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Ozet:

Ilkel insandan beri oyun, insanmn kendisini ozgiirce ifade edebilmesi, iletisime gecebilmesi ve

Ogrenebilmesi i¢in 6nemli bir etkinlik olmustur. Huizinga, oyunun hayvanlar icin de ayni islevlere sahip

oldugunu ve

insan uygarligindan eski oldugunu belirtmistir. Oyun kiiltiirden eskidir ve kiiltiiriin

bi¢imlenmesinde etkili olmustur. Giiniimiizde ger¢cek zamanli olarak oynanabilen ¢evrimi¢i oyunlar, igerdikleri
yiiksek toplumsallikla kiiltiirii etkilemeye devam etmektedir. Giindelik yasamdan farkli bir alanda oyuncularini
kiiltiirel ve ekonomik degerleri bakimindan etkilemektedir. Caligmada, Tiirkiye’de yapilmis ilk ¢evrimigi rol
yapma oyunu olan IKV incelenerek, oyunun yapisi ve oyuncular arasi iliskilerde baskin olan sosyal ve kiiltiirel

degerler ele alinmistir.

Anahtar Sozciikler: Dijital Oyun, Kimlik, Sanal Cemaat.

1.Giris

Huizinga, oyunu “Ozgiirce razi olunan, ama tamamen
emredici kurallara uygun olarak belirli zaman ve
mekan sinirlart icinde gerceklestirilen, bizatihi bir
amaca sahip olan, bir gerilim ve seving duygusu ile
“alisilmig hayat”tan “baska tiirlii olmak” bilincinin
eslik ettigi, iradi bir eylem veya faaliyet” olarak
tanimlamistir.[9]

Espen Aarseth, oyunlar hakkinda bilgi edinmek i¢in ii¢
yol dne siirmiistiir: Birincisi, oyunun tasarimi, kurallar1
ve mekanigi hakkinda bilgi edinmek i¢in oyun
gelistiricileri  ile  konusulabilir.  Ikinci  olarak
aragtirmact kullanicilarm oyun deneyimi ve oyunla
ilgili raporlamalarmna giivenmeli ve okumalidir.
Uciincii  olarak ise arastrmacinmn kendisi oyuncu
olarak oyuna girmeli, oyunu kendisi deneyimlemelidir.
Aaerseth, arastrmaci igin en iyi yolun Tglinciisii
oldugunu, ilk iki ydntemle de birlestirirse
aragtirmasindan en iyi sonucu alacagini belirtmistir.[3]

Calismada Aarseth’in Onerdigi yontemlerin tamami
kullanilarak oyunun mekan, karakter ve gérev yaratimi
incelenmistir. Bu amagla bir oyun karakteri (avatar)
olusturularak karaktere verilen gorevler, gorevlerin
oyuncuya verdigi motiv ve oyuncular arasindaki
sosyal iligkiler, sanal cemaat baglar1 gézlemlenmistir.
Ayrica oyunun forum sayfasi, Facebook ve Twitter
sayfas1 incelenmis, oyuncularla oyun iginde
mesajlagsma yolu ile goriigme yapilmistir. Oyunun
mekan ve zaman smirlar1 iginde (Istanbul-Emindnii/
2007) NPC’lerin yaratimi, mekan kullanimi, kiiltiirel
Ogelerin hangilerinin vurgulandigi, hangilerinin goz
ardr edildigi gozlemlenerek oyun igindeki baskin
kiiltiirel kodlar ve bunlarin kimliklenmeye etkisi
¢Oziimlenmeye ¢aligilmistir.

2.Siber Uzam ve MMORPG (Massively
Multiplayer Online Role-Playing Game/Devasa
Cevrimici Rol Yapma Oyunu)

Sinema, tiyatro, edebiyat gibi anlat1 sanatlari,
alimlayicilarina yorumlanacak bir “metin” sunarlar.
MMORPG de imgesel diinyasinin biiyiik bdlimiinii
edebiyat ve sinema gibi anlati sanatlarindan
devralmaktadir. Ancak bu oyunlarda sadece izleyici
yorumcu olmak yeterli olmamakta, bu alternatif anlati
diinyasinda kendi eylemleriyle var olabilmek igin
anlatinin altinda yatan kural ve mekanizmalar
¢oziimleyebilmek ve yeni durumlara uyum
saglayabilme yetenekleri gerektirmektedir. [7]

“Dijital oyun deneyimi, diger medyalardan farkli bir
mantik ile yapilanmigtir.  Sinema  izleyicisinin
diigtincesi, dykiiniin anlatildigi  yolu izler. Opysa
oyunlarda ¢ogu zaman Oykii ve oynanig arasinda
(diinyayr isgalden kurtarmak/ ekrani izleyerek hizlica
tuslara basmak) bir ugurum vardir. Edebiyat ve
sinemadaki anlamiyla  “inangsizligin - bastirilmast”
kavrami bu baglamda gecerliligini yitirir. Janet
Murray’in  deyimiyle,  oyunlarda  inangsizligin
bastirllmasindan  ziyade, etkin bir inan¢ yaratimi
vardw.”’[7]

Oyunda kalan giiciimiiz, saglik durumumuz {izerine bir
gostergeye bakarken, bunun ger¢cek yasamimizdaki
degil oyun icindeki durumumuza dair bir gosterge
oldugunu anlariz. Bu bakimdan, kavramlar oyun
cergevesinde yeniden yaratilmakta, hatta bir oyunda
yaratilan bu bilin¢ ve inang, baska bir oyunda devam
etmektedir. MMORPG’lerin  genel isleyigini  ve
kavramlar1 bir oyunda Ogrenen oyuncu, bir bagka
oyundaki benzer kodlara ve oyun isleyisine dair temel
bilgiyi edinmis olur. Oyuncu artik saglik ve giig
durumunu gosteren isaretleri nasil algilayacagni,
acilan sandiklarin, toplanan oyun i¢i ganimetlerin veya
farkli bolgelere gecisin yontemini Ogrenir; bunlar
oyuncular i¢in  “yinelenen  kiiltiirel = kodlara”
doniismiistiir. Oyundaki kullanici ile avatar arasindaki
6znel durumun, ekranmn kenarlarindaki gostergeler
yoluyla ifade edildigini syleyen Fidaner, oyuncunun
avatar1 uzaktan yoneten, onun akilcit davranislarini
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diizenleyen bir insancik roliine girdigini belirtmistir.

[7]

Oyunlar gercek yasamdan kopuk olmadiklar: gibi
oyuncularina, aldiklar1 varsayilan hazlara gore,
Bourdieu’nun soyledigi gibi bir gesit habitus, belli
maddi pratikler Onermektedir. Oyunlar, gergek
diinyadaki sosyal yasamin kii¢iikk bir temsili olarak
kurulmustur. Bu sanal diinya, oyuncuya gergek
yasamin kurallarmmin ve iligkilerinin bir haritasini
sunar. [1] Castronova, ¢ok sayida insana alan
saglayacak sekilde tasarlanarak oyun yaraticilar
tarafindan insa edilmis bu mekanlar1 “sentetik
diinyalar” olarak adlandirmistir.  Castronova’nin
“sentetik diinyalar” olarak adlandirdigi imgelemin bu
oyun alanlari, siradan insan iligkilerine 6nemli bir ev
sahibi haline gelmektedir. Sahip oldugu teknoloji ve
tasarim bakimindan bu mekanlar hi¢bir anlamda
“gergek” degildir. Ancak kullanicilarin neredeyse
paralel bir varolus gibi saatler, haftalar, aylar boyunca
kolaylikla igine dalabilecekleri kadar gergek
hissedilmektedir. Bu alanda oyun oynamaktan daha
fazlasi —catigma, yOnetim, ticaret, arkadaglik, ask-
gerceklesmektedir. [4]

3.IKV- istanbul Kiyamet Vakti

[k Tiirkee MMORPG (Massively Multiplayer Online
Role-Playing Game) olan IKV (istanbul Kiyamet
Vakti), ITU Teknokent biinyesindeki Ar1 1°de
kurulmus olan Sobee firmasi tarafindan gelistirilmistir.
Oyun 2008’e kadar sadece Mynet iizerinden, Mynet
iyelik hesabi ile oynanabilmistir. Giinimiizde ise
Oyuna, oyunun tanitildigi, oyuncu forumlarmin, oyun
ici resim ve videolarin paylasildigi kendi web sayfasi
tizerinden giris yapilmaktadir. Mynet iiyeligi diginda
biiytiyen Sobee firmasi iiyeligi ve TTNET ftiyeligi ile
de ulasilabilmektedir.

