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Bu arastrmanmn temel amaci, arastrmaya katilan World of Warcraft
oyuncularinin  oyundaki karakterleriyle baglanti kurma algilar1 ile sosyolojik
yabancilagsma diizeylerine yonelik algilar1 arasindaki iligkiyi ortaya koymaktir. Bu amag
dogrultusunda arastrmaya katilan World of Warcraft oyuncularinin demografik
Ozellikleri, gilinlik oyunu oynama saatleri oyunu oynama nedenleri, oyundaki
karakterleriyle baglant1 kurma algilar1 ve sosyolojik yabancilasma diizeylerine yonelik
algilar1 belirlenmeye calisilmistir.

Bu arastirmada nicel veri toplama tekniginden yararlanilmistir. Nicel veriler,
Olcme araci tekniginden yararlanilarak arastirmaya katilan World of Warcraft’in Tiirk
oyuncularindan elde edilmistir.

Arastirma sonucunda elde edilen bulgular dogrultusunda, arastrmaya katilan
World of Warcraft oyuncularinin oyundaki karakterleriyle baglanti kurma algilar1 ile
sosyolojik yabancilagsma diizeylerine yonelik algilar1 arasinda yeterli diizeyde bir iligki
bulunamamigtir. Bununla beraber arastirma sonuglar1 arastirmaya katilan World of
Warcraft oyuncularmm oyundaki Kkarakterleriyle baglanti kurma algilarinin ne ¢ok
kuvvetli ne de ¢ok zayif oldugunu ortaya koymaktadir. Ayrica arastrma sonuglar
aragtirmaya katilan World of Warcraft kullanicilarmim sosyolojik yabancilagsma
diizeylerine yonelik algilar1 gercek hayata karst bir yabancilasma yasadiklarmi
gostermistir.

Anahtar sozciikler: World of Warcraft, sosyolojik yabancilasma, sanal diinya, yeni

medya, oyun, MMORPG



Abstract

RELATIONSHIP BETWEEN WORLD OF WARCRAFT PLAYERS’
CONNECTION PERCEPTION WITH GAME CHARACTERS AND THEIR
SOCIOLOGICAL ALIENATION LEVELS PERCEPTION

Sernaz Tirpan
Department of Communication Design and Management
Anadolu University, Graduate School of Social Sciences, July 2013
Advisor: Assis. Prof Dr. Mestan KUCUK

The main goal of this research is to reveal the relationship between surveyed
World of Warcraft players’ connection perception with their game characters and their
sociological alienation levels perception. In paralel to this goal, surveyed World of
Warcraft players’ demographic attributes, their daily game playing hours, playing
motivations, their connection perception with their game characters and their
sociological alienation levels perceptions are investigated.

In this research quantitative data gathering technique was used. Quantitative datas
gathered by using survey analyse technique from surveyed World of Warcraft’s Turkish
players.

The findings show that, there is not enough relationship between surveyed World of
Warcraft players’ connection perception with their game characters and their
sociological alienation levels perception. Besides that, results showed that surveyed
World of Warcraft players’ connection perception with their game characters is neither
strong nor weak. At the same time, surveyed World of Warcraft players’ results show

that players feels sociological alienation towards to real life.

Keywords: World of Warcraft, sociological alienation, virtual world, new media, game,
MMORPG






Onsoz

Aragtirmaya katilan World of Warcraft oyuncularinin gergek hayattaki
karakterleri ile oyundaki karakterleri arasinda baglant1 kurma algilar1 ile sosyolojik
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Yiksel’e; degerli fikirleri ve yapici yaklasimiyla yardimimi ve destegini esirgemeyen,
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hocam Yard. Do¢. Dr. Ufuk Eris’e; arastirmanin pilot ¢alismasinda yardimci olan,
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1. GIRIS

Bu boliimde arastrrmanin problemi ortaya konularak, daha sonra sirasiyla
arastirmanin amacina, onemine, varsayimlarina, sinirliliklarina ve énemli kavramlarin

tanimina yer verilmistir.

1.1. Problem

Iletisim arastirmacisi Leonard (2003:1-9), 21’inci yiizyil, politika, egitim, eglence
acisindan tam bir ‘oyun ¢agi’ olarak nitelendirmektedir. Bu cilimlenin ideolojik
icerimleriyle bir donemsellik elestirisini de beraberinde getirdigi soylenebilir. Kendisi
de ideolojik pratik olan “oyun oynamak™ kavraminin, sosyal kuram ag¢isindan agik bir
semantigi bulunurken, ardindaki devasa endiistriyle biiyiik bir tiiketim potansiyeli
bulunmaktadir. Bu 6zelligiyle de ekonomik-politikten bagimsiz olmayan, iiretim ve
yayilim bi¢imiyle yeni medya olarak degerlendirilen, etkileme giicliyle de popiiler olan
bir alan olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Bati, 2011:3). Bu durumda oyunlarin ¢agimizda
onemli bir yer edindigi sOylenebilir.

Oyun kavrami literatlirde farkli bigimlerde tanimlanmaktadir. Bu tanimlardan
birine gore oyun “kendi zaman ve mekan sinirlarina gére devam eden ve belirlenmis
kurallar lizerinden diizenli davranislar1 gerektiren bir etkinliktir” (Huizinga, 2010:13).
Digerine gore ise oyun; kurallar1 belirli olan ve bu kurallar iizerinden Olgtilebilir
sonuglar elde edilebilen oyuncularin yapay bir catismaya girdikleri bir sistemdir (Salen
ve Zimmerman, 2003:96).

Oyunlar ile teknoloji birlestiginde ise karsimiza dijital oyunlarin ¢ikmakta oldugu
sOylenebilir. Bilgisayar aracili iletisimle gelen ve mevcut gerceklik tanimina alternatif
olarak gelisen sanal gerceklik uygulamalar1 icinde sanal oyunlar ve sanal diinyalar s6z
konusu olmaktadir (Timisi, 2003). Sanal diinyalar, kullaniciya i¢inde bulunduklar:
diinyay1 degistirme olanagi sunmakta, ekonomik, toplumsal, kiiltiirel ve yasal alanlarda
gercek hayat ile iliski kurmaya firsat tanimaktadir. Internet'in kullanim amaglarindan

birisi olan sanal oyunlar, her yas grubundan kesime hitap etmektedir. Sanal ortamlarda



ayni anda binlerce insan etkilesime girerek, bos zamanlarini degerlendirmekte, stres
atmakta ve eglenmektedir.

Ulastig1 alan, gelisme hizi, igerigi ve sagladigi etkilesimle bilgisayar, mobil, ag ve
video oyunlarmin tiimiinii ifade eden dijital oyunlar, s6z konusu teknolojiler i¢ginde en
cok tartigsilan konular igerisinde yer almaktadir. (Bati, 2011). Son zamanlarda yapilan
cesitli arastirmalar, bilgisayar oyun pazarmin diinya genelinde hizla gelistigini ortaya
koymaktadir. Uluslararas1 aragtirma sirketi olan Gartner tarafindan 2011 yilinda
yayinlanan rapora gore 2010 yilinda kiiresel oyun pazarinin hacmi 67 milyar dolar iken,
2011 yilinda ylizde 10.4 artis ile 74 milyar dolara ulagsmis durumdadir. Uzmanlarin
yaptig1 tahminlere gore 2015 yilinda oyun pazarinin yaklagik 112 milyar dolarlik bir
hacme ulagmasi beklenmektedir (Gartner, 2011).

Kiiresel arastirma sirketi Newzoo’nun gergeklestirdigi bir diger arastirmaya gore
ise 2012 yilinda Tiirk internet kullanicisinin bilgisayar oyunlarina harcadigi para 400 ile
500 milyon dolar arasindadir. Tiirkiye'de yaslar1 16 ile 60 arasinda degisen 30 milyon
aktif internet kullanicis1 baz alinarak yapilan arastirma 200 farkli ana baslik altinda, tiim
oyunlart ve oyun platformlarim1 kapsayacak sekilde yapilmistir Arastirmaya gore
internet kullanicilarinin yiizde 72'si (21 milyon 800 bin kisi) oyun oynamaktadir.

Newzoo’nun arastirmasi gostermektedir ki Tirkiye'de sosyal ag ve DCO (Devasa
Cevrimi¢i Oyun) oyunlar1 son derece popliler ve harcanan toplam paranin %30°u ve
oyunlara harcanan siirenin %40’1 bu tip oyunlara gitmektedir. Tiirkiye’de mevcut
internet niifusundaki artis ve kisi basmna oyunlar i¢in yapilan harcamanin artmasi
sektorde de ¢ift haneli biiylimeleri getirmektedir. Tiirk oyun sektorii patlama yaparken
pek c¢ok kiiresel oyun sirketinin de oyun ve servislerini yerellestirme konusunda
calismalara hiz vermesi de sasirtict degildir.

Tiirkiye'de oyunlara 6denen her 5 dolarin 1 dolar1 devasa ¢evrimi¢i oyunlara
harcanmaktadir. Toplam sektoriin %21’ine denk diisen bu oran arastrmanin yapildigi
tim Avrupa iilkeleri ve gelismekte olan iilkelerden daha yiiksektir. Tiirkiye'de DCO
oynayan 9.8 milyon oyuncunun yas ortalamasi batili iilkelere oranla daha geng ve yiizde
80'1 35 yasm altindadir. DCO oyuncular1 arasinda para harcayanlarin oran1 %46 ’dir. Ve
bu oran diger iilkelerle benzerlik gostermektedir. Ancak ortalama aylik harcama miktar1

ABD’ye gore kat be kat daha diisiiktiir. DCO oyuncularinin yilizde 96's1 internet



iizerinden bedava oyunlara yonelirken oyuncularin ylizde 27'si ise aylik 6deme
gerektiren DCO’lar1 tercih etmektedir (Newzoo, 2012).

Cevrimigi olarak oynanan oyunlar kendi aralarinda da farklilik géstermektedir.
Internet iizerinde gevrimici oynanan oyunlar; PC oyunlari, metin temelli MUD (Multi
User Dungeon - Cok Kullanicili Zindan)'lar ve ti¢ boyutlu grafik temelli MMOPRG
(Massive Multiplayer Online Role-Playing Game - Kitlesel Cevrimi¢i Rol Oynama
Oyunu)'ler olmak tizere farklilagmaktadir. Fantezi rol oynama (Fantasy Role Playing -
FRP) ediniminin ¢evrimigi olarak ¢oklu oyuncular ile gerceklesmesine dayanan bu rol
alma oyun tiirlerinde {i¢ boyutlu grafik tasarimlari, miizik ve ses efektleri
bulunmaktadir. Oyuncu grafik bir zemin {lizerinde “avatar” denilen sanal bir karakter
yaratarak, Oykiisiinii, giindelik yasamini, bu diinyadakini roliinii ve bu role diisen
gorevlerini icra etmektedir (Binark, 2006). Bilgisayar oyunlar1 araciliiyla oyuncularin
kendilerini tarihl bir kahramanla 6zdeslestirerek ge¢cmiste bir donemin bir pargasi gibi
hissetmeleri ve basarilariyla kendilerini gergeklestirme, gecici kimlikler kazanmalar1 da
(padisah, asker, komutan olmalari, savasci, biiylicli) saglanmaktadir. Hikayede bir siire
sonra oyuncundan bir destan kahramani gibi hareket etmesi istenmektedir ve oyuncu
bunun igin yonlendirilmektedir. Bu nedenle kahraman olabilmek i¢in oyuncularin
hikdyeyi 1iyi anlamalari, oyunun imgelerini dikkatli bir bi¢cimde izlemeleri
gerekmektedir. Oyuncular oyunun 6ykiisii ile hedeflerinin ne oldugunu anlamakta ve ne
yapmalar1 gerektigine karar vererek harekete gegmektedirler. Bu ayn1 zamanda oyunun
gercek bir diinya gibi algilanmasi i¢in de 6nemlidir. Mathews ve Wackher’in de ifade
ettigi gibi basit bir hikdye kim oldugumuzu, nerden geldigimizi, neden burada
oldugumuzu ve bizden neler beklendigini kolayca anlamamiza yardimci olabilmektedir
(Matthews ve Wackher, 2007:27). Tiim bunlar g6z 6niine alindiginda sanal diinyalar
kullanicilara genis ozgiirliikler tamidig1 soylenebilir. Ornegin; alternatif kimliklere
biirlinmek, teknolojik olanla insan kimligini birlestirerek benligi biitiiniiyle yeni bir seye
doniistiirmek miimkiin olmaktadir (Robins, 1999). Yiiz yiize etkilesimde, insanlar
kisiligini cinsiyet, rk ya da giyinme tarzi gibi tercihlerini, sdzel olmayan kodlarin1 ifade
edebilmektedirler. Bu durumu sanal ortamlarda yaratmak zor gibi goriinse de internet
teknolojilerinin sundugu imkanlarla kullanicilar, sanal ortamlarda karsisindakine iliskin

edinebilecegi bilgileri kontrol edebilmektedirler (Wood ve Smith, 2005).



Bir diger yonden baktigimizda ise dijital oyun Kkiiltiirlinde oyuncu tarafindan
gelistirilen oyunsu tavrin, ger¢ek yasamda oynanan oyunlardan farki oyuncunun
“oyunda/oyunun i¢inde” olmasidir. Oyuncu, dijital oyunun zamani ve uzamina
baglanmistir ve oyundaki varlimmin basaris1 bu adanmishgmn yogunluguna baghdir
(Binark, 2006). Bu durumun ¢ogu zaman yabancilasma kavramini beraberinde getirdigi
sOylenebilir.

Yabancilasma kavrami, felsefecilerden psikologlara kadar bir¢ok diisiiniir ve
bilim adaminin kendi ilgi alanlar1 agisindan tanimladiklar1 ¢ok yonlii bir kavramdir.
Yabancilagsma kavramini ilk olarak belirginlestiren Hegel olmustur. Hegel’in felsefesi
“Mutlak Ruh”un yabancilagmasi lizerine kurulmustur. Mutlak Ruh’un goriintiisii olan
doga, O’nun kendisine yabancilagsmasi ya da kendini digsallastirmasiyla olusmustur.
Benzer sekilde insan da sinirsiz ihtiyaglarmi karsilayabilmek i¢in siirekli faaliyeti
sirasinda kendisini, tasarimlarmi yani 6zlinii “fiziksel nesnelerde, toplumsal kurumlarda,
kiiltiirel {iriinlerde” digsallastirmaktadir. Insan emeginin bu dissallasmasi; baska bir
deyisle insanin fiziki anlamda var olusu ile ruhi anlamdaki varlig1 arasindaki mesafenin
acilmasi, Hegel agisindan emegin yabancilagsmasi olmaktadir (Tolan, 1980:145; Erkal
vd., 1997:14). Marx, yabancilagsmanin, yalnizca bireyin psikolojisinin bir iiriinii olarak
algilanmamas1 gerektigini, bu durumun kapitalist toplumun, onun iiretim iligkilerinin,
0zel miilkiyetin ve tiim bunlarm ortaya koydugu toplumsal yapinin bir iiriinii oldugunu
ifade etmektedir (Boeree, 1980: 23). Kapitalist sistemde, hakim konumda olanlar, dogal
olarak ayni1 zamanda kapital birikimini elinde bulundurmakla beraber kapitalist {iretimin
ve pazarin da yoOnlendiricisi roliindedirler. Bunun karsisinda, diger tarafta isciler,
hayatta kalmak i¢in, emeklerini satmak zorunda kalmakta, hayatta kalmak igin baska
biri i¢in iiretim yapmak zorundadirlar. Marx’a gore bu zorunluluk, is¢inin iiretim
slirecine ve yasantisina yabancilagsmasina neden olmaktadir (Lu, 2000:1).

Seeman (1959) ise, sosyoloji geleneginde farkli anlam ve bigimlerde kullanilan
yabancilasma kavramini acikliga kavusturmak ve gorgiil olarak smmanmasini
kolaylastirmak i¢in yabancilasmanin bes temel boyutunu tanimlamistir. Bunlar:
giicsiizlik, anlamsizlik, kuralsizlik, yalitilmighk ve kendinden uzaklasmadir. Seeman,
bu tanimlamalarinda bireyi esas alarak yabancilagsmanin neden oldugu sosyal kosullar
ve birey davranigt lizerindeki etkilerini agiklayabilmek i¢in kavrama sosyal psikolojik

bir bakis agis1 getirmeye ¢alismistir.



Ozellikle, dijital oyun tiirlerinden biri olan devasa c¢evrimi¢i rol yapma
oyunlarinda (MMORPG-massively multiplayer online role playing games) ortalama bir
oyuncunun gecirdigi zaman oldukga fazla olabilmektedir. Bu tiir oyunlar icerisinde
Blizzard’in World of Warcraft (WoW) adli oyunu 6zellikle belli bir abonelik iicreti
Odenerek oynanmasi nedeniyle belirli bir ekonomik gelire sahip olmay1 gerektirmesi
nedeniyle, o gelir grubuna dahil gen¢ oyuncularin da sahip olduklar1 kiiltiirel
sermayelerinin onlar1 diger licretsiz oynanabilen devasa c¢evrimi¢i oyunlar1 tiiketen
Kitleden ayristirdig1 goriilmektedir (Rettberg, 2008)

World of Warcraft ilk olarak 1994 yilinda ¢ikarilan Warcraft: Orcs & Humans
oyunu ile tanitilan Warcraft serisinin 4. oyunudur, ancak bu oyundan 6nceki oyunlar
gercek zamanli strateji (RTS — Real Time Strategy) tiiriindedir. Warcraft I1I: The Frozen
Throne oyunundan sonra kaldigi1 yerden devam eden oyunun konusu, yine onceki
oyunlar gibi Azeroth ad1 verilen sanal gezegende devam etmektedir. World of Warcraft
ilk olarak Blizzard Entertainment tarafindan 2 Eyliil 2001'de duyuruldu ve Warcraft
serisinin 10. yilinda 23 Kasim 2004'de satisa sunulmustur.

Diinya genelinde 12 milyonu askin kullanicis1 ile World of Warcraft, en popiiler
MMORPG oyunu olarak Guinness Rekorlar Kitabi'na girmis bulunmaktadir. Nisan 2008
tarihi itibariyle, World of Warcraft devasa ¢evrimici oyunlar pazarinin yiizde 62'sini
elinde bulundurmaktadir.

Bu kadar biiyiik bir basar1 elde eden bu oyunla ilgili olarak yurtdisinda bir¢ok
aragtirma yapilmistir. Bu arastrmalara Ornek olarak avatar kisisellestirmesi
(Ducheneaut; Yee; Nickell; Moore, 2006), loncalardaki sosyal hayat (Williams;
Ducheneaut; Xiong.; Zhang; Yee; Nickell, 2006) oyun i¢i ekonomi (Wang, 2006),
oyunun ideolojisi( Rettberg, 2008), avatar isimlendirme ve oyuncu karakteri arasindaki
iliski (Hagstrom, 2008) verilebilir.

Tiirkiye’deki oyun sektoriiniin ve 6zellikle MMORPG tiiriiniin de fazlasiyla
yaygin oldugu iilkemizde bu kadar biiyiik basar1 elde eden bir oyunun {izerine yapilan
arastrmalarin yurtdisinda bu kadar yogun bir sekilde yapilmis olmasina ragmen
Tiirkiye kismimin kisith kalig1 ayn1 zamanda da kisisel deneyimlerim dogrutulsunda elde
ettiklerim boyle bir arastirmaya ihtiya¢ duyuldugunu gostermektedir.

Bu diislinceler 1s1ginda arastirmada, arastirmaya katilan World of Warcraft

oyuncularmm oyundaki karakterleriyle baglanti kurma algilar1 ile sosyolojik



yabancilagsma diizeylerine yonelik algilar1 arasinda iliski bulunup bulunmadigma dair

sorulara cevaplar aranacaktir.

1.2. Amaclar

Bu arastirmanin temel amaci, arastirmaya katilan World of Warcraft oyundaki
karakterleriyle baglant1 kurma algilari ile sosyolojik yabancilasma diizeylerine yonelik
algilar1 arasindaki iliskiyi ortaya koymaktir. Bu genel amag¢ dogrultusunda asagidaki
sorulara yanit aranacaktir.

1. Arastirmaya katilan World of Warcraft oyuncularinin demografik 6zellikleri ve
giinliik oyunu oynama saatleri nelerdir?

2. Arastirmaya katilan World of Warcraft oyuncularmin oyunu oynama nedenleri
nelerdir?

3. Arastirmaya katilan World of Warcraft oyuncularinin oyundaki karakterleriyle
baglant1 kurma algilar1 nasildir?

e Arastirmaya katilan World of Warcraft oyuncularmin oyundaki
karakterleriyle baglanti kurma algilarinin 6lgek genelinde, karakter
tanimlama ve Ozdeslesme faktorlerine gore durumlar1 katilimcilarin
demografik 6zelliklerine gore farklilagip farklilasmamakta midir?

4. Arastirmaya katilan World of Warcraft oyuncularmin sosyolojik yabancilagsma
diizeylerine yonelik algilar1 nasildir?

e Arastirmaya katilan World of Warcraft oyuncularmin sosyolojik
yabancilagsma diizeylerine yoOnelik algilar1 Olgcek genelinde, giigsiizlik,
kuralsizlik ve toplumsal yalitim faktorlerine gore durumlar1 katilimceilarin

demografik 6zelliklerine gore farklilagip farklilagmamakta midir?

1.3. Onem

Aragtirmanin; arastirmaya katilan World of Warcraft oyuncularinin oyundaki
karakterleriyle baglant1 kurma algilar ile sosyolojik yabancilasma diizeylerine yonelik
algilar1 arasindaki iligkiyi anlamada iletisim bilimcilere, sosyologlara, sosyal

psikologlara ve psikologlara, sanal diinyalar1 ve bu etkilesim ortaminda World of



Warcraft diinyasmin genel ozelliklerini, tercih edilme nedenlerini ortaya koymasi
suretiyle sanal bir yapilanmaya dogru degisen toplum dinamiklerini agiklamaya
yardimc1t olmasi konusunda toplum bilimcilere ve World of Warcraft hakkinda
arastirma yapmak isteyen arastirmacilara i1sik tutmasi agisindan katki saglayacagi

distiiniilmektedir.

1.5. Simirhhiklar

Arastirma sonuclarmin genelebilirligi lizerinde etkili olabileceginin diisiiniildiigii
baz1 sinirliliklar sunlardir:

1. Arastirmada, Dean (1961)’in gelistirdigi yabancilasma Olceginden, Blinka
(2008)’nin MMORPG oyuncularmin oyundaki karakterleriyle baglant: kurma
algilari1 belirlemek amaciyla hazirlamis oldugu O6lgme aracindan ve Yee
(2007)’nin arastirmasinda ortaya koymus oldugu MMORPG oyuncularinin
oyunlar1 oynama nedenlerinden elde edilecek verilerle sinirlanmistir.

2. Arastirmada katilimcilarin sosyolojik yabancilagsma diizeylerine yonelik algilari
Seeman (1959) ve Durkheim (2002)’m goriislerinden yola ¢ikarak “giigsiizlik”,
“kuralsizlik” ve “toplumsal yalitim” boyutlariyla incelenecektir.

3. Arastirmada katilimcilarin oyundaki karakterleriyle baglanti kurma algilari
Blinka (2008)’nin belirlemis oldugu “karakter tanmimlama” ve ‘karakterle
0zdeslesme” boyutlariyla incelenecektir.

4. Arastirma, aragtirmaya katilan World of Warcraft’in Tirk oyunculariyla smirli

tutulmustur.

1.6. Tamimlar

MMORPG (Multiplayer Online Role Playing Game - Kitlesel Cevrimici Rol
Oynama Oyunu) : Oyuncunun grafik bir zemin iizerinde “avatar” denilen sanal bir
karakter yaratarak, Oykiislinli, giindelik yasammi, bu diinyadakini roliinii ve bu role
diisen gorevlerini icra ederek igerisinde {i¢ boyutlu grafik tasarimlari, miizik ve ses

efektleri bulunan oyun tiirlidiir (Binark, 2006).



Sosyolojik Yabancilasma: Toplum tarafindan yiiksek deger verilen amaclar ve
inanglarin birey i¢in bir anlam ifade etmemesi ve bu sebepten kaynakli olarak da kisinin

degerleri farkl yerlerde aramasidir (Seeman, 1959).

World of Warcraft: Blizzard Entertainment firmasi tarafindan gelistirilen bir

MMORPG, yani devasa ¢ok oyunculu ¢evrimigi rol yapma oyunudur.



2. ALANYAZIN TARAMASI

Bu béliimde arastirmanin kuramsal temeline yer verilmistir. Kuramsal temel 4
boliimden olusmaktadir. Ilk bélimde yeni medya kavramna yer verilmistir. Ikinci
bolimde oyun kavramina, yeni medyanin i¢inde bulundurdugu dijital oyunlara ve
MMORPG kavramina yer verilmistir. Uciincii bolimde MMORPG olarak World of
Warcraft’a, oyunun hikayesine, oyunda ki ik ve simiflara, mesleklere, oyun siirecine,
oyun ig¢i iletisim sekillerine, ideojisine, ekonomisine, oyunculara kazandirdiklarma ve
oyunla ilgili olarak yapilan bazi arastirmalara yer verilmistir. Dordiincii boliimde ise
yabancilasma kavramina, c¢esitli disiliniirlerin yabancilasma teorilerine, teknolojik
etkenlerin yaratmis oldugu yabancilagsmaya, {iglincii mekan olarak sanal diinyalar ve

yabancilagma iliskisine son olarak da oyun yabancilagma iliskisine yer verilmistir.

