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SiBER KULTUR VE SOSYAL OYUNLAR:

KARSILASTIRMALI ORNEKI.ERI.E SOSYAL OYUN
DENEYiMi UZERiNE BiR COZUMLEME

Goknur (Bostana) Ege’

sonucudur. Siber kiiltiir, bilgisayar aleminin kiiltiiriidiir. Siber kiiltiir siber uzay
olarak adlandirilan ve bilgisayar aglarinin mimkin kildigi, sosyal etkilesim
mekanlarinin kiltirtidir. Rheingold (1993), milyonlarca insani1 kendisine ¢eken, bilgisayar
baglantili ve bagimlilik yaratan kiiltiirlerin varligina dikkatimizi ¢ekerken, Bell’e gore siber
kiiltiir ve siber uzay kavramlarinin birbirinden ayrilmasi yanlistir. Ciinkii siber uzay, aslinda

S iber kiiltiir, bilgi ve iletisim teknolojilerinin ortaya g¢ikardig: kiiltiirel doniistimiin

her zaman siber kiiltiir demektir ve siber uzay1 kiiltiirel baglamindan ayirmak miimkiin
degildir (Bell, 2001).

Mekan ve zaman sinirlarina tabi olan yiiz yiize iletisim, ayn1 zamanda yas, biyolojik
cinsiyet, irk gibi bir¢cok sosyal faktore gore kategorize edilmistir ve bu iletisim sekli
bireylerin bu kategorilerinden kolayca kurtulmalarmna izin vermez. Internet iizerindeki
metne dayali iletigimler ise biitiin bu cisimsel sinirlardan bagimsiz bir sosyal deneyimi
olanakli kilar. S6zgelimi siber uzayda birey cinsiyetini oldugundan farkli gdsterebilir ya da
belirsiz olmasini tercih edebilir (Roberts ve Parks, 2001:266). Cografi sinirlardan ve fiziki

* Yrd. Dog. Dr., Ege Universitesi, Edebiyat Fakiiltesi, Sosyoloji Béliimii
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engellerden siyrilarak bir kisinin, oturdugu yerden kalmaksizin, bagta sosyal etkilesim olmak
iizere pek cok ihtiyacini internet tizerinde karsilayabilmesi, ¢ok sayida bireyin siber uzayda
uzun zamanlar gecirmesi ile sonuglanmaktadir. Sosyal oyunlar (Social Games), bireyleri
siber kiiltiiriin cografyasini olusturan siber uzaya ¢eken en 6nemli ilgi alanlarindan birini
olusturmaktadir. Bilgisayar oyunlari, ticari bilgisayarlarin yayginlastigi ilk ddnemlerden bu
yana genis kitlelerin ilgi alanin1 olusturmustur. Ancak bilgisayar aglarmin yayginlasmasi,
oyuncularin bilgisayara karst degil, birbirleriyle ve birlikte oyun oynadig1 bir sosyal oyun
(Social Gaming) deneyimini de beraberinde getirmistir.

Sadece bilgisayar oyunlarmin dogasini degil, bilgisayar oyunculugunun g¢ehresini de
degistiren internet, sosyal baglamin oyun kiiltiiriine daha fazla niifuz etmesinde kuskusuz
o6nemli rol oynamistir. Sosyal oyunlar, bilgisayar oyunculari arasinda iletisime, paylagima,
dayanisma ve topluluk duygusuna olanak vermesi itibariyla basta sosyoloji olmak tizere,
pek cok sosyal disiplinin ilgi alanina giren bir olgudur. Bu ¢ercevede Facebook/Farmville
(2009) 6rneginde oldugu gibi sosyal paylasim sitesi oyunlarindan, World of Warcraft (2004),
Everquest (1999), Age of Conan (2008) orneklerinde oldugu gibi ‘Cok Oyunculu Online
Rol Oynama Oyunlari’na (MMORPGs) kadar genis bir yelpazede ele alinabilecek bir sosyal
deneyim sz konusudur.

