sanal uzamda kendini konumlandirmas: gercek yasamdaki varhgim mad-
di olarak da etkilemektedir. Ornegin, kimi zaman baz1 oyuncular oyunda kazandiklan sa-
nal altini, banka hesabi ya da posta hesab: vererek “gercek YTL"” karsihg: bagka bir oyun-
cuya satmaktadir. Sanal para, gergek paraya doniigebilmektedir. Oyunda bagarih olmak
i¢in harcanan zaman ve “level kasilmas1”, kapitalist pazar ekonomisinde oyuncunun kiigiik
burjuvaziye déniigmesine katkida bulunmaktadir. Habitus'un sanal uzamda oynanan diji-
tal oyunlarda nasil konumlandirldigina bir diger 6rnek ise klanlarin oyunda iiretilmis olan
cografyada belli bir mekanda bir araya gelerek toplanmalaridir. Adeta boylece klanin sirur-
lar ¢izilmekte ve merkez biirosu tescil edilmektedir.” Bu 6zel mekanlar ya bir dagin tepe-
si ya da tapmaklann igidir.

Cevrimigi oyunlar1 oynarken oyuncularin kargilaghg: ana sorun LAG'lar, yani sunucu
ve istemci arasindaki sebeke trafigine bagh olarak ping siiresinin artmasi durumudur
(Maslak, 2006:93). Ozellikle devasa online oyun oynamrken, LAG'lar meydana gelirse, ek-
rana gelmesi gereken goriintiiler atlanmakta, oyuncu bu siire zarfinda herhangi bir sekilde
oyuna katilamamakta ve goriintiiniin normal akigina dénmesini beklemek zorunda kal-
maktadir. Ancak, goriintii normale dénse de oyunda bu siire “yaganmus” ve Oykiiniin aki-
st devam etmis olmaktadir. Ornegin, SilkroadOnline diinyasinda LAG sorununu protesto
etmek igin Aege sunucusunda tiim oyuncular Jangan’dan Hotan’a birlikte yiiriiytis yap-
muglardir. Ciinkii bu oyunun &zellikle Tiirk oyuncular arasindaki diger popiiler oyun
Knight Online ile kargilagtinldiginda en biiyiik handikapt LAG'lardir. Bu nedenle LAGla-
n protesto etmek igin bu tiirden gergeklestirilen sanal bir toplumsal eylem, oyuncularin bu
soruna verdikleri onemi gostermektedir. Ancak, ayn: diinyada tiim oyunculara agik “all”
platformunda diinyada olup biten toplumsal, siyasal, ekonomik veya kiiltiirel olaylara ilig-
kin yorum veya iletilere rastlanmamugtir. Bu da, sanal uzamin bir takim teknik alt yap so-
runlarin, oyuncular tarafindan kendi 6znel diinyalan ile giindelik yasamlan igin daha
onemli goriildiigiinii géstermektedir. Burada sanal uzamda oyun oynama etkinliginin ar-
dinda yatan nedenler de etkili olmaktadir. Bu oyunlarda temel amag hep basarili olmak ve
kazanmaksa, zaten dogal olarak bu oyunlar gercek yasamdaki iktidar iligkilerinden farkli
bir diinya tasarimi sunmamaktadir. Hatta, bu oyunlarin anlatilan, gercek yasamdaki her
tiirlii iktidar iligkisini, cinsiyetciligi, rkqihg, fagizmi, neo-fagizmi, otoriteryanizmi, lidere
tapiahigy, kitle psikolojisini dogal kilmaktadir. Tipki “Hiikiimran Senfoni“nin tanihm met-
ninde belirtildigi iizere: “Ve Hiikiimran Senfoni’de hangi enstriiman olacaginiza siz karar
vereceksiniz”, ya da “Egemenligin peginde sadece bir piyon olmak...” gibi (Okyay ve G&-
ker, 2006:18-19).