2.1. Yeni Medya

Gilintimiiz bilgi ve enformasyon toplumunda bilisim teknolojilerinin giderek
yaygimlasmasi, bilgi ve enformasyonun éneminin artmasina, bilginin temel ve stratejik
bir iiretim faktorii olarak sisteme dahil edilmesine sebep olmustur. Bu doniisiimii
saglayan bilginin niteliginde meydana gelen degisimlerdir (Kan, 2012:52). Bell
(1973)’e goére bu durum iiriin ve siireglerin biiyiikk bir hizla degistigi, bilgi temelli
iletisim teknolojilerinin var oldugu yeni bir toplumsal yapidir. Yeni iletisim teknolojileri
giindelik yasamm her alanma giderek daha fazla dahil olmaya basladikca, Internet’in
egitimden, ticarete, eglenceye ve iletisim yogun kullanimina, cep telefonlarinin da farkh
kullanim olanaklariyla eklenmesiyle, birey yeni bir medya ortamui ile karsi karsiya
kalmigtir (Binark, 2007). Yeni medya, ¢ok sayida iletisim tarzinin sayisal, ag baglantisi
ile tlimlestirilmesine dayali yeni bir iletisim tiiriidiir. Geleneksel medyadan (gazete,
radyo, televizyon, sinema) farkli olarak, etkilesimsellik ve multimedya bi¢imine sahip
olan yeni medya, cesitliligi, ¢ok tarzliligi ve verimliligi ile biitliin anlatim bi¢imlerini,
deger ve imgelem farkliliklarmi kucaklayip biitiinlestirebilmekte, iletisim uzaminda
karsiliklilik veya ¢ok katmanl iletisim olanagi kazandirabilmektedir (Binark, 2007,
Castells, 2002°den aktaran Uzun, 2011:43).



Yeni medyanin sahip oldugu iic temel oOzellik bulunmaktadir. Bunlar;
etkilesimsizlik, kitlesizlestirme ve eszamansizliktir. Yeni medyanin bu o&zelliklerini
sdyle agiklanabilmektedir (Ispir, 2013:18-20):

Etkilesim kavrami yeni medyay1 geleneksel medya ortamlarmdan ayiran temel
ozelliklerden biridir. Etkilesim, medya icgerigi ile kullanicisini daha yakinlastiran,
medya kullanimini bireysellestiren, oldukg¢a fazla kullanici segenegi sunan gii¢lii bir
yapiy1 tanimlamaktadir. Yeni medyanin sahip oldugu etkilesim olanagi bireyleri pasif
birer alict olma durumundan uzaklastirarak daha aktif bir konuma yonlendirmektedir.
Geleneksel medyada izleyici, okuyucu, dinleyici olarak tanimlanan bireyler, yeni
medyada kullanic1 olarak tanimlanmaktadir. Ciinkii yeni medyadaki iletilere maruz
kalanlar pasif degildir ve yeni medyanm sahip oldugu etkilesim olanag: ile kendi
gereksinim, beklenti ve istekleri dogrultusunda i¢erigi yonlendirebilmektedirler.

Geleneksel medya ile gonderilen iletiler tiim izleyici, okuyucu dinleyici Kitlesini
kapsayacak sekilde gonderilirken, yeni medya ile beraber kitle de yer alan bireylere 6zel
mesaj gonderme olanagr gelismistir. Yeni medya kullanicis1 medyayr kendi
gereksinimleri dogrultusunda diizenleyerek sadece beklentilerini karsilayacak igerigi
alma, o iletilere maruz kalma olanagma da sahiptir. Bu durum yeni medyanin
kitlesizlestirme 6zelligini ortaya ¢ikarmaktadir.

Yeni medya bilginin eszamanli olarak karsilikli iletimi zorunlulu§unu ortadan
kaldirmaktadir. Yeni medya ile birey kendisine uygun olan herhangi bir zamanda bilgi
gonderebilmektedir ve alabilmektedir. Birey bilgiye erigim, bilgiyi alma ve iletme

anlaminda yeni medya ile daha da 6zgiirlesmistir.

2.2. Yeni Medya ve Oyun

Oyun, anlam agisindan incelendiginde Tiirk Dil Kurumu Biiyiikk Tiirkge
Sozligli'nde karsimiza bir¢ok tanimi ¢ikmaktadir. Oyun kelimesi; vakit gegirmeye
yarayan, belli kurallar1 olan eglence, kumar, saskinlik uyandirici hiiner, tiyatro veya
sinemada sanatg¢min roliinii yorumlama bi¢imi, miizik esliginde yapilan hareketlerin
biitiinii, seslendirilmek veya sahnede oynanmak i¢in hazirlanmis eser, temsil, piyes,
bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan, ¢eviklige dayanan her tiirlii

yarigma, giireste rakibini yenmek i¢in yapilan tiirlii bigimlerde sasirtici hareket, teniste,
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tavlada taraflardan birinin belirli say1 kazanmasiyla elde edilen sonug, hile, diizen,
desise, entrika olarak tanimlanmaktadir (Tiirk Dil Kurumu, 2013)

Berne (1964:44) ise; ‘Insanlarm Oynadigi Oyunlar (Games People Play) adh
calismasmda oyunu “siirekli gelismekte olan bir dizi iyi belirtilmis, tahmin edilebilir
sonug¢lardan olusan olgu” olarak tanimlamaktadir. Berne (1964:56-57), oyunu alt1 sinifa
ayirmaktadir. Oyuncu sayisi, para kullanimli, klinik diizeyli, bdlgesel, psikodinamik,
icglidiisel olarak siniflandirilmaktadir.

Oyun kavraminin daha iyi anlasilabilmesi i¢in Huizinga’nin “Homo Ludens
(Oynayan Insan)” kitabmna deginerek onun tanimlamalar1 aktarmak faydali olacaktir.
Huizinga (2010:13) oyunu “bilingli bir sekilde g¢alisma serbestligi disarida devam
ederken “’alisilmig yasam’’ bir baska tanimla var olan yasam oldugu gibi devam
ederken “’gercek olmayan’’ ancak ayni zamanda oyuncular1 olesiye bastan asagi i¢ine
¢ekmeyi basaran, siiriikleyici bir sey” olarak tanimlamaktadir. Oyun, herhangi bir maddi
¢ikardan bagimsiz kazanci olmayan bir etkinliktir. Oyunun, kendine 6zgii zaman ve yer
sinirlart vardir ve o sinirlar igerisinde degismeyen belli kurallar1 ve diizenli bir tarzi olan
bir etkinliktir.

Ayrica Huizinga (2010); oyunun kiiltiirden dnce ve bagimsiz oldugunu belirtir.
Salt oyun, uygarligin ana temellerinden birisidir. Oyunu kiiltiiriin i¢inde, bizzat
kiiltiirden 6nce var olan, ona eslik eden, bu kiiltiirii ilk baslangi¢tan i¢cinde yasadigimiz
uygarlik dénemine kadar dolduran verili bir biiyiiklikk olarak buluyoruz. Oyun, belli bir
zaman ve mekan smirlari iginde gergeklestirilen, amaci kendi i¢inde olan, bir gerilim ve
seving duygusunun ve de siradan yasaminkinden farkli bir bilincin eslik ettigi goniillii
bir etkinlik ya da ugrastir. Oyun, ciddi olmayandir ve “bildik, olagan” ya da “asil”
hayatin disinda yer almaktadir. Ciinkii oyunun temeli “her tiir maddi ¢ikar ve yarardan
armnmis bir eylem” olmasidir.

Geleneksel oyunlar olarak masa oyunlari (satrang , tavla vb.), kart oyunlar1 (pisti,
poker v.b.), atletik oyunlar (futbol, voleybol, basketbol v.b.), ¢ocuk oyunlari
(saklambag, ebelemece v.b.) verilebilir.

Giliniimiizde geleneksel oyun anlayisi yerini teknolojik gelisimlerle doniisiim
geciren konsol sistemler araciligiyla dijital ortamlara birakmaktadir. Bu baglamda
ortaya ¢tkan oyun kiiltiirii “dijital oyun” olarak ifade edilmektedir. Dijital oyunlar yeni

medya kavraminin da igerisinde yer almaktadir.
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Binark, dijital oyunun “bireysel iletisim araci olarak dijital oyun, yeni iletisim
ortam 6zelliklerini oyun oynama edimine dahil etmesiyle geleneksel oyun anlayisindan
ayrilmakta” oldugunu vurgulamaktadir (Binark, 2008:45).

Dijital oyun diinyas: temelde, gereken teknolojik donanim ve ag baglantisina gore
lic oyun bi¢imi iizerinden siniflandirilabilir: konsol oyunlari, PC oyunlar1 ve ¢evrimigi
(online) oyunlar. Ayrica bu oyunlar, oyuncu katilim sayis1 temelinde tek kisilik ya da
coklu oyuncular olmak iizere iki alt tiire de ayristirilmaktadir. Coklu oyunculu dijital
oyunlar, es anl etkilesime olanak tanimasi1 ve oyuncular arasinda belli bir deneyimin
paylasilmasi nedeniyle tek kisilik oyunlara gére yeni medyanmn getirdigi iletigimsel
olanaklardan daha fazla yararlanmay1 kullaniciya sunmaktadir. Internet iizerinden
cevrimi¢i oynanan oyunlar da, PC oyunlari, metin temelli MUD (multi-user
dungeon)’lar ve ii¢ boyutlu grafik temelli MMOPRG’ler olmak iizere farklilagsmaktadir
(Binark, 2009).

Konsol oyunlari, bilgisayar harici televizyon baglantist yoluyla oyun oynama
imkan1 saglayan veri tabani bilgisayar kokenli olan oyun konsolu olarak adlandirilan
cihazlar sayesinde oynanan oyunlardir. Giiniimiiz konsol oyunlarina 6rnek olarak; Play
Station 2’deki Final Fantasy; XBox’daki Halo; Xbox 360°da Halo 3, Dead Rising,
Saints Row; Game Cube’deki Donkey Kong; Play Station 3’de Heavenly Sword, Final
Fantasy XI1I, Tekken 6; Nintendo Wii’de The Legend of Zelda:Twilight Princess, Super
Mario Galaxy verilebilir.

Level dergisi ise dijital oyunlari, hem tematik hem de teknolojik 6zelliklerine gore
su sekilde smiflandirmaktadir:

e Ag Oyunlar1 (Ornegin Counter-Strike, UT2004, Battlefield serisi)

e Aksiyon Oyunlar (Ornegin Max Payne, Splinter Cell, Tomb Raider, GTA)
e First Person Shooter (FPS)

e Macera Oyunlari

e Motorsporlar1 ve yarig oyunlar1

¢ Rol Yapma/Canlandirma Oyunlar1 (RPG)

e Simiilasyon Oyunlar1

e Spor Oyunlari

e Strateji Oyunlari
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MMORPG, oyuncunun grafik bir zemin {izerinde “avatar” denilen sanal bir
karakter yaratarak, Oykiislinl, giindelik yasamimi, bu diinyadakini roliinii ve bu role
diisen gorevlerini icra ederek igerisinde iic boyutlu grafik tasarimlari, miizik ve ses
efektleri bulunan oyun tiiridiir (Binark, 2006).

MMORPG terimi 1997°de Ultima Online’in kurusucu olan Richard Garriott
tarafindan ortaya konulmustur. Daha 6nceki bu tarz oyunlara genellikle graphical MUD
ismi veriliyordu. MMORPG tarihi dogrudan MUD tiiriine dayanmaktadir. ilk tam
grafiksel c¢oklu kullanici RPG, Neverwinter Nights 1991 yilinda America
Online tarafindan olusturulmustur. Diger ilk tescillenmis grafik Online RPG'lerden tigii
sunlardir: The Sierra Network: The Shadow of Yserbius (1992), The Fates of
Twinion(1993), ve The Ruins of Cawdor (1995). Bugiinkii gibi MMORPG 1996°da
kapsamli ve first-person 3D grafikler sunan hem de yenilik¢i 6zellikleriyle Meridian 59
ve neredeyse ayni anda goriinen The Realm Online ile baslamistir. Giiniimiizde devasa
¢evrimi¢i oyunlar arasinda en popiiler olanlart EverQuest, Knight Online, Ultimate
Online, World of Warcraft, Guild Wars ve SilkroadOnline sayilabilir.

Diinya capinda sosyal ag iletisim araglar1 olan ve uluslar arasi bir kiiltiir yaratan
bu oyunlarin konsol oyunlar1 ve PC oyunlarindan farki sanal karakterin goérevlerini
yerine getirmesinin, klan tarzi orgiitlenmelere dahil olmasinin, oyunun uzaminda ve
zamaninda daha fazla zaman ge¢irmesinin oyunda basarili olmasi i¢in gerekli olmasidir.
Ayrica bu siirecin oyuncunun gercek diinyasina bir yansisinin olmasit ve gergek
diinyadaki sosyal aglar ile kimlik tasarimlarmnin bu diinyaya aktarilmasmin da olmasi bu
oyunlar1 farkli kilmaktadir. Oyun endistrisinin ekonomisi yOniinden bakilmasi
durumunda bu oyunlarin iiretim maliyetinin fazla ve iiretim siirecinin uzun olmasi,
oyunculari es zamanli olarak oyuna yaptiklar1 zaman yatirimlarinin toplumsal, kiilttirel
ve siyasal maliyetinin yiiksek olusu g6z Oniine alinmasi gereken farklilagmalardandir

(Bayraktutan, Binark: 2008).
2.3. MMORPG Olarak World of Wacraft
World of Warcraft, Blizzard Entertainment firmas1 tarafindan gelistirilen

bir MMORPG, yani devasa ¢ok oyunculu gevrimici rol yapma oyunudur. Ilk olarak

1994 yilinda ¢ikarilan Warcraft: Orcs & Humans oyunu ile tanitilan Warcraft serisinin
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dordiincti oyunudur, ancak bu oyundan Onceki oyunlar gergek zamanli strateji(RTS)
tirtindedir. Warcraft 111: The Frozen Throne oyunundan sonra kaldigi yerden devam
eden oyunun konusu, yine 6nceki oyunlar gibi Azeroth adi verilen sanal gezegende
devam etmektedir. World of Warcraft ilk olarak Blizzard Entertainment tarafindan 2
Eylil 2001'de duyuruldu ve Warcraft serisinin 10. yilinda 23 Kasim 2004'de satisa
sunuldu (Blizzard, 2005).

Oyunun ilk genisleme paketi olan The Burning Crusade, 16 Ocak 2007'de
yaymland:1 (Blizzard, 2008). Bu genisleme paketi ile Outland oyun diinyasina katilmig
oldu. Ikinci genisleme paketi Wrath of the Lich Kingise 13 Kasim 2008'de
yaymlandi. BlizzCon 2009 konferansinda ise oyunun igilincii  genisleme
paketi Cataclysm duyuruldu (Blizzard, 2009). Yeni eklenti paketi 7 Aralik 2010'da
piyasaya siriilmiistiir (Blizzard, 2010). Bu eklenti paketiyle oyunun ¢ikis zamaninda
tanitilan eski Azeroth kitalar1 Eastern Kingdoms ve Kalimdor'da yikim sonucu bir¢ok
kalict degisiklik olmustur. 30 Haziran 2011'den itibaren World of Warcraft'in klasik
stiriimii, The Burning Crusade genisletme paketi icerigini de kapsayacak sekilde
giincellenmistir (Blizzard, 2011). 21 Ekim 2011'de BlizzCon 2011 konferansinda
oyunun dordiincii genisleme paketi Mists of Pandaria duyurulmustur (Blizzard, 2011).
Oyunun son eklenti paketi boylece 25 Eyliil 2012 de piyasaya siiriilmiistiir (Blizzard,
2012).

2004 Kasim’inda piyasaya siiriilen World of Warcraft, Mart 2007’ye kadar olan
stirecte Avrupa, Kuzey Amerika, Asya ve Avustralya olmak iizere diinya ¢apimnda dort
kitada sekiz buguk milyon kullaniciya ulagsmistir. Blizzard’ i 2008°de yaymladigi basin
biilteninde ise kullanic1 sayismin on bir buguk milyona ulastigi belirtilmistir
(Blizzard,2008). Eger ki World of Warcraft’in kullanicilar1 kara tizerinde bir {ilke olarak
araya gelseydi niifus olarak diinya ¢capinda 74. siralarda yer alarak Kiiba’y1r da geride
birakmis olurdu. World of Warcraft oynamak yarattig1 etki altina alan deneyimi
yiizlinden (suan ki rakamlara gore hala dokuz buguk milyon aktif kullanicisi
bulunmaktadir (Blizzard,2012).) oyuncular tarafindan ¢ogu zaman “World of
Warcrack” olarak da isimlendirilmistir (Rettberg, 2008:20).

Oyun Blizzard Entertainment tarafin yonetilen sunucular sayesinde ¢evrimigi
olarak oynanmaktadir. Bu sunucular diinyanin her tarafindan milyonlarca insanmn ayni

anda ¢evrimi¢i olarak oyunu oynamasma olanak saglamaktadir. Sunucular farkl
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cografik alanlar ve diller i¢in tasarlanmistir. Oyuncular oyunu CD olarak veya ¢evrimici
kod olarak satin alarak ayrica aylik belirli bir iiyelik iicreti 6deyerek oynamaktadirlar.

World of Warcraft milyonlara ulagan kullanici sayisiyla basinin fazlasiyla ilgisini
ceken bir konu haline donligmiistir. Bununla beraber ¢ogunlukla oyuna siipheyle
yaklagilarak bagimlilik yarattigi gibi olumsuz elestirilere de hedef olmustur. Fakat ayni
zamanda bir yandan is hayati i¢in iyi bir deneyim oldugu sdylenmistir.(Rettberg,2008)
Ayrica Yee vd. (2006) World of Warcraft’, “kendine has kurallar1 olan bir takim sporu
“olarak da nitelendirmislerdir.

Yee (2006a), sadece gengler i¢in gereksiz etkinlikler olarak goriilen dijital
oyunlarin aslinda sadece genclere hitap etmedigini ortaya koymustur. Yaptigi
arastirmalarda buldugu sonug¢lar MMORPG oyuncularin yas ortalamasinm yirmi alt
oldugunu aslinda oyuncularin sadece yiizde yirmi besinin genglerden olustugunu ortaya
cikarmigtir. Bununla beraber oyuncularin yilizde ellisi tam zamanhi olarak
calismaktadirlar. Ayn1 zamanda yiizde otuz altis1 evli ve yiizde yirmi ikisi de ¢ocuk
sahibidir.

Nitekim Castronova (2005)’nin tanimlamis oldugu “dijital veya sentetik diinyalar”
(World of Warcraft gibi) farkli yaslardan, kiiltiirel yapilardan ve sosyal altyapilardan
insanlarm bulusma noktasi haline gelmistir.

World of Warcraft diinyasmi ¢ekici kilan yanlardan biri ise, biitiin oyuncularina
paylasilan bir diinya icerisinde ayni gorev havuzundan se¢im yapma sansi vererek
yiiksek derece bir kisisellestirme olanagi saglamasidir (Rettberg, 2008). Karakterinize
isim ve goOrlntii verdiginiz andan itibaren o karakter bir sekilde oyunda ki diger
karakterlerden tamamen farkli olmaktadir. Oyuncu fiziksel ve diger ozellikleriyle
beraber tamamen kendine ait bir karakter ortaya koymaktadir. Birgok oyuncu i¢in bu
durum gercek diinyadan bir kacis niteligi tasidig1 sdylenebilir.. Dogarken icine atilmig
oldugumuz diinyadan veya kendi seg¢imlerimizden memnun olmadigimiz noktalar da
World of Warcraft vb. MMORPG tarzi oyunlar devreye girerek hayata dair temiz
sayfalar acarak yeni bir diinyada sifirdan baslama sansini elde etmeye olanak
saglamaktadir. Castronova (2005:70)’nin “Sentetik Diinyalar” da soyledigi gibi: “Artik
atalarimizdan devir almis oldugunuz kaderin oyunu kavramma katlanmak zorunda

degiliz. Neredeyse kendi istedigimiz gibi yenidiinyalar yapabiliriz”
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Asagida bahsedilecek olan oyunun hikayesi, irklar, siniflar, meslekler, oyun siireci
ve oyun i¢i iletisim sekilleri kisimlarinda Wikipedia, Blizzard Entertainment’in World
of Warcraft ile ilgili oyun rehberinin bulundugu internet sitesi ve kendi oyun

tecriibelerimden yararlanilmigtir.

2.3.1. World of Warcraft oyun i¢i hikayesi

MMORPG tarz1 bir¢ok oyun gibi World of Warcraft’in da kendine ait bir oyun
hikdyesi bulunmaktadir. Gelen her eklenti paketiyle de oyunun hikayesine yeni
eklemeler yapilmistir. Oyunun diinyasmin daha iyi anlasilmasi i¢in bu hikayeden
bahsetmek yerinde olacaktir.

Evrenin nasil olustugunu kimse bilmemektedir ancak bu olusumdan sonra evrene
hilkkmedenler eski tanrilar olmustur. Eski tanrilar hiikmettigi bu evrendeki tiim
gezegenlere tek tek ugrayip hepsine hayat verdi ve vermeye devam etmektedir. Ancak
eski tanrilarm bir sistemleri vardi, hayat verdikleri gezegene tekrar ugramamak.
Arkalarinda biraktiklar1 gezegenleri korumasi iginde koruyucu bir titan yaratmaya karar
verdiler. Bu koruyucu titan evrendeki gezegenlerde yasayan canlilardan daha gii¢lii bir
titan olmaliydi. Evrene hiikmedecek bir titan. Eski tanrilar bu yiizden “Sargeras”
yaratt1.

Sargeras, evreni tek basma koruyabilecek bir giice sahipti. Oyle ki birgok tehdidi
engellemeyi basardi. Ancak bir tehdit onu derinden etkilemisti. Yaptigi son savasi
kazanmist1 ancak diismanimin bir parcasi ona bulasmis ve onu degistirmeye baslamisti.
Sargeras, evrende diizen diye bir seyin olmadigina kendini inandirmaya baslamis ve
evreni korumak yerine onu yok etmeyi hedeflemisti. Sargeras, kendi ordusunu kurmaya
basladi. Adma Burning Legion dedigi ordusu tiim evreni kusatmak igin kullanilacaktu.
Bu ordunun tamami iblislerden dolu canlilardan olusuyordu.
Kil’jaeden ve Archimonde adinda iki yardimcisi da Sargerasa gorevi sirasinda yardimct
olacakt1.

Eski tanrilar ise Azeroth adini verecekleri gezegene gelmisler ve oraya hayat
vermislerdi. Ancak bu gezegeni digerlerine gore biraz daha begendiler ve buraya biraz
daha 6zen gosterdiler. Isleri bitip gitme hazirlig1 yaparken ise burada yasamalari igin

ejderhalar1 yarattilar. Bu ejderhalar yesil, sari, mavi, kirmiz1 ve siyah renklerdeydi.
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Daha sonra her renkten bir ejderha digerlerinden daha {istiin oldugunu kanitlayarak
kendi renklerinin lideri olmustur. Bunlar Alexstrazsa, Ysera, Nozdirmu, Kalecgos ve
Neltharion’dur.

Azeroth, Kalimdor adi verilen tek bir kitadan olusmaktadir. Bu kitanin
ortasinda Sonsuzluk Kuyusu bulunuyordu. Bu kuyunun enerjisi ile biiyii yapmak
miimkiin hale geliyordu. Oyle ki Night EIf irki bu kuyunun g¢evresinde yasam yerleri
kurmaya basladilar. Kuyuya ne kadar yakin olurlarsa, biiyli yapma etkisi o kadar fazla
oluyordu ve kitanin her yerinde biiyii yapmak miimkiin degildi. Kuyu, Night Elflerin
iizerinde biiyiik bir etki birakmusti, artik Night EIf irki biiyliye bagimli hale gelmisti.
Bu sirada Sargeras, rotasini Azeroth a yoneltmisti ancak buraya nasil gelebilecegini
bilmiyordu. Kendiside bir Night EIf olan Queen Azshara ya giic ve 6diil vererek onu
Night Elf’lerden daha dstiin birisi olduguna inandirmisti. Queen Azshara ve
hizmetkarlari, kuyunun yakmina bir saray yaparak kendilerinin Night Elflerden iistiin
oldugunu diisiinmeye basladilar ve kendilerine soylu elf demeye basladilar. Sargeras
icin beklenen ortam olusmustu, Queen Azsharayi kullanarak bir portal agtiracak ve
iblisler bu gezegeni ele gegirecekti. Portal agilirken Night Elfler bunu ¢ok zor bir
sekilde engelledi ancak ¢ok biiylik kayiplar verdi ve belirsiz sayida iblisler Azerotha
gecmeyi basarmist. Oyle ki Sargeras da bu portaldan gececekti, kiiciik bir parcasi
gecmisti ama portal night elfler tarafindan kapatildi. Portalin kapatilmasi ile sonsuzluk
kuyusu patladi ve hem Night Elflerin hem High Elflerin biiyiik kayiplar1 olustu. Portalin
patlamasiyla enerji tiim gezegene yayildi ve tiim gezegende biliyli yapmak artik
miimkiindii. Night Elfler yeni yasam alani aramak i¢in kalan Kara pargalarindan
batidakinin kuzey kesimlerine gittiler. Night Elfler tiim bu olanlarin tek sebebinin biiyii
oldugunu disiinerek kendi halklarma biiyli yapmay1 yasakladilar. High Elfler ise
Eastern Kingdoms adi verilecek olan dogudaki kitanin kuzey kesimlerine gittiler.
Patlamadan bir siire 6nce ele gecirdikleri su ile yeni bir kuyu yarattilar. Bu kuyunun
adma Giines Kuyusu dediler ve Night Elflerin aya tapmalarina karsilik giinese tapan bir
kiiltiir olusturdular.

Sargeras ise diger gezegenleri kusatmaya devam ediyordu. Draenor adi verilen
ve Orclarm ana vatani olan gezegene saldirmigtir. Orclarin ruhlarini ele gegirerek onlari
kana susamig canlilar haline getirdi ve Draenei irkina katliam yapmasi i¢in zorladi

Sayilar1 az kalan Draenei ise bu gezegenden kagmanin bir yolunu ariyordu. Nitekim
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daha sonra bu irkta Azerothun yerlisi olacakti. Orclarin neler yapabilecegini gdren
Sargeras ise Azerothu isgal edecek olan ordusunu biraz daha gii¢lendirmisti. Simdi tek
yapmast gereken Orclari Azerotha gondermekti. Azerothda ise bir¢ok iblis vardi.
Sargeras ise Azerotha ge¢menin bir yolunu ariyordu. Daha sonra portali Azerothdaki
iblislerinde yardimiyla kendisi acacak ve gezegeni isgal etmesi ¢ocuk oyuncagi
olacakt1.