Sosyal oyunlarin bu gesitliligi igerisinde farkli oyun tiirlerini ayni ¢ati1 altinda toplayan
ti¢c 6nemli nitelik dikkat ¢ekicidir. Bu 6zellikler, sosyal bilgisayar oyunlarinin genel olarak:

1. Oyuncular arasinda baglantiy1 saglayan bir bilgisayar agina gereksinim duymalari
2. Cok biiyilik kullanici kitlelerini biinyelerinde barindirabilme potansiyeli

3. Sunduklari oyun oynama deneyiminin, oyun hedeflerine ulagsmanin yani sira ve
onun Gtesinde biiyiik 6l¢iide sosyal bir paylagim deneyimini de igeriyor olmasidir.

Birinci nitelik internete ve dolayist ile iletisim ve sosyal etkilesime, ikinci nitelik sosyal
oyunlarin yaygin etkisi ve 0nemine, ii¢iincii nitelik ise bu oyunlarin sosyal ve kiiltiirel
baglamina isaret eder. Eger bir oyun bilgisayara karsi degil, bagska oyuncular ile oynaniyor
ise sosyal etkilesim ve iligkiler devreye gitmektedir. internet iizerindeki en basit bir favia ya
da okey oyununda bile, oyun penceresinin altinda akan bir sohbet penceresinin mevcut olusu,
iletisim, sosyal etkilesim ve sosyal iliskiler agisindan biitiin bu oyunlarin nasil bir sosyal
ortam olusturduklarina iligkin bir fikir vermektedir.

Biitiin bu nedenlerden 6tiirli sosyal bir olgu oldugu konusunda siiphe olmayan sosyal
oyun fenomeni, pek ¢ok sosyal meseleyi giindeme getirmektedir. Bu oyunlarin gocuklar
iizerindeki etkileri, siddet, oyun bagimlig1 gibi psikolojik, bilgisayar oyunlar1 endiistrisi ve
oyunlarin ticari boyutu gibi ekonomik, bu oyunlar i¢erisinde ve/veya bu oyunlarla baglantili
olarak islenen suglar, telif hakki sorunlari, oyun hesabi/karakter ¢alma, oyun hirsizliklar
gibi hukuksal ve biitiin bunlarin toplumsal yansimalari, bu ortamlarda siiregiden sosyal
iliski ve etkilesimler gibi sosyolojik meseleler gesitli disiplinlerden arastirmacilarin ilgi
alanma girmistir. Bunlarin yani sira sosyal oyun konusunun kendi iginde tagidigi ve heniiz
¢oziimlenememis meseleler vardir. Ornegin, bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin ve erkeklerin
alan1 olarak goriilmesi gibi bazi 6nyargilarin mevcudiyeti bunlardan biridir. Y kusagi olarak
adlandirilan, bilgisayar teknolojisi ve bilgisayar oyunlari ile biiylimis (Tapscott, 1997;
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Leung, 2003) ve bugiin artik orta yaslarinda olup, halen oyun oynamayz siirdiiren oyuncularin
giderek yaslanmalarina ragmen bu aliskanliklarini pek de terk edecekmis gibi goriinmedikleri
de kadin bilgisayar oyuncularinin varligt da goz ardi edilmektedir.

Ote yandan sosyal oyunlar, bilgisayar oyunlari pazarmin onemli bir boliimiinii
olusturmaktadir. Bilgisayar oyununu satin aldiginiz ve daha sonra belirli bir aylik {icret
Odeyerek oyun oynamayi siirdiirebildiginiz oyunlar dikkate alindiginda, bir oyun firmasi
acisindan iiriiniin kr getirme potansiyeli goriiniir ve agiktir. Ornegin bir Warcrafi oyuncusu
once oyunu satin almak icin bir iicret dder ve daha sonra oyunu oynayabilmek i¢in her ay
Blizzard *firmasma belirli bir aidat 6demeye devam eder. Bununla da kalmaz her ek paket
yayinlandiginda o paketleri satin almak igin de belirli bir iicret dder. 11 milyonun iizerinde
kullanicisi olan bdylesi bir oyunun dnemli bir gelir ve kar alani olusturdugu agiktir.