IKV projesinin 2004 yilinin Subat ayinda basladigmni
sOyleyen oyun yapimcist Mevlit Ding, oyunun
gelistirilip  hatalardan  ayiklanarak tam olarak
oynanabilir hale gelmesinin 2006 yilinin Eyliil ayinda
miimkiin oldugunu sdylemistir. Tiirk oyuncularin
oyuna olan ilgisinden memnun olduklarini séyleyen
Ding, 6zellikle Tiirkce oyun oynamak isteyen ve tam
olarak oyun diinyasinin iginde olmayan ‘“casual
gamer”lar1 ve kadin oyuncular1 da oyuna c¢ekmeyi
basardiklarini ifade etmistir.[2]

Oyun hakkindaki genel bilgiler igin Menderes Ozel’in
24 Nisan 2010 tarihli Milliyet Cadde’de “Siber
Muhtesem Yiizyil” bashgiyla yaymlanmis yazmin bir
bolimiinii alintilamakta fayda var:

“Istanbul, oyun tasarimcilart i¢in miithis bir maden.
Dogu ve Bati'min her tirlii unsurunu barindiran
Istanbul 'un bir oyuna set olduguna ilk kez Driver’'da
tanitk  olmus, bunu Milliyet'te yazmistim. Simdi
bahsedecegim Istanbul Kiyamet Vakti’yse (IKV),
Tiirkiye'nin ilk ve tek ii¢ boyutlu devasa g¢evrimici

oyunu olarak one ¢ikiyor. Tamamen yerli yetenek ve
emekle Mevliit Ding’in onderliginde gelistirilen ve
Discovery Channel tarafindan hakkinda kisa bir
belgesel de ¢ekilen IKV,  Istanbul’un  tarihi
yarimadasinda gegiyor. 800 binden fazla kayitl
oyuncusu olan IKV, aralik basinda diizenlenen oyun
fuart GameX 'te de biiyiik siikse yapnugti. "[11]

Tiirkiye’nin ilk 3 boyutlu MMORPG’si olan IKV’nin
oyunun yapmmcilarma gore 700 bin, Ozel’in 2010°daki
yazismna gore ise 800 bin oyuncusu bulunmaktadir. ik
Tiirkee MMORPG olan IKV’nin Discovery Channel
tarafindan g¢ekilen bir kisa filme konu olmasi, kiiresel
oyun piyasast iginde dikkat c¢ektigini de
gostermektedir. Elbette sadece Tiirkge dil segenegi
olan bir oyunun mevcut haliyle kiiresel alanda oyuncu
¢cekmesi miimkiin degildir. Oyunun grafiklerinin
etkileyiciligi ve dil segenegi, oyuncular i¢in kiiltiirel
farkliliklardan daha biiylik 6nem tasimaktadir. Ciinki
MMORPG’lere kaynaklik eden anlatilar, fantastik
diinyalarda ge¢mektedir. Bu bakimdan oyuncu
Osmanli Donemi veya Orta Avrupa Sovalye
diinyasmmda oynamaya kolayca adapte olurken diger
oyuncularla iletisim kurmasina ve oyunda yazil olarak
bildirilen gorevleri anlamasma imkan vermeyen dil
engeli ve yeterince gelistirilmemis grafikler sorun
teskil etmektedir.

Mevliit Ding, bir oyunun bagarisin1 ii¢ etkene
baglanistir. {lk olarak, bir oyunun igeriginden daha
cok 6nem kazanan etkenin, oyunun iyi tanitilmasi
oldugunu  soylemistir.  Ikinci olarak  oyunun
grafiklerinin iyi olmasi, tanitim videolari ile insanlar1
cekmesi gerekmektedir. Ugiincii olarak da oyununun
oyuncuyu  baglayabilecegi  bir seyi  olmasi
gerekmektedir. [2]

IKV’nin zamam ve mekam, 1956 yilinda meteor
felaketine ugramis bir diinyada; Istanbul'un gelecek
zamanidir. Felaketin iizerinden 51 yil gegmistir. Ve
2007 yihnda, Istanbul giiniimiizde oldugundan
bambaska bir hal almistir. Istanbul Kiyamet Vakti
Oyunu’nda Emindnli, Meteor Bolgesi, Sivriada,
Yeralt1 Bolgeleri’nin yaninda Migrat, Siginaklar ve
Cemberlitas grup bolgeleri vardir. 25 Haziran 2012°de
Sadece Lonca iiyelerinin giris yapabildigi Topkap1
Sarayi eklenmistir.

Oyun da kutsal eylem gibi ritiiellerden olusur ve oyun
alam, kutsal eylem alami gibi belirlenmis smirlar
icindedir. Arena, sihirli ¢ember, tapinak veya sahne,
bicim ve islev agisindan oyun alanlaridir. Kendi
smirlart i¢cinde c¢esitli kurallarin yiirtirliikte oldugu,
ayrilmis ve kutsallagtirilmis yerlerdir. Huizinga’nin

anlattimiyla oyun alanlary,  “bilindik  diinyanin
ortasinda, belirli bir eylemin gerceklestirilmesi
amaciyla  tasarlanmis  gegici  dinyalardr.” 9]

IKV’nin oyun alanmin gergek yasamda, bilindik
diinyada degil, sanal diinyada smurlari belirlenmistir.
Oyun Istanbul i¢inde, oyun tasarimcilarmin belirledigi
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tarihi yarmmada igerisindedir. Yazilim oyuncunun
belirlenmis siirlarin disina ¢tkmamasini
saglamaktadir. Ornegin oyunda deniz kiyisma giden,
iskeleye c¢ikan bir avatar suya atlayamaz, oyun buna
izin vermeyecek sekilde yapilandirilmustir,

Oyun, iicretsiz olarak internetten bilgisayara indirilip
kurulmakta, yine {licretsiz olarak c¢evrimigi olarak
oynanabilmektedir. “Free to play” olarak adlandirilan
diger MMORPG’ler gibi iIKV’nin de gelir kaynagi,
oyunculara Plus iyelik paketi ve oyun iginde
kullanilan akgelerin satigi, ayrica reklam, sponsorluk
gibi olasi gelirlerdir. Oyun i¢inde daha kisa siirede
daha ¢ok ilerleme kaydetmek isteyen oyuncularin Plus
paket aldigmi sdyleyen Ding, paketin PvP (Player
versus Player) miisabakalarinda daha fazla san puan
alma, oyundaki saticilara (NPC/ Non Player Character)
esya sattigimnizda daha fazla para kazanma gibi
avantajlar sagladigni belirtmistir. [2]

Oyunun  web  sayfasinda, oyuncularin  nasil
tanimlandig1 ve ne tiir gorevler yiiklendikleri, kiiltiirel
kimliklerin nasil kurgulandigmi anlamak agisindan
onemlidir.  Ciinkii oyunlar, yinelenen kiiltiirel
kodlartyla oyuncularini gergek yasamdakinden farkli
bir degerler biitiine inandirabilme ya da gercek
yasamdaki kiiltiirel kodlar1 kuvvetlendirme yolunda
islev gormektedir. IKV’de oyun yaraticilari tarafindan
yapilan karakter ve kahramanlk tanimlamalari,
Osmanli Devleti doneminin devsirme yenigerileri ile
biiylik benzerlikler gostermektedir.

“Oyuncular! Swradan bir karakteri yonetmiyorsunuz.
Teskilat adi verilen, 1980°den beri, kiyamet sonrasi
diizeni saglamakla yiikiimlii koklii bir kurulus icin
calisan gizemli Neferler’'den birisiniz. Teskilat’in
isimsiz mensuplari. Hangisinin ne is yaptigini kimse
bilmez. Onlara isimleri ile hitap edilmez, isimleri halk
icinde zikredilmez, sadece Jandarma’nin basit bir not
defterinde tek satirlik bir kayitlart vardwr. Ve
oldiiklerinde, o satirin iizerine bir ¢izik atilir. Resmi
bir konumlari  yoktur. Aileleri yoktur. Teskilat
tarafindan  biiyiitiilmiislerdir.  Gayriresmi  deyisle,
Nefer olarak adlandirilirlar. Ucretleri diizensizdir.
Haklarinda ¢ok konusulmaz. Bircok kisi onlari,
sertivencilerle karistirtr. Ancak sertivenciler kendileri
icin karli ve ideal olani segerlerken, Nefer’lerin se¢me
hakki yoktur. Teskilat ne gorev verdiyse yapmak
onlarim  yiikiimliiliigiindedir. ~ Sadece  egitimleri
esnasinda, fiziksel ve mental olarak, iist seviyede
olduklari tespit edilen kimsesizler, Nefer olarak tayin

edilirler.” [10]