Aegwynn, Azerothun bekgisi ise olacaklarin farkinda ve Sargerasi durdurmak ic¢in
cabaliyordu. Sargerasi durdurmanin tek yolunun onunla savasmak olacagmi diisiinen
Aegwynn, Sargerasin gezegenine giderek dnce iblis ordusuna tek basma biiyiik hasar
vermis, ardindan Sargerasla savasmis ve kazanmisti. Ancak bu zafer onu ¢ok yormustu
ve artik bekeilik gorevini yerine getiremeyecegini diisiinmeye baglamisti. Bu sebeple
beke¢ilik icin yeni bir varis olmasi gerektigini diisiiniiyordu. Bu varis ise kendi oglu
olacakti. Medivh olacakti.

Medivh, Karazhan’da tek basina yasayan ve herkesin merak ettigi bir biiyiicii
olmustu. Bu kaleye gonderilen ¢iraklar kisa siirede pes etmisti. Ancak Khadgar israrla
gorevini birakmamis, Medivhe elinden geldigince yardim etmisti. Khadgar her ne kadar
Medivh ile aymi kalede kalsa bile hila onu tam olarak anlayamiyordu. Medivh,
Draenor’dan Azeroth’a bir portal agmisti ve bunun sonucunda annesi olan Aegwynn
Medivh’in ger¢ek kimligini 6grenmisti. Khadgar, yaptig1 arastirmalar ve tecriibeleri
sonucu Medivhle ilgili ¢ok biiyiik bir sirr1 ortaya ¢ikarmisti. Medivh, Sargeras’in ta
kendisiydi. Aegwynn Sargeras’1 6ldiirdiigiinde, onun bir pargasi Aegwynna bulagmis ve
bunun sonucu Aegwynn’m oglu Medivh’in bedenini Sargeras yonetiyordu. Khadgar
Medivh’i oldiirerek Sargerasi gegici olarak engelledi ancak bu engelleme sonucu
Sargeras tekrar 6zgiir kalmist. Medivh ise tekrar dogmus ancak kendi bedenindeydi.
Sargeras Orclarin i¢inden bir lider se¢misti. Gul’dan, Gul’dan Orclarin ruhlarmi
lanetleyerek onlar1 katliama siirtiyordu. Draenor’un savas lideri Ner’zhul ise Gul’dan’a
yardim ediyordu. Ner’zhul, Kil’jaeden tarafindan 6ldiiriildii ve bir Lich olarak tekrar
dogdu. Lich, tek basmma bir sey yapamazdi, bir bedene ihtiyaci vardi. Bu beden
ise Arthas oldu.

Arthas, yani yeni Lich King ilk olarak babasinin kralligi olan Lordarean’u kendi
ordusuna katti. Burada dlenler bir siire sonra Lich King’in bagimlhiligindan ¢ikarak

kendi wrklarmi olusturdular ve kendilerine “Terk edilmisler” adini1 verdiler. Lich King
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ise Sargeras’in planin1 Azeroth’da yiiriitmeye basladi. Tim gezegeni kendisine itaat
edecek oliiler haline getirmek. Scourge ordusu Azeroth’a ¢ok biiylik zararlar verdi,
Giines Kuyusu patladi ve Soylu Elfler tekrar boliindii. Bir kismi artik biiyii yapmanin
kendi wrklarina zarar verecegini kabul ederek biiyliyli yasakladilar. Bu kismin ismi
Soylu Elfler olarak kaldi. Diger kisim ise adin1 Kan Elfleri olarak degistirdi. Biiyii
yapmadan yasayamayacagini diisiinen Kan Elfleri yeni bir enerji kaynagi aramaya
bagladilar. Bu sirada yardimlarina Illidan Stormrage geldi. Kan Elflerine enerji kaynagi
verebilecegini soyleyerek onlar1 Outland gezegenine gotiirdii. Bu gezegende fel energy
kullanarak biliyli yapan Kan Elflerinin gozleri maviden yesile dondii ve birgok
Ozelliklerini kaybettiler. Daha sonra prensleri olan Kael’thas Sunstrider Kan Elflerine
ihanet etti. Bunun lizerine Kan Elfleri tekrar boliinme yasadi. Bir kismi Azeroth’a
gelerek Lor’themar Theron liderliginde kendi medeniyetlerini kurdular. Lich King ise
artik Azeroth iizerinde biiylik bir tehlike olusturuyordu. Durdurulmasi gerektigini
diistinen Tirion Fordring, Arthas’1 6ldiirdii ancak hi¢ beklemedigi bir gergekle karsilasti.
Her zaman bir Lich King olmaliydi. Aksi durumda scourge basibos hareket ederse ¢ok
daha biiyiik bir tehdit olusturabilirdi Bolvar, yeni Lich King olmay1 kabul etti. Giigli
iradesi sayesinde ruhunu Lich’e kaptirmayacagini diisiinen Bolvar, su an Ice Crown
Citadelde Scourge birligini yonetiyor. Biitiin bunlar yasanirken Neltharion da ruhunu
Sargeras’a kaptirmisti. Adin1 Deathwing olarak degistirmis ve Dragon Soul adi verilen
tas sayesinde diger 4 ejderhadan daha gii¢lii hale gelmisti. Dragon Soul’un etkisi gidip
diger ejderhalar giiclerini topladiginda ise Deathwing ka¢cmis ve bir siiredir ortalarda
goriinmiiyordu. Maelstrom’da kendine zirh yaptiran ve giiciinii toparlayan Deathwing
bu kez yine 4 ejderhadan daha gii¢liiydii. Bu kez onu durdurmak imkénsiz gibiydi,
ancak Nozdormu zamani geriye alarak bir takim degisiklikler yapti1 ve Deathwing 4
biiyiik ejderhanin, Thrall’in ve Azeroth kurtaricilarinin ¢abalariyla bu kez dldiiriilmiistii.
Simdi ise Azeroth’da daha dnce kesfedilmeyen bir yer kesfedilmisti. Buranin yerlileri
olan Pandaria ki1 aralarinda boliinme yasayacak ve bir kismi1 Horde, bir kism1 Alliance

tarafina gegecekti (Blizzard,2012).
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World of Warcraft Diinya Haritas*

2.3.2. World of Warcraft’ta wrklar

World of Warcraft’ta Giiruh (Horde) ve Ittifak (Alliance) olmak iizere iki ana
birbirine diisman grup (faction) bulunmaktadir. Oyuncular ilk olarak bu iki taraftan
birini segerek o gruplardan bulunan wrklardan ve wrklarm sahip oldugunu smiflardan
birini secerek karakterlerini olusturmaktadirlar. Caligmanin amaci dogrultusunda bu irk

ve siniflardan bahsetmek yerinde olacaktir.

2.3.2.1. Ittifak wklar

e Human: Birinci Savas'ta Orc istilasma karsi koyan insanlar, Ikinci Savas
esnasinda da Azeroth'u yeniden kurtarmak igin dost iklarla beraber Ittifak
birligini olusturmustur. Scourge saldirisindan sonra yikilan Lordaeron
Kralligi’'ndan sonra Stormwind sehrini yeniden Kkuran insanlar, Eastern
Kingdoms kitasinin giineyinde hakimiyetlerini siirdiirmektedir ve Kutsal Isik’in

yardimiyla Horde ve Scoruge 'le savaslarina devam etmektedir.

! Arastirmaci tarafindan oyun igerisinden diizenlendi.
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Human Death Knight?

e Night EIf: Azeroth'un ilk wklarindan olan Night Elfler (kendi
dillerinde Kal'dorei yani Yildizlarm Cocuklarr), Ugiincii Savas’ta Burning
Legion'a kars1 biiyilk bir savas vermislerdir ancak bunun bedeli olarak
vatanlarindan olmuglardir. Uzun yillar boyunca Hyjal Daglari'nda inzivaya
cekilmis rk yeniden uyanmistir ve Ittifak tarafinda Azeroth'a baris getirmek igin
ugrasmaktadir. Night Elfler’in karanlik derileri ve uzun kulaklar1 tipik
ozellikleridir. Doga ile ilgilenmektedirler ve Druidizm ile ugrasmiglardir. Ayrica

oldiiklerinde hayalet olarak daha hizli hareket edebilen tek rktir.

Night EIf Rogue®

2 Arastirmaci tarafindan oyun igerisinden diizenlendi.
% Arastirmaci tarafindan oyun igerisinden diizenlendi.
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e Dwarf: Titanlarin ¢ocuklar1 olarak tastan yaratilan ciiceler, uzun yillar boyunca
yeryiiziine ¢ikmadan Azeroth'u sekillendirmeye ugrasmistir. Ancak Birinci
Savasg sirasinda Sonsuzluk Kuyusu'nun yikilmasi onlar1 da derinden etkilemis ve
artik yavas yavag ozelliklerini kaybetmeye ve tastan olan derileri yumusamaya
baslamistir. Su an ise Khaz Modan ve Ironforge'da hiikiim siiren ciiceler,

insanlarin yaninda Alliance birligine dahildir. Tarihi eser esyalar1 ve hazineleri

bulmada gelismislerdir.

Dwarf Paladin®

e Gnome: Azeroth'ta bilinen en kisa boylu wrk olan gnomelar buna ragmen
miihendislik zekasiyla ¢ok giiclii haldedir. Yakin akrabalar1 ciicelerle siki
iliskiler icerisindedirler bu nedenle Ittifak birliginde yer alirlar. Her ne var Ki
Ikinci Savas esnasinda Ittifak'a gerekli yardimi yapamamislardir ¢iinkii onlarm
teknokentleri Gnomeregan derinliklerden gelen yaratiklarla istila edilmistir irkin
biiyiik bir kism1 yok olmus, geriye kalan kiiciik bir kismi ise su an clicelerle ayni

kenti paylasmaktadir.

Gnome Warlock®

* Arastirmaci tarafindan oyun igerisinden diizenlendi.
® Arastirmaci tarafindan oyun igerisinden diizenlendi
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e Draenei: The Burning Crusade genisleme paketi ile tanitilan bu ik, Biiyiik
Yikim ile pargalanmis Draenor gezegeninin yerlilerinden bagkasi degillerdir.
Kuzey Kalimdor'da bir giin biiylik bir patlama olmustur. Burning Legion
istilasindan kacan Exodar gemisi, Azuremyst adalarma c¢akilmistir. ittifak

birliginin giliciinden etkilenen Draenei’lar kendi geleceklerini olusturmaktadir.

Draenei Shaman®

e Worgen: Cataclysm genisleme paketi ile gelen bu yeni irk, kurtadam goriintiisii
ile 6ne ¢ikmaktadrr. ilk olarak Ugciincii Savasta ortaya c¢ikan Worgenlar,
Scourge'u yenmek i¢cin ugragsmislardir ancak nasilsa onlarm laneti Gilneas sehri
insanlarmin iizerine ¢okmiistiir. Bunun {izerine Gilneas, Scourge yayginindan
kurtulmak i¢in kapilarini kapatmis ve saklanmislardir. Uzun yillar kapali kapilar

ardinda kalan Worgen’lar, Alliance tarafindan yeniden ortaya ¢ikmislardir.

Worgen Rogue’

® Arastirmaci tarafindan oyun icerisinden diizenlendi.
" Aragtirmaci tarafindan oyun igerisinden diizenlendi.
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2.3.3.2. Giiruh wklar

e Orc: Aslen Draenor gezegeninde yasamaktaydilar. Burning Legion saldirisina
sebep olan Kara Gegit’in agilmasiyla Azeroth'a gelerek insanlarlara kiyasiya
savagsmislardir. Ancak bir kismi Burning Legion saldirilaria karsi ¢ikarak kendi
geleceklerini olugturmuslardir. Su anda Garrosh Hellscream tarafindan yonetilen

Orclar, Dogu Kalimdor'da hayatlarmi siirdiirmektedir.

Orc Hunter®

e Tauren: Azeroth'un ilk wrklarindan olan Taurenler, doganin dengesini korumak
icin uzun yillar ugragsmiglardir. Kuvvetli yapilarma ragmen baris i¢inde yasayan
rk, Uciincii Savas srrasmmda Orc’larla beraber Burning Legion'a kars

saldirmislardir. Ayrica Night Elfler ile de iliski igerisinde olan irktir.

Tauren Druid®

8 Arastirmaci tarafindan oyun igerisinden diizenlendi.
® Arastirmaci tarafindan oyun igerisinden diizenlendi.
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o Darkspear Troll: Oyun diinyasinda bir¢ok Troll kabilesi bulunmaktadir. Ancak
oynanabilir olan Darkspear Trolleri, Murloc istilalarindan kagarak, Thrall
tarafindan kurtarilmigtir. Su an Orclar’la ayni sehri, Orgrimmar't paylagan

Troller, Giiruh tarafinda hayatlarini siirdiirmektedir.

Troll Warrior®

e Undead: Lich King'in esaretinden kurtulan bu ik, su an eski bir elf olan
Sylvanas Windrunner liderliginde Forsaken birligini kurmuslardir ve hem
yasayanlara hem de Scourge'a karsi meydan okumaktadirlar. Su an Lordaeron'un
yikilmig sehrinin altinda yasayan Undeadler, Giiruh tarafinda Lich King ile
savasmaktadir ancak bu birlige de bagliliklar1 yoktur.

Undead Priest!

10 Aragtirmac tarafindan oyun igerisinden diizenlendi.
! Aragtirmact tarafindan oyun igerisinden diizenlendi.
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e Blood Elf: The Burning Crusade genisleme paketi ile tanitilan bu ik, 6liim
sovalyesi Arthas ve onun ordusu Scourge tarafindan istila edilmis olan
anavatanlar1 Quel'Thalas't koruyarak Scourge'u yenmis wrktir. Onceden "Yiiksek
Elfler" olarak bilinmelerine ragmen, sonradan istila sirasinda kaybettiklerinin
anisina adlarin1 "Blood EIf" olarak degistirmislerdir. (Kendi dillerinde Sin'dorei,
yani kanin ¢ocuklar1) Biiyiide yetenekli olan bu 1k, Giiruh tarafindan Scourge

ile savasina devam etmektedir.

Blood EIf Mage'?

e Goblin: Cataclysm genisleme paketi ile gelen bu wk, oyuncular tarafindan
yapilan biiylik istekler iizerine olusturulmustur. Madencilikle ugrasan Kezan
Trolleri, ¢ikardig1 baz1 madenleri ayinlerinde kullaniyorlardi. Ancak ansizin bazi
troller daha kisa boylu ve kimyagerlikte usta olan Goblinlere doniismeye
basladilar. Zamanla Goblinler ¢ogaldi ve Kezan" ele gecirerek anavatanlari
yaptilar. Son zamanlarda ittifak tarafindan saldirtya ugrayan goblinler, eski

dostlar1 Giiruh tarafindan koruma altia alinmistir.

12 Aragtirmaci tarafindan oyun igerisinden diizenlendi.
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Goblin Shaman®®

2.3.3.3. Sonradan taraf segen wklar

e Pandaren: Mists of Pandaria genisleme paketiyle tanitilan bu yeni 1k,
genigletme paketi ile sunulan Pandaria kitasinin yerlileridir. Yeni olusturulan
Pandaren karakterleri baslangic bdlgesindeki tiim gorevleri bitirdikten sonra

Giiruh veya Ittifak'tan birini segmek zorundadirlar.

Panderen Monk*

2.3.3. World of Warcraft’ta simiflar

Oyunda birisi kahraman olmak iizere 11 adet sinif bulunmaktadir. Oyuncu kendi

begenisine gore diledigi smifta bir karakter olusturabilir. Oyunun hikayesine bagh

13 Arastirmaci tarafindan oyun igerisinden diizenlendi.
4 Arastirmaci tarafindan oyun igerisinden diizenlendi.
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olarak, tiim irklar altinda bu siniflarin hepsinin oynanmasi miimkiin degildir. Bununla

beraber se¢ilen siniflarin tank(diismanin dikkatini lizerine ¢ekip en ¢ok hasari lizerinde

toplayan), saniyelik zarar verimi(dps(damage per second)),iyilestirici(healer) rolleri

bulunmaktadir.

Druid: Sekil degisikligini temel alan bu sinif, birgok amaca hizmet eder yani
hibriddir. Ornegin ay1 bi¢imine girerek, dayanikli olarak tank roliinii ya da agag
sekline girerek iyilestirme gorevini yapabilirler. Bunun yani1 sira denge kisminda
oynayarak dps rolii alabilirler.

Hunter (Avci): Uzak mesafeli silahlar1 (yaylar, tiifekler, vb.) etkin bir sekilde
kullanabilen avcilar, yakin mesafe doviislerinde yeteneksizdirler. Ayrica bazi
hayvanlar1 evcillestirebilir ve savas hayvani olarak kullanabilirler. Izcilikte
gelismislerdir. Dps roliinii iistlenirler.

Mage (Biiyiicli): Uzak mesafeden biiyili yaparak oldiiriicii etkiye sahiptirler ve
alan efektlerinde de gelismislerdir, ancak zayif bir koruma ve cana sahiptirler.
Isinlanma ve gecit acma, yiyecek ve su olusturabilme gibi yetenekleri on
plandadir. En etkili dps simiflarindan biridir.

Monk (Kesis): Mists of Pandaria eklenti paketi ile gelen bu sinif Paladin ve
Druid gibi hibrid bir smiftir. Ozellikle silah kullanmadan tekme ve tokat taktigi
ile hasar verme yoniinden gelismiglerdir. Monklar se¢imlerine gére hem tank
hem dps hemde iyilestirici roliinii alabilirler.

Paladin: Kutsal savascilardir ve druidler gibi hibrid bir simiftir. Ozellikle
gruplarda 6n plana c¢ikarlar ¢iinkii diger grup tlyelerine yaptigi etkiler ¢ok
gelismistir. Hibrid olmalar1 sebebiyle tank, dps ve iyilestirici rollerini de
iistlenebilmektedirler.

Priest (Rahip): lyilestirici dzellikle ¢cok gelismis olan bir smiftir. Ayni1 anda
birgok karakteri iyilestirebilirler. Ayrica gélge formuna girerek gii¢lii bir savasci
da olabilirler.

Rogue (Hirsiz): Ozellikle PvP (Player vs Player) savaslarinda etkin olan bu
smiflar yakin doviiste gelismislerdir. Gizlenebilirler ve silahlarma zehir

stirebilirler. Sadece dps roliinii {istlenebilirler.
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Shaman (Kam, Saman): Oyundaki en hibrid siniftir. Savasgidan iyilestiriciye
kadar her rolii tstlenebilir. Grup iiyelerine yardimci olmak igin totemleri
kullanirlar.

Warlock: Seytani giigleri kullanan warlocklar, kendilerine yardimci olarak
seytani yaratiklar1 da ¢ikartabilirler. Uzun siireli zararlarda gelismislerdir. Diger
grup tyelerini ¢agirma gibi birgok yetenekleri mevcuttur. Oyunda Ki en iyi dps
smiflarindan biridirler.

Warrior (Savasgi): Yakin doviis konusunda gelismislerdir ve genellikle dikkat
¢ekmede basarilidirlar. Giiglerinin birgogu giydigi zirha baghdir. Tank veya dps
rolii listlenebilmektedirler.

Death Knight (Oliim Sovalyesi): Wrath of the Lich King eklenti paketi ile
tanitilan bu sinif, oyunun ilk kahramansal sinifidir. Hesabin1 Wrath of the Lich
King'e vyiikselten oyuncular seviye 55'ten baslayan yeni Death Knight
karakterlerini olusturabilmektedir. Diger yeni agilan karakterlere gore daha
giiclii olan Death Knight karakterleri, ihtiya¢ duyduklar1 yetenek puanlari,
ekipman ve parayi seviye 58'e kadar "Eastern Plaguelands: The Scarlet Enclave"
ad1 verilen 0zel bir bolgedeki gorevleri yaptiktan sonra elde edebilmektedirler.
Hem Alliance hem de Horde altindaki tiim wrklarda Death Knight sinifi karakter
acilabilir. Paladin sinift gibi yakin doviiste gelismis olan Death Knightlar, mana,
energy, rage gibi savas kaynak sistemleri yerine "Rune" adi verilen 6zel bir
sistem kullanmaktadir. Bunun yaninda rune kullanildik¢a sahip olunan "Runic
Power" etkisi belirli yeteneklerde harcanmak {iizere kullanilabilmektedir.

Oyunda tank veya dps rollerinden birini iistlenebilmektedirler.

2.3.4. World of Warcraft’ta meslekler

Oyun igerisinde oyuncularin birbirleriyle sosyal etkilesime girebildikleri yararl

meslekler de bulunmaktadir. Bir karakter, birincil tipte olan mesleklerden en fazla iki

tanesine sahip olabilirken, ikincil mesleklerde boyle bir smir yoktur. Uretime dayali

bircok meslek, toplayici mesleklerden elde edilen malzemelerle desteklenir, ayrica

bir¢ok noktada mesleklerin birbirleriyle etkilesimleri mevcuttur.
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2.3.4.1. Birincil meslekler

World of Warcraft’ta birincil meslekler iiretim meslekleri ve toplayici meslekler

olmak tiizere ikiye ayrilmaktadir.

2.3.4.1.1. Uretim meslekleri

e Alchemy (Simyacilik): Her oyuncunun kullanabilecegi iksirleri hazirlamaktadir.
Malzemeleri temin etmek i¢cin Herbalism (Otacilik) meslegi ile birlikte
almmaldir.

e Blacksmithing (Demircilik): Plate/Mail tipi zirh giyen ve yakin doviis yapan
smiflarin kullandig1 bir meslektir. Malzemeleri temin etmek i¢in Mining
(Madencilik) meslegi ile birlikte alinmalidir.

e Enchanting (Efsunculuk): Bir¢ok zirh nesnesini ve bazi madenleri biiyiileyerek
ozelliklerini artirmakta kullanilir. Malzemelerin ¢ogu ¢ok bulunmayan ya da
daha yiiksek kalitedeki esyalarmn kirilmasiyla (disenchanting - bu meslekle
beraber gelir) elde edilen sihirli tozlardan saglanmaktadir.

e Engineering (Miihendislik): Urettigi cihazlarin ¢ok biiyiik bir bdliimii sadece
kendi karakterinizin kullanabilecegi bir meslektir. Diger mesleklere nazaran
eglenceli ve karakterinize esneklik kazandiran bir meslektir. Malzemeleri temin
etmek i¢in Mining (Madencilik) meslegi ile birlikte alimmalidir.

e Leatherworking (Dericilik): Deri (Leather) giyen smiflara giysi iireten bir
meslektir. Malzemeleri temin etmek i¢in Skinning (Deri Yiizme) meslegi ile
birlikte alimmalidir.

e Tailoring (Terzilik): Kumas (Cloth) zwrh giyen smniflara zirh saglayan bir
meslektir. Malzemelerin biiylik bir kismi 6ldiiriilen yaratiklardan elde edilen
kumas parcalarindan saglanmaktadir.

e Jewelcrafting (Kuyumculuk): (The Burning Crusade ile beraber gelmistir.)
Madenlerden ¢esitli degerli tas ve miicevherler iiretebileceginiz bir meslektir.
Uretilen taslar soketli zirh nesnelerine takilabilirler. Malzemeleri temin etmek

icin Mining (Madencilik) meslegi ile birlikte alinmalidir.
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Inscription (Muskacilik): (Wrath of the Lich King ile beraber gelmistir.) Her
smifin belli bash biiyiilerini/6zelliklerini daha gliglii yapmaya yarayan bir
meslektir. Malzemeleri temin etmek i¢cin Herbalism (Otacilik) meslegi ile

birlikte alinmalidir.

2.3.4.1.2. Toplayict meslekler

Mining (Madencilik): Madenleri toplayip degerlendirilmesini saglayan meslek
grubudur.

Herbalism (Otacilik): Dogada yetisen bitkileri toplayabilmeniz i¢in gereklidir.
Skinning (Deri Yiizme): Oldiirdiigiiniiz hayvanlarin derilerini yiizmenizi

saglayan bir meslektir.

2.3.4.2. Tkincil meslekler

Cooking (Ascilik): Yiyecek/igcecek  iiretmenizi saglayan  meslektir.
Malzemelerinin ¢ogu Fishing (Balik¢ilik) mesleginden elde edilir.

First Aid (Ilk Yardim): Kumas parcalarindan yara bantlar1 ve zehirlerden
panzehir elde edilmesini saglar.

Riding (Binicilik): Binek hayvanlarinin kullanilabilmesi igin alinmasi zorunlu
bir meslektir.

Fishing (Balikg¢ilik)

Archeology (Arkeoloji): (Cataclysm ile beraber gelmistir.) Oyun diinyasindaki

kaybolmus tarihi eserleri ve hazineleri bulmay1 saglayan meslektir.

2.3.5. World of Warcraft’ta oyun siireci

World of Warcraft, ii¢ boyutlu bir oyundur ve Warcraft serisine 6zgii bir grafik

stilinde olusmaktadir. Oyun, Azeroth gezegeninin ii¢ biiyiik kitasmi The Burning

Crusade eklentisi ile oyun diinyasina katilan Outland kitasin1 ve Mists of Pandaria

eklentisiyle oyuna katilan Pandaria kitasini igermektedir. Oyuncular karakterlerini gérev

tamamlayarak ya da cesitli aktivitelerle gelistirirler ve belli miktarda deneyim
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kazanirlar. Deneyim puanlar1 ise karakterin seviyesinin artmasina yol agar. Oyuncular
yeni bolgeleri kesfettikce bolgeler arast ulasim yollar1 ¢esitlenmektedir. Ayrica oyunda
wrklara 6zgili sehirler de bulunmaktadir. Bunun yaninda karsi birlik oyuncularmin
birbirlerine saldiramayacaklari tarafsiz sehirler de mevcuttur.

Karakterler gelistikce seviyeleri artmakta ve yeni yetenekler kazanmaktadir.
Yetenek puani sistemiyle oyuncu karakterinin Ozelliklerini istedigi sekilde
yonlendirebilir. Oyun biinyesinde yine kullanicilar tarafindan olusturulabilen ya da
dahil olunabilen loncalar (guild) bulunmaktadir. Lonca biinyesindeki oyuncular
birbirleriyle 6zel yolla iletisime gegebilirler ve ortak lonca bankasmi kullanabilirler.