Ucretsiz gibi goriinen sosyal oyunlarda durum ¢ok farkli degildir. Cok yaygin kullanilan
bir sosyal paylasim sitesi olan Facebook lizerinde, kullanici sayisi 12 milyonun iizerinde olan
en az sekiz oyun mevcuttur. Bunlarin basinda Farmville gelmektedir. Sosyal paylasim sitesi
oyunlar goriiniirde iicretsizdir. Ancak bu oyunlar sosyal paylasim sitesinin kullanilma siklig1
ve sayisint artirarak sitenin reklam gelirlerine katki saglamak ve bir kar alani olusturmakla
kalmay1p, bazi sanal mallarin satin aliabilmesi i¢in sanal oyun parasinin reel para karsilig
satisi ile oyun firmasia 6nemli bir gelir saglamaktadir. Bir Farmville oyuncusu, daha hizli
diizey (level) atlayabilmek, ciftligini daha ¢ok ve hizli gelistirmek istiyor ya da belirli bir
dekor, iiriin, hayvan veya agaci ¢iftliginde gormek istiyorsa sadece ve sadece level atlamak
suretiyle ya da reel para karsilig1 elde edilebilen Farmville parasini, oyunun tretici firmasi
olan Zynga’dan satin alma yolunu se¢ebilmektedir. Ayrica Farmville parasi sadece her /evel
da bir birim elde edilebilmektedir. 20 diizey (/evel) bir oyuncunun elinde hi¢ harcamadiysa
sadece 20 birim Farmville parasi olacaktir ve bu para ¢ok fazla bir sey almaya yeterli degildir.
Dahasi, ‘Cok Oyunculu Online Oyunlarda’ (MPOG) oyun i¢i ekonomi de zaman zaman
reel bir ekonomiye doniisebilmektedir. illegal bir uygulama olmasina ragmen Warcraft
para birimi olan altin1 oyun igerisinde iiretip oyun parasina ihtiya¢ duyanlara satan kisi ve
kuruluslarin varligi, oyuncularin belirli bir diizeye gelmis bir karakteri satisa ¢ikarmalari gibi
ornekler bunun gostergeleridir.

Genel olarak bilgisayar oyunlarinin ve 6zelde sosyal oyunlarin gocuklar iizerinde etkileri
meselesi ise oldukga tartigmali bir alandir. Oncelikle bilgisayar oyunlarmnin gocuklara
yonelik oldugu ve yetiskinlerin bilgisayar oyunlariyla ilgilenmedigi dogru degildir. Ancak
oyunlara konulan yas sinirlamalarina ragmen, ¢ocuklarin yaslarina uygun olmayan oyunlari
oynayabiliyor olduklar1 goriilmektedir. Cocuklar bu ortamlarda yasitlarinin yani sira
yetiskinlerle bir arada bulunabilmektedirler. Reel yasamda cocuk olarak degerlendirilen
bireyin, bu ortamda yasina goére degil, oyun basarisina gore degerlendiriliyor ve bu nedenle
yasca biiyiik olanlardan daha yiiksek bir statii elde edebiliyor olmasi gibi faktorler, ¢ocuklar
icin oyun deneyiminin anlamint degistirebilmektedir ve ¢ocugun saglikli bir birey olarak
gelisimi tizerinde olumsuz etki yaratabilmektedir.

* 1991 yilinda Silicon & Synapse adiyla kurulan, 1994 yilinda Blizzard Entertainment Inc adini alan,
Warcraft, Diablo, World of Warcraft, Starcraft gibi oyunlar1 gelistiren ve yaymlayan oyun firmasidir.
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Bilgisayar oyunlarmin ¢ocugun ruhsal ve bedensel gelisimi ve reel sosyal iligkileri
iizerinde olumsuz etkileri oldugu ve oyunlarin bu ¢ocuklari asosyal, i¢ine kapanik ve siddet
egilimli, bireylere donistiirdiigli konusunda yaygin bir inan¢ s6z konusudur. Ancak bu
olumsuz etkilerin ortaya ¢ikisi, cocugun yasina uygun bir oyunu oynayip oynamadigiyla
ve oyun oynamak igin giinliik yasaminin ne kadarini ayirtyor olduguyla oldukea iliskilidir.
Bilgisayar oyunu bagimlilig1, esas itibariyla ¢ocuklar i¢in oldugu kadar, yetiskin oyuncular
icin de bir risktir. Bilgisayar oyunlarinin ¢ocugun yasina uygun olmasi ve asirt zaman
ayrilmamasi halinde ¢ocugun, zeka gelisimi, karar verme becerisi yaninda, takim ¢aligmast,
isbirligi dayanisma ve sorumluluk duygularmi kazanabilmesi iizerinde olumlu etkileri
olabileceginin de yadsinmamasi gerekir.

