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BILGISAYAR OYUNLARINA KULTUREL
BiR YAKLASIM:
THE SIMS 2 MODELI'

Burak Dogu”

Yeni Bir Arag: Bilgisayar Oyunlan
ilgisayar oyunlar1 heniiz ¢ok yeni bir aractir. Bu yiizden bu aracin nasil calisti-
gma dair kesin bir yargida bulunamamaktayiz. Konuya yonelik yapilan arastir-
malar ise, genellemeler ve ytizeysel bir deneysellik ile sinirlanmaktadir. Bu nedenle, bilgi-
sayar oyunlarinin diger medya ile karsilagtirilmast geregi ortaya cikmaktadr. ilk film ya-
smailarinn tiyatroya yonelmeleri gibi, bu alan incelemelerinde daha gok sinema ve anla-
=ya yaklasilmaktadir (Crawford, 1987).

Sinema, televizyon, basin -tiim gorsel ve isitsel medya- bilgisayar oyunlariyla gelen gor-
sl estetik ve kiiltiirel forma adapte olmak icin sayisal bi¢cimde yenilenmek noktasinda bir-
=smektedir. Bunu gerceklestirebilmek adina medya alaninda alisilagelmisin disinda ortak-
Sklar kurulurken, video oyun sirketleri icin de yeni olusumlarin 6nt agilmaktadir. Bilgisa-
yar endiistrisi ise bugiin hala temelindeki dinamik yapisi geregi, liretimde standartlagma-
¥z gidememektedir. Her yeni yazilim ile beraber kullanic1 arayiiziiniin tekrardan kesfedil-
mesi gerekmektedir. Bilgisayar oyunlarinda, dinamik yap1 standartlasmay: kabul etme-
mekte, devrimsel yapilar ise karmasikliga yol agmaktadir (Crawford, 1987). Bu durum tek-
solojinin ve igerigin siirekli degisiminin bir sonucu olarak goriilebilir. Diyebiliriz ki, elekt-

cahisma, Ege Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Gazetecilik Boliimiinde 2006 tarihinde tamamlanan
“Popiiler Kiiltiiriin Tiiketim Araci Olarak Bilgisayar Oyunlarinda Sunulan Yagam Tarz1” baghkh Burak
Dosu'nun yiiksek lisans tezi temel alinarak gergeklestirilmistir.
“mir Ekonomi Universitesi [letisim Fakiiltesi Medya ve [letisim Boliimii'nde Aragtirma Gorevlisi, Ege Univer-
sitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii’'nde Doktora Ogrencisi.
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ronik medyanin ortalama insanin hayatindaki yeri televizyon ile birlikte artmus, yaygnla-
san bilgisayar teknolojileri ve video oyunlariyla déniisiime ugramistir. Yakin zamanda ha-
yatimiza giren portatif medya iiriinleri ise, olusumu 6zellikle yagsam tarzi baglaminda gok
daha farkli bir diizeye tasimistir. Yeni medya kuramin olusturan ve giincel tutan sey iste
bu siirekli devinimdir.

- Bilgisayar Oyunlarimin Kiiltiirel Etkileri

Oyunlar, medyanun evriminde-6nemli bir role sahip olmanin yan sira, her zaman sos-
yal bir fonksiyon ifa etmistir. Toles, bu konudaki goriisiinii su sekilde ifade eder: “Oyun-
lar, kiiltiiriin gergeklik algisinin farkli yollardan disavurumunu saglayan diinyalardir. Sos-
yal insanin uzantilaridir” (Provenzo, 1991: 23). Sosyal bireyin uzantilar olarak toplumsal
yapilara giindelik yasam igerisinde anlam kazandiran oyunlar, McLuhan’a gore ézelin de-
gil, sosyal benliklerin pargalaridir. Oyunlar, kiiltiirimiiziin sosyal mekanizmalarmin bir
béliimiinii olusturmakla beraber, giindelik yasantinin getirdigi baskilardan kagis1 da sagla-
maktadir (Provenzo, 1991: 72). Gergek yagsamda sahip olunmasi zor olan bazi seylerin sanal
ortamda kolayca elde edilebilmesi, bireyi oyun diinyasmna itmektedir. Belli sorumlulukla-
rindan arman kisinin kacis niteligi tasiyan eyleminin gerekgesi bu sekilde agiklanabilir.

Oyunlar kiiltiirel buluslardir. Bu anlamda i¢inde bulunduklar kiiltiirin kiictltilmiis
kontrol sistemleri olarak goriilebilirler (Ozcivelek, 1996: 29). Bireyin grenme ve sosyalizas-
yon siirecinde etkin rol oynadiklarindan, toplumun genel kiiltiir yapisin olusturmada
onemli bir yere sahiptirler. Bilgisayar oyunlan ise bilgisayar teknolojisinin kullanildig1, ne-
siller iizerinde sosyallestirici etkiye sahip ilk 6rneklerdir. Dahasi, bu etki kitlesel olgekte ve
diinya capinda yaygin durumdadir (Kinder, 1991: 117). Heniiz bu olusumun ilk donemle-
rini yasiyor olsak dahi, bu arag ile biiyiiyen bir kusak simdiden kendini gostermektedir.

Bilgisayar oyunlarinn estetik bir degere sahip oldugu da yadsmamaz. Nitekim bu ko-
nuda Jesper Juul, bilgisayar oyunlarimin kurgusal diinyalar sunan temsili bir tiir olmaktan
dte, kurallar ve sistemler olusturan, ayn1 zamanda insan iligkilerini estetik etkiyle yapilan-
diran bir sanat bigimi oldugunu ileri stirmektedir (2003: 8). Bu tanimdan da anlagilacagi
iizere, bilgisayar oyunlar1 bireysellik tizerine kurulu diinyalar degil, aksine “insan iliskile-
rini yapilandiran bir sanat bicimi”dir. Sanatin, kiiltiirel estetigi simgeleyen bir deger oldu-
gunu dikkate alirsak, bilgisayar oyunlarmin ardindaki toplumsal dayanagin onemini daha
iyi kavramis oluruz.

Sosyal iskeletimize etkilesimli medyanin entegrasyonu, belli kiiltiirel kaliplarin gelisti-
rilmesiyle miimkiindiir. Bu kiiltiirel kaliplar bilgisayarin ortaya cikistyla yer edinmeye bas-
lamus olmakla beraber, etkileri sadece etkilesim alanuyla smirl kalmigtir. Oyunlarin bilgisa-
yar iizerinden oynanmaya baglanmasiyla kiiltiirel degerlerin temsil edilebildigi yeni bir
platform olusmustur. Bu yeni platform bireyin farkl bir kimlikle kendisini ifade etmesini
saglamistir.

Eugene F. Provenzo, icinde bulundugumuz durumu sdyle 6zetler: “Yeni teknolojilerin
ortaya cikistyla ok farkh bir kiiltiirel olusuma siiritklenmekteyiz. Hentiz ilkel diizeyini ya-
sadigimiz bu olusumun iginde bilgisayar oyunlari gok kuvvetli 6gretim araglari olarak yer
edinmistir. Gercekligin ya da hipergergekligin arttig1, insanlarin birbirlerini zarar verme-
den vurabilecegini diisiindiigii bir egride yol aliyoruz” (aktaran Keegan, 1999 8). Gergek-
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ten de bilgisayar oyunlariyla gelinen déniim noktasim fark etmek zor degil. Bu oyunlar
dinya capinda kitlesel 6lgekte bir nesli sosyallestiren ilk sayisal medya teknolojisi olarak
oneme sahiptir. -

Gorsel bir tiirtin estetik ya da bigimsel karakteri, oyuncunun nesneye nasil davet edil-
digi ve ona karsi nasil bir yaklagim sergiledigi konusunda 6nemli bilgi verir. Cagdas gor-
sel kiiltiiriin ayirt edici bir 6gesi olarak da bu unsur 6ne siiriilebilir (Darley, 2000: 147). Bil-
gisayar oyunlarinin anlati bigimini ve gorsel estetigini 6n plana ¢ikararak sundugu diinya
fle oyuncunun kurdugu bag, etkilesim elemaninin da dahil olmasiyla yeni bir boyut kazan-
mushr.

Jenkins bilgisayar oyunlarinin, daha biiyiik bir kompleks olan medya-tistii hikaye anla-
amunin (fransmedia storytelling) pargast oldugunu ileri stirer (aktaran Juul, 2003: 16). Bu
durumda bilgisayar oyunlarimin medya disinda da pargalarinin oldugu varsayilabilir. Bun-
far kiiltiirel olusumlarin gergeklesmesini saglayan alt elemanlardir.