Oyun genellikle gérev yapma yapisi iistiine kuruludur. Oyuncudan belli bir gorevi
tamamlamas1 istenmektedir. Gorev tamamlandiginda ise karakter deneyim puani
kazanmaktadir, bunun yaninda cogunlukla 6zel giysiler ve/veya oyun i¢i para odiilleri
de alinabilmektedir. Gorevler alindiginda genellikle tanitici bir metin sunulur ve oyun
ici hikdyenin anlagilmasina yardimci1 olmaktadir. Birgok gorevler ise birbirini takip eden
"zincir gorevler" dir, yani bir gorev bitirildiginde devam gorevi alinir. Gorevler
genellikle belli miktarda canavar Oldiirmeyi ya da esya toplamayi, oyun i¢i yerleri
kesfetmeyi ya da 6zel yerlere gitmeyi, diger oyun i¢i oynanamayan karakterlerle (NPC-
Non Player Charecter) konusmay1 icermektedir.

Bazi1 gorevler ise bir oyuncunun tek basina tamamlayamayacagi tiirde
olabilmektedir. Bu durumda birden fazla oyuncu grup olusturarak bu gorevleri
tamamlarlar, boylece her bir smif belli bir amagta hizmet eder (6rnegin, savasci
(warrior) smnifi canavarm dikkatini lizerine ¢ekerken, rahip (priest) smifi ise iyilestirme
gorevi yapar). Genellikle bu gorevler oyun terminolojisinde "dungeon" (zindan) adi
verilen mekanlarda geger. Oyunun 3.3 siiriim yamasi ile beraber karsilastirma metodu
yardimiyla sunucular arasi grup olusturulabilecek yeni bir zindan sistemi gelistirilmistir.
Karakter dldiiglinde en yakin mezarlikta "hayalet" moduna gegmektedir (Night EIf irk1
igin wisp). Olii karakterler yetenegi olan diger oyuncular tarafindan, oyuncunun
karakterin 06ldiigii yerdeki cesedinin yanina gitmesiyle ya da mezarliktaki "ruh
iyilestiricisi (spirit healer)" yardimiyla belli bir ceza uygulanmak kosuluyla diriltilebilir.

Oyunda Kkarakterlerin ulasabilecegi maksimum bir seviye bulunmaktadir ve
genellikle her bir genigleme paketi ile bu seviye yiikseltilmistir. Son eklenti paketiyle bu

seviye 90 olmustur. Maksimum seviyedeki oyuncular ise oyunda tek basma gidilmesi
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imkansiz olan bolgelere "baskin (raid)” adi verilen gruplarla toplu bir sekilde giderek
"patron (boss)” ad1 verilen yiiksek seviyeli canavarlar1 6ldiirebilirler ve essiz esyalarin
sahibi olabilirler.

Oyunda bir¢ok oyuncuya karst oyuncu (PVP) mekanizmasi da bulunmaktadir.
Oyuncuya karsi oyuncu tipindeki sunucularda karsi birlik oyunculari bazi alanlar
diginda her bolgede birbirlerine saldirabilmektedirler. Oyuncuya kars1 ¢evre (PVE) tipi
sunucularda ise oyuncu istedigi takdirde oyuncuya karsi oyuncu modunu acabilir.
Oyuncular birbirlerini 6ldiirerek deneyim puanina benzer bir sekilde onur puani kazanir
ve bu puanlart ¢ok Ozel esyalar1 satin almakta kullanabilirler. Ayrica "zindan
(dungeon)" bolgelerine benzer sekilde "savas alani (battleground)" adi verilen Gzel
bolgelerde de oyuncular birbirleriyle savasabilmektedirler. ™arena" adi verilen
bolgelerde ise oyuncular ikiserli, licerli ya da beserli takim seklinde karsi birlik

takimlariyla savasarak arena puanlar1 kazanabilmektedirler.

World of Warcraft’ta baskin (raid)"’

15 Arastirmaci tarafindan oyun igerisinden diizenlendi.
18 Aragtirmaci tarafindan oyun igerisinden diizenlendi.
7 Aragtirmact tarafindan oyun igerisinden diizenlendi.
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2.3.6. Oyun ici iletisim sekilleri

World of Warcraft’ta oyuncularin birbiriyle iletisimde bulunabilmesi i¢in belli

yontemler bulunmaktadir.

2.3.6.1. Konusma kanallart

World of Warcraft’ta genel konugma kanallari, genel, ticaret, yerel savunma, grup
arama ve lonca alimi olmak iizere bes tanedir. Bu kanallara istediginiz zaman girip
cikabilmektesiniz ve ayrica diger biitlin oyuncularda orada konusma imkéni
bulmaktadir. Bu kanallarin amaci belli konularda oyunculara iletisim imkani sunmaktir.
Ayrica oyunda kendinize 6zel konusma kanallar1 da yaratilabilmektedir. Ozel konusma

kanallarmin en biiylik avantaj kisilere 6zel olusudur. Bu kanallarda sadece o kanala

18 Arastirmaci tarafindan oyun igerisinden diizenlendi.
19 Arastirmaci tarafindan oyun igerisinden diizenlendi.
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davet ettiginiz kisiler konusabilmekte ve konusmalar1 okuyabilmektedirler. Ayrica 6zel

kanal sahipleri kanala baslarini1 davet edebilme ve ¢ikarabilme sansina sahiptirler.

2.3.6.2. Sesli konusma

World of Warcraft yazarak iletisim yerine oyunun kendi sistemine dahil olan sesli
konusma o6zelligiyle diger oyuncularla konusma imkani vermektedir. Mikrofonu,
kulaklig1 ve hoparlorleri olan tiim oyuncular birbiriyle bu 6zelligi kullanarak iletisime
gecebilmektedirler. Fakat sesli konusma sadece belli kanallarda kullanilabilmektedir.
Ornegin; grup ve baskin (raid) kanallar1 ve 6zel kanallar kullanicilara sesli konusma

imkani1 vermektedir.

2.3.6.3. Lonca ( Guild) konusma kanallart

World of Warcraft‘ta her loncanin kendi iiyeleriyle iletisim halinde olabilmesi i¢in
kendine 6zel konusma kanali bulunmaktadir. Her lonca i¢in Guild Chat ve Officer Chat
iizere iki tane standart konusma kanali bulunmaktadir. Lonca liderleri bu kanallar i¢in
Ozel nitelikler belirleyebilmektedirler. Genel olarak guild chat genel lonca konusmalari
icin kullanilirken officer chat kismi ise genelde loncanin daha kidemleri iiyelerinin

birbirleriyle iletisim kurmasi amaciyla kullanilmaktadir.

2.3.6.4. Grup, baskin(raid), zindan(dungeon), savasalani(battleground)

konusma kanallar:

World of Warcraft’ta oyuncular grup, raid, instance, battleground gibi birlikte
gorev yaparken veya pvp ve pve tarzinda oynarken birbirleriyle iletisim kurabilecekleri
sadece o grupta olan kisilerin okuyup, yazabilecekleri 6zel konusma kanallarina da

sahiplerdir.
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2.3.6.5. Diger iletisim sekilleri

Bunlarin yanm1 sira oyunda ¢ok kullanilan ¢ c¢esit iletisim sekli daha
bulunmaktadir. Bunlarmm ilki; sdylemek (say); oyunda say komutuyla bir sey
sOylediginizde mesajiniz  sadece karakterin  yakmindaki kisiler tarafindan
goriilebilmektedir. Genel olarak bu iletisim sekli birbirini tanimayan oyuncular
arasinda, halka agik alanlarda ki rol yapma etkinliklerinde kullanilmaktadir. Ikinci
olarak ise; bagwrmak (yell) kullanilmaktadir. Bagmrmak genel olarak mesajinizin
karakterinizin uzagmdaki oyuncular tarafindan goriilebilmesini istediginiz durumlarda
kullanilmaktadir. Ozellikle abartii kullanimlar1 diger oyuncular tarafindan kabalik
olarak nitelendirilmektedir. Soylemek ve bagirmak genel olarak alan konusmasi olarak
yakindaki oyuncularla iletisim kurmak amaciyla kullanilmaktadir. Ugiincii olarak ise;
fisildamak (whisper) kullanilmaktadir. Fisildamak World of Warcraft’in sahip oldugu
ozel iletisim aracidir. Fisildamalar sadece fisildamayr yazdigmmiz kisi tarafindan
goriilebilmektedir. Fisildamanin en giizel yani1 ise c¢evre sinirlamasina sahip
olmamasidir. Yani fisildadiginiz oyuncu sizin oldugunuz faction (Alliance veya Horde)
da ve sizin oldugunuz realm de oldugu siirece nerede olursa olsun iletisim

kurabilmektesiniz.

2.3.7. World of Warcraft’ta ideoloji, ekonomi ve oyuncularina

kazandirdiklan

World of Warcraft hem bir oyun hem de batinin Pazar odakli ekonomisini
destekleyen bir simiilasyondur. Oyun, oyuncularina eger ¢ok c¢alisip yeterince
cabalarlarsa toplumun basamaklarinda yiikselip ve i1yi bir zenginlik elde edebilecekleri
kapitalist bir peri masali sunmaktadir. Bununla beraber World of Warcraft, oyunculari
icin onlara sirketlerdeki ¢alisma yeteneklerini ve davraniglari gelistirmeleri agisindan
da bir arac¢ niteligi tasimaktadir. World of Warcraft bagimliliginin sonucu olarak
goriilen; bazi 6grencilerin derslerinde basarisiz olmalari, evliliklerin bozulmasi ya da
bazi insanlarm obeziteye dogru gittikleri kismimi bir kenara koydugumuzda oyunun
aslinda sadece iyi sirket calisanlar1 yaratmadigi bununla beraber sirkette unvan

merdivenlerini tirmanan, projeler yonetebilen, iyi satislar basarabilen, hem kazanip hem
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de biriktirebilen, daha iyi pozisyonlar i¢in daha siki galisan, igverenlerinin veya
miisterilerinin saygisii kazanan, altindakileri daha iyi performans gostermeleri i¢in
cesaretlendiren ve daha iyi calisanlar olmak icin ¢aba sarf eden belki de sonunda
gelecegin CEO’lar1 i¢in bir egitim niteligi tasimaktadir (Rettberg, 2008:20).

World of Warcraft’1 bircok oyundan aywran ozellik oyunda basarili olmak
kavrammin tek bir sey yapmakla &lgiilememesidir. Ornegin; atari oyunlarinda basari
kavrami1 en yiiksek skoru yapmakla Olgiilirken bu oyunda verilen gorevleri
tamamlamak, zindanlarda, baskinlarda, savas alanlarinda iyi olmak, {izerinizdeki
zirhlarm kullandiginiz silahlarin 1y1 olmasi, mesleklerinizde belli bir noktaya gelmis
olmaniz, diger insanlarla olan iletisiminiz gibi bir¢ok etkenle belirlenmektedir. Bu
durumda oyuncularin basarillarmmn ayn1 gercek hayattaki gibi tek bir seyle
Olciilemedigini soylemek dogru olacaktir (Rettberg, 2008:23).

Belki de World of Warcraft’in tam anlamiyla ¢ok oyunculu kitlesel bir oyun
olmas1 nedeniyle de Blizzard’m oyun gelistiricileri oyundaki etikleri, yontemleri
glinlimiizde diinyada en popiiler olan ideoloji sistemi olan kapitalizme yonelik yaptiklari
sdylenebilir. Iyi bir servete sahip olmak oyunda énemli bir yerde durmasma ragmen
para = bliylik basar1 anlamina da gelmemektedir. Fakat tabi ki unutulmamalidir ki para
tamamen anlamsizda degildir. Oyunda 6zel zirhlar ve silahlar almak ya da lonca
iiyelerini motive etmek veya ddiillendirmek amaciyla da kullanilmaktadir. Oyuncular
ulagabilecekleri en yiiksek seviyeye geldiklerinde basar1 artik sadece seviye yiikseltmek
veya daha iyi malzemelere sahip olmakla sinirlandirilmamaktadir. Oyuncular savag
alanlarinda belli bir riitbe basaris1 aldiklarinda ve “honorlar (savas alanlarinda kazanilan
puan birimi)” sayesinde oyundaki saticilardan “destansi (oyundaki ¢ok i1yi derecedeki
zirh, silah vb. malzemeler) “ zirh ve silahlardan alabilmektedirler (Rettberg, 2008:24).

Althusser (2006)’in “Ideoloji ve Devletin ideolojik Aygitlar1” kitabinda bahsettigi
gibi devletin ideolojik aygitlar1 degerlerimizi, arzularimizi ve kisi olarak bizleri
bicimlendirmektedir. Devletin baski aygitlarindan olan ordu, polis, hapishane gibi
kurumlar kisileri siddet 6geleriyle kontrol ve disipline ederken, diger ideolojik aygitlara
dahil olan din, okullar, kitle iletisim araglar1 insanlar1 sozlerle kontrol edip disipline
eden araglardir. Althusser (2006)‘ e gore ideoloji kisinin bilingli olarak sectigi bir tercih
degildir. Ona gore ¢ocuklar okuldayken sadece pratik olarak “nasili bilmek” kavrami

yerine asil mantik da “nasil olmak™ gerektigini 6grenmektedirler.
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Ancak, bu bilgilerin ve tekniklerin yaninda ve bu vesile ile de, isboliimiiniin

her gorevlisinin “tayin edildigi” yere gére uymasi gereken terbiye kurallari,
gorgii “kurallar1” 6greniliyor okulda: yurttas olma bilinci, mesleki vicdan,
ahlak kurallari, agikgasi toplumsal-teknik igbolimiine saygili davranma
kurallar1 ile son olarak da, sinif egemenliginin yerlestirdigi diizenin
kurallarma saygili davranma kurallari. Okulda ayni1 zamanda, “Fransizcay1
diizgiin konugma”, diizglin “yazma” da Ogreniliyor, yani (gelecekteki
kapitalistlere ve usaklarina) gergekte “diizglin bicimde emretme”, yani
isgilerle “diizgiin konusma” (ideal ¢6ziim) vb Ogretiliyor (Althusser,
2006:51).

Althusser (2006)’in bahsettigi gibi bizim sadece eglence olarak gordiigiimiiz
etkinlikler bile aslinda biiyiik bir ideolojik anlam tasimaktadir. Artik s6z konusu olan
durum sadece oyunu kazanmak veya kaybetmek degildir. Bu durumda World of
Warcraft veya diger MMORPG tarzi oyunlar artik basit olarak yarisma kavramindan
cikarak karisik sosyal sistemler haline gelerek bize nasili bilmek ve nasil olmak
gerektigini ogretir bir hal almiglardir. World of Warcraft’ta ilerleme siireci bagl bagina
egitim sisteminin genis haline benzemektedir. Birinci seviyede ¢ok az yetenekle oyuna
baslayip bir diger anlamda irkiiz ve smifiniz igerisinde dogmugs oluyorsunuz. Oyun
stirecinde ¢ok calisarak ve verilen gorevleri tamamlayarak seviyenizi ylikseltiyorsunuz.
Bu durum giiniimiiz egitim sistemi igerisinde de aymidir.

Althusser (2006)’in bahsetmis oldugu egitimin ideolojik islevlerinin oldugu
gelecekteki yoneticilere nasil etkili olarak konusabileceklerinin 6gretildigi fikrini goz
Oniine alarak baktigimizda oyunun diisiik seviye orc gorevlerinden birinin bu fikirle
olan uyusumunu gorebilmekteyiz. Goreve baktigimizda gorevi veren oyuncu olmayan
karakter (NPC - non-player character) soyle demektedir: “ Tembel koleler! Vadideki
odunlar1 toplamak icin ¢ok calisiyorlar fakat daima sekerleme yapiyorlar! Koleleri
hizaya sokacak birine ihtiyacim var! Sen gorev i¢in dogru Orc’mugsun gibi goriiniiyor.
Al bu sopayr ve is esnasinda uyuyan kolelerin iizerinde kullan. Iyi bir sopa onlarmn
hemen ise donmesini saglayacak!” Bu durum World of Warcraft’ta bulunan yonetmek
ugruna siddet gosterilmesi gereken gorevlerden sadece bir tanesi olarak karsimiza
cikmaktadir. Aslinda verilen mesaj olduk¢a acgiktir. Bu durumda World of Warcraft

diinyas1 kendi dogrularma goére calismanin gerektigi bir diinyadrr. Aslinda gercek
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diinyanin getirmis oldugu taleplerden kagmak amaciyla oynanan oyun ironik bir sekilde
ikinci is yasamina kagig haline gelmektedir (Yee, 2006b:70).

Ayrica World of Warcraft’ta karmagik bir oyun i¢i ekonomi sistemi
bulunmaktadir. Oyuncular gorevleri, zindanlari, savas alanlarmi v.b yaparak odiiller
almaktadirlar. Oyuncularin 6ldiirmiis oldugu bircok diisman oyunculara g¢esitli
techizatlar ve siklikla oyunun para birimi olan bakir, giimiis, altin vermektedirler.
Oyuncular bu para birimlerini kullanarak saticilardan ihtiyag duymus olduklar1 yemek,
icecek silah, iksirleri satin almaktadirlar. Ayrica para oyuncularin mesleki egitimlerine
devam etmeleri i¢inde gereklidir. Bunun yani sira oyuncular sahip olduklar1 iglerine
yaramayan veya para kazanmak amaciyla degerli teghizatlar1 ya da meslekleri sayesinde
yapmis olduklar1 triinleri oyundaki agik arttrma evi sayesinde diger oyunculara
satabilmektedirler. Acik arttrma evi basit olarak Ebay sistemine benzemektedir.
Oyuncular bu sistemi kullanarak ihtiya¢ duyduklar1 techizatlar1 diger oyunculardan
hemen al ya da arttirma yap segeneklerini kullanarak alabilmektedirler. Oyuncularin
aldiklar1 malzemeler posta kutularma diismektedir.

World of Warcraft’ta vakit nakittir deyimi farkli bir anlam kazanmaktadir.
Oyuncular iiye olmak i¢in aylik iicret dderlerken bir yandan da oyun igerisinde sanal
para zenginlikler elde etmek amaciyla uzun vakitler harcamaktadirlar. Gergek yasamda
insanlar fazla ¢alismamak ugruna bir¢ok yol ararken oyunda ise bir seyler elde etmek
ugruna birgok zorluga goniillii olarak emek vermektedirler (Rettberg, 2008:27).

Para sahibi olmak 6zellikle ilk olarak 20. seviyede daha 6nemli hala gelmektedir.
Ciinkii o seviyede oyunculara binek alma imkani verilmektedir. Binek sahibi oldugunuz
da mesafeleri daha kisa zamanda kat edebildiginiz i¢in gorevleri yapmak daha kisa
zaman almaktadir. Ducheneaut, Yee, Nickell ve Moore (2006:3)’'un yapmis oldugu
arastrmalarda oyuncular1 20. seviyeye geldiklerinde binek sahibi olabilmek ugruna
daha ¢ok ¢aligtiklarini ve para kazanmaya ¢alistiklarini gostermektedir.

Ayrica oyunda binek sahibi olmak da bir basar1 olarak gosterilmektedir. Tipk1
gercek yasamda da bir araba sahibi olmanin sosyal bir statii olarak sayilmasi gibi oyun
icerisinde de ayn1 sitem gegerli olmaktadir. Ornegin; gercek yasamda Tofas marka bir
arabaya sahip olanlar diisiik gelirli olarak nitelendiriliyorken Mercedes sahibi olanlar
toplum tarafindan genel olarak yliksek gelirli olarak nitelendirilmektedir. Oyunda da

ayn1 sistem gegerlidir. 20. seviyede ilk aliman binekler oyuncunun diisiik gelirli
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oldugunu gosterirken diger destanst (epic) olarak tabir edilen binekler oyunda ki gelir
ve basarinin bir sembolii olmaktadir. Ayn1 zamanda eger 20. seviyeye gelip hala binek
sahibi olamayan oyuncular ise diger oyuncular tarafindan maddi agidan da basarisiz
olarak nitelendirilmektedir.

Bu nedenlerle oyunun basindan itibaren finansal yOnetiminizi iyi yapmak
zorundasimniz. Ac¢ik arttirma evi sistemini akillica kullanmakta servetinizi arttirmak
amaciyla kullanmak zorundaligi olunan bir sistem olmaktadir. Bu sayede sahip oldugu
karmasik ekonomi modelinde World of Warcraft oyuncularina basit arz-talep
ekonomisini, satis ve arbitraj kavramlari da 6gretmis olmaktadir. Oyuncular yiiksek
seviyedeki oyunculara yetismek i¢in ¢aba harcarlarken bir yandan da oyun onlar1 agik
arttirma, satis gibi sistemleri kullanmaya itmektedir. Oyunun gen¢ oyuncular:1 ekonomi
kavramini sadece kumbaralarinda para biriktirmekle 6grenmek yerine daha geligsmis bir
bicimde bu yolla 6grenmektedirler. Bu yonleriyle World of Warcraft, oyuncularma
finansal yonetim agisindan da daha gercekci bir model sunmaktadir (Rettberg, 2008:30).

Oyunun kullanicilarma kattig1 bir diger ise liderlik kavrami olarak One
cikmaktadir. World of Warcraft’ta sosyal acidan loncalar biiylik 6nem tagimaktadir.
Loncalar genel olarak bakildiginda sirket yapilarma ¢ok benzemektedir. Sirketlerde
oldugu gibi lonca bankasiyla ilgilenen bir finans sorumlusu riitbe olarak lonca liderinin
altindaki yoneticiler, yeni iiye alimlarindan sorumlu olan kisiler bulunmaktadir.
Loncalarin ¢ogu sirketlerde oldugu gibi diizenli lonca toplantilar1 diizenlemektedirler.
Bu toplantilarda ¢ogunlukla lonca ilerleme seviyesi, mali durum, yapilacak etkinlikler
v.b. konular tartisilmaktadir. Bu durumda lonca liderleri ger¢ek hayatla
karsilastirildiginda CEO gorevi géormektedirler.

Kurumsal bir sirket olan Xerox Parc‘in yillarca yoneticiligini yapmis olan John
Seely Brown, Wired’mn 2006 sayisinda World of Warcraft’ta ki lonca liderlerinin sahip
olmasi gereken 6zellikleri ve bu 6zelliklerin gergek hayata gecirilebilecegini su sekilde
aciklamaktadir:

World of Warcraft’ta etkili ve basarili bir lonca lideri olmak tamamiyla
bir liderlik kursu niteligi tasimaktadir. Bir lonca oyuncularin bilgi, kaynak
ve insan giiclinii paylasmak amaciyla bir araya geldigi bir sistemdir. Biiyiik
bir loncay: yonetmek i¢in lonca yoneticilerinin; g¢ekicilik, degerlendirme,

yeni iiye alimi, ¢iraklik programlari yaratma, grup stratejisini yonetme,
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yasanan anlagmazliklarda hakemlik yapmak gibi bir¢ok yetenege sahip
olmas1 gerekmektedir. Ciinkii loncalar basit yonetim hatalar1 yliziinden
dagilabilir ya da degerli iyelerini kaybedebilirler. Bu ylizden lonca
liderlerinin ~ sorunlar1  iyelerini kaybetmeden ¢6zmeyi bilmeleri
gerekmektedir. Sanal ¢evreleri bir kenara birakin; bu sartlar gercek diinyada
ki bir yoneticinin direk olarak igyerinde uygulamasina olanak saglamaktadir
(Brown,2006).

Loncalar da tiim is sadece lonca liderlerine de diismemektedir. Raid(baskin)’larda
ortak bir ama¢ ugruna c¢alisan en az 10 kisi olmaktadir. Bu durumlarda bu sefer baskin
liderlerine gorev diismektedir. Baskin liderleri bu insanlar1 ydnlendirmekten,
degerlendirmekten ve tesvik etmekten de sorumludur. Ayni1 zamanda oyuncularin da
daha c¢ok calisarak ve kendini gelistirerek o grupta kalmak icin ugras gdstermeleri
gerekmektedir. Bu nedenle World of Warcraft oyuncularina hem ekonomiyi, oyuncular
olarak 1iyi sirket calisanlar1 olmay1 hem de liderlik 6zelliklerini 6gretmektedir (Rettberg,

2008:34).

2.3.8. World of Warcraft iizerine yapilan baz1 arastirmalar

Ulkemizde 6zellikle World of Warcraft oyununu ele alan arastirmalar
goriilmemesine ragmen yurtdisinda oyunla ilgili olarak bir¢ok arastirma yapilmistir.
Konuyla 1ilgili olarak yapilan bu arastirmalarin bazilarindan bahsetmek yerinde
olacaktr.

Ducheneout vd. (2006) tarafindan yapilan arastrmada World of Warcraft’ta
avatar kisisellestirmesini incelemislerdir. Sonuglara gére birgcok oyuncunun daha esnek
goriinlim sartlar1 icin oyunda birden fazla karakterleri oldugunu gostermistir. Ayrica ten
rengi haricinde kisilerin kendi sa¢ modelleri, yiiz sekilleri v.b. 6zellikleriyle karakterleri
arasinda baglanti bulunmustur. Ozellikle kadin kullanicilarm ise erkeklere gore
karakterinde kendilerinin ideallestirilmis versiyonlarinmi yarattiklar1 gériilmiistiir. Bunun
yani swra kullanicilar oyundaki karakterlerini kendi karakterlerine gére daha bakimli,

disa doniik ve daha az evhamli olarak nitelendirmislerdir.

41



Williams vd. (2006), World of Warcraft’taki loncalardaki sosyal hayati
inceledikleri arastirmalarinda loncalarin oyunculari daha sosyal hale getirdigini ve
loncalarin belli grup dinamiklerine sahip oldugunu ortaya koymuslardir.

Diinya ¢apmda bir oyun arastirmacisi olan Jin (2006) ise, Cin’deki sanal altin
toplayicilari (goldfarmers) iizerine bir ¢alisma yapmistir. Bu ¢alismada Cin’de World of
Warcraft oyuncularma ger¢ek parayla satmak iizere oyun igerisinde sadece altin
toplamak goreviyle bulunan on binlerce oyun diikkaninin ¢alistirdigr yarim milyona
yakin insan oldugunu ortaya koymustur. Ayrica ¢alismasinda altin toplayicilarinin
biiytik is gruplariyla calisarak tek bir isyeri sahibinin en az seksen oyuncu c¢alistirdigini
ortaya koymaktadir. Bununla beraber somiiriicii is yerleri (sweatshops) olduklarim ve
diisiik gelirli insanlarin organize isgiiciinii somiirdiiklerini ortaya koymustur. Ayrica bu
sOmiiriicii i yerlerinde iiretilen sanal paralarin Kuzey Amerika, Bati Avrupa ve
Avustralya’da ki oyuncular diinya capindaki marketler sayesinde gercek paralarla
satildiklarmi ortaya koymaktadir.