Nitekim genel olarak bilgisayar oyunlarinin egitimde kullanilmasi iizerine yapilan
calismalarin yani1 sira Ozellikle egitimde ¢ok kullanicili oyunlardan yararlanilmasi
konusundaki goriis ve calismalar da egitim ve bu oyunlar arasindaki iliskiye dikkatlerimizi
cekmektedir (Jenkins ve Squire, 2003; Susaeta vd. 2010; Riegle ve Wes ley, 2006). Oyunun
cocugun yasini ve gelisimini dikkate almaksizin segilmesi, bilgisayar oyunlarinin ¢ocugun
hayatinin biiyiik bir boliimiinii isgal etmeye baglamasi gibi kosullarin var olup olmadig1 bu
degerlendirmede biiyiik 6nem tasir.

Sosyal oyunlara sosyal iligki etkilesim ve sanal topluluklar ¢ergevesinde bakildiginda
ise, bu oyunlar1 diger bilgisayar oyunlarindan ayiran en temel 6zelliklerden biri olan sosyal
baglam acik¢a goriillir. Bir sosyal bilgisayar oyunu oynayan birey i¢in yasadigi deneyim,
bilgisayar oyunu oynamanin 6tesinde bir anlam ifade etmektedir. Ister bir sosyal paylasim
sitesinde oynanan bir oyundan bahsediyor olalim ister online bir tahta oyunu ya da ister cok
daha kompleks bir Cok Oyunculu Oyundan bahsediyor olalim, herhangi bir sosyal oyunda,
oyuncularin karsilikli sosyal iliski ve etkilesimi oyun deneyiminin vazgecilmez unsurlarindan
biridir.

Builigki ve etkilesimlerigbirligi, dayanigsmanin yani sirarekabet iliskilerini de igermektedir.
Sosyal paylasim sitesi oyunu olan Farmville de isbirligi ve dayanmigmanin karsilikli
gonderilen hediyelerle, birbirlerinin ¢iftliklerini ziyaret ederek yardim etmek suretiyle ya da
degerli {irlin aga¢ ya da hayvan gibi materyalleri sadece belirli kisilerin gorebilecegi sekilde
sinirlandirarak duvarinda yaymlamak suretiyle gergeklestirildigi goriiliir. Boylece oyuncu
degerli sanal mallar1 kendisine yardimeci olan komsulariyla paylagmaktadir ve yardimer
olmayan komsularini devre disi birakmis olmaktadir. Bu oyunlar bir sosyal paylasim sitesi
iizerinde ve zaten arkadas olan insanlar arasinda oynantyor gibi goriinse de aslinda, Farmville
komsulugu amagli, yeni arkadagliklarin gelistigi de goriilmektedir. Hatta Zynga nin ekledigi
komsu arama 6zelligi ile Facebook arkadasi olmayanlarin komsu olabilmeleri ve dolayisiyla
birbirleriyle tanisip iletisim kurabilmelerinin daha da kolaylastirildigi sdylenebilir.

Bu tarz oyunlarin miicadele ve rekabet igermiyor gibi gdriinmesine karsin oyuncularin
ciftliklerini birbirleriyle kiyasladiklar1 ve bazi yeni sanal mallara erismede birbirleriyle
yaristiklar goriilmektedir ki bu durum oyun igerisindeki rekabete isaret eder. Cok Oyunculu
Oyunlarin ¢cogunda ise hem isbirligi ve paylagim hem de rekabet ve miicadele iliskileri oyunun
dogasinda vardir. Ote yandan “Questing” olarak adlandirilan oyun igi gérev yerine getirme
mekaniginin yavas yavas Farmville gibi oyunlar icerisine de dahil edildigi goriilmektedir.