Bilgisayar oyunlarinda kullamilan imgeler, kiiresel medyanin gorsel havuz kaynagmn-
dan geldigi icin benzer tiirlerde karsimiza ¢ikabilmektedir (Wark: 9). Yerel kiilttriin yansi-
malar kiiresel olgekte bilgisayar oyunlarinda kendini gosterse de, ¢ogu zaman dogdugu
kiltlirtin 6zelliklerini muhafaza eder. Elbette ki, oyunlarin “yabanci” bir kiiltiire uyarlan-
masinda sorunlar yasanabilir. Bu noktada farkl kiiltiirel olusumlar: hizla artan bir sekilde
birbirine baglayan formlara dikkat cekmekte fayda vardir. Kiiresellesen diinyanin farkh
fopluluklar1 popiiler kiiltiir baglaminda ortak bir potada bulusurken, bilgisayar oyunlar
veni bir arag olarak yerel 6zellikleri temsil etmektedir. Ote yandan, farkl kiiltiirel nesnele-
rin sunumunda genel kabul goren kiiresel yapi elemanlar: yerel niteliklere atfedilmektedir.
Ornegin, Nintendo oyunu Japonya’da enformasyonun mekansal kiiltiirdeki yansimalari-
nm canlandirilmig halidir. Manga’nm1 ve anime'lerin? zengin grafik geleneginde, Ninten-
doileri bir gelismislik diizeyini temsil eder. Sektordeki firmalar da teknolojilerin kabulii so-
rununa kiltiirel ¢6ziimler getirirken, oyunlarin Japonya ¢ikish oldugunu belli eden unsur-
larin1 g6z ard1 edememislerdir (Wark: 7-8). Dogrudan bu yonde caligmalara girisen firma-
lar, en ufak ayrintiy1 atlamamak adina dnlemlerini bastan almislardir. Mesela, Street Figh-
silik ekibinin 100”1 California’da, 500" Japonya’da gorev almistir. Bu sekilde bir yontem
izlenerek Amerikan ve Japon gorsel kiiltiiriiniin uluslararas: platformda ortak normlari ya-
kalanmaya ¢ahisilmistir. Benzer bir sekilde firmanin Japon takimi, Mickey Mouse’un rol al-
di1g1 The Magical Quest adh oyunda da ayrica gorev iistlenmistir (Wark: 8). Bu tiir strateji-
ler bilgisayar oyunlarinin farkli piyasalarda yer edinerek kiiltiirel anlamda tutunmalarinda
etkili olmustur.

Bilgisayar oyunlarinin ortaya ¢ikip yayginlasmasindan bu yana belli ikonlar popiilarite
kazanmustir, ya da diyebiliriz ki, bilgisayar oyunlarinin gelisip yayginlasmasi popiiler ikon-
lar araciligiyla gerceklesmistir. Bu ikonlar dogrudan oyun diinyasmdan dogmus olabilece-
Zi gibi, sinema ya da ¢izgi karikatiirlerden de bu alana aktarilmis olabilmektedir. Ornegin,
bunlardan Mickey, ironik bir bicimde ¢izgi karikatiirden sinemaya, oradan televizyona, da-
ha sonra da bilgisayar oyunlarina tasmmustir (Wark: 8). Tabii, bilgisayar oyunlar1 diinya-
sinda dogup, sinemaya ya da basili yayinlara aktarilmis olan karakterler de mevcuttur.
Bunlardan en bilineni bugtine degin 200 milyon kopya satan Super Mario’dur. Bu durum-
da popiiler olanin sadece Mario degil, ama onun iginde bulundugu oyunlar oldugunu soy-
leyebiliriz. Oyun diinyasinn ortaya ¢ikan ilk pop ikonudur Mario. Donkey Kong'un yara-
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tiaas: Sigeru Miyamoto tarafindan Nintendo igin tasarlanan Super Mario karakterinin po-
piilaritesi televizyon ve sinema serilerine sigramus, ilk televizyon versiyonu 1989'da yaym
hayatina baglayan Super Mario Bros Super Show olmustur. Sonraki y1l Captain N ile oyun-
larin televizyona yansimalar1 devam etmistir.

Peki, nasil oluyor da bilgisayar oyunlar toplumda tanimlanabilir bir kiiltiirel altgrup
olugturabiliyor? Boorstin’in ¢alismalarina dayanarak sunu soylebiliriz: bilgisayar oyunlar,
kiiltiirel baghlik yaratabilen sosyal olarak kodlanmis bir {iriin tiirtidiir. Cografi olarak da-
ginik alanlardaki genis kitlelerin kullandig; iirtinler, tiiketim kanallarini takiben yayginlik
kazanir (Provenzo, 1991: 15-16). Pazarlama stratejilerine bagh olarak yayilan bilgisayar
oyunlari, daha uzun vadede bir yasam tarzina doniisebilir.

Bilgisayar oyunlarindaki karakterler, oyuncularin hayal giiciine yonelik kullanimu igin
tamamen bos bir arag olarak sunulmuslar ve diger medyaya aktarilmiglardir. Oyun karak-
terlerini sinema ve televizyona tagimak bunlarin popiiler kiiltiiriin merkezine yerlestirile-
rek yayilmalarini saglamak demektir. Bu karakterler giderek artan oyun kiiltiirii kapsami-
1 genisleterek popiilarite kazanmakta ve medyanin genisleyen alanina gekilmektedir. Top-
lumun kiiltiirel altyapist bu karakterlerin kimliklerini belirlemede belirleyici olmaktadur.

Bilgisayar oyunlan endiistrisi bilinen imgeleri kullanarak oyuncunun senaryoyu kesgfet-
mesini saglamaktadir. Televizyon gesitli goriintiileri giindelik yasama tagirken, bilgisayar
oyunlar bu siireci tersine gevirerek kullamicinin giindelik yasamdan medya alamna trans-
ferini gergeklestirmektedir. Medya iiretim aynasinm ift yonlii olarak yansimasi bu yeni
arag ile saglanmaktadir. Bu anlamda, bilgisayar oyunlan kisinin kendisini bulmasinda ak-
tif bir rol tistlenmistir. s

Bilgisayar oyunlan kompleks ve birbirinden farkh yetenekler gerektirir. Bunlardan ba-
zilan bilgisayar kiiltiiriine bagh bir sosyallesme ortami kurar. Oyuncu bilgisayar ile etkile-
sime gegtiginde'programdan neler 6grenebilecegini, iginde bulundugu sanal ortamda neler
yapabilecegini goriir. Dinamik ekran goriintiistinden biiyiik miktarda veri almaya ahsip,
ayn1 zamanda oyunda gelistirdigi stratejileri digerlerine genellemeyi 6grenir. Kisacasi, na-
sil 6grenmesi gerektigini dgrenir (Turkle, 1984: 501). Bu siirecte yeni bir kiiltiirel ortamin
olusmasi i¢in zemin hazirlanir.

Bilgisayar oyunlan kiiltiiriimiiz igin biiyiik bir paradigma kaymasi (paradigm shift) ni-
teligindedir, ciinkii kitlesel anlamdaki ilk simiilasyonel medya Grnegini tegkil eder (Wolf ve
Perron, 2003: 3). Yapisal bir doniigiimii daha beraberinde getiren bu olusum; sadece bilgi-
sayarda degil, toplumun genel kiiltiirel karakteristiinde de farklihiklarin éniinii agmakta-
dur. internet ve sanal gergekligin olusturdugu yeni ortam, tarihte topluluklarin inga stire-
cindeki agiklamalarmn farkhilagtig: bir doniim noktasidir (Poster, 1995: 35). Kiiltiirel ifade-
nin bir araa olarak oyun, dénemin modasin sekillendirirken, yasam tarzlarinda da yeni-
liklerin koriikleyicisi konumunda yer alir.

Oyunlarda Roller, Kimlikler ve Yagam Tarzlar

Bilgisayar oyunlari, oyuncusuna gore farkh roller sunan bir mekanizmadir. Oyuncuy,
kendisine tayin edilen rolii belirtilen siurlar dahilinde oynayan kisidir. Roller, oyunun ti-
riine gore degisiklik arz edebilecegi gibi, oyuncunun cinsiyetine gére de belirleyici olabilir.
Bilgisayar oyunlarinda rollere gore atanan degerler, yasam standartlarmda belli kahiplarmn
olusumunu beraberinde getirmistir. Cinsiyetin ve yagin belirleyici etken faktérler olarak
kargimiza giktig1 yasam tarzlarmna, oyun ici ve oyun disi perspektiften yaklagim sunulabilir.
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&% yaklasimda sanal ortamlarda kurulan yasam tarzlar kastedilmektedir. The Sims 2, bu
soktada dogrudan bir drnektir. Ikinci yaklasim ise bilgisayar oyunlarimin olugturdugu oyun
<1 yasam alanma atifta bulunur. Marka haline gelen bilgisayar oyunlarinda ¢ogu zaman
“wun dig1 uygulama alanlar olusmaktadir. Fan kuliipler ve piyasaya sunulan oyuna dair tii-
%=4m malzemeleri konunun en iyi érnekleridir. Oyun dis1 yaklasima, oyunlar igin olusturu-
“n fiziksel mekanlari ve bu mekanlarda gelisen kiiltiirii de dahil edebiliriz. Ayrica,
WMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Games) gibi sanal ortam uygulama-
“n da ayn1 kapsama girmektedir. Oyun salonlar: ve sanal ortamdaki oyun alanlar1 bu an-
“amda kisilerarasi etkilesimin 6n planda oldugu alt kiiltiir platformlaridur.

Birey-grup iligkileri uyum siiregleri ve benzerlik agisindan ele almabilir. Oyun salonla-
= ve sanal ortamlar birey-grup iliskilerine makinelerin de dahil edildigi genis kapsamh uy-
#=lama alanlaridir. Uyum stireglerinin bu kapsamda farklilastigi goriilmektedir. Sosyal
samlik kuramy, sosyal kimligi bireyin kendini ait gérdiigii sosyal gruplardan (sosyal kate-
zorilerden) elde edilen bir benlik imajt olarak yorumlar (Mese, 1999: 38). Bu ortamlarda ge-
Ssarilen iligkiler, dogrudan dogruya bir hedefe yénelik oldugundan, kimlik ediniminde bi-
s=ylerin ortak yasam tarzi olusturmasina olanak verir. Yagam tarz calismalar1 da bireyle-
== aktiviteleri, ilgileri ve farkh konular hakkinda sahip olduklan gériisler ile ilgilenir. Bu
sokiada aktiviteler, serbest zaman ugraslarni baglaminda ortak kimliklerin olusmasinda
S2hsi gecen ortamlarda etkin rol oynamaktadr.