IKV’ye baslayan oyuncu, avatarmi yani oyundaki
karakterini olusturduktan sonra oyun evrenine dahil
olur. 1. Seviye(level) ile oyuna baslayan Avatar,
Emindni sahilde bulunan Yeni Cami’nin avlusunda
“dogar”. Oyuna ilk giristen itibaren Misliiman-Tiirk
kimligine dair vurgular gbze carpmaktadir. Ciplak
(sadece i¢ ¢amasgirlariyla) sekilde cami avlusunda bir

1sikla dogmak, siiphesiz ki dini bir referanstir. Farkli
NPC’ler (Non Player Character) oyuncuya her
seviyede degisik gorevler verirler. Bu iletisim ekranda
beliren mesaj kutular1 ile olur ve oyuncunun gorev
penceresine alinmig gérev olarak kaydedilir. Oyuncu,
ilk konusmasin1 ak sakalli, siyah sapkali ve siyah
gozlikli Agah Efendi ile yapar. Oyunda ilerledikge
siklikla oyuncunun Kkarsisina ¢ikacak olan Agah
Efendi, oyuncuya bu fantastik evrenin kisa bir
tanitimini  yaptiktan sonra onu “Teskilata Katilma”
gorevi i¢in Jandarma Ali’ye gonderir. Oyun icinde
avatarlarm bu yikik dokiik Istanbul’daki goniillii
neferler olduklarmi ve Teskilat’a bagli calistiklarini
anlariz.

Jandarma Ali, Yeni Cami oOniindeki meydanda Tiirk
bayragi altinda nobet tutmaktadir. Hemen karsida
bulunan Misir Carsisi’'nda Kuyumcu Agop, Demirci
Riistem, Sahaf Necmi, Aktar Sevket, Terzi Arif gibi
karakterler ~ bulunmaktadir. Emindnii, Cinaralti,
Cemberlitag gibi bolgelerin oldugu oyunda Arzuhalci,
Hamit Pehlivan, Sarap¢i gibi karakterler arasinda
Gayrimiislim olarak sadece Kuyumcu Agop’a yer
verilmesi, Osmanli toplum diizenine bagli bir anlayisin
temsilidir. Agah Efendi’'nin siyah sapkasi, siyah
gozliikkleri, siyah pardesiisi ve beyaz sakallart ile
siradigi, adeta postmodern bir imam olarak tasvir
edildigi oyunda yalmiz bir Gayrimiislim karaktere -
iimmetci stereotipler cercevesinde- yer verilmistir.

Oyunda avatara yiiklenmis c¢esitli jestler igin (el
sallama, alkislama, {tziilme vb) o6zel bir kisayol
dizilimi vardir. Bir kisayol dizilimi ile aktive olan,
avatarin yaptigt bu hareketler, mavi bir yazi ile
“(Avatar adi) el sallyyor” seklinde konusma
penceresinde metin olarak da yer almaktadir. Ancak
metin kutusuna, baska higbir kisayol dizilimi girmeden
“as” (Aleykiim selam) ve “sa” (Selamiin aleykiim)
yazildiginda, avatar elini gogsiine gotiiriip bagini
egerck gelencksel bigimde selam vermektedir. Verilen
ornekler 1s181nda, oyundaki Tiirk-Osmanli motiflerini
sadece oyuncularin egilimleri ile agiklamanin miimkiin
olmadigi, bu 6gelerin yazilimcilar tarafindan acikca
temellendirilip desteklendigi, oyunun farkl1
asamalarinin i¢ine serpistirildigi anlagilmaktadir.

Tim MMORPG’lerde oldugu gibi kullanici, oyun
boyunca verilen gorevleri yerine getirmek icin
birtakim esyalar1 bir yerden bagka bir yere gotiiriir,
seviyesine gore farkl yaratiklarla(mob) savasir. Sanal
diinyada online olarak zaman gegiren, gorevleri yerine
getiren oyuncu ganimet kazanip seviye atlar. Ancak
oyunun  kazanmak veya kaybetmek  olarak
adlandirilabilecek nihai bir hedefi, bi¢imsel anlamda
bir sonu yoktur. Oyunun iginde olmak, kendi bagina
bir haz kaynagidir. Gergek yasam simiilasyonlar
olarak da nitelendirilen MMORPG’lerde oyunlarda
goriilen hedeflere yer verilmez. Belli bir hedeften
yoksun olmalari, Huizinga’nin da taniminda yer alan,
oyun sayilabilmenin temel 6lgiitlerinden birine,
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kazanma kaybetme olgusuna aykiridir. Mutlu Binark
ve Giinseli Bayraktutan-Siitcii, SilkRoad Online adli
oyunu incelemeleri sonucu, bu oyunlarla ilgili su
kantya varmislardir:  “Dijital oyun oynamak ayni
zamanda bir takim gorevleri yerine getirmek demekti.
Haz, bu gérevlerin yerine getirilmesi sirasinda
gergeklesen olaylardan ve iletisimden
kaynaklanmaktayd:.” [2]

Huizinga, oyunun temel 6zelliklerinden birinin belirli
bir zaman ve belirli bir mekana baglilik oldugunu
sOylemistir. MMORPG’lerde zaman ve mekan ancak
sanal olarak smirlanabilmektedir. Gergek kisi olan
oyuncu, oyunun kuruldugu herhangi bir bilgisayardan
girig yaparak istenilen zamanda uygulamaya dahil
olabilmektedir. Cevrimi¢i bir oyunda kullanicilar,
Diinya tizerindeki herhangi bir bilgisayardan oyuna
girig yapabilmekte, ekran alternatif diinyanin, sentetik
diinyanin goriilebildigi bir pencereye
dontismektedir.[4]

3.1.Siber Uzamda Kimlik

Ermi ve Mayra’dan aktaran Dogu, oyuncusu olmayan
oyun olamayacaginm, oyunun Oziiniin etkilesimli
yapisinda sakli oldugunun altint ¢izmistir. Kullanici
icin ve ona yonelik olarak hazirlanan oyun,
kullanicinin kendisini oyun iginde gdrmesine olanak
saglamalidir. Bunun en &nemli gdstergesi kullanict
arayuzii olan “avatar”lardur. Giintimiizde
MMORPG’ler, arayiiz teknolojisindeki gelismelere
bagli olarak, neredeyse kullanicisinin kendi fiziksel
ozelliklerini birebir oyundaki avatarma yansitabilecegi
diizenlemeler kullanmaktadir. Sunulan c¢ok ¢esitli
avatar fiziksel Ozelliklerini (sa¢ rengi, sa¢ kesimi,
sakal, biyik vb) kullanarak oyuncunun karakterle en
ist seviyede Ozdeslesme yasamasma olanak
saglanmaktadir. Son teknolojinin sagladigi imkanlar
sayesinde avatar Ozellikleri her gegen giin
arttirilmakta, bunlara jest ve mimikler
yiiklenebilmektedir. Avatarlarn kullanildig1 oyunlarda
kullanici, karakterin kendisidir ve avatariyla temsil
edilir. Kullanicinin insiyatifinde olan bu siiregte
kullanici, varsayilan avatarlar arasindan istedigini
secer ya da kendisini resmederek benligini ortaya
koyar. “Bir anlamda karakterini degil ama kendini
manipiile eder.” [6]

Dijital oyunlarda kullanici, imgelemin yaratici
giiciiniin yardimiyla rakipleriyle ve karsisina c¢ikan
oyun i¢i engellerle miicadele ederek ¢evrimici alanda
var olmaya calisir. MMORPG gibi avatar araciligiyla
dahil olunan sanal fantezi diinyalarda oyuncu, baska
biri olmanin hazzini ve rahathigini yasama imkanina
sahiptir. Boylece oyunlar oyuncuya kimliklenme,
edindigi bu yeni kimlikle giindelik yasamda
yapamadiklarmni gergeklestirme sansi tanir. [1]

Turkle’a gore, kullanicilarin avatarlar1 araciligiyla
oyuna katildiklar1 MUD’lar (Multi User Dungeons)

kimlik atolyeleridir. Ger¢ek yasamlarm alintilandigi
bu fantezi diinyada oyuncular tamamen sahte
performanslar sergilemezler. Tersine, bu ortamlarda
siklikla giindelik yasamin yansimalarina rastlamak
mimkiindiir. Bu oyunlarda kisilik merkezdis
(decentric) bir 6zellige sahip olmaktan ¢ok, cogaltilmis
durumdadrr.  Kisinin  kimligiyle oynamasi veya
yenilerini denemesi i¢in firsatlar sunulmustur.
“MUD ' lar kisiligin ingast ve yeniden insast i¢in yeni
bir ortam teskil eder.” [6]