Oyun diinyasinn anlatisinda milli ve etnik kimlikler avatar ad: ve klan ad secimiyle
ifade edilirken, giincel siyasal olaylara iligkin olarak oyuncular arasinda giindem yaratimi
veya gergek diinyann belirli giindeminin sanal uzama aktarilmasina yogun olarak rastla-
nilmamaktadir. Ancak, forum sitelerinde “Boykot Israil”, ya da “AB ve IMF'ye HAYIR,
Milli Ekonomi Modeline EVET” seklinde logo ve sloganlarin avatar bilgilerine eklendigi
gorilmiigtiir,

Bilgisayar dolayiml iletigimin 6zelliklerini inceleyen Nancy Baym, gevrimiginde yara-
tilan benliklerin/kimliklerin cevrimdisi kimlikler ile tutarh olduguna dikkat ekmektedir
(aktaran Castells, 2005:481). Sanal oyun diinyasinda yaratilan avatarlarin soylemsel pratik-
leri ve edimlerinde bu nedenle kisinin egosunun ve alter-egosunun izini siirmek bu neden-
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le miimkiindiir. Ne kadar farkh bir kimlik kurgusu tizerine yatirim yapilirsa yapilsin, belli
olaylar ve durumlar karsisinda sanal uzama tagimilan toplumsal ve kiiltiirel bagaj agilmak-
ta ve verili ve dogal kabul edilen dgelerden yararlanilmaktadur.16 Ornegin SilkroadOnli-
ne'de atasozleri ve dil kullanimim inceleyen bir oyuncunun www.forum.doanimhaber.com

oo

sitesine yazdig1, “fazla noob player usandir1”, “bersekr ¢ikti yigitlik bozuldu”, “bakarsan
70 bakmazsan noob olur”, “70 oldum deme ne olacagim de”, “noob hotan a teeport olmus
‘ahh jangan’ demis”, “60'lik atin b.ku seyrek diiger”, “bor¢ noob un kamgisidir”, “akilsiz
masterin cezasii memberlar ¢eker”” vb. bir takim kullanim &rneklerine bakildiginda,
oyuncularin gercek yasamdaki soylemleri ve zihin oriintiilerine iliskin ipuglar elde edil-
mektedir. Bu nedenle, sanal uzamda yaratilan ve dijital oyun diinyasinda performe edilen

kimlik son kertede, bireyin “persona”simn yansisidir, denilebilir.

Sonug yerine

Sanal uzamda dijital oyun kiiltiirii bundan sonra farkh disiplinlerden aragtirmacilarmn
ilgisini daha fazla cekecek akademik bir calisma alani olarak Tiirkiye’de de hizla gelismek-
tedir. Ancak, sanal uzamda dijital oyun kiiltiirii sektor-igerik ve oyuncunun birlikte deger-
lendirilmesi ile kavranabilir. Dijital oyunlar, glintimiizde film endiistrisinin de 6niinde, ya-
fmmin yapildig: ve buna bagh olarak 6nemli bir gelirin elde edildigi kiiltiir endiistrisidir.
Uretilen icerikler de yaygi olarak egemen deger ve oriintiilerden beslenmekte, irkg1 ve cin-
siyetci sOylemleri beslemektedir. Oyuncunun bu diinyada gecirdigi zamanda ne sekilde
haz aldig1, bos zamanin kapitalist tiretim iligkilerine ne sekilde eklendigi, gergek diinyada-
ki toplumsal aglarin sanal uzama nasil ve nigin aktarildig ise etnografik alan ¢alismalari ile
ortaya konabilir.

DIPNOTLAR

1. Tiirkiye’de oyun yazilum tizerine: www.oyunyapimi.org adli siteden giincel bilgilere ulalisabilir. Bu
sitede 29 Aralik 2006 tarihinde verilen bilgiye gore, Tiirkiye’de hali hazirda Kabus 22, Istanbul, Mount and
Blade ve Hiikiimran Senfoni adl oyunlar yapim asamasin farkh evrelerindedir. Ayrica gevrimigi {icretsiz
olarak ocak 2007’de yaymn yasamina baglayacak e-oyun dergisinin web sitesine bakildiginda Tiirkiye’de iire-
Smi yapilan amator ve profesyonel dijital oyunlara ile ilgili oyuncu yorumlarma ulasilabilmektedir. Bu der-
zive gore Istanbul Hikayeleri adli oyun iicretsiz olarak higbir ticari amag giitmen Yakuza Interaktif Yapima-

bk tarafindan gelistirilmektedir (www.istanbul hikayeleri.com). Yine yerli dijital oyun yazilimcilar tarafin-
dan geligtirilen ama web sitesinde bu konuda her hangi bir bilgi notu olmayan Culpa Innata adli oyuna da