Bilgisayar oyunlarinda kimligin ingas1, oyuncunun yénettigi karakter iizerinde insa et-
%51 uygulamalan kapsar. Bu uygulamalarin gergeklestigi siireg, oyuncunun ge¢mis yasam
Zeneyimlerinden bagimsiz degildir. Bundan 6te, oyuncunun iginde bulundugu genis an-
“amdaki sosyal yap: ana etken olarak 6neme sahiptir. Bu noktada mevcut sosyal yapr iize-
#=nde, icinde bulunulan periyodun bir yasam tarz1 halini alan modasinin baskin oldugunu
sormekteyiz. Bireyin kendisini bilgisayar oyunlan vasitasiyla ifade ettigi, fakat sadece ken-

. &i=ini degil, sosyokiiltiirel yapimn bir elemar olarak biitiinii simgeledigi de varsayilabilir.

- Sizeyin bilgisayar oyunlarindaki genel davraniglari, dénemin sartlaria bagli olarak farkli-
4k gosterir. Bu durumda bilgisayar ile yetisen bir kusagin bilgisayar oyunlarindaki tutu-
munun Onceki nesil ile benzesmesi beklenemez.

Sanal topluluklar, simiilasyon kiiltiiriiniin bireyin kimligine dair geleneksel nosyonlar
= catistigr dramatik bir 6rnegi gozler éniine serer. Kimlik, her seyden énce edebi anlamda
=ktir. Ancak, elektronik kisisel sunumlarin miimkiin oldugu ve bizim de iginde bulundu-
==muz bu dénemde, ok daha fazla kimlik elde etme sansimiz bulunmaktadir. Toplum, bu
smiamda kisisel sunumlarin ve bireysel yaraticthgin 6ne giktigs bir platforma déniigsmekte-
&= Oyunlar da bu durumda “kimlik atélyeleri” (Turkle, 1994: 6) biciminde bir faaliyet ala-
ax olarak goriilebilir.

Kurgusal Diinyalar

Oyunlara genel bir perspektiften yaklaghigimizda, karsilagtigimiz ilk sey kurgusal diin-
salannin smurlanidir. Her ne kadar teknolojinin olanaklariyla farklilasmus olsalar da, bilgi-
savar oyunlarinda da benzer bir durum s6z konusu olmaktadir. Sinirlan asarak oyunun igi-
%= girebilmek, onun kiiltiirel baglantilarii ortaya gikarmak suretiyle miimkiin olabilir.
“vunun kendi dahili alan ile dig diinyamn sinirlar, kurgusal yapisinin ¢ziimlenmesi ile
==imis olur. Oyuncunun, oyun disina ¢iktig1 anda yasadigi yabancilasma bu durumla il-
‘sidir. [ste, oyuncunun oyunu biraktiktan sonraki siiregte, oyunun aklimda halen yer ettigi
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bu durum iist oyun (meta-game) olarak adlandirlir (Salter, 2002:8). Bu nokta, oyuncunun
sanal olandan koparak gergek kiiltiiriine adapte olmak igin ¢abaladig: an1 simgeler. Oyun-
cu toplumsala uyum saglayabilmek adina, gegici siireyle biraktig1 -fakat halen devam et-
mekte olan- oyunu unutmak durumundadir.

Oyunlar, senaryo yapilar1 dahilinde temsil ettikleri ortam yansitir. Fakat bu ortam ge-
rek karakter tarumlari, gerekse olay orgiileri agisindan eksik birakilmak durumundadir.
Yani belirli tiirden temsili oyunlarda kurgu tamamlanmus degildir. Baz1 oyunlarda ise kur-
gunun mantik gercevesine biitiiniiyle oturtulmasi miimkiin degildir. Bunlarin hayali diin-
yalar1 sadece oyuncuya anlik haz vermek {izerine kuruludur. Bahsedilen bu oyunlarin ¢o-
gu tiiriinde oyuncunun mevcut haklarin kullanarak stirekli ayni hedefe ulasmasi gerek-
mektedir. Hakkim kaybettigi anda karakterinin yeniden dirilmesi de oyunun bir pargasi-
dir. Fakat, oyuncunun bunun mantigim kavramaya caligmas: gereksizdir.

Kurgusal diinya, oyunlar1 zaman boyutunda ele aldifimizda daha iyi anlagilabilir.
Oyunlarda zaman kavramu ikili bir yapida isler: Oyun zaman (play time), oyuncunun oyu-
nu oynarken gecirdigi gergek siireyi ifade eder. Kurgusal zaman (fictional time) ise oyun
diinyasinda gecen zamana atifta bulunur. Oyunda zaman neredeyse her daim kronolojik
bir cizgide ilerler. Bu siirecte oyun durumu cizgisi (game state line) de evrilmektedir.
Oyuncu, oyunda etkilesimde bulundugu her an, oyun durumunu degistirir. Tabii eger
oyun soyut ve sirayla oynanan (turn-based game) bir yapiya sahipse, oyuncunun tek tek
hamleleri etkilesimi saglayan temel unsur olarak karsimiza gikar. Gergek zamanli oyunlar-
da (real-time game) ise oyuncu herhangi bir hamle yapmasa dahi bir sonug dogabilir. Ay-
rica, bahsedilen ilk tiirde 6zel durumlar haricinde oyun zamani siurlandirilmamaktadir.
Zaten oyuncu kendini tiimiiyle oyun diinyasma verdigi takdirde, zaman mefhumunu ge-
cici olarak unutur. Hizlandirilmis, yavaglatilms ya da gercek zamanh her oyun, zamani
kurgu diinyasmin bir pargasi olarak kullanur.

Zaman algisiin disinda, oyuncunun oyunun genel yapisin kavramaya yonelik algila-
11 da siirekli canli tutulmak durumundadir. Bu algilama durumu iki kanaldan igler:

a. Sozlii muhakeme (Verbal reasoning): Sembolleri anlamh diziler halinde toplama si-
recidir. Dil, sozlii muhakeme icin kullanilan en yaygin aragtir, bunun diginda cebir ve prog-
ramlama da diger araglar olarak fonksiyona sahiptir.

b. Uzamsal muhakeme (Spatial reasoning): Nesneler arasindaki iliskiden yola cikarak
fikir olusturma siirecidir. Geometri ve grafikler bu tiire ornek tegkil eder.

Bilgisayar oyunlari, tasarimlar1 yoniinden ele alindiginda dogrudan dogruya uzamsal
niteliktedir. Sozel giris araci olarak klavye, sdzel gikis araci olarak ekran, uzamsal girdiler
icin ise fare kullanilir (Crawford, 1998). Anlamlandirma stirecinde sozlii muhakeme 6n pla-
na cikar, ki oyunun kurgu diinyasimn kavranmasi ancak bu yolla miimkiind{ir. Geleneksel
tiirler, arag iizerinde hakimiyeti gerektirmediginden bdylesine bir coklu galigma prensibi-
ne gerek duymaz.

Kurgu diinyalar, aym zamanda bilgisayar oyunlarmin diger geleneksel tiirlerden ayril-
masini ifade eder. Bu, yeni anlat1 yapilar ve etkilesim olanag: sayesinde biitiiniiyle farkl:
senaryolarin olusturulabilmesi anlamina gelir. Yeni anlat1 yapilari, adapte olunmasi gere-
ken yeni oyun alanlar1 agar. Bunlar, daha genis anlamda yeni sosyokiiltiirel platformlardir
ve degisen oynama siireci ile oyun kiiltirtine isaret ederler.
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Sanal Gergeklik ve Simiilasyon

Sanal gerceklik ve simiilasyon, bilgisayar oyunlarinin temel dayanagimi olusturan plat-
“wrmlardir. Giinlimiiziin ileri teknolojilerine bagli olarak gelisen bu iki eleman, yapilar iti-
sariyle benzer niteliktedir. Sanal gerceklik (virtual reality - VR) nesnelerin temsiline daya-
# olan simiilasyon ile birlikte calisir. flk olarak 1950'lerin sonlarinda ciddi denemelere ko-
2 olan sanal gergeklik, kullanicinin bilgisayar tarafindan simiile edilen gevreyle etkilesim
s=rmasmna olanak taniyan teknolojidir. Tarihsel siirec igerisinde sanal agsamaya gelinceye
“adar izleyici konumunda yer alan bireyin pozisyonu siberuzamla birlikte degismistir
Toksdz, 1999: 67). Yaratilan anlamlar diinyasinda kontrol yetenegini 6n plana c¢ikaran iz-
“=yici, bundan béyle “kullanicr” olarak medyamnn kapsamina dahil edilmistir.

Yapay yasamin gelistirilmesindeki ana prensiplerden birisi geribeslemedir. Oyun bag-
wmmda geribesleme, benzer durumlar ile karsilasildiginda farkh sonuclara ulasmay ko-
“#ylastiran hafiza sistemidir. Mesela, bir tamagochi3 kendisiyle oynandiginda ya da yemek
wedirildiginde nasil davranmasi gerektigini hatirlayacak sekilde programlanmustir (Tofts,
=903: 6). Bu durumda geribesleme bir hafiza sisteminden ote iglev gériir. Kullanicidan aldi-
= tepkiyi say1sal ortama iletmek suretiyle etkilegimin siirekliligini saglar.