Coziinme siber uzamda biiyiik oranda yaygin bir
fenomendir. Insanlarin interneti kimliklerinin farkli
yiizlerini deneyimlemek ve ifade etmek icin
kullandiklar1 bilinen bir gergektir. Bazi insanlar kasith
olarak o0zgiil bir g¢evrimi¢i karakter yaratirlar. Bu,
hayalleri beslemeyi saglayan bilingli bir arzu
tatminidir. Bireyin kendisini ger¢ek diinyada
digerlerine sundugu sekli ile sanal uzamda yarattig1
karakter arasindaki farklilig1 Suler, kisiligin boliinmesi
olarak adlandirmistir. Biri digerinden daha “gercek”
degildir. Gizli ya da bilingsiz yanlar1 da olsa, ikisi de
bir kimligin farkli yanlaridir. [13] “Oteki olmamn
kolayligi ve oyunun esrari, maskeli baloda ortaya
ctkar. Burada, oyunun “alisilmamishk”  karakteri
tamdir. Kilik degistiren veya maske takan kisi, baska
bir kisiyi “oynamaktadir”. Baska bir “kisidir”!” [9]

MMORPG’de avatar araciligiyla bagka bir kisi
olabilme sansini, “aslinda olmak istenen kisiye
ulagsmak” olarak da diisinmek miimkiindiir. Gergek
yasamda toplumsal rollerin getirdigi baski nedeniyle
ifade edilemeyen benligin ifade edilmesi, dile
getirilmesi oyunlarin fantastik diinyasinda miimkiin
olmaktadir. Oyuncu avatarini olustururken cinsiyetini,
dis goriinisiinii 6zgiirce belirleyebilmekte, tutum ve
davramiglarmi istedigi gibi bi¢imlendirebilmektedir.
Ancak oyun icinde toplumsal bir yapi, sanal bir
cemaatin var oldugu, bu cemaatin de kendi baski ve
sekillendirme araglar1 oldugu gozden kagirilmamalidir.

Lisbeth Klastrup, sanal cemaatlerin varliklarin
stirdiirdiikleri sanal diinyaytr “gezinti yapilabilir bir
evrende, kullamicimin bir diger kullaniciyla ve aymi
zamanda diinya ile eszamanly iletisim kurabildigi
stireklilik  arzeden  ¢evrimici  temsiller”  olarak
tanimlamigtir.[8] Bu sanal diinyalarin belirlenmis
simirlar i¢inde kendi kanunlari, ekonomisi, kiiltiirii
bulunmaktadir.  “Sanal cemaatler” olarak da
adlandirilan bu yeni toplumsallik alanlar1 iginde
oyuncular olusturduklar1 avatarlar araciligiyla siber
uzamda “gergcek” deneyimler kazanmakta, kimlik
edinme ve aidiyet duygularini tatmin etmektedirler.
Isikk’m da vurguladigr gibi “Sanal cemaatler, tekno-
toplumsalliklar ve protezlerden olusan bedenlerin
yanina, protez hafizalari ve kimlikleri de eklemek
gerekli gibi goriinmektedir. Yeni bir cisimlesme ve
kimliklenme mantig1 teknolojiyle olusturulurken, bilim
ve  kurgu  arasindaki  sumurlar  da  gittikce
belirsizlesmektedir. ”’[5]
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“Typical users” olarak tanimlanan oyuncular haftada
ortalama 20-30 saat, “Power users” oyuncular ise
miimkiin olan her dakikalarmi oyunda gegirmektedir.
Castronova’nin aktardifi arastirma sonuclarina gore
oyuncularin  %20’si oyundaki fantezi diinyasini
varliklarmi = stirdiirdiikleri  “gercek” diinya olarak
tanimlamig, bildigimiz diinyanin sadece yemek ve
uyumak i¢in gidilen bir yer oldugunu belirtmislerdir.
Asya iilkelerinde oyun sunucularindaki giivenlik
eksikleri ve hackerlar yiiziinden sahip olduklar1 sanal
varliklar1 calinan oyuncular polise bagvurmaktadir.
Polis tutuklamalar gergeklestirmekte, mahkemelerde
davalar goriilmekte ve davacilar bu davalari
kazanmaktadir. Oyunlar ve gercek diinya arasindaki
siir giderek bulanik hale gelmektedir. [4]

3.2.Fantastik Diinyada Piyasa Ekonomisi

Hasan Akbulut’un da wvurguladigi gibi, “dijital
oyunlarin sanat iiriinii olmalari, onlarin kapitalist
tiiketim  kiiltiirtiniin ~ bir diriinii  oldugu gercegiyle
celismez. ’[1] MMORPG’ler teknolojik yeterlilik ve
gelismiglik yanmda anlat1 temelli yapilariyla gorsel
olarak giizel, oyuncuyu motive edecek yetkinlikte bir
Oykiiye ihtiya¢ duyar. Ancak bu oyunlar ayni zamanda
serbest zamanin kapitalist tiiketim kiiltiiriine hizmet
eden yapilardir.

Oyundaki her sey ekonomik bir anlam tagimaktadir.
Yiiksek fiyatli malzemeler bir karakteri oyun iginde
daha giiclii hale getirmektedir. Dogru ekipmanla bir
karakter daha giiclii biiyiiler yapabilmekte, tehlikeli
zindanlarda daha fazla ilerleyebilmekte, kitada daha
hizli ve giivenli yolculuk yapabilmektedir. Biiyiik bir
fantezi oyun diinyasi, temelde reel ekonominin
kurallarma  gore  islemektedir.  Castronova’nin
aktardigima gére MMORPG’lerde oyuncularin avatar
ve silah, zirh gibi sanal malzemeleri e-bay ve benzeri
siteler araciligtyla alip satmasiyla her yil Amerika’da
30 milyon dolar, kiiresel ¢apta ise 100 milyon dolar1
bulan ticari akis gergeklesmektedir.[4]

IKV, iicretsiz olarak oynanan bir oyun olmakla
birlikte, Plus Paket satin alan iiyeler i¢in oyunda daha
hizli ilerlemek, daha giiglii bir avatar yaratmak
miimkiindiir. Bunun yaninda gercek parayla satin
alman oyun akgeleri ile oyun i¢inde kullanilacak
savasa yardimci hayvanlar (Boz ayi1, Kangal ve Tesla
Gozcii), cesitli sans ve yagma arttiricilar, iksirler,
tilsimlar almak miimkiindiir. Yani kullanici, gergek
para ile sanal degerler satin almaktadir. Oyuncularin
“sanal” karakterlerine “ger¢ek” para ile yatirim
yapmaya ikna olmalari, Murray’in oyunlarda “inang
yaratimi1” iizerine yazdiklari 1s181nda
degerlendirildiginde olduk¢a anlamlidir. Suler’in de
dikkat ¢ektigi gibi bu sanal diinyalar ekonominin,
materyalizmin rasyonel yasalarma siki  sikiya
baghdirlar. Kendi mali sistemleri vardir ve yeni
silahlara, avatarlara, oyun i¢i objelere sahip olmak i¢in

oyuncular bu sistemdeki

edinmelidir.[13]

gegerli oyun parasini

Oyunda sanal karakter gelistirmek i¢cin gergek para
kullanmak diginda, sanal para ekonomisi gegcerlidir.
Oyuncu, avatarmi gelistirmek i¢cin sadece yetenek
puanlarmi1 dogru dagitmayi degil, oyun sirasinda
kazandig1 ganimetlerin oyun i¢i piyasadaki degerini
o6grenmeli, dogru fiyattan alim/satim yapmalidir.
MMORPG’lerde oyunun yazilimi gelistikce oyun igi
ekonomi de gelismekte ve karmasik bir yap1
almaktadir. Ornegin IKV’ye kiyasla daha geligmis
olan ArchlLord’da, gercek para kullanilan Chantra
House diginda her tiirlii oyun i¢i malzemenin (silah,
zith, iksir, tilsim) oyuncular arasinda satildig:
mezat(Auction House) bulunmaktadir. Bu pazarda
satict oyuncu Uriiniin fiyatin1  belirleyerek %3
komisyon karsiligt Auction House’a birakir. Alict
oyuncular ise ihtiya¢ duyduklar: bir silah veya zirhi
benzerlerinin arasindan fiyatim1 da g6z Oniinde
bulundurarak secerler. Yani arz ve talep sonucunda
denge fiyat piyasada belirlenir. IKV’de yazilimcilar
tarafindan olusturulmus bir mezat olmamasma ragmen
oyuncular arasinda alim/satim sonucu bir piyasa
olusmus, belirli malzemeler icin denge fiyat
belirlenmistir. Avatar’mi1 daha giicli zirhlar ve
silahlarla donatmak isteyen bir oyuncu, oyun i¢i alim-
satim piyasasini takip etmek durumundadir. Giindelik
hayattan sadece zaman ve mekan diizleminde degil,
kurallar bakimindan da ayri1 olmasi gereken, serbest
zaman etkinligi olan ‘oyun’, reel ekonomi ve giindelik
hayat1 diizenleyen kurallarla diizenlenmektedir. Oyun
ici ekonomiyi takip etmek, bunun kurallarina gore
rasyonel bir avatar gelistirme geregi, avatar1 daha
giicli hale getirmek igin gercek para kullanilmasi,
temelde serbest zamanin piyasaya hizmet eder sekilde
kullanilmas1 anlamma gelmekte, oyunu c¢aligmanimn
uzantist haline getirmektedir. Bu oyunlarda ¢ok sayida
18 yas alt1 oyuncunun da oldugu diisiiniiliirse, heniiz
ekonomiye birer aktor olarak girmemis yas grubundaki
oyuncularin oyun aracilifiyla piyasa ekonomisinin
sartlarma uyum saglamak durumunda kaldig1 gézden
kagirilmamalidir.