Wang (2006) ise, Jin’in arastirmasindan yola ¢ikarak Marksist yaklasima gore
World of Warcraft’in ekonomisini incelemistir. Bu baglamda oyuncular1 zevk ig¢in
oynayanlar ve altin toplayicilar1 olarak iki kategoride toplamistir. Zevk icin oynayan
oyunculari altin toplayicilarin isgiiciinii ger¢ek paralarla satin aldiklarmi ortaya
koymaktadir. Ayn1 zaman da altin toplayicilarin oyunu oyun i¢in oynamadiklar1 i¢inse
bir yabancilasma yasadiklarini belirtmistir.

Teorik bir bakis acisindan Tronstad (2008), World of Warcraft’taki karakter
gOriiniisti ve karakter kapasitesi arasindaki iliskiyi incelemistir. Yazara gore, karakterin
goriiniimii sadece fiziksel olarak degil oyuncunun karaktere bakis acgisina bagl olarak
da sekil almaktadir. Karakter kapasitelerine gore yazar, World of Warcraft’ta
olusturulan karakter i¢in iki tanimlara yolu belirtmektedir: Empatik karakter ve aynilik
barindiran karakter. Aynilik barindiran karakterde kisi kendi karakterinin kapasitesi
dogrultusunda oyunda ki karakter olma durumuna girmektedir. Empatik karakterde ise
kisinin kendi karakterini bir kenara birakarak oyundaki karakterinin Ozelliklerini
tamamen kendi 6zellikleriymisgesine kabul etmesi durumu olarak tanimlanmastir.

Etnografik ve dilbilimsel arastirmalara dayanarak, Hagstrom (2008), avatar
isimlendirme ve oyuncu karakteri arasinda ki iliskiyi incelemistir. Arastirma avatar

isimlerinin oyuncularin kendi tercihlerini ve dilbilimsel altyapi, edebiyat, din, sanat,
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sporlar, video oyunlari, popiiler medyadakiler v.b. kiiltiirel baglamlar1 yansittigini
gostermistir. Buna ek olarak yazar isimlerin bir karakter olmak ve bir oyuncu olmak
baglaminda kimlikler i¢in bir isaret¢i oldugunu ortaya koymustur.

Brignall (2008), katilimci gozlemci olarak ve oyuncularla gayri resmi dilde
goriismeler yaparak World of Warcraft oyuncularinin kabilecilik davranislarini
incelemistir (Bu aragtrmada kabile kavramiyla loncalar referans gosterilmistir.).
Kabileler genel olarak ortak kimliklerle digerlerinin arasinda olmak amaciyla
kurulmaktadirlar. Katilimeilarin %74’ World of Warcraft’ta sosyallesmeyi gercek
hayatta ki sosyallesmeye tercih ettiklerini belirtmislerdir. Bunun nedeni olarak da World
of Warcraft’ta sosyallestikleri kisilerle grup birliginin oldugunu, kendi karakterleriyle
rol yapabildiklerini, ayn1 zevklere sahip olan insanlarla vakit gecirebildiklerini, sosyal
bilinmezligi ve hoslanmadiklar1 kisileri gérmezden gelebildiklerini belirtmislerdir. Bir
loncay1 terk etme sebebi olarak da ortak kimliklere ve oynama stillerine sahip
olabilecekleri yeni bir yer bulmak olarak belirtmislerdir. Oyunda ki baz1 oyuncular ise
lonca iiyesi olmanmn getirmis oldugu sorumluluklarla ve problemlerle ugragsmak
istemedikleri i¢in loncalara katilmadiklarini belirtmislerdir. Yazar ayrica World of
Warcraft dilinyasinda kabileciligin oyuncular arasinda Onyargili davranislara ve
kliselesmeye sebep oldugu gibi olumsuz yanlar1 oldugunu da belirtmistir.

Huh ve Williams (2010) ise, oyun diinyasinda cinsiyet degistirme konusuna
odaklanmiglardir. Caligmanin 6zellikle World of Warcraft oyunculariyla yapilmamis
olmasma ragmen sonuclar World of Warcraft’taki cinsiyet degisimini de aciklamak
acisindan faydali olmaktadir. Genel beklentilerin tersine arastirmacilar kadin
oyuncularin erkeklere gére daha az cinsiyet degisimi yaptiklarini ortaya koymuslardir.
Bununla beraber escinsel oyuncularin escinsel olmayan oyunculara gore daha g¢ok
cinsiyet degisimi yaptiklar1 goriilmektedir. Erkek oyuncular ise kadin karakter
yaratmalarinin sebebinin kimlik kaynakli olmadigmi sadece gorsel agidan memnun
edici oldugu i¢in bdyle bir se¢im yaptiklarini belirmislerdir. Huh ve Williams
(2010:171) ¢alismalarinda; “Kisiler ¢evrimigi olarak oyunda cinsiyetleri degistirseler de
degistirmeseler de gercek hayatta ki cinsiyet rollerini goz Oniine almaktadirlar. *
demektedirler.

Son olarak ise Bainbridge (2010) ise, World of Warcraft oyuncusu olarak kendi

deneyimleriyle ve fantezi diinyasmin literatiiriiniin yansimalariyla gelen farkli
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yaratiklarin fiziksel ve ruhsal Ozelliklerini birlestiren bir ¢aligma ortaya koymustur.
Arastirmact ¢aligmasinda World of Warcraft’taki wklarin gercek hayatta insanlarin
yaptig1 gibi oyun ici klise ve Onyargi nesneleri oldugunu ortaya koymaktadir.
Oyuncularin wklar ve smiflarla ilgili olan bakig agilarinin oyunculari oyun igerisinde
farkli irklardan olusan karakterlerle etkilesim i¢ine girdik¢e ve oyuncularin inanglari ve
hisleriyle olustugunu 6ne siirmektedir. Karakter olusturma ve karakterin sunumunda
ortaya ¢ikan sorun ise karakterin Ozelliklerinin karakteri olusturan oyuncunun
karakterine baglanmasinda ortaya ¢ikmaktadir. Bircok yonden gergek hayatta oldugu
gibi World of Warcraft’ta gruplar aras1 siire¢ de kliselestirme, Onyargi, sosyal
degerlendirme gibi karmasik dinamiklere sahip olmaktadir.

Yukarida bahsedilenlerin 151¢inda World of Warcraft diinyasmin oyuncularina
gercek diinyadan bir kagis ve cesitli yararh nitelikler kazandirdigi soylenebilir. Fakat
bununla beraber oyunda basarili olmak adina oyun igerisinde gegirilen uzun saatlerin

oyuncularin yabancilagsmasinda da bir faktor olabilecegi sdylenebilir.

2.4. Yeni Medya, Oyun ve Yabancilasma

Konunun daha iyi anlasilabilmesi i¢in Oncelikle yabancilasma kavramina ve

cesitli diistiniirlerin gorislerine deginmek yerinde olacaktir.

2.4.1. Yabancilasma kavram

Yabancilagsma, en genel tanimiyla toplumdan wuzaklasma duygusudur
(Nettler,1957). Diger bir ifadeyle, bireylerin birbirlerinden ya da belirli bir ortam veya
stirecten uzaklagmalaridir (Marshall, 1999). Yabancilasma kavraminin din, metafizik,
felsefe, sosyoloji, psikoloji ve sosyal psikoloji disiplinlerinde ¢ok sayida ve oldukca
farkli anlamlarda kullanilmasinin, i¢inden c¢ikilmasi giic bir tanimlama sorununu
giindeme getirdigi, birgok arastirmaci tarafindan kabul edilmektedir (Israel, 1971;
Finifter, 1972; Middleton, 1963; Teber, 1990).

Ik olarak Hegel tarafindan kullanilan yabancilasma kavrami, tanr1 insan
varligindaki tanrmin insana yabancilastigini ortaya koymaktadir. Bu diisiincede adeta

tanr1 kendisine donmektedir. Hegel, insanin fiziki anlamdaki varolusu ile ruhi
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anlamdaki varlig1 arasindaki mesafenin artiginin yabancilasma olgusunu dogurdugunu
belirtmektedir (Erkal, 2005: 181). Hegel’e gore, Doga-toplum-insan, yani tiim evren
yabancilagsmanin ¢esitli goriinlimlerinden bagka bir sey degildir. Esas olan, mutlak olan,
saltik diisiincedir (mutlak idea). Bu ise, tanr1 demektir. Tanrisal olan saltik diisiince,
dislagip dogalasarak — bir yandan da kendisine yabancilasarak evreni olusturur. Bu
dogalasma/dislasma doniisiimii icerisinde en son durak insandir. Insan, saltik
diisiincenin yansima buldugu; saltik diisiincenin yeniden kendisine donmek lizere ¢iktig1
seriivendeki son duraktir. Yabancilagsma, insanlar ancak tamamiyle 6z benliklerine
kavustuklari, kendi yasadiklar1 dogal ortamlarinin ve kiiltiirlerinin  ruhtan
kaynaklandigin fark ettikleri zaman sona erecektir. Ozgiirliik bu temelde yer almaktadir
ve tarihin amaci da 6zgiirliiktiir (Sunat, 1996: 68).

Yabancilasmada en 6nemli mihenk tas1 olan diger bir isim Marks (1999: 47)’a
gore ise; sanayilesmeye gecis ve sanayilesmenin bunalimli ilk donemleri emegin
yabancilagmasini ortaya c¢ikarmustir. Bugiin adina modern denilen toplumsal yapi
icerisinde, birey kendi yarattigi degerlerden uzaklagmaktadir. Yarattig1 dile, sanata,
kiiltiire ciddi sekilde yabancilagmistir. Baska bir deyisle; insan yaptigi her tiirli
calismada bagka insanlarla birlikte iken insanligin yarattigi ortak degerlerden
kopmaktadir. Bugiin iiretim siireci dedigimiz bir nesnelestirme siireci ig¢inde, insanlar
yaraticiligmi cisimlestirmekle birlikte kendinden ayrilan, kendi i¢inde biiylik kaos
yasayan maddi nesneler haline de gelmektedir. Cevresinde kendisiyle ilgili ve kendisi
disinda gelisen olaylara seyirci kalmay1 tercih eder duruma gelmistir. Bazen de seyir
yapmaktan bile korkan ve kagan, saklanan birey, etki yapamadigi ve tepki veremedigi
durumlar karsisinda eziklik hissetmekte ve bu durum onun i¢ huzursuzlugunu ve
kendisinden bile yabancilasmasmi ve kopmasimi beraberinde getirmektedir. insanlarin
rekabet ve ¢atigmanin katlanilmaz basincindan muaf olarak ¢cok daha dogal bir yasam
stirebilecekleri, daha basit bir yasam tarzina duyduklar1 6zlem, kendisini, gen¢ insanlar
arasinda goriilen toplumdan ¢ekilme egiliminde, kayip cenneti yeniden kesfetme ¢abasi
seklinde disa vurmaktadir.

Oxford Dictionary Of Sociology ise, yabancilasmanmn felsefi, sosyolojik ve
psikolojik alanda 6zellikle tartisilan bir kavram oldugunu vurgulamaktadir ve Macar
filozof Meszaros’un Marks’t yorumlama perspektifinden yola ¢ikarak yapilan

tanimlamada; “Kisinin kendisinden, baskasindan veya oOzellikli bir durumdan veya
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sliregcten yabancilagtirmasi, sogutmadir” demektedir. Yabancilagsma, kapitalizmin sosyal
ve ekonomik diizeninin dogal bir i¢sel durumudur. Yabancilagsma, kapitalizm altinda
maddeciliginin insanlik tlirtiniin bozulmus bir halidir. Kapitalizmde {iretimin meyvesi
isverene aittir. Isveren, digerleri tarafindan artik iiretilen ve yabancilastirilmis isi
kamulastirir. Marks, yabancilagsmay1 dort karakteristik duruma baglar. Bunlar; is¢inin
kendine yabancilagmasi, ¢alisanlar arasindaki yabancilagma, is¢i ile iiriin arasindaki
yabancilagsma ve son olarak iiriiniin kendisinden yabancilagsmasi: ¢alismak, 6ziinde az ya
da hi¢c memnuniyet olmadan anlamsiz bir faaliyet haline gelir. Bunlarin sonuncusu
yabancilasmanin felsefi tartisjmasint meydana getirir. Melvin Seeman’m felsefi
yorumundan da yararlanan Oxford Dictionary of Sociology, yabancilasmanin,
giicstizligii, anlamsizlig1, kuralsizligi, izolasyonu ve kendine yabancilagsmayi igerdigini

vurgulamaktadir (Scott ve Marshall, 2005: 12-13).

2.4.1.1. Yabancilasma ile ilgili diger kavramlar

Yabancilagsma kavramin daha iyi anlasilabilmesi agisindan yabancilasmayla ilgili

diger kavramlarin incelenmesi yerinde olacaktir.

2.4.1.1.1. Anomi

Anomi; kurallar1 gecgerliligini yitirmis ve herkes tarafindan benimsenecek yeni
kurallar yaratamamis bir toplumda, bireyleri toplumsal biitiine baglayan baglarin
kopmas1 durumunu ifade etmektedir (Tolan, 1996:286).

Anomi kavrami en fazla bilinen anlamiyla Durkheim tarafindan kullanilmustir.

Durkheim toplumu, mekanik dayanismaya ve organik dayanigsmaya dayali toplumlar

olarak ikiye ayirmaktadir. Durkheim (2006:405)’e gére mekanik dayanigmadan organik

dayanismaya gegiste, isboliimiiniin toplumsal gelismeyi destekleyici bir etkisi
bulunmaktadir. Fakat isboliimiiniin her ne kadar toplumsal dayanismayi arttirici bir
etkisi bulunsa da, biitiiniiyle farkli, olumsuz sonuglar dogurmasi da miimkiindiir.
[sboliimiiniin olumsuz sonuglar1 ile toplumda ortak inang ve degerler etkinligini

yitirmekte ve bunun sonucunda anomi durumu ortaya ¢tkmaktadir.
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Marks (1974:330) ise anomiyi, “organlar arasindaki iliskinin diizensizligi sonucu,

toplumsal dayanigsmanin eksik olmasi durumu” olarak tanimlamaktadir. Metron

(1938:674-676)’a gore ise, bireyin, toplumsal yapi tarafindan olusturulan kiiltiirel

hedefler ve bu hedeflere ulasmak i¢in kullanilabilecek kurumsallagsmis araglara
giiveninin ve inancinin azalmasi sonucu anomi durumu ortaya ¢ikmaktadir. Bu durumda
birey, belirlenen hedeflere ulasabilmek igin toplumsal kabul gormeyen davraniglara

basvurma egiliminde olacaktir.

Netler (1957:672)’c goére ise, anomi ve yabancilasma kavramlar1 Kkesinlikle

birbirleriyle iliskili kavramlardir. Ciinkii her iki kavram da kisinin kendi zihninde
olusturdugu catisma durumu, bireysel hedeflerin bulunmamasi, i¢ tutarliktan yoksun

olma gibi diizensizlik durumlar1 ile 6zdeslesmektedir.

Tatsis (1974:230)’e gore de yabancilasma ve anomi kavramlar1 aslinda ayni olgu

tizerine yogunlagsmaktadir. Her iki kavram da toplumsal diizensizlik durumunu
incelemekte, nedenlerini arayarak ¢oziim Onerileri getirmeyi amaglamaktadir. Eger
toplumsal yapidaki anomi durumu engellenemezse, sonu¢ olarak toplumda bir
¢oziilmeyle sonuglanabilmekte ve dolayisiyla da bireyde bir yabancilasma haline neden
olabilmektedir. Anomiye yol agan bir¢ok durumun kesinlikle yabancilagsma probleminin

bir boliimiinii olusturdugunu séylemek miimkiindiir.

2.4.1.1.2. Stres

Stres modern toplumlarda insanin her zaman karsi karsiya oldugu olumsuzluklarin
basinda gelmektedir ve ayni zamanda c¢alisanin yabancilagsmasina neden olan
faktorlerden biridir. Kisi lizerinde rahatsizlik ve sikintiya neden olan her tiirlii etken
sonucu stres ortaya ¢ikabilmektedir. Stres; kisinin dis uyaricilara baska bir ifadeyle stres
vericilere gosterdigi duygusal ve fiziksel tepki olarak tamimlanabilir (Cryer vd.,
2003:102). lvancevich vd. (1985:60)’e gore ise, zarar verici bir olay veya durum ile kisi
arasidaki karsilikl etkilesim sonucu stres ortaya ¢ikmaktadir.

Tacovides vd. (2003:210)’e gore stresin ortaya ¢ikmasi i¢in, 6zel veya biiyiik bir
stresli olayin gerceklesmesi sart degildir. Giinliik yasamdaki kiiciik olaylarin ve

zorluklarin giderek birikimi de stres kaynagi olabilmektedir. Stres vericiler karsisinda
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kiginin tepkisi, bliylik Ol¢iide ihtiyaglari, ¢ikarlari, amaglari, beklentileri, motifleri,
tutumlart ve deger yargilar1 gibi temel ve sosyo-kiiltiirel faktorlerin sekilendirdigi

algilama tarziyla yakindan ilgilidir.

2.4.1.1.3 Catisma

Catisma, fizyolojik ve sosyo-psikolojik ihtiyaglarm tatminine engel olan
sikintilarin meydana getirdigi gerginlik halidir. Thomas (1992:265), catismayi, kisinin
hedeflerine ulagamayacagini diisiinmesi veya kendi varhigi ile ilgili olarak bazi kaygilar
duymasi sonucunda ortaya ¢ikan bir siire¢ olarak tanimlamaktadir.

Pondy (1967:298) ise c¢atisma kavrammin dort farkli durumu tanimlamak
amaciyla kullanildigim belirtmektedir. Bu durumlar su sekilde siralanabilir;

e Kaynaklarin kit olmasi, ¢alisanlarin tutumlarindaki farkliliklar nedeniyle
olusan catismaci davranislar,

e Stres, gerilim, endise, diismanlik gibi birey ile ilgili duygusal durumlar,

e (alisanin ¢atisma durumunun farkinda olup olmamasiyla ilgili algilayisia
dayanan zihinsel durumlar,

e Kasith yapilan saldir1 ile ortaya ¢ikan pasif direnis sonucu gerceklesen
catigmaci davranislar.

Catisma olgusu da yabancilagsmaya neden olan faktorlerden biri olarak sayilabilir.
Gerek orgiitsel gerek bireysel nedenlerle ortaya ¢ikabilecek olan sorunlar ¢atismaya ve

daha ileriki adimda da yabancilagsmaya yol agmaktadir.
2.4.2. Yabancilasma teorileri
Yabancilagsmanin tarihsel siireg icerisinde ne sekilde gelisim gosterdiginin daha

iyi anlagilabilmesi amaciyla, bu alanda arastirmada bulunan ve kavramin gelisimine

katkida bulunan diistiniirlerin teorilerini incelemek yerinde olacaktir.
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2.4.2.1. Hegel e gore yabancilasma

Yabancilagma kavrami ilk olarak Hegel tarafindan kullanilmistir. Hegel

yabancilagma kavramii ilk yazilarinda pozitiflik adiyla ileri siirmektedir. Hegel’e gore

insanlik tarihi ayn1 zamanda da insanmn yabancilagmasinin tarihi anlamina gelmektedir
(Overend, 1975:306).

Hegel’e gore yabancilagma, insanin fiziki ve ruhi varlig1 arasindaki ayrim sonucu

ortaya  ¢ikmaktadir. Hegel'in  yabancilasma kavraminda insan, gevresine

yabancilasmakta, kendisini diisiinen ve hisseden bir varlik olarak gormemektedir.
Insanm dogaya ve kendi ruhuna yabancilasmasinin sebebi iirettigi mal ve esyalardir.
Insan, varhigini ancak iirettigi mal ve esya aracihigiyla kanitlayabildigine inanmakta,
boylece de insan yasami, mutsuz bilincin ve korkularm bir iriinii haline gelmektedir
(Salerno, 2003:53).

Hegel i¢in tek gergeklik olan Mutlak Ruh, yabancilasma ve yabancilasmadan
kurtulma siireci i¢inde etkinlik gosteren dinamik bir benliktir. Hegel, Mutlak Ruhun
gelisiminin  bir evresinde insanin kendisini tamamen birey olarak algiladigmi

sOylemektedir. Baska bir ifadeyle insan kendisini, toplumsal kurumlara uzak, bagimsiz

varligmi siirdiiren kisi seklinde tanimlamaktadir. Hegel’e gore bu evre, insanmn kendi

ruhunun farkina varmasinin bir ifadesi ve gelisimin bir isaretidir. Toplumdan bu kopus
tam anlamiyla saglanmadig1 siirece gercek bir ozgiirliikten bahsetmek de imkansizdir.
Insan ruhunun gelisimi bireysel farkliliklarin ve 6ziin korundugu bir birlesmeye
dogrudur. Dolayisiyla Hegel felsefesinde birey ile toplumsal kurumlar arasindaki

birlesme, bir kopusla, bir yabancilagma siireciyle gergeklesmektedir (Schacht, 1989:39).
2.4.2.2. Karl Marx’ a gire yabancilasma
Marks’in 1920’lerde yayimlanan 1844 El Yazmalari’nin temel 6zii, s6z gotlirmez

bigimde, yabancilasma kavramini konu edinmektedir. Klasik Iktisat¢ilar, ekonomik

kanunlarint bulmasimi bilmiglerdir. Zenginlikleri agiklamaya calisan bu kanunlar,
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zenginliklerin yaraticilarini ihmal ediyor, daha dogrusu bu yaraticilarin mutlaka ve
kagimilmaz sekilde yoksullagmasi gerektigini gosteriyorlardi. Zenginliklerin karsiligi
olarak insanlarin yoksullugu, dogal kanun olarak yoksullasmanin kag¢inilmazligi,
Marks’1, klasik ekonomi politigi, dolayisiyla onun rasyonel ¢ekirdegi olan emek — deger
teorisini reddetmeye gotiirmiistiir (Ibarrola, 1974: 81).

Marks’a gore, emek artik is¢inin dogasinin bir pargasi olmaktan ¢iktigi igin
yabancilagsmistir. Yani; ¢aligma is¢inin disindadir, onun 6zsel varligina ait degildir. Bu
nedenle calisirken kendini olumlamaz, inkar eder, mutlu degil mutsuzdur. Fiziksel ve
zihin enerjisini serbestce gelistiremez, bedenini harcar, zihnini yok eder (Seeman, 1971:
136). Bu durumda insan kendi 6ziine yabancilagirken, emegin {iriinii insan iizerinde
istiinliik saglayan “yabanci bir sey” haline doniismektedir.

Marks’in ogretisinde yabancilasmaya konu olan ii¢ temel 68e bulunmaktadir;
emek, sermaye ve gereksinmeler. Marks, emegin yabancilasmanin birbiriyle iligkili dort
bi¢cimini ortaya koymaktadir. Bunlar (Tas,2007:39);

e Emekcinin, emeginin iiriiniine yabancilasmasi; emekcinin emeginin, ondan
bagimsiz ve ona yabanci bir gii¢ niteli§i kazanmasidir. Emekg¢inin iirtinleri,
yaratildiklar1 anda artik ona yabancidir. Emek¢i onlara ne el koyabilir, ne de
kullanabilir, ancak satin alabilir. Marks i¢in emek¢inin yasami kendisine degil,
urettigi nesnelere aittir. Emek, pazarda alinip satilir bir mal durumuna
geldiginde, emekc¢inin temel islevi ise, kendisini fiziki bir varlik olarak
stirdliirmek olmaktadir.

e Emekcinin kendi iiretken faaliyetine yabancilasmasi; emek¢i icin isin,
gontilli degil, zorla benimsenen bir olgu olmas1 durumudur.

e Emekcinin kendi tiir yasamina yabancilasmasi; Hegel ve aydinlanma cagi
diisiiniirlerinin bir¢ogunda oldugu gibi, Marks’a gore de, insanin gelismesi, tim
insanligin gelismesi anlamini tasimaktadir. Marks’a gore, insan ilk olarak nesnel
diinyanin islenmesinde, bir tiir varligi oldugunu gercekten ispatlamaktadir. Bu
iretim nedeniyle, doga, insanin kendi eseri ve kendi gercekligi olarak
goriinmektedir. Dolayisiyla emegin amaci, insanin tiirsel hayatinin
nesnellestirilmesidir. Bu ylizden, insandan kendi {retiminin nesnesi koparilip
alindiginda, yabancilasmis emek, insam1 kendi tiirsel hayatindan ve

nesnelliginden uzaklastirmis olur. Insanin kendi tiirii iizerindeki bilingliligi
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boylelikle yabancilasma tarafindan, tiir hayatinin bir ara¢ oldugu sekle
donistiiriilmektedir (Seeman, 1971: 140).

e Emekcinin kapitaliste yabancilagsmasi; insan tiir yasamina yabancilasinca,
kacinilmaz olarak, tiirliniin diger iiyelerine de yabancilagmaktadir. Emek¢inin
durumunda bu olgu daha da yogun olarak goriilmektedir. Eger emekei igin,
iirettigi iirlin, kendine yabanci, giiclii ve kendinden bagimsiz bir nesne ise, bu
iiriine el koyabilen kapitalist, emegin efendisi olmaktadir. Bu durumda Marks,
is¢i smifinin  diger smiflardan daha fazla yabancilasmis oldugunu
vurgulamaktadir. Bu yargmin dayandigi temel, is¢inin iiretimin orgiitlenmesi,
planlanmas1 ve kontroliinde hicbir etkisi olmamasi, bir makine niteliginde
degerlendirilmesi ve istihdam edilmesi nedeniyle sermayeye bagimli bir seye
doniistiiriilmiis olmas1 diisiincesinden kaynaklanmaktadir (Mandel & Novack,
1975).