Sanal gerceklik, simiilasyon gelenegini devam ettirir, ancak aralarinda énemli bir fark
sulunur. Simiilasyon, gergek fiziksel mekana bagli, onun uzantisi olan yapay bir uzam
stusturur. Oysa sanal gerceklikte sunulan yagam, gercek olandan biitiiniiyle kopuktur. Ya-
selan ayrimu bir 6rnekle pekistirmek gerekirse; simiilasyonda sualt temsilini sunmak igin
“a ierisindeki bir duvara goriintii yansitmak yeterlidir. Sanal gerceklikte ise kullanict su-
2 temsilinde hareket ederken, aslinda fiziksel bir odada bulunmaktadir. Bu sistem kulla-
ssasma farkh bir diinyada oldugu yanilsamasini yasatarak iig boyutlu etkilesim deneyimi
sunar. Simiilasyonda da sanal gergeklikte oldugu gibi temsil edilen ortam, gerceginin bire
2ir taklidi olmak durumunda degildir.

Darren Tofts, yapay yasamlarin gercekten var olmadiklan igin asla gergekten sonlan-
madiklarin varsayarak su soruyu yoneltir: Bilgisayar kapandiginda yaratms oldugumuz
sarakterlere ne olur? (2003: 6) Oyun ve gercek yagsam birbirlerinden kesin sinurlarla ayrila-
=az. Yapay yagamlarin bilgisayar kapandiginda dahi devam etmesi hali, teknolojik bir so-
suctur. O-Game benzeri oyunlarda oyuncunun disinda da gelisen bir diinya mevcuttur.
“yundis1 siirede oyuncunun zihninde tasavvur ettigi diinya, kendi planlari dogrultusunda
“evam edebilecegi gibi, daha farkli bir gelisim de gosterebilir. Zihinde ciddi anlamda yer
=dinen bir yapay yasam, elbette ki kullanicisini geri cagirmakta ve onun miidahalesini bek-
‘=mektedir. Bilgisayar oyunlan diinyasindan gergek yasama yapilan transferler oyun digm-
<2ki siireci kapsadig1 gibi, belli davranig kaliplarmin yerlesmesinde de etkin rol oynar.
Ozellikle uzun vadeli strateji oyunlarinda bu durumu rahathkla gézlemlemek miimkiin-
<ar. Teknik gelismeler sonucu sanal ve gergek diinyalarin algilanma bigimleri giderek ben-
2=smektedir. Diinyalar arasindaki smirlarin giderek kaybolmasi, diinyalararas: transferin
sontrolsiiz bicimde artmasi sonucunu dogurabilir. (Tokséz, 1999: 80) Bu durumda iki diin-
¥z arasindaki smirlarm bulaniklasmasi s6z konusudur.

Simiile etmek, bir sistemin orijinalinde yer alan davraniglarinin temsile aktarilmasi yo-
“zyla modellenmesi anlamina gelir. Buradaki anahtar kelime “davramis”tir. Degiskenlerin
“oniistiriilmesi yoluyla sistemin davramslar éngériilebilir hale getirilebilir. Simiile eder-
%en gercek sistemin belli temel karakteristikleri aktarilir, taklit edilir. Bireyin karsilastig
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her yeni durumda, &nceki yasaminda gelistirmis oldugu belli davranis kaliplarina bagvu-
rulur. Bunlar arasindan secimler yapilarak yeni konuma uyarlamr. Semalarin kullanimi bi-
reyin giindelik yasamim kolaylagtirdig: gibi, belli standartlar gelistirmesine de yardima
olur. Kaliplarm bir biitiin halinde diisiiniildiigii takdirde, bireyin yasam tarzin etkisi al-
tinda gelistigi fikri de bu noktada 6ne siiriilebilir. Dolayisiyla, bu kaliplarn kargihkh bir et-
ki icinde ortaya ciktif goriilmektedir. S6zii edilen kaliplar bilgisayar oyunlarma da trans-
fer edilmektedir. “Diinyalararasi transfer” niteligindeki bu hareketin semalar bazindaki
uyarlamalarinin, gergek yasamdan bilgisayar oyunlarina dogru ya da tam aksi bir yénde
gelistigi varsayilabilir.

Transfer siirecinde kullanicinin pratigine duygusal boyutun da katilmasi s6z konusu
olabilir. Gergek yasam ile sanal alanin es degerde goriildiigii fikir yapisinda, farklh tiirden
bir neden-sonug iliskisi de yaratilabilmektedir. Bilgisayar oyunlarmin gercek yagam davra-
ruslarina ne kadar etki ettigi, bu baglamda ele alinmalidir. Ornegin, The Sims'te gelistirilen
davrams kaliplarinin gergek yagama aktarilmasi, ya da gergek yasamda gelistirilen gerceve-
nin bu oyunda simiile edilmesi mevcut neden-sonug yapilarinin izin verdigi dltide gercek-
lesmektedir. Bu platformda kullanicilarin bilmesi gereken sey, simiile edilen ile gercek ara-
sindaki iligkiyi smiflandirmakdir ki, bu da diinyadan temsiller ile diinyanin kendisini idrak
etmek anlamma gelir. Kullania ve bilgisayar arasinda bir gesit sibernetik devre, siirekli ge-
ribeslemeye dayal bag kurulur (Friedman: 4). Kullanic1 bu bag aracihgiyla gergek diinya-
dan temsilleri algilar ve siniflandirir. Meveut drnekler goz oniinde bulunduruldugunda, si-
miilasyonlarn en azindan iki tiir etkinlige atifta bulundugu goriliir. Bunlardan ilki, role-
playing ad1 alinda katihmalar: 6nceden belirlenmis kural ve kosullar altinda bir araya ge-
tiren etkinliktir. Digeri, niceliksel model iizerine kurulu komplike bir say1sal sistemi teskil
eder. Yeni bilgisayar simiilasyonlar1 daha gelismis diizenekler olarak bir anlamda her iki-
sini birden kapsar (Starr, 1994: 3).

Simiilasyon yeni bir arag degildir. Oyuncak ve oyunlar gibi alisilagelmis uygulama
alanlariyla ve bunlarin yan sira, bilimsel modeller gibi teknikler aracihigiyla bugiine kadar
mevcudiyetini siirdiiregelmistir. Yine de, teknoloji problemi yliziinden simiilasyonun po-
tansiyeli bilgisayarin icadina degin smirh kalmistir. Bilgisayar oyunlari ise bu alana apayri
bir boyut kazandirmustir. Bugiinkii simiilasyon alaniun sinrlar ve oyuncularinin birbirle-
riyle etkilegimleri goz 6niinde bulunduruldugunda, énceki aktivitelerin kiiltlirel yapiya
yaptig1 etkinin boyutlari daha iyi anlasilabilir. Haliyle, bunlarm gintimiizdeki sayisal oyun
kiiltiiriiniin gelisimine etkisini goz ard1 etmemek gerekmektedir. Ciinki teknolojik olugu-
mu destekleyen sosyal yapi, bu siirecte degisime ugramaktadir.

Bilgisayar Oyunlarinda Sunulan Yasam Tarz:: The Sims 2 Ornegi *

Bilgisayar oyunlarinin giindelik yasantimiza etkileri ¢ok yonli olmakla beraber, bazi
tiirlerde bu etkiler daha fazla hissedilmektedir. Ozellikle yagam tarzi olusumlarinin yeni
medya ile de desteklendigi son yillarda, bilgisayar oyunlar bu stirete bir arag haline gel-
mistir. The Sims serisi oyunlar1 bunun en giizel gostergesidir.

The Sims 2, Maxis tarafindan gelistirilmis ve EA tarafindan piyasaya siiriilmiig bir stra-
teji-simiilasyon oyunudur. Yagam simiilasyonu olarak alaninda bir ilki temsil eder. Will
Wright'in fikriyle hayata gegirilen oyunun orijinali 2000 yilinda ¢ikmus, yaklagik dort yil
sonra ikinci siiriimii tarutilmustir. Aradan gegen bu siirede oyuna ekstra dzellikler getiren
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=xpansion pack’ler ile devamlilik saglanmustir. The Sims'in dogusundan bu yana piyasaya
giren ekstra siirtimleri toplamda on adettir, ayrica mobilya ve giyime ilaveler sunan iki
adet yama daha eklenmistir.Tiim zamanlarin en ¢ok satan PC oyunu olarak kayda gecen
The Sims, San Francisco Chronicle’da yaymlanan bir incelemede, The Real World ve Big
Srother gibi televizyon programlarina Maxis'in cevabi olarak nitelendirilmistir. (San Fran-
dsco Chronicle, 2004) Gergek yagsamin kendisini simiile edecek sekilde tasarlanmis bir ug
omegi temsil eden oyunun mikro evreninde, zaman-mekan daralmasini somutlagtirma ola-
magmna sahibiz. Gergekten de oyunu birkag saat oynayan bir oyuncu The Sims 2'nin boyut
ve derinliginin farkina varabilir.

2000 yihnda piyasaya ¢ikiginin ardindan on yedi farkh dildeki stirtimiiyle 8 milyon gi-
51 ciddi bir satig rakamini yakalayan The Sims, biiyiik bir taraftar kitlesi cekmeyi basarmis-
ar. (Time, 2002) Alisilagelmigin aksine, oyuncularmimn yarisindan fazlasim kadinlarin olus-
furdugu oyun, ilgingliklerin yasandig1 fantastik bir alan olmaktan ziyade, siradan yasamin
Sir uyarlamasi niteligindedir. Oyunda simiile edilmis karakterler ise gitmek, pizza siparis
=imek, yeni arkadaslar edinmek gibi gercek yasam aktivitelerini gerceklestirmektedir (Sal-
%=1, 2002: 4). Nitekim bu siradanlik, bilgisayar oyunlarinda erkege gore daha az aktif olan
¥admi cekmekte yeterli olmustur.