148



folklor / edebiyat

Cok Oyunculu Oyunlarda oldugu gibi oyuncular belirli 6diil ve puanlara erismek igin bu
gorevleri yerine getirmektedir. Sosyal paylasim sitesi oyunlarina, ¢ok kullanic1 oyunlarin
oyun mekanigini i¢inde tastyan /ndiana Jones (2011) gibi oyunlarin eklenmeye baslamasi da
bu degerlendirme agisindan dikkate degerdir.

Cok Oyunculu Oyunlarda ise sosyal iligki ve etkilesim i¢in ¢ok sayida ortam so6z
konusudur ve bu oyunlarin sosyal mekani oyun i¢i ile sinirlt olmayip oyun loncalariin web
siteleri, oyunla ilgili cesitli blog’lar gibi ¢esitli web ortamlar1 tizerinde devam etmektedir.
Ornegin Warcrafi iireten Blizzard firmasinin kendisinin de oyuncular1 bir araya getiren
boyle bir tartigma sayfasi vardir. Bu iliskiler sadece internet ortami ile de sinirli kalmamakta,
oyuncular reel ortam ve mekanlarda bir araya gelerek toplantilar konferanslar ve partiler
diizenleyebilmektedir (Ege ve Koullapis, 2009).

Internetin esitlikgi bir goriiniime sahip oldugu ve sosyal hiyerarsileri ve giic iliskilerini
ortadan kaldirdig1 internet literatiiriinde yaygin bir tema olsa da siber uzayda hiyerarsiler
mevcuttur (Dahlberg, 2001). Oyun kiiltlirii icinde de gordiigiimiiz gibi siber kiiltiir reel
yasamin birtakim hiyerarsilerini ortadan kaldirirken kendine 6zgii yeni hiyerarsik yapilari
da iretmisti. MMORPG olarak adlandirilan ¢ok kullanicit oyunlarin ¢ogu “guild” adi
verilen yapilanmalari igermektedir. Oyun loncalar1 ya da klanlar (guild) iyelerin oyun
hedeflerine ulasmak igin birlikte hareket etmeleri ve takim galigsmasi gibi maksatlarla kurulan
organizasyondur. Lonca ya da klanlarin; liderler, yoneticiler, “raid” ad1 verilen ve ekip olarak
yenilmesi glic oyun elemanlartyla yapilan miicadelelerde geresinim duyulan kapasite ve
beceriye sahip “raid” liderleri ve raider lar, siradan tiyeler ve en altta deneme asamasindaki
yeni iiyelerin yer aldig1, genel bir hiyerarsik yapis1 vardir.

Oyuncularin oyun basarist iyi bir loncada yer almakla, 6te yandan bir lonca ya da
klanin basaris1 da iyi oyuncular toplayabilmis olmasiyla yakindan iligkilidir. Topluluga
girig her zaman kolay bir siire¢ degildir ¢ok basarili loncalara giris olduk¢a zor prosediirleri
icerebilmektedir. Adeta bir ise bagvurur gibi doldurulan basvuru formu, yoneticilerce
incelenmekte, basvuran oyuncu ile yapilan goriigmelerde oyuncunun oyun karakterinin
iyi zith ve silahlarla donatilmig olup olmadigi, oyuncunun ge¢cmis oyun deneyimi, oyun
karakterinin smifi ve ki ve takim caligmasinda yerine getirebilecegi rol gibi pek ¢ok
6l¢iit incelenmektedir. Biitiin bunlarin yan1 sira oyuncunun daha dnceki loncasindan neden
ayrildigmin sorgulanmasina kadar detayli bir degerlendirme yapilmakta, ancak bu agsama
gecildikten sonra oyuncu deneme siirecine alinmaktadir. Oyun klanlari sadece oyun basarisi
icin gereksinim duyulan bir birligi ifade etmemektedir. Ayn1 zamanda, aidiyet duygusu,
takim ruhu gibi bir sosyal toplulukta mevcut olan bazi nosyonlar1 i¢cermekte ve iiyeler
arasinda c¢ok siki dostluk ve arkadaslik iliskilerinin olusmasina imkan veren sosyal bir ¢cevre
yaratabilmektedirler (Ege ve Koullapis, 2011).