2.4.2.3. Erich Fromm’a gore yabancilasma

Fromm (1991:117)’a gore yabancilasma, bireyin kendisini, kendisine yabanci gibi

duydugu deneyim bi¢imidir. Bu durumda kisi kendisini diinyasinin merkezi,
hareketlerinin yaraticis1 olarak gormemektedir. Artik hareketleri ve davraniglarinin
sonuglari, kisinin boyun egdigi efendileri durumundadir. Yabancilasmis birey, nesneleri
algilarken kendisi ve dis diinya ile iiretici bir iliski i¢inde degildir

Fromm’a gore, kiiclik veya biliyilk memur, satici, esnaf veya tiiccar, 6zellikle
hizmet sektoriinde ¢alisanlarin neredeyse tiimiine yakini, bugiin nitelikli bir is¢iden ¢ok
daha biiyiik bir yabancilasma i¢inde yasamaktadir. Nitelikli is¢inin islevleri bugiin dahi,
yetenek, beceri ve is ahlaki gibi kisisel niteliklere bagimlidir. Kisiligini, tebesstimiinii,
inanclarin1 satmak zorunda degildir. Digerlerinin varlig1 ise, becerilerinin yani sira,
uysal, 1iliml1 ve istenilen dogrultuda kullanilabilir olmalarindan gelmektedir. Ancak
tilketim agisindan, 6zellikle biirokrasinin g¢esitli kesimleri ile el emegiyle calisan diiz
isciler arasinda pek biiytik bir fark bulunmamaktadir. Herkes, kullanmak ve sahip olmak
istedikleri yeni seyleri arzulamaktadir. Bu halleriyle insanlar, edilgin, zincire vurulmus
tilketiciler kitlesini olusturmakta, yapay arzularint doyuran ama doyurucu oranda

doyumdan uzaklastiran nesnelerin kolesi olmuslardir (Tolon, 1981: 158). Marx’in
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Ogretisinin en ¢ok kullanilan yonii, yabancilagsmanin is siirecinden kaynaklanabilecegi
ama kolaylikla kurulu diizenin kiiltiir, siyaset, din gibi diger 0gelerine yaygimnlasabilir
olmasidir. Bu durumda birey, kendini desteklemeyen, gelistirmeyen, kiiciilten, kurum
ve iligkilere yabancilasir. Fromm’da da ayni ¢ikis noktasimi goriirken, varilan noktalarda
farkliliklar goriilmektedir. Fromm, dig giiclerden ¢ok bireysel deneyimler {izerinde

durmaktadir (Ergil, 1980: 71).

2.4.2.4. Charles Wright Mills e gore yabancilasma

Mills, Amerikan toplumundaki giic iliskilerini ve siyasal yap1y1 inceledigi “Iktidar

Seckinleri” adli eserinde yabancilagsmaya deginmektedir. Mills bu eserde, kitle toplumu

olarak nitelendirdigi Amerikan toplumunda goriiniirde demokratik bir nitelik tasiyan
mekanizmanin sosyolojik anlamda hicbir gecerliligi ve islerligi olmadigi savin1 6ne
siirmektedir. Aslinda 6zerk, etkin ve s6z sahibi gibi goriinen kitle orgiitlerinin, meslek
kuruluslarinin, derneklerin ve diger kamu kuruluslarinin toplumsal karar almada ve
uygulamada s6z sahibi olmadigini vurgulamaktadir. Ciinkii Amerikan toplumu, siyasal
ve toplumsal agidan yabancilagsmis bireylerin olusturdugu kitle toplumu seklindedir
(Tolan, 1981:163).

Mills’e gore yabancilasmanin yogun oldugu kitle toplumunun 6zellikleri sunlardir

(Tolan, 1981:163):

e Bagkalarmin fikir, diisiince ve kanaatlerini dinleyenler pek ¢ok, buna karsilik
kendi fikir, diisiince ve kanaatlerini ifade edebilenler pek azdir. Tamamen
toplama bireyler yigin1 durumuna indirgenen kamu, kitle haberlesme araglarinca
bi¢cimlendirilmektedir.

o Kitle haberlesmesinin orgiitlenme bi¢imi, bireylerin aninda ve etkinlikle yanitta
bulunmalarina olanak vermemektedir.

e Kamuoyu, kitle haberlesme araglar1 tarafindan olusturulduktan sonra kamunun
gerceklestirebilecegi eylemler yine kitle haberlesme araglar1 kanaliyla resmi
makamlar ya da iktidar segkinleri tarafindan denetlenmektedir.

e iktidar kurumlar1 karsisinda kitlelesmis kamunun bagimsizligi kalmamakta,

iktidar kurumlarmin ve resmi makamlarin gorevlisi olan kimseler, Kkitleler
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tizerinde agik ya da ortiilii olarak niifuzunu kullanmakta, kisilerin karsilikli ve
Ozgiir tartisma yoluyla kamuoyu yaratabilme 6zgiirlikklerinin daha olusmadan

onlenmek istendigi ve 6nlendigi goriilmektedir.

Mills’e gore kitle toplumunda insanlar arasi birincil etkilesim yoktur. Bu da bireyi

umutsuzluga itmektedir.

2.4.5.5. Frankfurt Okulu Diisiiniirleri’ne gore yabancilasma

Yabancilagsan bireyin olusturdugu toplumsal yapiya, 1920’lerde Frankfurt’ta
devrimci ve Marksist bir enstitii olarak kurulan Uluslararas1 Sosyal Arastirma
Enstitiisii’niin tiyeleri de biiytik ilgi géstermisler ve bu alanda 6nemli ¢alismalar ortaya
koymuslardir. Hitler fagizminden dolayi, Frankfurt Okulu olarak adlandirilan grup,
1930’larin ortalarindan 2. Diinya Savasi sonrasini kapsayan doneme kadar ¢alismalarini
New York’da siirdiirmek zorunda kalmislardir. Grubun iiyelerinden 6zellikle Herbert
Marcuse’in yabancilasan bireyin sorunuyla daha detayl ilgilenmistir. Ama Marcuse’un
yani sira Theodor Wiesengrund Adorno, Max Horkheimer, Walter Benjamin’in, de

onemli katkilar1 bulunmaktadir.

2.4.5.5.1. Herbert Marcuse a gore yabancilasma

Marcuse eserlerinde, Marx'in yasadigi doneme oranla sosyal yasamin birgok

degisiklige ugradigini belirtmektedir. Marx, kapitalist toplum ic¢inde yabancilasan
smifin is¢i sinifi oldugunu ileri siirmekteydi. Buna karsilik Marcuse, ileri sanayi
toplumunu incelemis ve yabancilagsmanin toplumun tiim temel siniflar1 i¢in gegerli olan

bir olgu oldugunu ileri stirmiistiir (Andrew, 1970:250).
Marcuse’e gore ileri derecede sanayilesmis Kapitalist toplumlarda insanlar
kendilerini satin aldiklar1 Uriinlerle tanimlamaktadirlar. Ruhlarini, satin aldiklar: Liks

otomobillerde, villalarda, evlerde bulmaktadirlar. Bireyi topluma baglayan sistem

degismis ve artik toplumsal denetim, bireyin iiretmis oldugu ihtiyaclar cercevesinde
saglanmaktadir (Andrew, 1970:253).
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Marcuse kapitalist sistemin modern insan iizerinde yarattigi bir bagka
olumsuzlugun da, insana kendini ifade etmesini ve sosyallesmesini saglayacak zamani
birakmamasi oldugunu soylemektedir. Kapitalist sistemde modern insan tiim zamanini
yogun olarak ¢alismak ve bu yogunluk sonucu yorgun diisen viicudunu dinlendirmek
icin harcamaktadir. Dolayisiyla da bireyin dis diinyayla ve diger insanlarla dogrudan
iliski kurabilmesi i¢in zaman kalmamaktadir (Andrew, 1970:247-248). Dis diinyayla
dogrudan iligski kurmaya zaman bulamayan insan da, bu ihtiyacim1 biiyiik 6lgtide kitle
iletisim araglariyla gerceklestirebilmektedir. Kitle iletisim araglarinin da yardimiyla
insan timiiyle somiirgelesmekte, tutum ve eylemleri ile dis diinyayla iliskilerinin
bilincine varamayan, ama toplumu yonetenlerin istedigi seyleri, istedigi 6l¢iide, istedigi

yer ve zamanda tiiketen bir robot haline gelmektedir (Tolan, 1996:301).

2.4.2.5.2. Max Horkheimer’a gore yabancilagma

Horkheimer de, okuyucunun yasaminin kendisinin edimlerince degil de, 6niine ne
konmussa onlardan aldiklarinca programlanmis oldugunu sdylemektedir. Tiiketim
alanindaki davranis kaliplarmi anlamim anahtarinin, modern insanin endiistrideki
konumunda, fabrika ve islikte yiiklendigi islerde, biiro ya da atdlyedeki orgiitleme
bi¢iminde bulunmaktadir. Horkheimer’e gore; yemek, igmek, bakmak, seyretmek,
sevmek, uyumak birer “tiiketim”e doniismistiir. Tiketim, artik, insani iliskilerinin
icinde iken de disinda iken de bir makineye donistiirmektedir. Giiniimiiziin
toplumlarinda bireyin uyku saatlerinin disindaki hali ayrintilarma varana dek
diizenlemekte oldugu icin, gercek bir kacgis, ancak uyumakla ya da delilik iginde
olabilmektedir. Ya da bir tiir korelme ile sessizlikle, edilginlesmeyle olabilmektedir.
Giliniimiiziin bu sinema endiistrisine kars1 protesto, sinema elestirisi diye okudugumuz
elestiri yazilarinda degil; insanlarin sinemalara gidip uyumay1 becerebilmesinde ya da
sinema salonunda ask yapabilmesinde varligini siirdiirebilmektedir (Jay, 1989: 309’den
aktaran Tas, 2007, s.52-53).
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2.4.2.5.3. Theodor Wiesengrund Adorno’ a gére yabancilasma

1920’lerin sonlarinda enstitiiye katilan, 6zellikle miizik sosyolojisine yonelik
calismalara agirlik veren Adorno, Hegel’e elestiri oklarini gondermekten kagmmamustir.
Adorno(1998)’da birey, bir makinenin pargasindan farksizdir. Bir makinenin
parcalarindan bagka bir sey olmayan insanlar, hala 6zne olarak davranma kapasitesine
sahip kisiler gibi sunulmaktadir bize- sanki hala onlarin eylemlerine bagli olan bir sey
varmig gibi. Yasama bakisimiz, artik yasam olmadigi ger¢egini gizleyen bir ideolojiye
donlismiistiir. Yasamla iiretim arasindaki —ilkini ikincinin anlik bir goriiniisiine
indirgeyen- bu iliski tamamiyla sagmadir. Araglarla amaglar yer degistirmistir (Adorno,
1998:13).

Hegel felsefesini sik sik elestiren Adorno (1998: 158), su goriislere yer
vermektedir: “Eger Hegel ve Schopenhauer gibi iki zit kutbun da farkia vardig iizere,
diinyanin seyrinin sirr1 bireysellesme ilkesinde sakliysa, o zaman benligin nihai ve
mutlak tozselligi diisiincesi de 06zl g¢lirlirken bile yerlesik diizeni koruyan bir
yanilsamaya kurban gider. Kisinin, kendisiyle ilgili toplumsal bir biling kazanmak
yerine, tiimiiyle saglam bir seye, bir nihai varliga degmek iizere kendi bireyselligine
dalmasi, tam da Kierkegaard’dan beri otantiklik kavrami sayesinde sdziimona defedilen
o sahte sonsuzluga yol agar.”. Adorno (1998: 137)’ya gore, ancak kendini bir olgiide
saf ve temiz tutan bir insanda diinyaya direnmesine yetecek kadar nefret, cesaret,
Ozgiirlik ve hareket imkan1 vardir; ama iste bu 6zgiirlik yanilsamasi yiliziinden — ‘bir
liclincli sahis’ olarak yasiyordur- sadece dissal olarak degil, kendi i¢ yasaminin
derinliklerinde de diinyaya yenik diismektedir.

Gilinlimiiz toplumunda iletisimsizlik biiyiikk bir sorun olarak karsimiza
cikmaktadir. Teknoloji gelistikce insanlarin birbirleriyle olan yiliz yilize iletisimi
kaybolarak telefon, bilgisayar gibi araglarla iletisim saglanmaktadir. Adorno bu konuda,
cok yerinde su tespitte bulunmustur:

Insanlarin birbirleriyle konusma kapasiteleri gittikce koreliyor. Insanlarin
birbirleriyle konusmalarinin Onkosullar1 vardir; iletilmeye deger bir
deneyim, ifade ozgiirligii ve kisilerin ayn1 anda hem bagimsiz, hem de
iligkili olmasi. Her seyi kapsayan bir sistemde konusmada karindan

konusmaya doniigiiyor. Biitiin sozler gecmiste sadece selamlagma ve
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vedalagmalarla siirlt tutulan formiilleri andirmaya basladi. Tipk: politikada
tartigmanin yerini ¢oktan gilic gosterisinin almis olasi gibi. Konusma, iyiye
alamet olmayan bir takim el hareketleriyle destekleniyor, sporlastiriliyor
(Adorno, 1998: 141-142).

Insanhigin devam eden izlerine bugiin sadece ¢okiis halindeki bireyde
rastlayabiliyorsak eger, insanlar1 yalitilmisliklar1 i¢inde biisbiitiin ezmek iizere
bireysellestirilen yazgisalliga son verilmesi gerektigini de anlamamiz gerekir. Kurtarici
ilke simdi sadece kendi antitezinde yasiyordur (Adorno, 1998: 156). Adorno tamamen
imitsiz de sayillmaz: “Birey i¢in hala bir sans vardwr, ger¢ek anlamda varligmni
stirdlirmesi i¢in. Bireyin hicbir iz kalmamacasina tasfiye edilmekte oldugunu diisiinmek

asir1 iyimserlik olur” (Adorno, 1998: 139).

2.4.2.5.4. Walter Benjamin’e gore yabancilagma

Yaganilan mekanin bireyin yabancilagsmasina etki ettigine inanan Benjamin,
kendini Paris’de daha Ozgiir hissetmistir. Paris onun i¢in, Almanya’da yasamakta
oldugu ¢ok yonli Yahudi olarak / yabanct olarak kalma sorununu g¢ok daha az
hissetmesini saglayan bir yer oldugu sdylenebilir. Berlin’den Paris’e yaptig1 yolculugu
20. yiizyildan 19. ylizyila bir doniis gibi gormektedir. Paris, Benjamin’e gore, o
donemde, “her yurtsuzun kendini yurdunda sayabildigi bir kenttir” (Benjamin, 1995:
21).

Benjamin (1995: 16)’e gore; gegmisin gergek resmi hizla kaybolmaktadir. Hayatin
rutin akig1 iginde kosusturanlar i¢in bunlar yitip gitmektedir. Yalnizca gezinen ama bir
diistiniir-gezer olarak gezinenler yitip giden hayatin farkina varabilmektedirler..
Materyal alt-yap1 duyularimizla yasanmis, deneyimlenmis olan veri’nin olusturdugu bir
toplantidir. Ust-yap1 ise, bir metafordur. Metafor olarak, bu altyapmin bilisimidir

(idrakidir/cogniton’udur).

2.4.3. Sosyolojik Yabancilagsma

Yukarida yabancilagsmanin genel tanimlar1 ve 6nemli disiiniirlerin yabancilasma

konusundaki bakis agilarma yer verilmistir. Bunun yami sira asagida sosyolojik
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yabancilagsma konusunda yer eden diisiiniirlerden olan Durkheim ve Seeman’in bakis

acilarma yer verilecektir.

2.4.3.1. Emile Durkheim e gére yabancilasma

Durkheim kavram olarak yabancilasmay1 hi¢ kullanmamistir. Fakat sonug olarak

yabancilasma olgusunu doguracak olan anomi kavramini literatiire sokmustur.
“Toplumsal Isboliimii” ve “Intihar” adli eserlerinde anomi iizerinde yogun olarak
durmustur.
Durkheim (2006:405-409), dayanisma ve igboliimii acisindan toplumlari, mekanik
dayanigsmaya ve organik dayanismaya dayali toplumlar olarak ikiye ayirmaktadir.
Mekanik dayanigsma {izerine kurulu toplumlarin temel ozelligi bireyler arasindaki
benzerligin fazla, farkliligin yok denecek kadar az olmasidir. Bu dayanigma bigiminde
isboliimii gelismemis ve roller farklilasmamistir. Toplumun tiim tyeleri bireyler olarak
benzestikleri igin aralarinda bir ¢ekim olusmaktadir ve bu nedenle topluma baglilik en
ist diizeydedir. Organik dayanismaya dayali toplumlarda ise bireyler arasinda
farklilagsma s6z konusudur.

Durkheim organik isboliimii olgusunu genellikle olumlu karsilamakta, bunu

toplumlarin normal ve mutlu gelisimi olarak degerlendirmektedir. Durkheim
(2006:405-409)’a gore, mekanik dayanmismadan organik dayanismaya gegiste

isbdliimiiniin toplumsal gelismeyi arttiric1 bir etkisi bulunmaktadir. Isboliimii ilerledikce
her birey topluma daha siki bir bigimde bagimli olmakta, her bireyin yaptigi is
uzmanlastik¢ca daha fazla kisisel nitelik almaktadir.

Toplumsal igboliimiiniin bir dayanismaya neden olmamasi durumunda, bunun
organlar aras1 iligkinin diizenli olmadig1 anlamina geldigini ve bunun bir anomi ortami
doguracagin1 6ne siiren Durkheim (2006:406), isboliimiinde {i¢ durumda anominin
mevcut oldugundan bahsetmektedir. Ayrica anominin sadece bu {i¢ durum igin gegerli
olmadigini eklemekte, bu durumlar diginda da anominin ortaya g¢ikabilecegini
soylemektedir. Fakat bu ii¢ durumun en yaygm ve en agr tirler oldugunu
belirtmektedir.

Ilk anomi durumu, sanayi ya da ticaret yasamindaki bunalimlar, iflaslar sonucu

ortaya ¢ikmaktadir. Bu durum organik dayanigma sonucunda bir¢ok kesimde meydana
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gelen bozulmay1 ve gergekten de organizmanin kimi noktalarinda kimi toplumsal
islevlerin birbirlerine uyarlanmamis oldugunu gostermektedir. ikinci anomi durumu ise
emek ile sermaye arasindaki karsitlik durumudur. Sanayi islerinde uzmanlagma arttikca,
dayanigsmanin artmasma karsin is¢i ve isveren arasindaki kavga daha siddetli bir hal
almaktadir. Bu kavga, dolayisiyla anomi durumu, biiyilk sanayi kesiminde ileri
diizeydedir. Ugiincii anomi durumu bilimin asir1 pargalanmasi ve uzmanlasmasi1 sonucu
bilgi alaninda ortaya c¢ikmaktadir. Birbiriyle bulusmayan, ¢ok sayida ayrinti-
incelemelerine boliinen bilim artik saglam bir biitiinlik olusturmamaktadir (Durkheim,

2006:406-409).

Durkheim, “Intihar” adl1 eserinde ise daha ¢ok anomi faktdriinii olusturan ortamim

kuralsizlik oldugunu vurgulamaktadir. Toplumda bireyler tarafindan kabul edilen
baglayic1 ahlaki kurallarin yoklugu sonucu anomi ortaminin olusacagini, toplumsal

kurallarin birey {izerinde uyumlastirici bir etki yarattigini soylemektedir.

Durkheim (2002:284-290)’e gore her seyden once insanin tutkularmin smirh

olmas1 gerekmektedir. Tutkular, ancak sinirlandiginda yetilerle uyum iginde olabilir ve
ancak bu sayede giderilebilmektedir. Fakat bireyin kendisinde, tutkulara bir smir
koyabilecek herhangi bir gii¢ bulunmadigindan, bu smir zorunlu olarak bireyin
disindaki bir giicten gelmelidir. Ayn1 zamanda bu gii¢, bireyin saygi duydugu ve oniinde
icten gelen bir bicimde egildigi bir otoriteden kaynaklanmalidir. Bu diizenleyici rolii de,
ya dogrudan dogruya bir biitiin olarak, ya da organlarinimn biri araciligiyla yalniz toplum
oynayabilir. Fakat toplum, acili bir bunalim veya beklenmedik mutlu bir doniisiim ile
sarsildiginda gegici bir siire i¢in diizenleyici etkisini ger¢eklestiremez. Ekonomik yikim
durumlarinda, kimi bireyleri birdenbire o zamana degin bulunduklar1 konumun
asagisma iten bir smif algaltmasi olur. Boylece bu bireyler isteklerini azaltmak,
kendilerini daha ¢ok denetlemek zorunda kalirlar. Toplumsal etkinin biitiin yararlari
onlar bakimindan kaybolmustur ve manevi egitimlerinin yenilenmesi gerekmektedir.
Artik neyin olanakli, neyin olanaksiz, neyin hakli neyin haksiz oldugu, mesru istek ve
beklentilerin neler oldugu, hangilerinin Slgiiyli agtig1 bilinmez olur. Boylece istek ve
dileklerde bir sinir kalmamig olur. Ama toplum onlari bir anda bu yeni yasama
uyarlayip, aligtk olmadiklar1 bu artmis 6zdenetimi gergeklestirmelerini Ogretemez.

Sonug olarak onlara kabul ettirilen duruma uymazlar ve toplumsal biitiinden bir kopma
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gosterirler. Bunalim, giic ve servette beklenmedik bir artistan kaynaklandiginda da
durum farkli olmamakta, ayni sekilde toplumda bir bozulma ya da bir kuralsizlik
durumu ortaya g¢ikmaktadir. Baska bir ifadeyle anomi durumu, toplum diizeninin
saglanmasinda etkili olan toplumsal giiciin etkisini kaybetmesi ve bu nedenle toplumun
bireyler lizerinde gegerli olan kontrol giicliniin azalmasi sonucunda ortaya ¢ikmaktadir

(Tatsis, 1974:224).

2.4.3.2. Melvin Seeman‘ a gore yabancilasma

Seeman (1959), sosyoloji geleneginde farkli anlam ve bigimlerde kullanilan
yabancilasma kavramimi agikliga kavusturmak ve gorgiil olarak simanmasimni
kolaylastirmak i¢in yabancilasmanin bes temel boyutunu tanimlamistir. Bunlar:
giigsiizliik, anlamsizlik, kuralsizlik, yalitilmishk ve kendinden uzaklagsmadir. Seeman,
bu tanimlamalarinda bireyi esas alarak yabancilasmanin neden oldugu sosyal kosullari
ve birey davranisi tizerindeki etkilerini agiklayabilmek i¢in kavrama sosyal psikolojik
bir bakis agis1 getirmeye c¢alismistir. Bu yabancilasma boyutlar1 asagida genel

cizgileriyle ac¢iklanmustir.

2.4.3.2.1. Giicsiizliik

Seeman’in (1959:784) tanimladig1 yabancilagsmanin bes alt boyutundan giigsiizliik
kavrami, kaynagini temelde Marx’m (1867/2003) kapitalist sistem igersinde is¢inin
kendi emegi ile trettiklerinin kontroliine sahip olmadig1 igin yabancilastigi olgusundan
almaktadir. Seeman’a (1959:784) gore giigsiizlik, bireyin kendi davranismnin
sonuglarini ya da kazanacag ddiilleri belirleyemeyecegi beklentisidir. Insan, ait oldugu
sosyal sistem igerisinde kendi kaderini etkileyemedigini fark ettiginde kendisini gli¢siiz
hissetmektedir.

Seeman (1966), sosyoloji gelenegindeki kitle toplumu teorisi ile psikolojideki
sosyal 6grenme teorisinin olduk¢a benzer oldugunu 6ne stirmektedir. Rotter’in sosyal
O0grenme kuramindan yola ¢ikan Seeman (1963), sosyal 0grenme siirecinde bireyin
olaylar {iizerindeki kontroliine iliskin beklentilerinin ¢ok ©6nemli oldugunu ve

yabancilasmanin gii¢siizliik boyutunun, bireylerin elde edecekleri 6diil ya da gérecekleri
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cezalar lizerindeki kontrollerine iliskin beklentilerine isaret ettigini belirtmektedir. Bu
dogrultuda bir tutukevinde sosyal 6grenme ile yabancilagsma arasindaki iliskiye bakan
Seeman (1963), zekdyr ve test almanin etkilerini kontrol ettigi bir arastirmasinda
yabancilagsmis  hiikiimliilerin ~ yabancilasmamis  hiikiimliilerle  karsilastirildiginda
geleceklerine iliskin olarak daha diisiik kontrol duygusuna sahip olduklarindan sarth
tahliye kosullar1 gibi geleceklerine iligkin bilgilere daha az sahip olduklarmi
gostermistir. Seeman ve Evans’m (1962) bir hastanede yiiriittikleri bir ¢alismada ise
yabancilagmig hastalarin hastaliklar1 hakkinda diger hastalara goére daha az bilgi sahibi
olduklar1 goriilmiistiir.

Seeman (1967), denetim odagi ¢alismalaridan yola ¢ikarak, bireyin davraniginin
sonucuna iliskin beklentisi tizerindeki kontroliiniin (gili¢siizlikk duygusu), ¢evresinden
bilgi edinmesini ve dikkatini o bilgi ilizerine odaklamasini etkiledigini 6ne slirmiistiir.
Bu denenceyi Isvicreli iiniversite Ogrencileri iizerinde sinayan Seeman (1967),
ogrencilerin niikleer gii¢ tizerinde higbir kontrolleri olmadigindan niikleer gii¢c hakkinda
bilgi sahibi olmayacaklarini, 68renmek icin de hicbir ¢aba gostermeyeceklerini
belirtmistir. Sonugta gii¢siizliik arttik¢a niikleer giice iliskin bilginin azaldigini; boylece,
ogrenme ve giigsiizliik arasinda dogrudan bir baglant1 oldugunu gostermistir. Benzer bir
arastirmada Bickford ve Neal (1969), yabancilasmanin anlamsizlik, kuralsizlik, sosyal
yalitilmiglik ve giigsiizliik boyutlarinin, bilgiyi kontrol etme baglaminda 6grenmeyi

olumsuz yonde etkiledigini gdstermislerdir.