The Sims 2 de Kurgu Yapis ©

Kurgu yapisi, oyuncuyu oyuna ceken basat unsurdur. Oyuncu bir kez bu diinyaya gir-
diginde, orada hapsolmast igin oyunun tiimiiyle onu sarmast gerekir. Dlizglin kurulmusg
Sir altyapy, oyuncunun motivasyonunun diismesine neden olacak sekilde acgik vermez. The
Sims Znin bu hususta genis kapsamina ragmen saglam bir kurgu yapisina sahip oldugu
soylenebilir. Anlatist geregi kendine mahsus ozellikler tastyan oyunda, metinlerin bir ara-
v2 gelerek karmagik bir sistem olusturdugu gézlenebilir. Ayrica The Sims 2, ilk oyunun te-
meli tizerinde yeniden yapilandirildigindan, daha az kusurlu bir gériiniime sahiptir.

The Sims'in gergek yasamu ne derece simiile edebildigi tartisma konusu olmakla bera-
%er, bu oyunun alanda heniiz bir prototip olarak goriilebilecegi unutulmamahdir. Nitekim
Wright, “Entertainment in the Interactive Age” konulu konferansta, insan dogasinin sade-
2= bes unsur ile ifade edilemeyecegine, bunun teknik imkanlar nedeniyle siirlandirildig:-
=2 vurgu yapmustir.(Frasca, 2001). Bahsedilen bes unsur, karakterin giindelik yasamindaki
itiyaglarim kargilamaya yénelik kontrole iliskin mekanizmanin parcalaridir.

San Francisco Chronicle’da The Sims 2'yi ilk oyun ile karsilastirihirken sOyle yazilmstir:
“Iki boyutlu karakterler ka1t bebeklere benziyordu ve sadece yeme, uyuma, banyo gibi te-
mel ihtiyaclar1 vardi. Ug boyutlu karakterler ile daha gercekci bir gortintii elde edildi. Pe-
sistirilen yapay zeka sayesinde sim karakterleri hafizaya ve dolayisiyla amilara sahip oldu-
“ar. Ayrica, artik daha duygusal gereksinimleri var” (San Francisco Chronicle, 2004). Ger-
c=kten de, oyun motoruna yapilan eklemlemeler sayesinde, sim’lerin anilarimin gelecekte-
. & davranslarin etkilemesi dahi saglanmustir. Gergek yasamda oldugu gibi, karakterler
- Eskilerini diizenlerken gecmisteki deneyimlerinden bagimsiz hareket etmemektedir.

The Sims Znin ilk oyun ile karsilastinldiginda géze garpan ilk fark: yasam dongiistidiir
 fife cycle). Buna gore sim karakterleri diizenlenen alt1 yas grubundan gegerek dogar, bii-
- var ve oliirler. Karakterlerin dleceginin bilinmesi, oyuncuyu baglayici bir gerekgedir. Bu
#azden, sim karakterlerinin digerleriyle olan iligkileri 6n plana ¢ikmaktadir. Kurulan ilis-
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kiler sonucu olusan soyagaci, gegmis oyun deneyimlerinin somut bir gorinim niteligin-
dedir. The Sims 2’de gercek yagamdan alintilar miimkiin oldugunca oyuna dahil edilmis-
tir. Kullanilmayan sandalyelerin masa altina itilmesi, gocuk dogurmadan énce sim karak-
terlerinin hamile kalmas: gibi ayrntilar atlanmamugtir. Sim karakterlerinin yaptiklar eser-
lerin duvarlara asilmas: ya da bunlarin satisa ¢ikarilmasi, hatta segilen alanlarin resmedil-
mesi dahi oyunda gercekgiligi yakalayabilmek adina birer opsiyon olarak sunulmaktadir.
Oyundaki bu gibi ayrntilar goz 6niinde bulundurularak The Sims 2'nin oyuncuyu her y6-
niiyle oyuna dahil edecek sekilde tasarlandig1 soylenebilir.

Oyunun kontrol mekanizmasi ve genel gorandmiine goz atmak kurgusal diinyasiin
anlagilmasi agisindan yarar saglayacaktir. Oyuncu, oyun esnasinda miidahalelerini ekranin
alt kismuindaki kontrol panelini kullanarak yapabilmektedir. Kontrol paneli aym zamanda,
oyuncuyu yonettigi karakterler hakkinda bilgilendirici niteliktedir. Oyunun kontrol pane-
linde genel goriintii ve mod degistirme fonksiyonlarmm yansira, sim karakterinin istek ve
korkulari ile ihtiyaglan yer almaktadir. Bunlarin disinda yine aym kumandadan segmek su-
retiyle, sim karakterinin isi, iligkileri, yetenekleri hakkinda bilgilere ulagilabilmektedir.
Kontrol panelinde géze carpan tutku sistemi de, The Sims’in ikinci siirimityle birlikte oyu-
na dahil edilmistir. Romantizm, aile, bilgi, popiilarite ve servet olarak belirlenen tutkular-
dan secilen herhangi biri, karakterin diger yonleri iizerinde baskm olmaktadir. Sim karak-
terinin istek ve korkular1 da buna gore belirlenmekte, ileriye doniik beklentileri bu sistem
dogrultusunda olugmaktadir.

Sekil I. The
Sims 2den oyun

aninda kaydedilmis goriintii ve kontrol paneli

Kaynak: http:/ /en.wikipedia.org/wiki/ Image:TheSims2_Windows_In-

Game_Screenshot.jpg
Tutku ve kariyer sistemleri bir arada diisiiniildiigiinde, oyunun hedefe d6niik yoniinin
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on plana gikarildig goriilmektedir. Oyunda dogrudan belirlenen bir hedef olmamasina
ragmen, tutku ve ihtiyaglarin dengelenmesinde ortaya gikan gereklilik, oyuncuyu belli
davranislara itmektedir. The Sims 2'deki bu yeni 6zellikler, bizi ilk oyuna yonelik genel bir
elestiride bulunmaya yo6neltiyor: Nasil oluyor da temizlikten yemek yemeye kadar sim’le-
in her hareketinin oyuncu tarafindan yonlendirilmesi beklenebiliyor? (Park, 2004: 4). The
Sims 2 de 6zgiir irade (free will) opsiyonu sayesinde, oyuncunun kontrolii biraktig1 haller-
de dahi, sim karakterleri kendi baslarinim caresine bakabilmekte, hatta fazlasin yaparak ge-
Gsimlerini stirdiirmektedir. Tabii, tutku ve kariyer sistemlerinin yani sira, genel ihtiyaglar
te morali iyi bir seviyede tutmak, bir yandan da gelir-giderlerini diizenlemek, digerleriyle
olan iligkilerini giiclendirmek gereksinimi oyunu daha getin bir miicadeleye cevirmektedir.
Oyunun tekdiize yapisinin da bu sayede kirildigim gérmekteyiz.

Oyuncularin kendilerini bilinen baska karakterlerin yerine koyarak oynadig1 oyunlar-
da kurallar yerini empatiye birakir. Bu yaklasimda kavrama, tanimlama ve yerine gecilen
karaktere uyma s6z konusudur. The Sims 2, bu tiire uygun bir sanal uygulama alar sunar.
Oyuncularin segtikleri modele/kisiye uygun karakter atamalar1 ve bunlar1 arzu ettikleri se-
kilde y6netmeleri oyunun sundugu platformda miimkiin hale gelir. Nasil bir futbol oyu-
nunda oyuncu kendisini {inlii bir futbolcunun yerine koyabiliyorsa, The Sims'te de yaratti-
21 bir karakterle kendini 6zdeslestirebilir ya da dogrudan dogruya istedigi karakteri olus-
furabilir. Bundan da 6te, kendisini simiile edebilme imkanina sahiptir. Oyunda sunulan ge-
lismis sim editleme fonksiyonu bunu saglamada son derece basarilidir. Bu fonksiyon, asil
olarak sim karakterinin fiziksel 6zelliklerini belirlemeye yonelik olmakla beraber, oyuncu-
nun kendisini yonettigi karakteriyle 6zdeslestirme ¢abasinn bir sonucu olarak goriilebilir.

Kurgusal diinyanin temelinde oyunun iizerinde sekillendigi metinler biitiinii vardir. Bu
metinler, uzam ve zaman kompleksinde bir araya gelerek genis bir gergeve olusturur.
Uzam ve zamamnn bilgisayar oyunlarinda kullanim tiirlere gére degismekle beraber, bun-
iarin oyuna birbirlerinden koparilmadan yerlestirilmeleri gerekmektedir. Bilgisayar oyun-
farinda oyuncu uzam kistasiyla smirlandirilmaktadir. Anlatimin gerekliliklerini yerine ge-
armede baglayici bir etken olarak uzam, aym zamanda yazilimi yapanin oyuncuyu yonlen-
dirmede bir aracidir. Uzam, farkli oyun tiirlerinde farkhh kullanimlara sahne olmaktadir.
The Sims'te uzam; kegfedilmesi, ele gecirilmesi gereken bir toprak pargas1 degil, oyuncu-
nun yasam alanin genisletme istegini rahatlikla yerine getirebilmesini saglayan bos alan-
Lar ya da belli amaglara y6nelik kullamimi saglayan merkezlerdir. Oyuncu farkli eklemle-
meler yoluyla uzam olusturma edimini gergeklestirir, 6te yandan mevcut sabit alanlarda
karakterinin gelisimine yonelik faaliyetlerde bulunur. Oyun icindeki uzami somutlagtirdi-
gimizda, yine Maxis tarafindan gelistirilen bir oyun olan SimCity 4ten oyuncunun istegi
dogrultusunda hazirlanan mekanlar1 The Sims 2ye aktarabilme imkaninin sunuldugunu
gormekteyiz.