3.3.Siber Uzamda Uzmanlasma ve Kariyer

Siber uzam, giindelik hayatin igindeki diger nesneler
gibi zaman icinde insanlar tarafindan bir kendileme
(appropriation)  siireciyle eylemli bir sekilde
sahiplenilir. Siber uzam, kullanicilarmin bilissel
haritalarinda bilindik/tanidik ya da yabanci bdlgeler
icerir. Baglarda yabancist oldugu alanlarmn kurallarin,
kullanimini &grenir. Acemilik doneminin ardindan
gelen ikinci agsamada ise kisi artik yabancisi olmadig1
bu alanda kendine ozgii ¢esitli sembol ve ifadeler
gelistirebilmektedir. Siber uzam, kullanicinin g¢esitli
diizeylerde (msn, oyunun izin verdigi derecede)
kendini betimlemesine, gelismis karakterler
olusturmasina, mekan yaratmasina izin
vermektedir.[2]
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Beril Idemen, bireyin 6znelligini aciklarken alan
kavraminin da habitus kadar o6nemli oldugunu
vurgulamistir. Bourdieu’dan aktaran Idemen, “Alan,
‘belli bir anlamda sadece aktorler ve bu aktirler
arasindaki nesnel iliskiler yoluyla var olur” diyerek
alanin 6zerkligine vurgu yapmustir. Oyunlarin baska
alanlarda gegerli olmayan 6zgiin yasalari, kurallar1 ve
sadece bu alanda gecerli olan yatirim sekilleri
vardir.[3] Bourdieu’niin kavramlarin1 6diing alarak:
Alan oyunun oynandigi yerdir ve oyuncularin
davraniglarint sekillendirmektedir.  Oyun sirasinda
oyuncularin gelistirdikleri stratejiler habitus kavrami
ile aciklanabilir. Bu stratejiler, basartya gotiiren belli
formiiller  degil, siire¢ igerisinde  sekillenen
yatkinhiklardir. IKV°de de oyuncular, baska alanlarda,
gercek yasamda gegerliligi olmayan birtakim kurallari,
deger sistemlerini bilmek durumundadir. Avatarina en
dogru giigleri saglayacak sekilde yetenek puanlarini
dagitmali, gercek yasamda karsiligi olmayan oyun igi
esyalarin dogru degerini bilmeli ve oyun alaninda nasil
hareket edecegini 6grenmelidir.

Huizinga, oyunun kiiltiirden eski oldugunu belirtmistir.
Insanlardan once 6zellikle yavru hayvanlarin kendi
aralarinda oyunlar oynadigini, oyunun tim temel
¢izgilerinin insanlardan Once, hayvan oyunlarinda
gerceklesmis oldugunu soylemistir. Bu nedenle oyunu
rasyonel iligkiler iizerine temellendirmek miimkiin
degildir. Akla dayanan bir temellendirme oyunu
insanlar  alemi ile  smirlandirmak  anlamina
gelmektedir.[9] Ancak, burada ele aldigimiz dijital
oyunlar ¢ercevesinde, bi¢imsel anlamda oyunun
kurallarmin ~ ¢ok  Otesinde  biligsel  siiregler
yurlrliktedir. “Sanal kimlik dijital oyun diinyasinda
avatar ve onun rol yapma stratejisi ile temsil
edilmektedir. Oyuncular, gercek  yasamdaki
habituslarimi bu sanal kimlikler aracihigiyla sanal
uzama tasimaktadw.  Ayrica, oyuncular sanal
uzamdaki diger oyuncularla etkilesime gegerek,
ozellikle kendi klanlarimin iiyeleriyle ¢evrimiginde
zaman gegirerek yerel bir kiiltiirii ve toplumsal yasami
sanal uzamda kurmaktadir.” [3] Castronova’nin da
vurguladig1 gibi ejderhalarin, 151n kiliclarinin ve giizel
tasarlanmig insan bedenlerinin yer aldig1 bu fantastik
evren, ayni zamanda Kkitlesel g¢apta gercek insan
iligkileri akisina —bilgi, ticaret, savas, politika, toplum
ve kiiltiir- ev sahipligi yapmaktadir.[4]

Kisiligin gorsel temsili olan “avatar”, sadece bilgisayar
oyunlar1 ve simiilasyonlarda degil, yeni medya
genelinde kullanilan temsil aracidir. Bu gorsel
temsiller sosyal ag vb platformlarda 2D olarak
kullaniltken MMOPG’lerde 3D  formatindadir.
MMOPG’lerde kullanilan 3D formatindaki avatarlarin
kullanicilar agisindan 3 temel iglevi vardir: Sosyal bag
kurma, eglendirme ve kendini ifade etme olanagi
saglamak. Alexander R. Galloway’in yaklagimia gore
oyunlar, gergeklikte {iglincii bir asamanin sinyalini
verir. Anlatida ve gorselde gergekligin ardindan
iiclincli  olarak harekette gercekliktir. Boylece

kullanicinin ~ avatarryla  6zdesleserek  bir  biitiin
olusturmasi saglanmaktadir. [6]
Istanbul Kiyamet Vakti oyununda oyuncular,

avatarlarmi olusturarak oyuna baslamaktadir. Savasei,
Biiyiicii ve Sifact olmak iizere toplam 3 smf karakter
vardir. Her smifin erkek ve kadin karakterlerini
olusturmak miimkiindiir. Avatar yaratimi agisindan
oyun, cinsiyetlere esit mesafede duruyor gibi
goriinmektedir. Oyuncular avatarlarini olustururken
yiiz, sag, taki sekillerini ve renklerini se¢mektedirler.
IKV oyununda bir kullanic1 tek hesap ile 4 avatar
sahibi olabilmektedir. Boylece farkli irklardan, farkli
cinsiyetlerden avatar olusturmak, onlarm smiflarma
0zgii giiclerinden faydalanmak miimkiindiir.
Oyuncular  karakterleriyle  diisman  yaratiklar1
Oldiirerek veya verilen degisik gorevleri tamamlayarak
level atlar, boylece her levelde deneyim puani
kazanirlar. Bu deneyim puanlar1 karakterlerinin
gelismesine ve yeteneklerinin artmasina imkan Verir.
Oyuncular oyunda bulduklari, {irettikleri ve satin
aldiklar1 egyalar1 kullanarak karakterlerini daha da
giiclendirebilir. Oyuncular seviye atladikca
alabilecekleri gorevler ve yapabilecekleri islerin sayisi
artar. Ancak puanlarin hangi yeteneklere ve giiglere
dagitilacag1 tamamen oyuncunun segimidir. Ornegin
iretim  puanlarmin  silahtar,  zirh¢i,  lokman
uzmanliklarma nasil dagitildigina gore oyunda
toplanan materyalleri, 6ldiiriilen yaratiklardan ganimet
olarak diisen regeteleri (zirh, silah, iksir) liretmek i¢in
kullanmak miimkiindiir. Savascilarin kullandig: farkli
vuruglar, biiyliciilerin biiyiileri, sifacilarm yaratik
¢agirmalari(summon) gibi belirli bir kudret harcayan
0zel hareketlerin tamami yetenek olarak adlandirilir.