Siber kiiltiirtin bir pargasi olan oyun kiiltiiriiniin biinyesinde barindirdig1 sosyal baglam
ve sosyal paylasim dzellikle oyun klanlari, oyun loncalar (guilds) gibi oyunlarla ilgili sanal
topluluklar (virtual communities) gdz Oniinde bulunduruldugunda bambasgka bir boyut
kazanmaktadir. Bu topluluklar sadece “biz” duygusunu tesvik ederek dayanigsma ve paylasima
dayali bir birligi ifade etmemektedirler. Ayn1 zamanda “biz”in karsisina bir “Oteki’ni
yerlestirerek rekabete ve hatta bazen husumete dayali iliskilere de yol acabilmektedirler.
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Bugiin bu sanal topluluklarin varligiin ve igleyisinin kabilelesmeye doniis (retribalization)
olarak adlandirilan bir siireci temsil ettigi tartisilmaktadir (Brignall ve Valey, 2007).

Bilgisayarlarin bilgisayar aglariyla birbirine baglandigi andan itibaren ve ozellikle
internetle birlikte genel olarak sosyal iliski ve etkilesimlere bakis acimiz 6nemli Slgiide
degismistir. Bir mesaji, sahibinin oraya gitmesinden Once varig noktasina ileten ve ulasgim
ve iletisimi birbirinden ayiran telgrafla baslayan iletisim devriminin (Lyon, 1997:70) basta
sosyal iliskilerimiz olmak iizere, egitim, aile, ekonomi gibi pek ¢ok sosyal kurumu ve zaman
ve mekana iliskin kavrayisimizi bu kadar degistirecegi muhtemelen beklenmemistir.

Mekanda yakin olanin sosyal olarak da yakin oldugu ve mekanda yakin olma ile sosyal
olarak yakin olma arasinda bir baglantinin bulundugu fikri, bugiin artik eskisi kadar gegerli
degildir. Sadece bir duvar 6tede ve mekanda yakin olan kapi komsulartyla herhangi bir
iliskisi olmayan bireyler, mekansal olarak uzakta olan baskalariyla sosyal olarak daha yakin
olabilmektedirler. Bir iki giindiir oyuna girmemis bir oyun arkadasinin nerde oldugunu
merak eden bir oyuncunun, kap1 komsusunun ne is yaptigindan bihaber olmasi ya da onu
merak etmiyor olmasi sasirtict degildir.

Internet iizerindeki sosyallige olan yonelimin nedeni nedir? Modern toplumun formel
iligskilere dayali orgiitlenmesi igerisinde yalnizlasan modern bireyin, geleneksel toplumun
sicak ve yliz yiize iliskilere dayal kucaklayiciligina duydugu 6zlem mi insanlari bu iliskilere
yoneltmektedir? Yoksa internet izerinde kurulan sosyal baglar mi1 reel sosyal baglara duyulan
gereksinimi azaltarak reel sosyal iliskileri zayiflatmistir? Bu ve bunun gibi sorular sosyal
aragtirmacilarin zihnini kurcalamaya devam ederken, reel sosyal diinyamiza ait pek ¢ok seyin
her gecgen giin daha fazla siber uzaya tasindigina tanik olmaktayiz.

Artik gercek bir insanla yliz yiize sicak iliski kurmaksizin ¢ok sayida gereksinimin
bilgisayarlar ve internet yardimiyla karsilanmasi olanaklidir Bir bankaciyla muhatap
olmadan banka islemlerinin gerc¢eklestirilmesi miimkiindiir. Mahalle bakkalinin miisterisinin
halini hatirint soran yakinligi bir yana, hipermarkette ¢alisan bir kasiyerin “tesekkiir ederiz”
diyen sesini aratan bir aligveris deneyimi ile tek bir insanla muhatap olmadan ¢esitli mal ve
hizmetlere erismek olasidir.