Zaman ise oyunun dengesini kuran 6nemli unsurlardan biridir. Uzamdan bagimsiz ol-
mamak kaydiyla oyunun biitliniinii sarar. The Sims 2 de zaman ilk oyuna gére daha diiz-
gun kullanilmugtir. Giin igindeki saatler dengesi ile sim’lerin yaptiklar isler arasindaki bag-
fam daha tutarli bir hale getirilmistir. Ayrica, zaman kavrami daha uzun vadede yasam
dongiisii ile birlikte anlam kazanmustir. The Sims 2'de zaman kavrami SimCity’dekine ben-
zer bicimde islemektedir. Her iki oyunda da, ‘oyun zaman1’ ve ‘’kurgusal zaman’ mevcut-
fur. Oyundaki olaylara bagh olarak kurgusal zaman, gerceginden daha hizli akar. The Sims
Zde oyuncu, SimCity’de oldugu gibi oyunun hizini segebilmekte, bu sayede oyun zaman
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ile kurgusal zaman arasindaki dengeyi belirleyebilmektedir. Hiz1 oyundaki olaylarin geli-
simine bagh olarak arttirarak oyun zamanindan kazanma sansina sahip olabilmektedir.
Oyun araytizii, kurgusal zamani gosterge formatinda okuyucusuna sunar. Asagidaki gra-
fik, The Sims 2 de zamanin kullanimina iliskin daha somut bir gériintii verir.

Sekil II: The Sims 2 zaman grafigi
Juulun SimCity icin gelistirdigi grafikten uyarlanmistir (Juul: 2003:128).

10 dakika
Oyun zamanu - — »
K alzﬂlnaﬂ ¥ Y X Y ¥ E 4
B M

lgin 1 n kurgusal zamandaki karsilifi ovun zamaninda
‘yaklagik olarak 10 dakikaya denk gelmektedir

The Sims 2 oyuncusunu siire anlaminda kisitlamamaktadir. Yani, éngériilen bir stirede
tamamlanmasi gereken gorevler vermemektedir. Hatta oyuncusuna kurgusal zamani dur-
durma olanag: dahi sunmaktadir. Ciinkii The Sims'ten farkh olarak The Sims 2'de karak-
terlerin yasi ilerlemekte ve bu sayede oyunda daha gergekgi bir ortam yaratilmaktadur.
Oyundaki 6lii zaman (dead time) kavramina da deginmekte fayda vardir. Olii zaman, oyu-
nun kurgusal zamaninda “bos” olarak nitelendirilebilecek cinsten davraniglar icin harca-
nan siireyi ifade eder. Bu siire oyun zamanina da yansir. The Sims 2 igin de 6lii zaman s6z
konusu olabilmektedir. Ornegin, oyuncunun tek bir karakteri yonettigi oyun modunda,
sim karakteri uyurken oyuncunun miidahale etmesi gereken pek fazla durum s6z konusu
degildir. Yine de, oyuncu 6lii zamani oyunu hizlandirma opsiyonu ile daha kisa stirede ge-
¢ebilmektedir.

The Sims 2 miizikleriyle de oldukga dikkat gekicidir. Soundtrack’ini iinlii Devo grubun-
dan Mark Mothersbaugh’un besteledigi oyunda, sabit ritimler ile oyuncuyu yormayan bir
ortam olusturulmustur. Istege bagh olarak segilen miizik tiirleri, oyuncunun o andaki du-
rumuna hitap eder niteliktedir. Ayrica, oyuna disaridan ilave miizik ytliklemek de miim-
kiindiir ki, bu sayede oyunun kisisellestirilebildigine taniklik etmekteyiz.

The Sims 2, oyun oldugu kadar oyuncak olarak da goriilebilir. Clinkii kiigiik insanlar
bilgisayarin iginde giindelik yagsamlarin siirdiiriirken, oyuncu onlari istedigi gibi yonlen-
direbilme imkanina sahiptir (Kosak, 2004: 1). Bu konuda Wright séyle soyler: “Cogumuz
icin The Sims oyundan daha &te bir sey. The Sims'i sadece oynamiyoruz, gergek duygular,
durumlar ile kurdugumuz etkilesimler aracihgiyla kendimizi ve hayatimizi ifade ediyoruz.
Yagamimiz boyunca deneyimleyemedigimiz modellerle karsilagtyoruz. Bu da gergek yasa-
miun flu goriiniimii yerine parlaklik getiriyor” (Time, 2002). Bu tiir oyunlar, yasama renk
katma arayisindaki oyuncularin sahip oldugu araglar olarak goriilebilir. Clinkii oyuncular,
The Sims serisinde istedikleri gibi doldurabilecekleri bos bir kurgusal diinyaya sahiptir.
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Anlati Yapis1 ve Etkilesim

Anlaty, gosterene (soylem) ve gosterilene (zihinsel imaj, anlamsal temsil) sahip bir gos-
tergedir. Gosteren, birgok farkli anlamsal goriingiiye sahip olabilir. Diiz bir s6zlii anlatim
¥a da aktorler tarafindan icra edilen bir diyalog seklinde aliciya yansitilabilir. Metnin anla-
asal ozelligi ise gosterilen diizeyinde temsil edilmektedir. Terimlerle ifade edilen anlati,
aragtan bagimsiz olmak durumundadir. Anlat temsili, metin temelinde okuyucu tarafin-
dan kurulur. Ancak her metin anlatisal yorumlamaya yatkin degildir. Problem ¢6zme mo-
deli, yoruma daha miisait oldugundan bilgisayar oyunlar: anlatilarinda siklikla kullanilir.

Kiiltiirel yaklagim perspektifinde metin ile oyunu agikca ayirmak zordur. Oyun her za-
man kendi metinselligini icinde barindirir, ancak bu metinsellik kaydedilebilir olmadig; gi-
o1, stirekli de degildir ve kolay analiz edilemez (Cover, 2004: 175). Metinlerin format: kiil-
tirler bazinda farklilaghgindan yorumlarns sekilleri de degisir. Bu nedenle, metin-oyun
diskisine genel bir agiklik getirmek miimkiin degildir.

The Sims 2, anlatimiyla diger ¢ogu oyundan farkl bir nitelige sahiptir. Oyuncu, inisiya-
ffine birakilan agik yapiy1 belli bir diizeni takip ederek gelistirebilecegi gibi, girift bir bi-
simde kontrol de edebilir. SimCity érnegine bu noktada bir kez daha bagvurmakta fayda
vardir. SimCity, oyunun gelisiminde iki yontem arasindan se¢me sansi sunar: Oyuncu, si-
firdan baglayarak bir diizen kurabilir ya da halihazirda mevcut olan spesifik senaryoyu
surdiirebilir (Starr, 1994: 8). The Sims Zde de benzer bir durum séz konusudur. Semtin ¢ev-
re evlerinde yagamlar gelistirilmigtir. Oyuncu, oyun baslarken verilen bu yasamlar1 aym
cizgide gelistirebilecegi gibi, gercek yasamindan kesitleri oyuna yansitmayi da tercih ede-
bilir ya da gergeklesmesini istedigi durumlan simiilasyonda olusturdugu senaryoya uyar-
layabilir. Juul’un beliren anlatilar (emergent narratives) (2003: 140) kavrami bu uygulama-
¥ ifade eder. Bahsi gegen ilk durum, savas strateji oyunlarindaki “campaign game” opsi-
yonuna benzemektedir. Oyunun konusuna ve dykiisiine bagh kalinarak hazirlanan senar-
volar, oyuncuyu baglayia 6zelligi pekistirici nitelikte oldugundan, yapimailar tarafindan
tercih edilen bir yoéntemdir. Ancak, SimCity ya da The Sims 2'nin bu tiir opsiyonlara ihti-
¥a¢ duydugu séylenemez. SimCity’nin oyuncularin, yaptiklar: sehirleri gergek diinyanin
bilinen belli bagh sehirlerine benzetmesi i¢in zorlamamas: gibi, The Sims 2 de agik yapisiy-
12 oyuncunun inisiyatifini serbest birakir, spontane kurgular iizerinde galigmasini tesvik
eder. Bu durumdan yola gikarak, oyuncunun iradi isteginin daha az siurh oldugunu séy-
leyebilmekteyiz.

The Sims 2 agik uglu bir oyundur. Basarilmasi gereken belirli spesifik gorevleri (bir ada-
nin isgali ya da prensesin sakl tutuldugu kaleden kurtariimasi gibi) ve buna bagli yazilan
hikayeleri yoktur. Oyundaki hemen hersey oyuncunun inisiyatifindeki bir ¢izgide gelisir
{Aldrich, 2003: 19). Metin agirhikli bir kategoride yer alan bazi oyunlar, kullanicinin temsi-
i anlamlandirmasi siirecinde yanilgilara yol acabilmektedir (Juul, 2003: 118). The Sims 2
anlamlandirma siirecinde oyuncusuna genis alan birakarak, bu tiirden yanlis yorumlama-
fann Oniine set geker.

The Sims Znin anlatilarinda SimCity, SimAnt gibi muadillerinden farkli olarak kisilera-
ras1 iligkiler s6z konusudur. Diger tiirlerde gercekte sadece tek bir karakter (sehir, karinca
kolonisi gibi) vardir ve bu karakter kendi bilincine sahip degildir, sadece kullanicinin yap-
281 hamlelerin sirasma gore tepki verir. Olasi gelismeler sanal diinyanin o anki durumuna
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baghdir. Oysa The Sims 2, birbirinden farkli cok sayidaki karakteriyle karmagik bir biitiin-
diir.