2.4.3.2.2. Anlamsizlik

Seeman’a gore (1959:786) anlamsizlik, bireyin neye inanacagini bilemedigi ya da
karar verme siirecinde agik-se¢ik olamadigi durumlara ve bu dogrultuda davranislarinin
sonu¢larinin doyurucu olmayacagini diisiinmesine isaret etmektedir. Birey, parcasi
oldugu toplumsal orgiitiin nasil isledigini anlamadiginda anlamsizlik duyar. Boylece,

kendi eylemlerinin sonuglarini1 6ngéremez ya da eylemlerinin nedenini anlayamaz.
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2.4.3.2.3. Kuralsizlik

Seeman (1959:787) kuralsizligi Durkheim’in anomi kavramindan yola ¢ikarak
tanimlamaktadir. Durkheim’a (2006) gbre anomi, ortaklaga kabul edilen inanglarin,
davraniglarin ve yasama yon ya da amag¢ veren degerlerin kaybedilmesine isaret
etmektedir. Ancak Seeman’n kuralsizlik tanimi, daha ¢ok Merton’un anomi tanimi
iizerinden bigimlenmistir. Merton (1949:128), bireyin basari, sosyal merdivende {ist
basamaklara tirmanma, bir kariyer yapma gibi kesin degerleri oldugunu ve bu amaglara
yasal yollarla ulagsma olasiliginin oldukea diisikk oldugunu, bu nedenle bireysel ¢ikarlar
icin kurallara uygun olsun ya da olmasin herhangi bir ara¢ kullandigmi 6ne stirmektedir.
Bu noktadan yola ¢ikan Seeman’a (1959:787) gore kuralsizlik, belirli bir amaca
ulagmak i¢in toplumsal olarak uygun olmayan davranislarda bulunulmasi gerektigi

beklentisidir.

2.4.3.2.4. Yalhitilmishik

Yabancilagsmanin yalitilmishik boyutu, bireyin toplum tarafindan biiyiikk deger
verilen inang ve hedeflere de§er vermemesine isaret etmektedir. Yalitilmis birey,
gruptan ve grubun standartlarindan ayrilir. Seeman (1959:788) ara¢ ve amag
bakimindan yalitilmighgi, kuralsizliktan ayirmaktadir. Kuralsizlik, amaclar1 kabul
ederek, onlara ulasmak igin yasal ya da degil herhangi bir araci kullanmakken;

yalitilmiglik, amaglar1 kabul etmemektir.

2.4.3.2.5. Kendinden Uzaklasma

Fromm (1991) kendinden uzaklasma kavramini, kisinin kendisini yabanci gibi
hissettigi bir ¢esit deneyim olarak tanimlamistir. Seeman (1959:789) yabancilagsmanin
son boyutunu tanimlarken bu kavrami kullanms, fakat baska bir bicimde tanimlamistir.
Seeman’a gore kendinden uzaklasma, bir davranis sonucunda gelecekte elde edilmesi
beklenilen ve davranisin dogrudan sonucu olmayan bir ddiille bagimlilik derecesidir.
Seeman (1959:789), kendinden uzaklagsmaya 6rnek olarak, sadece maasi i¢in ¢alisan

is¢iyi, sadece basindan savmak i¢in yemek pisiren ev hanimi ya da sadece digerleri
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iizerindeki etkisi ig¢in bir davramigta bulunan digeri-yonelimli kisiyi gostermistir.
Ornegin, sadece eserini sattifinda kazanacagi para igin resim yapan bir ressamin
kazanacag1 0diil, resmin kendisi degil, resmi satti§1 para miktaridir. Ressamin resim

yaparkenki bu beklentisi, kendinden uzaklasmasina isaret etmektedir.

Seeman (1983:172)’a gore yabancilasma konusunda ortaya ¢ikan en biiyiik sorun,

kavramin tek ve tam bir taniminin bulunmamasidir. Bu nedenle de Seeman, olusturdugu
bu ayrimin test edilebilir varsayimlar ortaya koymaya yardimci olacagmni ileri

sirmektedir.

Esin (1982:108)’e gore Seeman’in amaci, toplum icinde hareket eden bireyin

kigisel agidan  yabancilagsmasini  incelemektir.  Seeman’in  ¢alismalarindan

cikarabilecegimiz sonug, ileri kapitalist toplumlarda var olan yapi1 ve iliskiler
cergevesinde birey-toplum etkilesiminin, 6zellikle bireylerin kendilerini ve toplumu

algilamalar1 alaninda 6nemli sorunlar yaratmasidir (Tolan, 1996:304).

2.4.4, Teknolojik etkenlerin yarattig1 yabancilasma

Teknoloji insanin yasayabilmek, ihtiyaclarmi karsilayabilmek amaciyla kullandigi
arag¢ ve gereclerin tamami olarak tanimlanabilir. Shepard (1977:2), teknolojiyi maddi ve
manevi olmak tizere iki boyutta ele almistir. Maddi boyutu, dogal kaynaklar1 iiriine veya
hizmete doniistiirmek i¢in kullanilan makineler, enerji kaynaklar1 gibi mekanik
aletlerdir. Manevi boyutu ise, bu iiriin veya hizmetleri tiretilebilmek igin gereken bilgi
ve teknik becerileri kapsamaktadir.

Giliniimiiz diinyasinda ise teknolojinin evrimi o kadar hizlanmistir ki, insanin
biyolojik evrimi bu hiza yetisemez olmustur. Bu hizli teknolojik degisime ayak
uyduramayan birey ise, her gegen giin kendine biraz daha yabancilagmakta, dogasindan
uzaklagsmaktadir. Teknoloji ile insanlar birbirine yaklastikga uzaklasmus,
kalabaliklastikca yalnizlagmiglardir. Yabancilasma, bireylerde her sey yolundayken
dahi, nedensiz sikint1 ve bosluk duygulari yaratmis ve kaybolmusluk hissi dogurur
olmaktadwr. Teknoloji, mevcut Orgiitlenimi bakimmdan, dev boyutlara varan
potansiyeline ragmen, kitlelere onlarin kendi gereksinimlerini toplumsal yonden

orgiitleyici bir etkinlige doniistiirme konusunda yeterli materyali sunamamaktadir.
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Uretim giicleri, buna bagl olarak, toplumsal eylemin baska kanallarina, ya da siyasete
yonelmek ve onlar tarafindan 6ztimsenmek yoniinde tazyik altinda kalmaya baslamakta;
fakat patlamaya hazir yogun bir dolum gibi, iiretim giiglerinden emek ve teknoloji
birbirlerine yabancilasmis olarak yan yana durmaktadir (Benjamin, 1995: 62).

Teknik rasyonellik bugiin egemenligin rasyonelligidir. Bu rasyonelik kendine
yabancilagsmis toplumun cebri niteligidir. Otomobiller, bombalar ve sinema, kendilerine
ait bir diizeye getirici 6ge hizmetinde bulundugu haksizlik iizerinde giiciinii gosterene
kadar, biitlinii bir arada tutmaktadirlar. Bu arada kiiltiir sanayinin teknigi bu 6geyi
standart hale getirmis ve eserin mantigini toplumsal sistemin mantigindan ayiran seyi
feda etmistir. Telefondan radyoya atilan adim, rolleri agik sec¢ik aymrmistir. Telefon
kisilerin hala liberalce 6zne rolii oynamasina izin vermektedir. Radyo ise, yaymlarm
birbirine benzeyen programlarina otoriterce teslim etmek i¢in, herkesi demokratik bir
dinleyici haline getirmektedir. Higbir cevap aygiti gelismemistir ve 6zel yayinlar
bagimli hale getirilmektedir (Horkheimer & Adorno, 1996: 9).

Teknoloji insanm duyusal yapisini (duyu organlarini) karmasik bir iletisim
bi¢imine bagimh kildig1 i¢in (yeni teknoloji yasamda bir tiir siddet 6gesi olusturdugu,
tasdig1, yasattig1 i¢in); insanin algilamalarmin dolaysiz algilamalara indirgenmesine yol
acan yeni toplumsal yasam, insana kendi yasaminin yazari olabilecegi yoniinde bir
biling tasima olanag1 brrakmamaktadir. Yasam artik sadece bir sok’lar yasamudir.
Sok’lar yasaminda bu yeni durumlar, sanayi kapitalizminin {iretim siireciyle dolaysiz
bagintili olan alanlar1 da, dolayli yollardan bagmntili olan alanlar1 da kaplamistir. Biiyiik
kentlerin caddelerinde, yogun trafiginde yiiriiyen insanin durumu ile akan seridin
basindaki is¢inin durumu arasinda biiylik benzerlik vardir (Benjamin, 1995: 155).

Modern donemin betimleyici oOzelliklerinden bir digeri ise metalarin Kitlesel
iretimi ve insan iligkilerinin seylesmis olusudur; buna teknolojik degisim neden
olmaktadir; bunun sonucu ise, gelenegin ve gelenege dayanan yasama tarzmin yikilip
yok olmasidir; Imgeler (imajlar) ve nesneler metalasmislar, algilamalarimizin nesneleri
olmuslar, fantazyalarimizin materyalize olmus bi¢cimlerine doniismiislerdir. Yani, yasam
denemelerimiz algilama ve fantazya diizeyinde de transforme olmuslardir; ve nesneler,
algilamalarimizin nesnelerine, fantazyalarimizin materyalize olmus bigimine doniisiip

metalasmis bulunduklar1 i¢in, yasamdaki seysellesmeyi ¢oziimlemek i¢in giliniimiizde
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cok Onem kazanmiglardir. Meta fetisizminin ve gelenegin tahribinin ortadan
kaldirilmas: gerekmektedir (Benjamin, 1995: 129).

Teknolojinin yikict etkisinin modern toplum adi altinda bastirilmasi, bireyin igsel
diinyasinda yasadigi par¢alanmanin siddetlenmesine ve Sok’larla tanigmasina neden
olmaktadir. Sok’lar olarak yasanabilen modern toplumsal yasama direnen insan, kendi
Ozgir yasamini gitgide fakirlestirmektedir. Yasamin Sok’lar1 insan bilincinin
derinlemesine nufuz edemesin diye, insanin kendisi, yasami biitlinliigii olan bir siireg
olarak algilamaktan ve onun anlammi kavramaktan kag¢inmakta, yeni ddénemin
yasamini, boliikk porgiikk ve soylece yasanip geciliveren boliintiiler olarak yasamaya
yonelmektedir. Benjamin’e gore, bu nedenledir ki, modern dénemle birlikte, yasamin
insanin kendisi tarafindan bir biitiinliik i¢inde anlamlandirilacak bir tiimliiklii yagam
(Erfahrung) olarak degil de, boliik-porgiik ve sdylece yasanip gegiliveren bir yasantiya
(Erlebnis) doniigmesi de, aslinda modern donemin getirdigi yasama kars1 insanm bilingli
bir savunma yapmakta olusundadir. Baska bir deyisle, yasami bir biitiinlige
kavusturmaktan ve onun gergekligini gérmekten, insan bilingli olarak ka¢inmaktadir.
Bu kagimmma da durumu agirlagtirmaktadir. Bu savunma mekanizmasi sayesinde yasam
deneyimleri bilingaltina kadar inememekte; irade disi bellek diizeyinde kalmakta;
iradeye bagli bellek diizeyi ise, modern yasamin soklarma karsi savunulmus olmaktadir
(Benjamin, 1995: 156).

Adorno’nun vurguladigi her demokratiklestirimin  ézgiirlesim  olmayacagt
gercegini akildan ¢ikarmamak gerekmektedir. Giiniimiiz toplumlarinda iletisim olgusu,
mesajlar1 gonderen taraf ile mesajlar1 alan tarafin ¢ogu kez birbirlerinden uzak yerlerde
ve farkli toplumsal konumlarda bulunmalarmi gerektirmektedir. Haberleri toplayan,
cesitli programlar1 iireten kisiler ve onlar1 ¢alistiran iletisim kurumlar1 (gazeteler,
ajanslar, radyolar, televizyon kuruluslari, film sanayii, yazarlar vb. ya da genel anlamda
Biling Endiistrisi) kitlelesmis okuyucudan ya da izleyici/seyirci durumundaki
insanlardan uzak yerlerde, farkli toplumsal konumlarda, farkli bir etik igindedir. Bu
nedenle, iletisim kurumlarinda {iretilen haber ve diger programlar yayimlandiginda,
iletigim siirecinin olabilmesi, iletisim personelinin sectigi, kodladigi mesajlarn,
Kitlelerce basat kiiltiiriin i¢inde algilanabilmesine baghdir. Televizyon yayildikga,
insanlarin Evrensel Tek Bir Koy toplulugu yasamina kavusacagi savi ise, yiizeysel

olarak dogru, 6zde ise yanhs ve yaniltict bir goriistiir. Insanlarin, yabancilasmanin
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bugiinkii toplumlardaki kadar yogun olmadigi Gemeinschaft (topluluk, cemaat)
yagamina yeniden kavusmasmin, yabancilasma denen somut olguyu ve bundan
kaynaklanan gercekligin bilissellik —dis1 (anti-cognitive) algilamasi sorununu yaratan
bugiiniin reel —toplumlarindaki insan iligkilerinin yeniden bi¢imlendirilmesine bagl
oldugu diisiiniiliirse, McLuhan’in bu savinin gegersizligi anlasilacaktir (Oskay, 1999:

13-17).

2.4.5, Uciincii mekén (Third place) olarak sanal diinyalar ve yabancilasma

Oldenburg (1999) tiglincii mekani, ev (ilk mekan) ve is yerleri (ikinci mekan)
disinda insanlarin etkilesim igine girebildikleri toplumsal mekanlar olarak tanimlamistir.
Ayrica Oldenburg (1999:67) iiglincii mekanlarin toplumlarin ve topluluklarin
gelismesinde bununla beraber demokrasinin politik ilerlemelerinde ve vatandaglik
kavrammin giliclenmesinde 6nemli bir rol oynadigmi sdylemektedir. Oldenburg (1999)
iclincii mekanin 6zelliklerini soyle tanimlamaktadir:

e Tarafsiz bolge: Ugiincii mekanin sakinlerinin orada bulunmak igin higbir
zorunluluklar1 yoktur. Gelenleri oraya baglayan hicbir finansal, politik, yasal vb.
zorunluluklar1 yoktur. Diger bir deyisle istedikleri gibi gelip gitme 6zgiirliigiine
sahiptirler.

e FEsitlik yanlhisi: Ugiincii mekanlar insanlarin toplumsal statiilerine dnem
vermemektedir. Ugiincii mekanda kisinin ekonomik veya sosyal statiisii nem
tastmamaktadir. Sakinlerine bir ortaklik hissi vermektedir. Ugiincii mekana
katilmak i¢in higbir 6nyargi veya gereklilik bulunmamaktadir.

e Ana etkinlik konusmadir: Ugiincii mekanlarm ana olarak odaklandig
konusmalar neseli ve mutlu olanlardir. Bununla beraber konusma tek etkinlik
olmak zorunda degildir. Konusma tonunun ise genellikle ilimli, eglendirici ve
komik olmasina 6zellikle deger verilmektedir.

e Ulasilabilirlik ve konaklama: Ugiincii mekanlar isteyenler i¢in acik ve kolay
ulagilabilir olmahdir. Ayrica konuklarina istediklerini saglamali ve gelenler
ihtiya¢larmin giderildigini hissetmelidirler.

e Diizenliler: Uciincii mekanmn oranmn sesini, yardimmni, ruh halini ve

karakteristigini belirleyen oraya siirekli olarak gelen diizenlileri bulunmaktadir.

65



Ucgiincii mekanin diizenlileri ayrica yeni gelenlerin dikkatini ¢ekerek yardimci
olmali onlara yeni alanda hos karsilandiklarini hissettirmeleri gerekmektedir.

e Diisiik bir goriiniis: Uciincii mekanlar karakteristik olarak yararli yerler
olmaktadir. Uciincii mekanin igerisinde insanlar taskinhik veya muhtesemlik
taslamadan evlerinde gibi hissetmelidirler. Ugiincii mekanlar asla ziippe veya
gosterisei olmayarak hayatin farkli yerlerinden gelen biitiin tiplerdeki bireyleri
kabul etmektedir.

e Ruh hali sendir: Ugiincii mekanlarda ki konusmalar hicbir zaman gerginlik veya
diismanhik barindiran nitelikte degildir. Bunun yerine neseli bir dogaya
sahiptirler.

e Evden uzakta bir ev: Ugiincii mekanin sakinleri siklikla evlerinde sicakligi,
sahiplenmeyi ve ait olmay1 hissetmektedirler. Kendilerinden bir par¢anin oraya
baglandigimi hissederek orada zaman gecirdikleri siirecte ruhsal bir yenilenme
kazanmaktadirlar.

Buna ek olarak yeni medya alaninda yapilan arastirmalar gostermistir ki
Oldenburg’un tanimlamis oldugu {i¢iincli mekan kavrami artik sanal diinyalar olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Direk olarak Oldenburg’un {i¢iincii mekan kavramii isaret
ederek Reingold (2003) soyle demistir:

Oldenburg’un aklinda olan mekanla ayn1 olmayabilir fakat tigiincii mekanla
ilgili tanimlamalarin bir ¢ogu c¢evrimi¢i topluluklar1 ¢ok 1iyi sekilde
tanimlamaktadir. Belki de siberuzam kiigiik diikkanlarin aligveris
merkezlerine doniistiigiinde kaybettigimiz toplumun bakis acilarmi yeniden
insa edecek yerler olacaktir (Reingold, 2003:10).

Bununla beraber Kendall (2002)’mn “bilgisayar ortaminda topluluk” adl
etnografik caligmasinda Steve Jones Kendall (2002)’m analizinin” Oldenburg’un
lclincii mekinmin sahip olmasit gereken toplumu yeniden canlandirmast ve
yapilandirmast gibi 6zelliklerine esdeger olan internetin bize sanal bir iiglincli mekan
saglamaktadir” goriisiinii kanitladigini sdylemektedir. Bircok acgidan bilgisayar ortamli
icerikler ve geleneksel T{giincli mekan ayni fonksiyonlar1 ve karakteristikleri
paylasmaktadir. Internet kullanicilar1 siklikla ¢cok kullanicili gevrelerle is giinlerine bir
“ara” olarak etkilesim i¢ine girmektedirler. Bu durumda bu ¢ok kullanici g¢evreler

Oldenburg’un bahsetmis oldugu tigiincii mekan tanimindaki hem aile hem is rollerini bir
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kenara birakarak insanlarmn sosyal alanlar1 haline gelerek ti¢lincii bir mekan
olusturmaktadirlar (Soukop, 2006:424).

Daha 6zel olarak da Schuler (1996), tiglincli mekanlar ve elektronik toplumlarin
benzerliklerini inceledigi arastirmasinda daha genis bir bakis agisi ortaya koymaktadir.
Ona gore bilgisayar ortamli toplumlar {iglinci mekanmn anahtar karakteristik
ozelliklerini paylagmaktadirlar. Genel olarak Oldenburg’un tiglinci mekanidaki gibi
konugmanin 6nemini vurgulayan, nese ve oyun igeren, tarafsiz bolge olan, evden uzak
bir evi saglayan ve diizenlilerinin oldugunu ortaya koymaktadir.

Bununla beraber bu durum teknolojinin yaratmis oldugu yabancilagsmaya bir ek
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Hayata yabancilasan birey kagis yolunu bu diinyalarda

arayarak yabancilagsmadan da uzaklagsmaya calismaktigi sdylenebilir.

2.4.6. Oyun ve yabancilasma

Toplumlarin gelisiminde ‘oyun oynayarak yasamak’ 6zelliginin gerekli toplumsal
kosullarin ortadan kalkmasiyla Onemini yitirdigini belirten Huizinga, toplumsal
reformlarla daha iyi bir yasam saglanamadigi siirece, bugiiniin uygarligi, ‘diinyanin
diizeltilmesinin gili¢, 6lmenin ise zor oldugu giiniimiizde, reel olandan daha iyisini
istemekten higbir zaman vazgegmeyen insana tek bir acik yol birakmis bulunmaktadir.
Bunlar; riiya ve fantazyadir’ (Oskay, 2000:145). Oyun kendine zit olan seylerle; ya da
‘ciddi’ olan seylerle, olagan olanlarla, giindelik yasamda yasananlarla ag¢iklanabilir.
Oyunda; insan 6zgiir ve bilingli olmalidir. Toplumdan soyutlanan insan i¢in oyun ayr1
bir zaman diliminde 6zel mekaninda konulmus bulunan ve uyuldugu i¢in gerekli sayilan
kurallarla ger¢eklestirdigi bir eylemdir. Huizinga (2010)’ya gore oyun niteligini yitirmis
ve yeni toplumlarda yonetimin insanlar1 siirekli ¢ocukluk doneminde tutmaya c¢alisan
bir “cocuklagtirma” triniidiir. Huizinga (2010)’ya gore gercek uygarliklar, belirli ve
diirlistce uyulan kurallar sayesinde kurulabilmis ve yasayabilmislerdir. Aldatmacaya
dayanan; c¢ikara ve paraya bagimli kilimmis bulunan, yetiskin yasta olduklar1 halde
cocuklastirilma durumunda birakilmis insanlarm etkinlikleri “oyun” sayilamaz (Oskay,
2000:47).

Sanal diinyalarda oynanan ¢evrimi¢i oyunlar bu yonden bakildiginda kisilerde

yabancilasmaya sebep olabildigi hatta oyuncular kendilerine dahi yabancilasarak
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cevrimi¢i oyunlarda yeni karakterler denemeye yoneldikleri ve oyunda yaratmis
olduklar1 karakterlerle 0Ozdeslesebildikleri sOylenebilir. Bailey (1996’dan aktaran
Binark, 2001:77)’e gore; bedene “sanal bir deri” giydirilebilmektedir. Bu agidan Blinka
(2008) vyaptig1 arastrmada MMORPG oyuncularinin  oyundaki karakterleriyle
iligkilerini belirleyen 2 faktor ortaya koymustur. Bunlar: “karakter tanimlama” ve
“karakterle biitiinlesme”dir. Karakter tanimlama: basit olarak oyuncularla karakterleri
arasinda ki baglantiy1 gostermektedir. Bu baglantinin varligi ya da yoklugu belirli
anlamlar ifade etmektedir. Ornegin; bu durum oyuncunun karakterini basit bir oyun
mekanizmasindan baska bir sey olarak gormedigini gosterebilmektedir. Bununla
beraber bu durum bir taraftan da oyuncunun karakterini bir seyler basarmak, eglenmek,
sosyallesmek, Ozgliven ve kendine yetmek amagclariyla da kullanabildiklerini
gostermektedir (Blinka, 2008). Karakterle biitiinlesme ise oyuncunun karakteriyle olan
derin baglantisini ortaya koymaktadir. Bu faktor oyuncunun karakteriyle ve oyunla ilgili
hayal giiciine ve oyun disindaki zamanlarda oyunla ve karakteriyle ilgili diisiincelere
dalmastyla baglanabilmektedir. Bu faktorde genel olarak oyuncu oyundaki karakterine
bagimsiz bir yer atamaktadir. Bununla beraber oyuncu oyundaki karakterinin ne
yaptigina ve ne durumda olduguna dair de bir baglilik hissetmektedir (Blinka, 2008).
Bununla beraber Dungeons and Dragons oyuncularmin yabancilagsma diizeylerini
inceleyen DeRenard ve Malik (1990)’in yapmis oldugu calisma 6ne ¢ikmaktadir.
Calisma esnasinda oyunu oynamayan ve oynayan kisiler karsilastirilmistir. Sonug
olarak ise oyunu oynamayan kisilerin oynayan kisilere gore daha fazla giigsiizlik
hissettigi bununla beraber oyunu oynayan kisilerin oyunu oynayan kisilere goére popiiler
kiiltiire daha fazla yabancilastiklar1 bulunmustur. Ayrica Rosenthal vd.(1998) yapmis
olduklar1 ¢caligmada ise RPG oyuncular1 ile ulusal muhafizlar1 nevrotiklik agisindan
karsilastirmislardir. Sonug olarak ise RPG oyuncularinin ulusal muhafizlara gére daha
fazla uyuduklarin1 ve giin i¢inde daha fazla hayallere daldiklarmi bunun yam sira ise
arkadashk 1iliskileri agisindan ve nevrotiklik agisindan iki grup arasmda fark
bulamamislardir. Sonu¢ olarak literatiir incelendiginde sosyolojik yabancilagsma
diizeylerine yonelik algilar1 ve oyuncularin oyundaki karakterleriyle baglant1 kurma

algilar1 arasindaki iliskiyi ortaya koyan bir ¢alisma olmadig1 sdylenebilir.
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3. YONTEM

Bu béliimde arastirmanin modeli, ¢alisma kiimesi, verilerin toplanmasit ve verilerin

¢oziimlenmesi ile ilgili bilgilere yer verilecektir.

3.1. Arastirma Modeli

Arastirmaya katilan World of Warcraft oyuncularmm oyundaki karakterleriyle
arasinda baglant1 kurma algilar1 ile sosyolojik yabancilasma diizeylerine yonelik algilari
arasindaki iligkiyi ortaya koymak amaciyla yapilan bu arastrmada iligkisel tarama
modelindedir. Iliskisel tarama modeli, iki veya daha ¢ok sayidaki degisken arasinda
birlikte degisimin varligin1 ve/veya derecesini belirlemeyi amaglayan bir modeldir

(Karasar, 1999).

3.2. Cahsma Kiimesi

Arastirmanin ¢alisma kiimesini ¢evrimigi olarak internette arastirmaya katilan
250 World of Warcraft oyuncusu olusturmaktadir. Katilimcilara, 6lgek oyunla ilgili
forumlarda ve oyundaki loncalarda yayinlanarak ulasilmistir. Tiirkiye’deki oyuncu
sayis1 elde edilemedigi ve zaman kisitlamasi nedeniyle ¢evrimici olarak internette
yayinlanan arastirmaya katilan 250 World of Warcraft oyuncusu ¢alisma kiimesi olarak

se¢ilmistir.

3.3. Verilerin Toplanmasi

Arastirmaya katilan World of Warcraft oyuncularmm oyundaki karakterleriyle
baglant1 kurma algilar1 ile sosyolojik yabancilasma diizeylerine yonelik algilari
arasindaki iligkiyi ortaya koymak amaciyla yapilan bu arastirmada kavramsal
¢ercevenin Olusturulmasi igin belge tarama, konuyla ilgili verileri toplamak amaciyla da
Olgme aracindan yararlanilmistir.

Bu amagla hazirlanan 6lgme aracinda, arastirmaya katilan World of Warcraft

oyuncularinin sosyolojik yabancilasma diizeylerine yonelik algilarmi belirlemek
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amactyla Dean (1961)’1n gelistirmis oldugu yabancilasma dlgegi ve arastirmaya katilan
World of Warcraft oyuncularinin oyundaki karakterleriyle baglanti kurma algilarini
belirlemek amactyla da Blinka (2008)’nin gelistirdigi 6l¢me araci kullanilmustir.