MMORPG’lerde yetenek sistemleri, olduk¢a kompleks
bir yapidadir, smnirsiz sayida yetenek kombinasyonu
vardir. IKV°de oyuncu, 3 yetenek ile basladig1 oyunda,
her 10 seviyede, 3 yeni yetenek kullanilabilir duruma
gelmektedir. Her yeni seviyede farkli yeteneklere
dagitmak icin 2 yetenek puani kazanilir. Bir yetenege,
maksimum 15 puan yatirilabilmekte, yatirilan puanlar
yetenegin farkli sekillerde calisabilmesini
saglamaktadir. 1 puan yatirilmis yetenek ile, 15 puan
yatirilmis yetenek arasinda etki bakimindan biiyiik
farkliliklar ~ vardw. Puan yatirildikga, yetenegin
ozellikleri genisler. ArchLord, KnightOnline, WOW
gibi oyunlarda, IKV’ye kiyasla ¢ok daha karmasik bir
yetenek sistemi oldugu da unutulmamalidir. Avatarini
gelistiren bir oyuncu, olduk¢a karmasik yapidaki bir
yetenek sistemini anlamak ve dogru uygulamak
zorundadir. Sanal Kariyer kavrami bu noktada énem
kazanmaktadir. Gergek oyuncu, sanal bir karakterin
gelistirilmesi i¢in ciddi bir uzmanlik kazanmakta,
zaman ve para harcamaktadwr. Angela Ndalianis,
bilgisayar oyunlarinin ¢izgisel degil ¢ok merkezli,
labirentimsi, tekrarlamali yapida oldugunu ve bu
oyunlar1 oynamanin teknolojik ustalik gerektirmesine
vurgu yaparak, bunlarm “yeni-barok™ eglence formlari
oldugunu 6ne siirmiigtiir.[1]
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Karakter yetenekleri, ilerleyen seviyeye uygun sekilde
yeniden dagitilabilmesi igin 30. seviyeye kadar her 5
seviyede bir kere ve son olarak 40. seviyede son kez
iicretsiz olarak sifirlanmaktadir. Yetenek puanlari
istenirse Misir Cargisinda ve Yeralti'nda bulunan
GBM-0 kullanilarak seviyeye gore degisecek iicret
karsiiginda  sifirlanmaktadir.  Ayrica  yetenekler
birbirleri ile etkilesimli tasarlandiklarindan, etkilesim
icindeki savunma ve saldir1 yeteneklerine dagitilan
puanlar 6nem tagimaktadir.

Tim bu karmasik puanlama ve yetenek gelistirme
sistemi, Binark, Bayraktutan-Siitcii’'niin  “‘sanal
kariyer” olarak adlandirdiklari kavram c¢ergevesinde
ele alinabilmektedir.[2] Oyuncular sadece oyun
icindeki gorevlerini yerine getirmek i¢in degil, saldir1
ya da savunma yetenekleri 6ne ¢ikarilmis, giicli ya da
dayanikli karakterler olusturmak igin cevrimici
kimliklerine  yatrim  yapmak durumundadirlar.
Cevrimi¢i kimligine yatirim yapan oyuncunun, bunu
sadece savas ve savunma alanlarinda yapmasi yeterli
degildir. Oyun icinde yer alan iki klandan birine —
Lodos Muhafizlar1 ve Arz’in Cocuklari- katilmak,
oyuncular tarafindan kurulan Loncalardan birine iiye
olmaya karar vermek, bu yolla bazi oyuncular1 yanimna
bazilarmi1 ise karsisma almak, oyuncunun sanal
kariyerini gelistirme yolunda yapti§1 yatwrimlardir.
Cevrimdis1 hayatta oldugu gibi ¢evrimi¢i yasamda da
sosyal iliskiler biiylik 6nem tagimaktadir.

3.41KV’de Oyuncu Topluluklar1 (Cevrimici Sosyal
Yapilar)

MMORPG platformlarinda toplumsal
diizeydedir. ~ Bunlar, oyun  bashg:
smiflandirilsalar da aslinda gercek bir
ozelliklerine sahip yapilar degildir; ancak bu
uygulamalar, icinde oyun barindirirlar.
MMOPG’lerde zaman, ger¢ek zaman diizleminde
isler. Bu uygulamalardaki gercek kisiler arasinda,
gercek zamanli olarak gelisen iligkiler, oyun
aragtrmalarindan  ziyade antropolojik  yaklasim
gercevesinde incelenebilmektedir.[6] Weinreich’in de
belirttigi gibi bilgisayar dolayimli iletisim aracisiz
iletisimden ‘farkl’’ olmakla birlikte daha az ‘gergek’
degildir.[12]

yap1 Ust
altinda
oyunun

Castronova’nin sentetik diinyalar olarak adlandirdig:
¢evrimi¢i oyun diinyalarmin 6nemi, bunlarin iginde
meydana gelen olaylarin  disaridaki  olaylari
etkileyebilmesindedir. Mekan ne kadar fantastik olursa
olsun, oyuncular haydut ya da ejderha olarak temsil
edilsin, yine de bu fantastik evren siradan insanlarin
digerleriyle kurdugu swadan etkilesim yollarina ev
sahipligi yapmaktadwr. Fiziksel c¢evre biitiiniiyle
tasarim {iriinii olsa da burada ortaya ¢ikan sosyal ¢evre
diger sosyal c¢evrelerden farkli degildir. Kisinin
yasaminin bir alanindaki olaylar1 diger alanlardan
stirekli olarak ayirmasi miimkiin olmadigma gore,

yasammin sentetik diinyalardaki bolimii de diger
boliimlerini etkileyecektir. [4]

Bakardjieva’nin da dikkati ¢ektigi tizere oyunlar
yoluyla sanal uzamda birlikte zaman gegiren
kullanicilar  arasinda  hareketsiz  toplumsallagma
(immobile socialization) olarak adlandirilabilecek yeni
bir toplumsallagma bi¢imi ortaya ¢ikmistir. Bu yeni
toplumsallasma  bicimi  kullanicilarm  gergek
yasamdaki toplumsal aglarinin sanal diinyaya aktarimi
ya da sanal diinya kurduklar1 toplumsal aglar
araciligiyla gilindelik yasamda kendilerini nasil
yeniden konumlandirdiklarini, sanal uzamda toplumsal
sermayelerini yeniden inga etmeye neden ve nasil
yatirim yaptiklarini agiklamaktadir. [3]

Siber uzamda bir kisinin zaman dilimi belirsiz hale
gelebilir, bir diger kisinin zaman dilimi ile
harmanlanabilir ve bazen kendi zaman dilimi
gecerliligini yitirebilir. Siber uzama insanlar farkl saat
dilimlerinden katilirlar. insanlarin akl farkh yerlerdeki
farkl giindelik isleyislerle mesgul olabilir. Siber uzam,
bilincin bireysel durumlarinin zamani asan kolektif bir
grup bilincine doniisebilmesine olanak saglayacak
sekilde harmanlandig1 bir alandir.[13]

IKV (istanbul Kiyamet Vakti) gibi MMORPGler,
Dogu’nun da dikkati ¢ektigi gibi sosyal igerikli yasam
simiilasyonlarinin  alt kategorilerinden biri olan
Fantastik Yasam Simiilasyonlar: tiiriine dahildir. [6]
Gergek kisilerin, gercek zamanli olarak fantastik bir
sanal diinyada dahil olduklar1 bu oyunun kullanicilari,
-oyunun forum sayfasi, Twitter ve Facebook tizerinde-
sanal cemaatler halinde gercek yasamda da
orgiitlenmektedir. Ayrica gesitli oyun festivallerinde
oyun yazilimcilar1 ve oyuncular arasinda yiiz yiize
goriismeler gergeklesmektedir. Cok yonlii etkilesim,
ancak ¢evrimici yasam simiilasyonlarinda
miimkiindiir.