The Sims 2, aym zamanda dahili etkilesim modelinde islemektedir. SimCity rneginden
yola giktigimizda, belediye bagkaninin somut bir bigcimde var olmadig: halde, harici yollar-
dan oyuna dahil oldugunu gérmekteyiz. Belediye bagkani burada ayni zaman-mekan diiz-
leminde bulunmamakta, oyuna disaridan miidahale etmektedir. Oysa, The Sims 2 karak-
terleri tiimiiyle oyunun icinde yer almakta, kurulan yasam simiilasyonun her asamasinda
var olmaktadir. Tiim karakterler, kurgunun bas aktorleri olarak oyuna katilmaktadir
(Ryan, 2001). Oyuncu, bu diizlemde karakterler tizerinde esit derecede inisiyatif sahibi ola-
bilmektedir.

The Sims 2, bilgisayar oyunlan tarihinde bugiine kadar goriilen farkli tiirden oyun ka-
rakterlerinin (yaratiklar, uzayhlar vb.) yerine bildigimiz siradan insani getirerek oyun an-
lati mekanizmasinda ¢ok ayr1 bir yap: olusturmustur (Frasca, 2001). Oyunun temelini teg-
kil eden siradan insan, digerleriyle kurdugu iliskiler baglaminda sira dis1 niteliktedir. Bu
yiizden, bilgisayar oyunlar arkadaglk, ask gibi karmasik insan iligkilerini ele almaktansa,
genellikle nesnelerin manipiile edilmesiyle ilgilenir. Ciinkii, duygularin kurallarla ytirtitiil-
mesi zordur (Juul, 2003: 8). The Sims 2 bu zorlugu goze almis ve iliskileri bir kurallar ger-
gevesine yerlestirmistir.

The Sims 2de anlatimin oyuncuya aktarilmas: boyutunda basit ikonik 6geler 6n plana
gikar. Tiirlerine gore gruplandirilarak oyuncuya sunulan ikonlar, iletisim siirecini hizlan-
dirdigr gibi, oyunun oynanabilirligini artirir. Gostergebilimsel incelemelere konu olabile-
cek cinsten kompleks bir yapidaki bu sistem genel hatlariyla ikiye ayrilabilir: Sim‘lerin ken-
di aralarinda kurdugu iletisim ve sim’ler ile oyuncu arasinda kurulan iletigim. Ikinci, ayn1
zamanda ilkini de igcinde barindirir. Sim‘lerin kendi aralarindaki konusmalar oyuncuya ko-
nusma balonlan aracih@iyla aktarilir. Diisiince balonlar1 ise sim’lerin herhangi bir konu
hakkindaki gériisiiniin ne oldugu konusunda fikir verebilecegi gibi, o anki ihtiyaglarina da
isaret ediyor olabilir. Ayrica balonlarm, icinde bulundurdugu imajin yaptig1 géndermeye
gore de gruplandirildig: goriilmektedir. Duragan diiz metinler yerine, sekilsel 6geler ile an-
latim kolaylastirilmus ve ilgi gekici hale getirilmistir.

Oyunda sinematografik etki yaratmak icin baz gegislerin arasina kisa videolar yerlesti-
rilmistir. Gecis sahneleri tam ekranda iistten ve alttan daraltilarak siyah bant konmak sure-
tiyle sunulmaktadir. Bu sayede gorselin etkisi artirilarak oyuncuya énemli bir isi bagsardig
hissi verilmektedir. Bu tiir uygulamalar oyunun genel ¢izgisi dahilinde etkilesimin duist-
riilerek oyuncunun bir siire icin kenara itilmesiyle gergeklestirilmektedir. Bu uygulamalar
onemli bir sahnenin sinemada yavaglatirak ya da durdurularak verilmesi durumunun, bil-
gisayar oyunlarma uyarlanmis bigimiyle bir takim gorsel efektler ile siislenmis seklidir.

Bilgisayar oyunlarinda oyuncu kaybetmeye yakin oldugu son stirecte siklikla mevcut
olaru kapatarak yeni anlatilara yonelme ihtiyac hisseder. Konuya tireticiler agisindan yak-
lagildiginda, bdylesine bir durumun hos karsilanmayacag asikardir. The Sims 2'nin stirek-
liligi icinde bu tiirden bir kagis s6z konusu degildir. Bunu saglamak ve oyuncunun dikka-
tini daimi kilmak adina oyunun yeni ¢izgilerle farkh agilimlara yoneltilmesi planlanmigtir.
The Sims 2 de kaybetmek durumuna belli kasitlar disinda rastlanamayacagina gore, ancak
gidisatin oyuncunun istemedigi bir yone sapmasi hali sorgulanabilir.
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Kiiltiirel Alan ve Yagam Tarz

Bilgisayar oyunlari, alternatif hayal diinyalar1 sunmakta, buna ilaveten halihazirdaki po-
piler kiiltiir sistemleriyle iligkilendirilmektedir. The Sims 2 de bu yaklasim bir ekstra &zellik
olarak yamanmamus, aksine oyunun biitiiniiyle kendini olusturan gévde olarak insa edilmig-
ar. Buna karsilik, gelistirilen alternatif hayal diinyalar senaryonun kurulumunu ve dolayisiy-
2 anlatinin olusumu saglamak icin kullamlmstir. Ayrica oyuncunun digindaki diger karak-
frlerin, oyunun seyrine olan etkilerini destekleyen de yine popiiler yasam tarzidir. Yani, oyu-
nun bilgisayar tarafindan yonetilen kismi (diger karakterlerin yasantilar1 ve bunlarin oyuncu-
nun olusturdugu karakterler ile oyun icindeki kesismeleri) bu temel iizerine kuruludur.

The Sims 2Zin tiiketim ideolojisine vurgu yaptig1, giiniimiiziin popiiler yasam bicimini
aynen yansittig goriilmektedir. Oyuncu, oyunun iginde karakterler tarafindan gelen talep-
ler dogrultusunda aldig1 her yeni esya ile ¢diillendirilmektedir. Oyle ki, oyuncu kendi
zevklerine hitap eden gesitli esyalar1 oyun igin 6zel tasarlanan internet sitelerinden temin
edebilmektedir. Hatta, oyun alaninin disinda -FRP internet sitelerinde siklikla goriilen-
oyuncularin gelistirdikleri karakterlerini vitrine gikarmasi durumuna da rastlanmaktadir.
Her oyuncunun kendi zevkine gore yarattig ve gelistirdigi karakterler arasindan daha ilgi
cekici olanlan internet sayfalarinda sergilenmektedir. Oyunun bu yonii, bir gesit agtk kod
vazilmh uygulama gibi islev gormektedir.

The Sims 2 igin yapilan elestiriler, oyunun tiiketime yonelik bir yetistirme simiilasyonu
szelliginde oldugu diisiincesinde toplanabilir. Konuya diger taraftan baktigimizda, iiretici
kesimin piyasanin beklentilerine cevap verdigi dusiiniilebilir. Bu anlamda expansion
pack’lerin arkasindaki itici gii¢, musterilerin ekstra 6zelliklere olan aglig1 olarak degerlen-
dirilebilir. Fakat boylesine bir diisiincenin, giiniimiiziin tiiketim kosullar1 g6z éniinde bu-
lunduruldugunda, fazlasiyla masum oldugu iddia edilebilir.

The Sims 2, oyuncularini oyun igindeki nesnelerin gelisimine aktif olarak katilima tes-
wik eder. Oyunun sanal diinyasindaki bu nesneler oyuncunun isbirligini gerektiren stirtik-
leyicilerdir. Hatta bundan da 6te, oyunun varolus nedenidir. Gerek oyunun kendisiyle bir-
likte sunulan, gerekse internet ortamindan ytiklenebilen nesnelere genel olarak bakildigin-
da, cesitlilik arz ettikleri goriilmektedir. Bu ¢ok gesitli yapi, her tiirden oyuncunun zevkine
hitap edebilmek icin siirekli genisletilmektedir. Eger oyunda mevcut yapinin yerine tek tip
yerlesimlerde tek tip yasamlar sunulsaydi, yasam tarzi diye bir olusum diisiiniilemezdi.
Yani, oyundaki farkh yasam tarzlarini destekleyen unsur, aslinda oyuncuya sinursiz oldu-
Zu izlenimini veren bu cesitlilik olgusudur. Oyunda farklilasmay: getiren gesitliligi ikarip
attigimizda, geriye yasam tarzlarindan yoksun saf bir yasam simiilasyonu kalacaktir ki, bu
hemen higbir oyuncunun yanasmayacag tiirden bir yaklasimdir. Yagam tarzlarindan arin-
dinlmig bir yasam simiilasyonu, bilgisayar oyunu konusu olmaktan gok uzaktir.

Oyunda, oyuncunun kendi istekleri dogrultusunda diizenlemis oldugu bir yasam alani
ve bu alan tizerinde arzu ettigi karakterler ile bu karakterlere ait davranis kaliplar yer al-
maktadir. ilk bakista, oyuna dahil olmaya gerek kalmaksizin, ikonik mesajlar sayesinde
mevcut ortama dair fikir sahibi olunabilmektedir. Oyundaki postmodern 6geler duvarda-
ki posterlerden, mobilyalarin tasarimina kadar her alanda sunulmustur. Yagam tarzim bir
bilgisayar oyununda yansitmanin temel yolu, bu tiir elemanlann dogru imajlan olustura-
cak bicimde kullanimindan gecmektedir. Bir mal tanitmak, o mahin 6zelliklerini tanitmak-
tan gok, onunla ilgili bir imaj kurmayi, bir goriintiiyii gercek kilmay1 da beraberinde getir-
mektedir (Giirbilek, 2001: 35). Gergekten de oyundaki iliskiler bir kenara birakildiginda,
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The Sims 2nin sadece gorsel yoniiyle bu ortamu ¢ok iyi sagladig: goriilmektedir. Oyunda
sunulan iligkiler biitiinii ise bu ortamdan bagimsiz degildir. The Sims 2, Amerikan tiiketim
kiiltiiriinii model alarak, senaryosu igin formiile edilmeye uygun bir hale getirmistir.