Su dergi yer vermektedir (www.culpainnata.com). E-oyun dergisi i¢in bakiniz: www.e-oyun.netoyuncu.org.
Erdal Yilmaz ve Kiirgat Cagiltay'mn “Elektronik Oyunlar ve Tiirkiye” adh bildirilerinde de Tiirkiye’de oyun
yazihmmnn kisa tarihgesi 6zetlenmektedir (2004). Ayrica www.gamesturks.com ve www.trgamer.org ve
www.merlininkazani.com adl websitelere de Tiirkiye’deki dijital oyun yazilimin: ve Tiirkiye’de popiiler olan
oyunlan takip etmek igin bakilabilir. Tiirkiye'de dijital oyun sektorii 2003 yilindan bu yana ODTU Egitim
Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii alinda kurulan “Simulations and Games in
Education” aragtirma grubu tarafindan akademik olarak incelenmektedir. Bu aragtirma grubunun web itesi
=e http:/ /simge.metu.edu.tr seklindedir. Bu

2. Istanbul’da hizmet vermekte olan Son Istk Oyun Stiidyosu tarafindan yaymahgim Vestel'in yaptigt
“Kabus22” adli oyun tasarlanmis olup, deneme siiriimii Eyliil 2006’da piyasaya demo olarak sunulmustur.
Oyunun nihai hali 25 Aralik 2006 tarihinde Vestel bayilerinde ticretli olarak piyasaya siirtilmiigtiir. Bu konu-
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da bakiniz: www.kabus22.com. Yine istanbul’da kurulmus olan Sobe firmas! tarafindan Istanbul adli oyun
yazilmaktadir. Oyun yazar1 Mevliit Ding’tir. Bakimz: www.sobee.com.tr

Ayrica Kabus 22 yi hazirlayan Son Isik ekibi ve Mevliit Ding hakkinda bilgi icin Elecronic Gaming
Monthly dergisininin 8. say1s1 (Ocak 2007)ye bakilabilir.

3. Ankara’da 2005 yilinda kurulan Imengi Tasarim ve Bilgi Teknolojileri Reklam Kiiltiirel Hizmetler
Limited Sirketi tarafindan Ceiron ve Ceidot adl iki farkli marka ad1 ile alternatif gergeklik kurgusu iginde ¢ok
oyunculu stratejik rol yapma oyunu tasarlanmaktadir. Oyunun adt “Soverign Symphony” (Hiikiimran Sen-
foni” olup, oyunun teknik tamitim videosu ve bazi gorseller 9 Ekim 2006’da web sitesinde yaymlanmustir.
Oyunun deneme testleri Aralik 2006’da baglamig olup, oyun yazilimmin tamamlanmast icin yurtdisindan
cesitli yazilim ve finans ortakliklart aranmaktadir. Oyunun yazilimmn 2008 yiinda tamamlanmast planlan-
maktadir. Oyunda Gamebryo oyun motoru kullanilacaktir. Bakiniz: www.imengi.com.

4 Ornegin Teknoloji Kanalinda, Eyliil-Ekim 2006 tarihlerinde Cuma aksamlar1 saat 21:00-22:00 aksam-
larinda canli olarak “Oyun Diinyast” adli program yaymnlanmakta, bu programda yapimeilar diinyada ve
Tiirkiye'de piyasaya siiriilen yeni oyunlari, oyunlardaki up-date’leri irdelemekte, yurtdisindaki dijital oyun
yansmalarm ve festivallerini tanitmakta, bu yarigmalara Tiirkiye'yi temsilen katilan yarismacilarla goriis-
meler de gerceklestirmektedir. www.teknolojikanali.com