Mart- Haziran 2012 tarihleri arasinda oyuna hem
oyuncu hem de gozlemci olarak katildigim dénemde
her klandan sorulara cevap vermeyi kabul eden 20
oyuncu ile oyun i¢i

yazisma ile goriismeler yapilmistir. Bu goriismelerde
Ozellikle oyun i¢inde kurulan sosyal iligkiler tizerine
oyuncularin goriislerine basvurulmustur. Oyuncularin
hicbir  klana  katilmadan da oyuna devam
edebilecekleri, klana katilmalar1 halinde ise her an
kargi klan iyelerinin saldirisina maruz kalacagi da
hatirlatilarak, neden bir klana {iye olmayi sectikleri
sorulmustur. Klana katilma sebepleri sorulurken
oyunculara hi¢bir segeneck sunulmamig, tamamen
onlarin anlatimina birakilmigtir. Verilen cevaplarin
tamami klana katilim motivasyonunun gii¢ ve giivenlik
isteginden kaynaklandigini gdstermistir: 1-Daha biiyiik
bir toplulugun pargasi olarak zor gorevlerde yardim
almak, oyunda hizli ilerleyebilmek ve giivende
hissetmek. 2-Oyun iginde sadece klan parasi ile satin
alinabilen 6zel bir tiir saldir1 ve savunma arttiric
gozliik elde etmek.
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Castronova, c¢evrimici gruplar kurmanin gerekliligine
deginmis, bu gruplarin ¢esitli esyalar, oyun parasi gibi
oyun i¢i diinyadaki kaynaklarmin kithigmi paylagsmak
amaclt “zorunlu ortaklik”lar oldugunu belirtmistir.
MMORPG’lerde elde edilebilecek esya ve silahlar ¢ok
¢esitli olmakla birlikte, puan kazanmak ve level
atlamak sadece canavar Oldirmeye baglidir. Bu
canavarlar  tim  oyuncularm  puan kazanma
hammaddesine, oyuncularin paylasmak zorunda
oldugu bir kaynaga doniismiistiir. Boylece bu kaynak
izerinde oyuncu gruplar1  miicadele etmeye
baslamistir. Bu da oyuncularin kit kaynaklar {izerinde
denetim sahibi olabilmek i¢in g¢esitli gruplar
olusturmalarina neden olmustur. [4]

IKV’de Lonca adlarna bakildiginda cevrimici
topluluklarm olusumunda etkili olan faktorlerin
cevrimdisindakiler ile biiyiik benzerlikler gosterdigi
gozlemlenmistir. Cevrimigi topluluklarin olusmasinda
dini, siyasi goriislerdeki benzerlikler, ortak begeniler
biliyiilk onem tagimaktadir. Sizinti, Bozkurt, Osmanli
Hanedani, Bértegina gibi lonca adlari, 1KV icindeki
topluluklarm olusumunda Miisliman Osmanli-Tiirk
degerlerinin  ortak  bir zemin  olusturdugunu
gostermektedir.

Klandan daha kiigiik gruplar olan loncalar, oyuncular
arasinda  daha  yakin  iligkilerin  kuruldugu
topluluklardir. Oyunda sadece iki klan vardir ve
oyuncularin klan kurmasi miimkiin degildir. Ancak
Lonca bir oyuncunun liderliginde kurulur ve iiyeler de
liderin onay1 olmaksizin loncaya iiye olamazlar. Bu
nedenle Lonca iiyeleri arasinda daha yakin bir iliski
s0z konusudur. Oyun i¢i yardimlasma daha on
plandadir. Lonca Kasasi ise liderin onayma bagl
olarak ftyelerin kullanimma agiktir. Oyun iginde
kalabalik bir grup olusturarak yapilmas: gereken
gorevlerde, karst klandan oyuncularla  grup
olusturulmasma oyun izin vermemektedir. Klana
katilmak veya hangi klana iiye olunacagini segme
konusunda ozellikle tamidiklarm/ arkadaslarin biiyiik
etkisi oldugu gorilmiistiir. Oyun bir kullanicinin 4
farkli avatara sahip olmasina ve bu 4 farkli avatarin
farkli lonca ve klanlara liye olmasina izin vermektedir.
Yazisma yoluyla gorislerine  basvurulan  tiim
oyuncularin farkli siniflarda (savasci, biiyiicii, sifact)
birden fazla avatari olmasma ragmen, bunlarla farklh
klanlara iiye olmay1 tercih etmedikleri 6grenilmistir.
Goriilmektedir ki sadece klan parasi, klan gozliigi gibi
avantajlar yeterli motivasyonu saglamamakta, sanal
cemaat baglar1 oyun iginde gecirilen siireye bagh
olarak  6nem  kazanmakta, topluluk  bilinci
olugturmaktadir. Avatar1 Lodos Mubhafizlar1 klanma
liye olan bir oyuncu, farkli bir avatari ile Arz Klanma
gecip, Lodos Klanindan arkadaglar1 ile diigman
durumuna diismek, savagta karsi karsiya gelmek
istememektedir.

olarak
Lodos

Klan: IKV’de  birbirine  diisman
konumlandirilmis iki klan vardir. Bunlar,

Muhafizlar1 ve Arzin Cocuklar’dir. Bu iki klan
oyuncular tarafindan degil, oyun yapimcilari
tarafindan kurulmustur. Oyuncular bu klana tiye olup
klan i¢inde yiikselebilir, riitbe kazanabilir ancak Lonca
sistemindeki gibi kendi klanlarmin lideri olamazlar.
Oyuncunun klanlardan herhangi birine katilmak icin
avatarmm en az 5. seviyede olmasi gerekmektedir.
Cesitli bolgelerde bulunan klan muhafizlarinin {izerine
sag tusla tiklayarak Klana Katil segenegini segilerek
klanlardan birine katilmak miimkiindiir. Oyuncu bir
klana katildiginda, karsi klanin biitiin iiyeleri onun
icin, o da diger oyuncular i¢in diigman sayilmaktadir.
Klan savaslarinda, oyuncu rakip klan iiyelerini
oldiirdiigii takdirde, klan parasi ve san puani
kazanmaktadir. San puani oyuncunun klan i¢indeki
ritbesini  belirler. Klan parasi ise, sadece klan
tiiccarlarinda satilan, 6zel bir takim esyalar1 satin
almak i¢in kullanir.

Lonca: Lonca, oyuncu gruplarmin kolayca bir araya
gelebilmelerini, kendilerine ait sohbet kanallarmdan
yazigabilmelerini, birlikte hareket etme kolayligint ve
loncaya  6zel oyun egya ve  Ogelerinden
faydalanmalarin1 saglayan sistemdir. IKV’de oyun
yapimcilar: tarafindan oyunun kendi iginde Arz’in
Cocuklar1 ve Lodos Muhafizlar1 olarak iki klan
kuruldugu i¢in, bir alt yapilanma olarak Osmanli esnaf
Orgiitlenmesi adiyla Lonca sistemi getirilmistir.
Oyuncunun kendi loncasmi kurmasi ya da baska bir
loncaya iiye olabilmesi i¢in Plus {iye olmasi, yani
gercek para ile oyunu satm almig olmasi
gerekmektedir.

Grup: Gruplar, zor gorevleri yaparken ayni alanda
toplanan oyuncular arasinda ortaya ¢ikan, genellikle
gorev bitiminde dagilan yapilardir. Ancak grup igi
iletisim, benzer seviyede benzer gorevleri yapan
oyuncularin tanigmasina, gorev siiresince oyunla ilgili
veya gercek hayata dair sohbet etmelerine olanak
tanimaktadir. Birka¢ farkli gdrevde grup olusturan
oyuncular, daha sonraki gorevlerde grup olusturmak
veya sadece sohbet etmek igin birbirlerini arkadas
listelerine eklemektedir. Ayrica her oyuncunun
Yasaklilar listesi bulunmaktadir. Oyuncu kendisine
hakaret eden, tacizde bulunan bir oyuncuyu oyun
yoneticilerine sikayet etmek yaninda yasakli listesine
ekleyerek soz konusu oyuncunun kendisine mesaj
yazmasini engelleyebilmektedir. Genel olarak Lonca
altinda birlesen oyuncular da bu sekilde tanigmaktadir.
Birbirlerini savasta koruyan, iyi doviisen veya gergek
yagamda ortak egilimleri, begenileri olan oyuncular
ortak Lonca kurmaktadir.

Dijital oyunlarda kullanicilar, ger¢cek yasamlarinda
kazandiklar1 toplumsal deneyimleri sanal diinyadaki
iligkilerine  tagimakta, yani ger¢cek yasamdaki
habituslarini sanal diinyada yeniden
konumlandirmaktadir. Ozellikle MMORPG’ler gibi
toplumsallik  boyutu  yiksek olan oyunlarda,
kullanicilarin ~ gercek yasamlarinda oldugu gibi
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belirleyici bazi niteliklerin ve egilimlerin oldugu
gruplarda bir araya geldikleri gdzlemlenmistir.
Bilgisayar dolayimli iletisimin 6zelliklerini inceleyen
Baym, c¢evrimiginde yaratilan benliklerin/kimliklerin
gercek yasamdaki kimlikler ile tutarlt oldugunun altini
¢izmistir. [3]

Forum/ Facebook/ Twitter: Oyunun web sayfasinda
kullanicilarin deneyimlerini, oyun i¢i resimleri ve
videolar1 paylastiklari bir forum sayfasi
bulunmaktadir. Forum sayfasinda 0©zel giinlerde
yarigmalar diizenlenmekte, oyun i¢inde diizenlenecek
anma etkinlikleri ve eylemler organize edilmektedir.
Ayrica Facebook ve Twitter lizerinde hem duyurular
ve oyuncularin kendi aralarindaki iletisimi icin
kullanilan resmi IKV sayfalar1 vardir. Bunun yaninda
oyuncular tarafindan agilmig hayran sayfalar1 da
bulunmaktadir.