Ozetle, sosyal oyunlar bu degismelerden bagimsiz degerlendirilemez. Sosyal oyunlar
sosyal paylasim siteleri ve internet lizerindeki diger sosyal ortamlar acikca bir gereksinime
cevap vermektedir: Bu, insan1 insan yapan en énemli, 6zelliklerinden biri olan sosyal olma
gereksinimidir...
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Ozet

Siber Kiiltiir ve Sosyal Oyunlar: Karsilastirmal Orneklerle Sosyal Oyun Deneyimi
Uzerine Bir Coziimleme

Internetin bilgisayar oyunu diinyalarinin bir parcasi haline gelmesi, sadece oyun
deneyimini daha sosyal bir seye doniistiirmek suretiyle degistirmemis, ayni zamanda
yaygin siber kiiltiiriin temel bilesenlerinden biri olarak ele alinabilecek yeni bir sosyal
oyun kiiltiriinii de ortaya ¢ikarmistir. Sosyal, kiiltiirel, psikolojik ve ekonomik boyutlari
nedeniyle ve online oyunlarin ve bu sanal diinyalara katilanlarin sayisindaki biiytik artisla
birlikte, s6z konusu oyunlar birgok soruyu beraberinde getirmis ve gesitli disiplinlerin ilgi
alanina giren meseleler liretmistir. Online bir oyun oynamak sadece oyun oynama deneyimi
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degildir ayn1 zamanda ¢ogunlukla diger oyuncularla paylasilan sosyal bir deneyime de
isaret eder. Internet siiphesiz yasamlarimiz1 degistirmis, bizlerin etkilesime girme ve iletisim
kurma bigimlerimizi derinden etkilemistir. internet kagimilmaz olarak bilgisayar oyunlarini
da etkilemistir. Internetin dogas1 nedeniyle, farkli sosyal grup, kiiltiir ve memleketlerden
oyuncularin bir oyun deneyimini paylagmasina izin veren online oyunlarin iiretilmesinin
cesitli sosyal yansimalart olmustur. Bugiin, internet iizerinde oynanan kagit oyunlarini, tahta
oyunlarini sosyal paylagim sitesi oyunlarini, savag oyunlarini ve ¢ok sayida diger rol oynama
oyunlarini da kapsayan, ¢ok ¢esitli online sosyal oyunlar mevcuttur. Sosyal bir fenomen
olarak online sosyal oyun deneyimi ve sonuglart iizerine ¢dziimlemeleri iceren bu makalede,
cok popiiler bir sosyal paylagim sitesi oyunu ve ¢ok popiiler bir Devasa Cok Oyunculu Online
Rol oynama Oyunundan (MMORPG) karsilastirmali 6rneklere yer verilmistir.

Anahtar kelimeler: Siber kiiltiir, Siber uzay, Sosyal Oyun Deneyimi, MMORPG, Sosyal
Paylasim Siteleri

Abstract

Cyberculture and Social Games: An Analysis on Social Gaming, through
Comparative Illustrations

The integration of Internet into the computer game worlds not only has changed the
gaming experience especially by turning it something more social, but it has also created a
new type of social game culture which can be considered as one of the major components
of the extensive cyberculture. Due to their social, cultural, psychological and economic
dimensions and with the extensive growth of online games and the increase in the number of
players joining these virtual worlds, these games raise many questions and produce several
issues that have come into consideration for several disciplines. Playing an online game is not
merely a gaming experience but it mostly also refers to a social experience shared with other
players. The Internet by all means has changed our lives and influenced deeply the ways we
interact and communicate. Internet also inevitably affected the computer games. Due to the
nature of the Internet, the creation of online games, which allow players from different social
groups, cultures and countries share a gaming experience, has several social repercussions.
Today there is a wide range of online social games on the Internet, including multiplayer
board games, card games, social network games, war games, and many other role playing
games. This paper which includes analyses on online social gaming as a social phenomenon
and on its consequences, involves the comparative illustrations of a social networking web
game and a Massively Multi-Player Online Role Playing Game (MMORPG) which are
vastly popular social games.

Keywords: Cyberculture, Cyberspace, Social Gaming, MMORPG, Social Networking
Websites.
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