5 MUD'lar “gok kullanicili zindan olarak” Tiirkge’ye cevrilebilir.

6 MMOPRG ler Tiirkce’ye “devasa online oyun” seklinde evrilmistir. Fantezi rol oynama ediminin (fan-
tasy role playing-FRP) gevrimici olarak ¢oklu oyuncular ile gerceklesmesine temellenen bu oyun ii¢ boyutlu
grafik tasarimlara, miizik ve ses efektlerine sahiptir. Oyuncu grafik bir zemin iizerinde “avatar” sanal bir
karakter yaratarak, 6ykiisii ve akis1 belirli bu diinyada roliinii ve bu role diigen gérevleri icra eder.

7 A.U. KASAUM'da Erol Bozkurt'un 13 Ekim 2006 tarihinde gergeklestirdigi sunumdan.

8 Bu dosyada Giinseli Bayraktutan-Siitcii ve Harun Yildiz bu oyun tizerinden dijital oyun kiiltiiriinti ir-
delemektedir.

9 Dijital oyunlarin anlat 6zellikleri ve kurgu diinya tasarumu icin ayrica bu dosyada yer alan Burak
Dogu’nun ¢aligmasina bakiniz.

10 Bu bilgi notlarina erismemize olanak saglayan “nongye” avatarli SilkroadOnline oyuncusuna tesek-
kiir ederim.

11 Kayat: http:/ /forum.donanimhaber.com/m_9563079/tm.htm

12 “Sanal kariyer” tartismast igin bu 6zel dosyada yer alan Harun Yildiz'mn galismasina bakinz.

13 Sanal uzamda klan iiyelerinin sanal hayvan sahibi olmak, ortak ve kutsal gizemli mekan yaratmak vb.
edimlerininin nedenlerini Giinseli Bayraktutan-Siitcii gahsmasinda tartigmaktadur.

14 Turkishforum’a 2 Ekim 2006 tarihinde erisilerek bu sormacanin yanitlari elde edilmistir.

15 Ozel dosyada yer alan Giinseli Bayraktutan-Siitcii'niin galismasinda dijital oyun kiiltiiriinde ortaya
cikan yeni kabilecilik olgusu ve érgiitlenme yapisi ayrintistyla tartigiimaktadur.

16 Ozel dosyada yer alan Idil Soysegkin’in galismasinda, MUD’larda oyuncularin dilsel pratikler
dolayimuyla erkek egemen ve heteroseksist cinsiyet rejimini yeniden nasil tirettikleri tartisgiimaktadr.

17 Bu dil kullaum pratikleri foruma mai_mai adl avatar sahibi tarafindan en son 1 Ekim 2006 tarihinde
saat:20:47:33'de girilmistir. Erisim: 2 Ekim 2006.
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OZET

DIJiTAL OYUNLAR:SEKTOR-ICERIK VE OYUNCULAR

Bu ¢alismada sanal uzamda gerceklesen dijital oyun kiiltiiriinti anlamak igin iletisim
bilimlerinin {i¢ temel sacayagim biitiinlestirerek ele alinacaktir: ilk olarak, Tiirkiye’'de ve
diinyada dijital oyun yazilim sektorii ve tiretim pratikleri; ikinci olarak, dijital oyunlarin
metinlerindeki genel 6zellikleri ve ortak anlatisal 6zellikleri ve son olarak kullamic1 veya
oyuncunun oynama pratikleri. Dijital oyunlarin alt tiirleri ve araca bagh oyun kiiltiirii de
yazida serimlenecektir.

Anahtar Sézciikler: Dijital oyun, tiretim siireci, anlat1, oyuncu

' ABSTRACT

DIGITAL GAMES: PRODUCTION-CONTEXT AND GAMERS

In this study, to understand the digital game culture occuring at the cyber space, three
features of communication process are integrated: firstly, software industry of digital
games and its production practices both in Turkey and the world will be analyzed; sec-
ondly, general features of digital games’ texts and the common narrative features will be
discussed, then finally players using practices will be examined. Also the sub-genres and
equipments related with digital games will be explained throughout the work.

Keywords: Digital game, production process, narrative, player