Oyunun resmi Internet sitesi® renkli goriiniimiiyle kullamcilarina ¢ok yonlii imkanlar
sunmaktadir. Oyun ile ilgili giincel haberlerden, kullanicilarin goriislerine kadar The Sims
2 ile baglantili her tiirden unsur bu genis kapsaml yapida yer almaktadir. Fan kuliibii
iiyelerine taninan ayricaliklarla internet sitesinde gesitli aktivitelere katilmak, bu portal is-
levi goren sitenin siirekli kullanicilar: i¢in énemli addedilebilecek bir ugrastir. Oyun icin
yeni malzemelerin indirilebildigi Internet sitesine, oyuncular tarafindan yaratilan sim
karakterlerin yiiklenmesi de miimkiindiir. Bloglarin da yer aldig1 adresten The Sims 2'ye
dair bir¢ok ilaveye ulagilabilmektedir.

The Sims 2 igin internet tizerinden aylik olarak bir biilten de yayinlanmaktadir. The
Sims Resource (TSR) adin tasiyan biilten, oyuna dair giincel ayrintilar sunmaktadir. TSR,
The Sims 2’yi internet tizerinden takip edenlerin sayis1 hakkinda fikir vermektedir. TSR'nin
ontiglincti yayminda 1,111,567 kayith iiyesinin bulundugu goriilmektedir. TSR'nin birinci
ve on tlgiincl sayilart arasindaki tiye sayis1 farki bir yilda 320 bini bulmustur. Giinliik
downloadlarin sayist ise bu siire zarfinda neredeyse ikiye katlanmistir. TSR’de oyunla ilgili
toplam dosya sayis1 ve forum alanlarina iliskin istatistiki verilerin yani sira, haberler, répor-
tajlar, oyun icin ipuglari, yeni tasarimlar gibi ekler de yer almaktadir. Bu gibi araglar, oyun-
cunun hayatin1 biitiintiyle sararak, oyunu ger¢ek yasamdan koparilamaz hale getirmekte
onemli bir islev yiiklenmistir.

The Sims serisi genis kapsamuyla farkl kesimlerin tiirlii odak noktalar: olusturabilecegi
bir platformdur. Bir oyun oldugu kadar, yasama dair genel bir uygulama alan niteligin-
dedir. Oyunun uygulama alam insan iligkilerinden ziyade, yasam yonetimi iizerinedir
(Frasca, 2001). Basite alinamayacak kadar karmasgik olan bu alan, yeni agilimlara déniik bir
goriiniim sunar. Oyuncularm oyunun hemen her alanina kendi kiiltiirel degerlerini ve
yagam tarzlarini yansitmalari nedeniyle, The Sims 2 farkh kimliklerin yonetildigi bir sahne
olarak goriiciiye ¢cikmistir.

Sonug

Bilgisayar oyunlari, kullamcilar: tizerindeki etkilerinden bagimsiz olarak diistiniilemez.
Bu baglamda ozellikle The Sims 2 agisindan diisiiniirsek, bilgisayar oyunlarinin
yasayisimiza ve davraruslarimiza, dogrudan olmasa dahi, tesir ettigi soylenebilir. Belli dav-
ranis kaliplarinin olusmasi ve devamliliginin saglanmasi agisindan bireyin tutumunu belir-
lemede rol oynar. Yagam tarzlari, sz konusu kaliplara 6rnek tegkil ettiinden, sunumun-
daki yaklasim da 6ncelik kazanir. Yasam tarzimizi belirlemede rol oynayan bilgisayar
oyunlari, genis anlamda kiiltiirel yapilanmaya etki etmektedir. Geligimini farkli boyutlary
da icine alarak siirdiiriirken, mevcut degerlerin degistirilmesinde ve yenilerinin yaratil-
masinda 6ncii olmaktadir. Bireylerin birer oyuncu olarak goriildiigii bilgisayar oyunlar1
endiistrisinde, yeni kimliklerin ingas1 ancak belli davramis kaliplarimin benimsenmesi
yoluyla gergeklesebilmektedir.

Bilgisayar oyunlari, sadece basit bir eglendirme formu olarak degil, ayn1 zamanda kiil-
tiirel degerlerin temsil edildigi kompleks bir arag olarak oneme sahiptir. Atanan roller,
bireylerin kendi kiiltiirel algilar1 gercevesinde hayata gegirilebilmektedir. Popiiler kiilttr
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imgeleri bu amagta yogun olarak kullanilan araglardir. Oyunlar giindelik yasamin rutinin-
de kaybolan sosyal yapilara anlam kazandirarak sosyal benliklerimizin uzantis haline gel-
mislerdir (Provenzo, 1991: 75). Bu durumda oyunlar giindelik yasamdan koparmak yerine,
fam igine yerlestirerek degerlendirmek daha uygun olacaktir. Ciinkii, giindelik yasam
pratiklerindeki yansimalar, bireyin oyunlardaki kavrayisiyla ortiismektedir.

Tleri teknolojilerin sanal kiiltiirii sekillendirdigi su asamada, bilgisayar oyunlar gelisim
icin 6nemli bir uygulama alanini temsil etmektedir. Olusturdugu yeni platformlara deger-
ler atarken, bir yandan da halihazirdaki sistemin uygulama alanlariyla pekistirilmesini sag-
lamaktadir. Bilgisayar oyunlarinin sanal ortamdaki yagam tarzlarinin belirlenmesine y6ne-
Iik tutumu ise gercek yasam alaninda somut bir goriiniim kazanabilmektedir.

DIPNOTLAR

1 Japon ¢izgi romanina verilen ad.

2 Japonya qikish bir ¢esit animasyon tiirii.

3 Bandai firmasi tarafindan 1996 yilinda piyasaya stiriilen sanal hayvanin adidir. Bu sanal hayvan
yumurta seklindeki kiigiik bir bilgisayara yerlestirilmistir.

£ The Sims 2'nin oyun tiirlerindeki konumlandirilmasi igin bkz. Burak Dogu (2006) “Yeni Medyanin
Belirleyici Bir Unsuru Olarak Bilgisayar Oyunlar1”, New Media and Interactivity International
Conference, Istanbul: Marmara Universitesi Heti§im Fakiiltesi, Kasim,
http:/ /www.milef.com /newmedia/tr/index.html

5 Oyunun incelemesinde yine bir Maxis tirtinii olan SimCity tizerinden karsilagtirilmalar yapilmustir.
SimCity, konu alinan simiilasyon alaninda The Sims'den dnce ortaya cikan prototip niteliginde bir
Ornektir.

5 http:/ /thesims2.ea.com
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OZET

BILGISAYAR OYUNLARINA KULTUREL BiR YAKLASIM: THE SIMS 2 MODELI

Bilgisayar oyunlar1 yeni medyanin bir triinii olarak sadece teknik anlamda yeni
olusumlarin Oniinii agmakla kalmamis, ayn1 zamanda kiiltiirel bir deger olarak yeni uy-
gulama alanlar1 yaratmistir. Bu uygulama alanlar1 arasinda yasam tarzi olgusu ayri bir
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sneme sahiptir. Calismada The Sims 2 6rnegi lizerinden bilgisayar oyunlarinin kurgusal
dunyasma yaklasilmis ve bu alandaki kiiltiirel etkiler goz oniine alinmustir. Bilgisayar
oyunlarinin kiiltiirel etkileri toplumsal alandaki rollerin belirlenmesiyle de iligkilidir. Giin-
Zelik yasantida g6z ard1 edilemeyecek bir kullanim alanina sahip olan bu yeni medya tiiri,
zelisimini sadece teknolojik yeniliklerin 1s1g1inda degil, ayn1 zamanda kiiltiirel olusumlarin
paralelinde siirdiirmektedir. Etkilesimi, dolayisiyla geribesleme seviyesi bu derece yiiksek
5ir aracin kimliklerin olusumunda gordiigii islev yadsmamaz. Medyanin popiiler imgeler
aracihgiyla hayatimiza bu derece girdigi bir donemde, yeni medya kitlesel anlamda degil,
2ma bireysel olarak yasam alanimizi ¢izmektedir.
Anahtar Sozciikler: Bilgisayar Oyunlari, Yasam Tarzi, The Sims 2

ABSTRACT

A CULTURAL APPROACH TO COMPUTER GAMES: THE SIMS 2 MODEL

Computer games, which are an output of new media, not only pioneered new for-
mations in a technical manner, but also created new areas of practice by having a cultural
walue. The concept of lifestyle has a distinct importance between these new areas of prac-
Sce. This paper aims to approach to the fictional world of computer games with The Sims
Zmodel, for éonsidering the cultural effects at this scope. The cultural effects of computer
zames are related to the assignment of roles in the social sphere. This new form of media
which has a wide range of use in the daily life, continues its development under the inf-
fuence of technological innovations, also with the perspective of cultural formations. This
medium, highly capable of interaction, has a strong feedback, and functions in the cons-
Stution of identities. This era, in which the media penetrates our lives by the help of pop-
alar images; new media draws the lines of our life spheres in terms of individual approach
mstead of mass interpretation.

Keywords: Computer Games, Lifestyles, The Sims 2
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