Yiiz yiize Bulusmalar: Ozellikle oyun fuarlarinda,
oyunun yapimcilary, miiziklerini besteleyenler, oyun
ici yoneticiler ile oyuncularm bulustugu cesitli
etkinlikler — diizenlenmektedir. Bu  etkinliklerde
oyuncular hem diger oyuncularla hem de oyun

yapimcilart ile yiiz yiize iletisim kurma sansi
bulmakta, gevrimigi iliskiler ¢evrimdigina
aktarilmaktadir.

Oyun I¢i Eylemler: Oyun i¢inde 6zel giinlerde her
sunucuda bir takim etkinlikler gerceklestirilmektedir.
23 Nisan, 30 Agustos, 29 Ekim ve 10 Kasim’larda
oyun i¢i ytiriiylisler, sehit cenazeleri i¢cin saygi durusu
vb diizenlenmektedir. Ancak oyunun igindeki bu tiir
hareketleri sadece oyuncularin egilimleri ile agiklamak
miimkiin degildir. Bu tiir eylemler oyunda GM’lerin
(Game Master) tesviki ile diizenlenmektedir. Ornegin,
23 Nisan 2011 tarihinde oyuncular bir araya gelerek
avatarlar1 ile ay-yildiz olusturmus, bu sirada ellerinde
Tirk bayraklar1 tutmuglardir. Tiirk Bayragi gibi
normal olarak oyun i¢inde bulunmayan esyalarin
oyuna girigsi, ancak oyun yazilimcilarmin bunlari
yazilima dahil etmeleri ile miimkiindiir. Her yil milli
bayramlarda oyun igine Tiirk bayrakli bilboardlar
yerlestirilmektedir. Buradan da oyun igindeki
egilimlerin sadece kullanicilarin insiyatifinde olmadigi
goriilmektedir. Oyuncularin sahip oldugu degerler ve
inanglar, oyun yapimcilari tarafindan desteklendiginde
rahatca ifade edilmektedir. Cevrimici oyunlar, sanal
topluluklar ve oyun yapisi aracilifiyla tipki gercek
toplumsal yapilar gibi, oyuncularin mevcut deger
yargilarmi, egilimlerini pekistirme ya da yenilerini
dayatma yolunda iglev gormektedir. Kisinin gergek
yasamda edindigi degerler ve tutumlar, siber uzamdaki
deneyimleri yoluyla yeniden bi¢imlendirilmekte,
gercek ve sanal diinya arasinda akigskanlik meydana
gelmektedir.

4.Sonucg

Sanal deneyimler, degeri ve amaci olmayan zihinsel
gezintiler olarak degerlendirilerek gbzden
kagirilmamalidir. Suler, geceleri goriilen diislerin
kisisel gelisim ve duygusal saglik icin Oneminin
psikolojide kabul edildigini hatirlatarak, bunun sanal
diisleme i¢in de gecerli olabilecegini belirtmistir. Siber
uzam sadece bilginin hizli sekilde dolastigi bir otoyol
degildir. Insan ruhuna gerceklerden daha fazlasmni
sunabilir. Sanal diinya biling ve bilin¢dis1 gergeklerin
baglarin1 gevsetebilir, gergegin anlami ilizerine bize bir
seyler soyleyebilir. Sanal diinyalardaki diis benzeri
ozellikler benzersizdir. En o6nemlisi, bu diinyalar,
diisler gibi biiyiileyici ve stiriikleyicidir ¢linkii bunlar
yiiksek derecede gorsel deneyimlerdir. Bir resmin bin
sozclige bedel olmasi gibi, gorsel deneyimler de
psikolojik olarak zengindirler. imajlar ve semboller
bilingdiginin sembolleridir.[13]

“Her oyunun kendi kurallari olur. Bunlar, oyun
tarafindan ¢izilen gegici diinyanin ¢ercevesi i¢inde
neyin yasa giiciine sahip olacagini belirler. Bir oyunun
kurallart  mutlak olarak emredici ve tartisilmaz
niteliktedir. ’[9]  Ancak oyunun kurallar1  ve
oyuncularin, oyun ic¢inde sergiledikleri tutum ve
davranislar, oyun dig1 diinyadan ¢ok farkli degildir.
Oyuncular, gercek yasamdaki deger ve tutumlarini
oyuna yansitmaya, ¢cevrim dis1 hayatlarmi ¢evrimigine
tasimaya egilimlidir. MMORPG’lerde, cevrimici ve
cevrimdist hayatlar arasinda akiskanlik s6z konusudur.

Suler, Siber uzam zihnin bir uzantisi oldugunu, bu
nedenle diisler ve diger bagkalagsmis farkindaliklar da
dahil, zihinsel yasamin tim ydnlerini i¢ine alacak
sekilde genisleyebildigini belirtmistir. Yazara gore,
dogru kosullar altinda siber uzam uykuya dalmadan
dahil olabildigimiz bir diis diinyasina
doniismektedir.[13]

Ilkel inang sistemleri {izerine ¢alisan Marette, bu inang
sistemlerinde  belli bir yapmaciklik oldugunu
belirtmistir. “Biiyiileyen ve biiyiilenen ayni zamanda
hem bilingli hem de kanmaya hazirdir ve kanmay
istemektedir. "[9] IKV’de oyuncular, sanal bir diinya
i¢inde dolastiklarinin farkindadir, ancak bilingli olarak
bu diinyaya katilmaya, teskilatin bir neferiymis gibi
davranmaya goniilliidiirler. Bu goniilliillik temeli
olmadiginda oyuncuyu, bilgisayar basinda saatler
gecirmeye, sanal bir karakterin emri ile sanal diinyay1
bastan basa kat etmeye ikna etmek miimkiin olamazd:.

IKV’nin sadece Tiirk¢e dil secenegi olmasi, oyunun
kiiresel oyun piyasasma dahil olmasinin dniindeki en
biiyilk engel gibi goriinmektedir. Elbette oyunun
grafikleri de benzeri MMORPG’lerle kiyaslandiginda
acik bicimde az geligmistir. Ancak sadece Tiirkce
hazirlanan bir oyun, Tiirk kullanicilar1 hedeflemesinin
sagladigi avantaji da kullanarak Osmanli-Tiirk
degerlerini yiicelten bir anlayis sergilemektedir. Tiim
diinyadan ¢ok sayida oyuncusu olan bir oyunda,
ornegin  WoW, Knight Online, ArchLord gibi
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oyunlarda tek bir ulusun degerlerinin yinelenmesi
miimkiin olmamaktadir.

Oyun yapimcilar1 tarafindan kurulan bu diinyadaki
karakterler ve konumlandiriliglari, gesitli
adlandirmalar (akge, lonca, teskilat vb), oyuncuya
gorev verilirken kullanilan dil, oyun i¢inde yapilan
cesitli eylemler, bu eylemlere oyun yazilimcilarinin
verdigi yazilim ve organizasyon bazindaki destek,
karsimiza ¢ikan imgelerin tesadiif olmadigi, oyun
icinde acik bigimde Tiirk-Miisliman karakteri
temsiline izin verildigini gostermektedir. Oyunlarda
yinelenen kiiltlirel kodlarin, oyuncunun mevcut
degerlerini pekistirme ya da yeni degerler olusturma
islevi goz oniinde bulunduruldugunda, iIKV’de Tiirk
milliyetine ozgii degerlerin benimsetildigi
goriilmektedir. Tipki gercek diinyada oldugu gibi,
oyun i¢indeki baskin degerler, sosyal yapilarin hakim
degerlerini de belirleyerek, bireylerin gesitli gruplara
kabul edilmesi ya da diglanmasi sonucunu
dogurmaktadir. Cevrim i¢i ve ¢evrim dis1 degerler
arasindaki akiskanlik, oyun ekonomisi i¢in de
gegerlidir.  Oyuncular sanal karakterine yatirim
yapmak i¢in ger¢ek para kullanmanin yaninda, oyun
ici sanal para ekonomisini 6grenmek, oyun ici
piyasada rasyonel birer aktdor olmak durumundadir.
Boylelikle oyunlar sadece sosyal degerlerin degil,
ekonomik sistemlerin de tastyicis1 durumundadir.
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