Aragtirmaya katilan oyuncularin sosyolojik yabancilagsma diizeylerine yOnelik
algilarin1 belirlemek amaciyla kullanilan yabancilagsma &lgegini Dean (1961), biiyiik
Olglide Seeman’in (1959) yabancilasmay1 agikladigr gorgiil kurammdan yola ¢ikarak
gelistirmistir. Ozgen (2009) tarafindan bu &lgek Tiirkce’ye cevrilmis ve gegerlik
giivenirlik caligmasi yapilmistir. Arastirmada Cronbach alfa i¢ tutarlik katsayist 293
katilimci tizerinde .79 olarak hesaplanmistir. Elde edilen sonuglar dogrultusunda
arastirmaci dlgegin Tiirkiye’de kullanilabilecek nitelikte oldugunu belirtmistir. Olgegin
0zgiin halinde 24 madde bulunmasma karsin Tiirkiye’ye gore uyarlanan caligmalar
sonucunda yapilan faktor analizleri sonucunda 17 maddesinin uygunluguna Kkarar
verilmistir. Olgek, yabancilasmanm giicsiizliik, kuralsizlk ve toplumsal yalitilmislk
boyutlarini 6lgmektedir. Giigsiizliikk alt 6l¢egi 1, 3, 9, 12, 13, 14 ve 16. maddelerinden
olugsmaktadir. Kuralsizlik alt 6lcegi 2, 4, 6, 7 ve 10. maddelerinden olugmaktadir.
Toplumsal yalitilmiglik alt 6lgegi ise 5, 8, 11, 15 ve 17. maddelerinden olusmaktadir.

Dean’in de belirttigi gibi bu alt 6lgekler, tek baslarma degerlendirilebildikleri gibi
toplam puanlar1 da genel bir yabancilagsma 6l¢limiine isaret etmektedir. Dean (1961)’in
bir ¢aligmasinda 384 katilimc1 lizerinden hesaplanan test yar1 test giivenirligi gii¢siizliik
alt 6lgegi i¢in r = .78, kuralsizlik alt 6l¢egi icin r = .73 ve toplumsal yalitilmighk alt
Olcegi icin r = .84’ken, bu {i¢ alt 6lgegin toplami olan yabancilasma 6l¢eginin test yari
test giivenirligi r = .84 olarak bulunmustur. Dean (1961), alt 6lgekler arasindaki
korelasyonlar1 .01 diizeyinde anlamli bulmustur. Bu anlamlilik, alt boyutlarin genel
kavramdan kopuk olmadiklarin1 gostermektedir. Kesinlikle katiliyorum’la kesinlikle
katilmiyorum arasinda degisen 5 dereceli Likert tipinde bir 6lgektir. Olcek maddelerine
verilen olumlu yanitlar arttik¢a katilimcinin yabancilasma puani artmaktadir. Olgegin
besinci, sekizinci ve on besinci maddeleri ters kodlanmuistir.

Arastirmaya katilan World of Warcraft oyuncularmm oyundaki karakterleriyle
baglant1 kurma algilarmi belirlemek amaciyla kullanilan 6lgegi, Blinka(2008)
MMORPG oyuncularmin oyundaki karakterleriyle baglant1 kurma algilarini belirlemek
amactyla hazirlamistir. Olgek kisilerle oyundaki karakterleri arasindaki baglantiy: iki

boyutta 6lgcmektedir. Bunlar: 6lgegin 7 maddelik bir alt 6l¢egi olan Blinka’ nin tanimiyla
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“karakter tanimlama” faktori (1,2,3,4,10,11 ve 12. maddeler) ve 5 maddelik bir alt
Olgek olarak “karakterle biitiinlesme” faktoriidiir (5,6,7,8 ve 9. maddeler).

Blinka’nin da belirttigi gibi bu alt 6l¢ekler tek basina degerlendirilebildikleri gibi
toplam puanlar1 da oyuncular ile oyundaki karakterleri arasinda baglant1 kurma
algilarin1 ortaya koymaktadir. Blinka (2008)’nin 532 katilimei1 iizerinden hesaplanan
test giivenilirligi r = .80 olarak belirlenmistir. Kesinlikle katiliyorum’la kesinlikle
katilmiyorum arasinda degisen 5 dereceli Likert tipinde bir dlgektir. Olcek maddelerine
verilen olumlu yanitlar arttikca katilimcinin oyundaki karakteriyle baglanti kurma
diizeyi artmaktadir.

Olgek arastirmaci tarafindan Tiirkce’ye cevrilerek yapilan ¢eviri uzman tarafindan
kontrol edilerek gerekli diizenlemeler yapildiktan sonra arastirmada kullanilmasina
karar verilmistir.

Olgegin giivenirligini belirlemek amaciyla pilot galisma yapilmistir. Pilot ¢alisma
World of Warcraft oynayan 35 kisilik bir grupla gergeklestirilmistir. Giivenirligin
hesaplamasinda Cronbach Alfa analizi kullanilmistir. Cronbach Alfa ayni amaca
yonelik olarak olusturulan bir grup degiskenin i¢ tutarliligini 6lgmeye yonelik olarak
kullanilan bir istatistiktir. DeVellis (1991:85) kabul edilebilir i¢ tutarlik alfa katsayisinin
.60 ile .90 araliginda olmasi gerektigini belirtmistir. Pilot ¢alisma sonucunda hazirlanan
Olcegin tiimiinde ve alt kategorilerinde kabul edilebilir giivenirlik degeri bu aralik i¢inde
yer aldigindan 6l¢egin arastirmada kullanilmasina karar verilmistir. Uygulamadan elde

edilen glivenilirlik analizi ile ilgili sonuglar1 Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1. Pilot Calisma Sonucunda Elde Edilen Olgek Giivenilirlik Katsayilar:

Blinka Oyuncu ve Oyundaki

Olgegin Tiimii Karakter Arasinda Baglanti Kurma | Dean Yabancilasma Olgegi
Algis1 Olgegi
Cronbach Alfa: 0.83 Cronbach Alfa: 0.82 Cronbach Alfa: 0.81

3.4. Verilerin Coziimlenmesi ve Yorumlanmasi

Olgme aracindan elde edilen verileri analiz etmek igin nicel tekniklerinden

yararlanilmistir.  Verilerin ¢oziimlenmesinde, betimsel istatistiklerden, Bagimsiz
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Orneklem t-Testi (Independent Samples t-Test)’nden ve Bagimsiz Orneklemler icin Tek
Faktorlii Varyans Analizi (One-Way Anova)’nden yararlanilmistir. Degiskenler
arasindaki iligkiyi belirlemek amaciyla ise Pearson r korelasyon Kkatsayisi
hesaplanmustir. Istatistiksel islemlerin ¢ogu Sosyal Bilimler igin Istatistik Paketi
(Statistical Package for the Social Sciences-SPSS) programi kullanilarak yapilmistir. Bu
calismada, tiim istatistiksel ¢oziimlemeler i¢in .05 anlamlilik diizeyi temel alinmis, eger
istatistiksel ¢ozlimlemeler sonunda .01 diizeyinde anlamlilik ¢iktrysa bu sonuglarda

belirtilmistir.
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4. BULGULAR VE YORUM

Bu boliimde arastirmada toplanan verilerin ¢éziimlemelerine ve bulgulara iliskin

yorumlara yer verilmistir.

4.1. Arastirmaya Katilan World of Warcraft Oyuncularinin Demografik

Ozellikleri ve Giinliik Oyunu Oynama Saatleri

Bu boliimde arastirmaya katilan World of Warcraft kullanicilarinin demografik

verilerine ve oyunla ilgili kisisel bilgilerine yer verilecektir.

4.1.1. Demografik veriler

Hazirlanan 6lgme araci, internet ortaminda yayinlanarak 250 World of Warcxraft
oyuncusuna ulasilmistir. Katilimcilar hazirlanan 6lgme aracma eksiksiz  yanit
vermiglerdir. Tiim bu bilgiler dogrultusunda 6lgme aracindan elde edilen demografik
bilgiler asagidaki gibi ifade edilebilir.

Katilimcilarin cinsiyetlere gore dagilimi ise Tablo 2‘de verilmistir. Buna gore
katilimeilarin % 90°mi1 erkek oyuncular olustururken % 10’unu kadin oyuncular
olusturmaktadir. Bu durum gostermektedir ki oyuncularin biiylik bir kismini1 erkek

oyuncular olusturmaktadir.

Tablo 2. Katilimcilarin Cinsiyete Gére Dagilimi

Cinsiyet n %
Kadm 26 10,4
Erkek 224 89,6

Toplam 250 100,0

Katilimcilarin yaslarin1 gruplarken Blinka (2008)’nin ¢aligmasinda kullanmig
oldugu gruplama yonteminden faydalanilmistir. Buna gore 18 ve alt1 yas grubunu

ergenler olustururken, 19-26 yas grubunu gelismekte olan yetiskinler ve 27 ve iizeri yas
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grubunu yetiskinler olusturmaktadir. Katilimcilarin yaslarina dair frekans ve yiizdeler
asagidaki Tablo 3’de sunulmustur. Tabloya gore katilimcilarin %14’linii 18 ve alt1 yas
grubu oyuncular, %34 {inii 27 ve lizeri yas grubundaki oyuncular olustururken, %52°lik
kismini1 19-26 yas grubundaki oyuncular olusturmaktadir. Bu durumda katilimcilarin
yaslara gore dagilimina bakildiginda katilimeilarin en ¢ok 19-26 yas grubunda oldugu

goriilmektedir. En az katilimcilarin da 18 ve alt1 yas grubunda oldugu goériilmektedir.

Tablo 3. Katilimcilarin Yaslarina Gore Dagilimi

Yas n %
18 ve alt1 34 13,6
19-26 130 52,0
27 ve Uzeri 86 34,4
Toplam 250 100,0

Katilimcilarin egitim diizeylerine gore olan dagilimi Tablo 4 ‘de verilmistir.
Tabloya gore katilimcilarin %2’si ilkdgretim, %20’si lise, %66’s1 iiniversite ve %12’si
liniversite iizeri egitim diizeyine sahiptir. Bu durumda katilimcilarin ¢ogunlugunu

egitim diizeyi liniversite olan oyuncular olusturmaktadir.

Tablo 4. Katilimcilarin Egitim Diizeylerine Gore Dagilimi

Egitim Diizeyi n %

[lkogretim 4 1,6

Lise 50 20
Universite 166 66,4
Universite tizeri 30 12,0
Toplam 250 100,0

Katilimcilarin mesleklerine gére dagilimma bakildiginda ise farkli mesleklerden
birgok katilimci olmasma ragmen genel olarak dagilimda meslegini 6grenci olarak

belirten %46’lik bir dilim oldugu i¢in meslek dagilimlar1 6grenci ve ¢alisan olarak
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gruplanmigtir. Katilimcilarin 6grenci ve c¢alisan olarak dagilimlar1 Tablo 5°de
verilmigtir. Tabloya gore katilimcilarin %46°s1 6grenciyken %54°1 tam zamanl bir iste

calismaktadir. Yee (2004) ‘nin de calismasini destekler niteliktedir.

Tablo 5. Katilimcilarin Ogrenci ve Calisan Olarak Dagilimlar:

n %
Ogrenci 115 46,0
Calisan 135 54,0
Total 250 100,0

Katilimcilarin gelir diizeylerinin dagilimlarina bakildigin da ise oyunun her tiirden
gelir diizeyine hitap ettigi goOriilmektedir. Katilimcilarin = %12’si  gelirlerini
belirtmemislerdir. Katilimcilarin gelir diizeyleri Tablo 6’da verilmistir. Tabloya gore
katilimcilarin %34’ 1000TL ve daha az, %27’si 1001TL-2000TL, %17°si 2001TL-
3000TL, %7’si 3001TL-4000TL ve %12’si 4001TL ve {lizeri gelire sahiptir. Bu
durumda oyunun parali olmasina ragmen gelir diizeyi diisiik diye nitelendirilebilecek

olan 1000TL ve daha gelire sahip olanlara da hitap ettigi soylenebilir.

Tablo 6. Katilimcilarin Gelir Diizeyleri

Gelir Diizeyleri n % Gegerli %
1000TL ve daha az 75 30,0 34,2
1001-2000TL 59 23,6 26,9
2001-3000TL 38 15,2 174

3001-4000TL 16 6,4 7,3
4001TL ve tizeri 31 12,4 14,2
Toplam 219 87,6 100,0
Eksik Veri 31 12,4

Genel Toplam 250 100,0 100,0
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Katilimeilarm medeni durum dagilimlart Tablo 7 ‘da verilmistir. Buna gore

katilimcilarin %640 bekar, % 27’si iliski igerisinde ve %9’u evlidir. Bu durum

gostermektedir ki katilimcilarin gogunlugu bekar oyunculardan olusmaktadir.

Tablo 7. Katilimcilarin Medeni Durumlart

Medeni Durum n %
Bekar 161 64,4
[liski icerisinde 66 26,4
Evli 23 9,2
Toplam 250 100,0

Katilimcilarin giinliik olarak oyunda gegirdikleri saatler Tablo 8’de verilmistir.

Buna gore katilimcilarin %38 ‘1 5 saat ve {izeri, %19°u 4 saat, %20’ si 3 saat, %17’s1 2

saat ve %06’s1 1 saat ve daha az siireyi oyunda gecirmektedirler. Bu durum

gostermektedir ki oyuncularin ¢ogunlugu genel olarak oyunda 4 saat ve {lizeri zaman

gecirmektedirler.

Tablo 8. Katilimcilarin Giinliik Olarak Oyunda Gegirdikleri Saat

Giinliik oyunda gecirilen

saat N %
1 saat ve daha az 16 6,4
2 saat 43 17,2
3 saat 49 19,6
4 saat 47 18,8
5 ve tuizeri 95 38,0
Toplam 250 100,0
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4.2. Arastirmaya Katilan World of Warcraft Oyuncularinin Oyunu Oynama
Nedenleri

Katilimcilarin oynama nedenlerini belirlemek amaciyla sorulan soruda 13 farkl
neden igerisinden onlara uygun olanlar1 belirlemeleri istenmistir. 250 katilimcidan 904
yanit alinmigtir. Katilimcilarin oyunu oynama nedenleri dagilimi Tablo 9°da verilmistir.
Buna gore katilimeilar oynama nedeni olarak ¢ogunlukla, %17 “Takim ¢aligmasinin bir
parcasi olmanin verdigi hazzi hissetmek “ %11,2 “Diger oyunculara meydan okuma ve
onlarla rekabet etme istegi” , %10,6 “Diger oyuncularla konusma ve onlara yardim etme

istegi” seceneklerini isaretlemislerdir.

Tablo 9. Katilimcilarin Oyunu Oynama Nedenleri

Oyunu Oynama Nedenleri n %
1. Giig kazanma istegi 42 4,6
2. Oyunda zenginlik elde etme istegi 34 3,8
3. Oyunda unvan elde etme istegi 51 5,6
4. Karakterinizin performansini en iyi sekilde kullanmak adina 72 8,0
sistemin ve kurallarin altinda yatanlar1 analiz etme istegi
5. Diger oyunculara meydan okuma ve onlarla rekabet etme 101 11,2
istegi
6. Diger oyuncularla konusma ve onlara yardim etme istegi 96 10,6
7. Diger oyuncularla anlamli ve uzun siireli iligkiler kurma istegi 62 6,6
8. Takim caligmasinin bir parcasi olmanin verdigi hazzi 152 16,8
hissetmek
9. Bir¢ok oyuncunun bilmedigi seyleri bulma ve bilme istegi 71 7,9
10. Gegmis hikayesi olan bir karakter yaratarak diger oyuncularla 58 6,4
dogaclama olarak bunu siirdiirme istegi
11. Karakterin goriiniisiinii kendi istegine gore uyarlama istegi 56 6,2
12. Cevrimigi gevreyi kullanarak gergek hayattaki problemlerden 75 8,3
kagma istegi
13. Diger 34 3,8
Toplam 904 100,0

Diger se¢enegini belirten katilimcilar ise oynama nedenlerini eglenmek igin ve
vakit gegirmek i¢in olarak belirtmislerdir. Diger se¢eneginin dagilimlar1 Tablo 10°da

belirtilmistir.
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Tablo 10. Diger Segeneginin Dagilimi

Diger Sikki n %
Eglenmek i¢in 20 60,6
Vakit gecirmek 13 19,4

Total 33 100,0

Yee (2007) yaptig1 arastrmada yukarida Tablo 9°da belirtilen oyunu oynama
nedenlerini Bartle (1996)’1n belirlemis oldugu “oyuncu tipleri” ne gore siniflandirmistir.
Tablo 11'de Yee (2007)'nin yapmis oldugu oynama nedenleri smiflandirmasi

goriilmektedir.

Tablo 11. MMORPG Oynama Nedenleri

ICINE GOMULME/DALMA
Kesif

SOSYAL
Sosyallesme

BASARI
Yiikselme

flerleme, Giig, Zenginlik, Genel konusma, Digerlerine | Arastirma, Bilgi, Sakl seyleri bulma

Unvan yardim etme, arkadas
edinme
Mekanikler iliski Rol Yapma

Numaralar, Tyilestirme,

Kaliplastirma, Analiz

Bireysel, Kendini agma,

Destek alma ve bulma

Ana hikaye, Karakter gegmisi,

Roller, Fantezi

Rekabet Takim Calismasi Kisisellestirme
Digerlerine meydan okuma, Isbirligi, Gruplar, Grup Goriiniimler, Aksesuarlar, Sekiller,
Provokasyon, Baskinlik basarilari Renkler
kurma
Kagis

Rahatlama, Gergek hayattan kagma,
Gergek hayatin problemlerinden

kacis

Kaynak: Yee, 2007:775

Tablo 12°de katilimcilarin bu siniflandirmalara gére oynama nedenleri verilmistir.
Buna gore oyunu oynama nedenleri % 36 sosyallesme, %34,5 basar1 elde etme, %30

icine gomiilme/dalma olarak siralanmaktadir. Bu durum gostermektedir ki oyuncular
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oyunu Oncelikle diger insanlarla sosyallesme amacli, sonrasinda basari elde etme amagcli
son olarak da oyunla biitiinlesme amagli olarak oynamaktadir. Bu durumun ayni
zamanda toplumsal yabancilasma, giigsiizlik ve kuralsizlik gibi yabancilagsma
kategorileriyle de baglantili olabilecegi sOylenebilir. Bu durumu kesinlestirebilmek

amaciyla daha detayli ¢aligmalar yapilmalidir.

Tablo 12. Katilimcilarin Yee (2007) 'nin Siniflandirmasina Gore Oynama Nedenleri

Oyunu Oynama Nedenleri n %
Basan 300 34,5
1. Gii¢ kazanma istegi 42 4,6
2.0yunda zenginlik elde etme istegi 34 3,8
3. Oyunda unvan elde etme istegi 51 5,6
4.Karakterinizin performansini en iyi sekilde kullanmak adina 72 8,0
sistemin ve kurallarm altinda yatanlar1 analiz etme istegi
5.Diger oyunculara meydan okuma ve onlarla rekabet etme istegi 101 11,2
Sosyal 310 35,6
6.Diger oyuncularla konugsma ve onlara yardim etme istegi 96 10,6
7.Diger oyuncularla anlamli ve uzun siireli iliskiler kurma istegi 62 6,6
8.Takim c¢alismasinin bir parcgasi olmanin verdigi hazzi hissetmek 152 16,8
igine Gomiilme/ Dalma 260 29,9
9.Bir¢ok oyuncunun bilmedigi seyleri bulma ve bilme istegi 71 7,9
10.Gegmis hikayesi olan bir karakter yaratarak diger oyuncularla 58 6,4
dogaclama olarak bunu siirdiirme istegi
11.Karakterin goriiniisiinii kendi istegine gére uyarlama istegi 56 6,2
12.Cevrimigi ¢evreyi kullanarak gercek hayattaki problemlerden 75 8,3
kagma istegi
Toplam 870 100,0

4.3. Arastirmaya Katilan World of Warcraft Oyuncularinin Oyundaki
Karakterleriyle Baglanti Kurma Algilar:

Bu boliimde arastrmaya katilan World of Warcraft oyuncularinin oyundaki
karakterleriyle baglanti kurma algilarmin 6lgek genelinde, karakter tanimlama ve
0zdeslesme faktorlerine gore durumlar1 ve bu durumun katilimcilarin 6zelliklerine gore
farklilagip farklilagmadigi, eger farklilasiyorsa da bu farklilagmanin hangi boyutlarda

oldugu ve farkin anlamli olup olmadigi ortaya ¢ikarilmaya ¢aligilmistir.
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Arastirmaya katilan World of Warcraft oyuncularmm oyundaki karakterleriyle
baglant1 kurma algilarini belirlemek amaciyla 5 dereceli Likert Olgegi kullanilmistir. Bu
nedenle, istatistiksel ¢oziimlemeler yapilirken yararlanilacak olan aralik genisligini
belirlerken, seri genisligi Olgegin diizey sayisma bolinmis ve aralik genisligi
bulunmustur. Bes dereceli 6lgek igin aralik genisligi 4/5= 0.8 olarak hesaplanmustir.
Boylece bes dereceli dlgegin birim araliklarin alt ve iist smirlar1 Tablo 13’deki gibi

cikmaktadir.

Tablo 13. Aralik Genigligi

Arahk Temsil Ettigi Puan
1,00-1,80 1
1,81-2,60 2
2,61-3,40 3
3,41-4,20 4
4,21 -5,00 5

Bes dereceli Olgeklerde kabul edilebilirlik ortalamasi 3,41 olarak alinmis ve
yorumlamalar buna gore yapilmistir. Buna gore Tablo 14°‘de arastirmaya katilan
World of Warcraft oyuncularinin gercek hayattaki karakterleri ile oyundaki
karakterleri arasinda baglanti kurma algilarinin karakter tanimmlama faktoriine,
O0zdeslesme faktoriine, verilen ifadelere ve Olgek genelindeki durumlarma iligkin
ortalamalar1 goriilmektedir. Bulgular gostermektedir ki arastirmaya katilan World of

Warcraft oyuncularinin oyundaki karakterleriyle baglanti kurma algilarinin 6lgek

genelindeki ortalamalara gére (= 2,68) kararsizlik seviyesinde olarak &lgek
araliginda uygun degil kismma daha yakin bir sonu¢ edilmistir. Bu durumda
katilimcilarin oyundaki karakterleriyle ne tam anlamiyla bir baglant1 gérmektedirler
ne de hi¢bir baglant1 gormemektedirler seklinde yorumlanabilir.

Bununla beraber katilimcilarin oyundaki karakterleriyle baglanti kurma

algilarmm karakter tanimlama faktoriine gore ortalamalar: (= 2,57) gostermektedir
ki katilimeilar oyundaki karakterleriyle bir baglanti gormemektedirler. Fakat oyundaki

karakterleriyle tamamen zit olduguna yonelik ifadeye verdikleri yanitlarda bu durumu
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reddetmektedir. Bu durumda oyundaki karakterlerinin gercek hayattaki
karakterlerinden parcalar tagidiklari sdylenebilir.

Ayrica bulgular gostermektedir ki katilimcilar  6zdeslesme  faktOriiniin
ortalamalarma (= 2,83) gore kararsiz kalarak olumlu veya olumsuz gériise sahip
degillerdir. Fakat bununla beraber oyunu oynamadiklar1 zamanda oyunu diisiindiikleri
ve karakterleriyle gurur duyduklar1 ifadelerini kabul etmektedirler. Ayrica
karakterleriyle utan¢ duyduklar1 ifadelerine karsi ¢ikmaktadirlar. Bu durumda

oyuncularin oyuna ve karakterlerine ayri1 bir yer atadiklar1 sdylenebilir.

Tablo 14. Katiimcilarin Oyundaki Karakterleriyle Baglantt Kurma Algilarinin

Ortalamalart
n X S
Karakter Tammmlama 250 2,57 ,817
1. Karakterimin sahip oldugu becerilere ve yeteneklere bende sahibim. 250 2,59 1,336
2. Karakterimin becerileri ve yetenekleri benimkilere benzer fakat bir 250 2,69 1,417
sekilde benimkilerden daha biiyiiktiir.
3. Karakterim kendi beceri ve yeteneklerimin yerini tutar. 250 2,26 1,239
4. Karakterim ve ben ayniyiz. 250 2,26 1,332
5. Karakterim benim sahip oldugum beceri ve yeteneklerin tam tersine 250 2,18 1,228
sahiptir.
6. Karakterim gibi olmay tercih ederdim. 250 2,66 1,453
7. Karakterim gibi olmak gergek hayattaki bazi durumlarda bana 250 3,38 1,349
yardimei olabilirdi.
Ozdeslesme 250 2,83 ,836
8. Oyunu oynamadigim zamanlarda bazen sadece karakterim hakkinda 250 2,70 1,401
diistiniirim.
9. Bazen oyun oynamadigim zamanlarda oyundaki durumlar hakkinda 250 3,47 1,239
distiniirim.
10. Oyun ile ilgili durumlardan daha ¢ok karakterimin kendisini 250 2,69 1,276
diistiniirim
11. Bazen karakterimden utan¢ duyarim. 250 1,58 ,980
12. Bazen karakterimle gurur duyarim. 250 3,75 1,240
Olgek Toplam 250 2,68 ,706
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4.3.1. Cinsiyete gore arastirmaya katilan World of Warcraft oyuncularinin

oyundaki karakterleriyle baglanti kurma algilan

Aragtirmaya katilan World of Warcraft oyuncularmm oyundaki karakterleriyle
baglant1 kurma algilarmin cinsiyete gore anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini
belirlemek i¢in Bagimsiz Orneklem t-Testi (Independent Samples t-Test) kullanilmustir.
t-Testi sonucunda elde edilen grup istatistikleri (Cinsiyete gore arastirmaya katilan
World of Warcraft oyuncularinin oyundaki karakterleriyle baglant1 kurma algilarinimn
ortalamalar1) Tablo 15°de goriilmektedir. Bu sonuglara gore kadin oyuncularin
ortalamalari, karakter tanimlama faktoriine gore (= 2,69) ve 6lcek geneline gore (=

2,71) erkek oyunculardan yiiksek cikarken, 6zdeslesme faktdriinde (= 2,73) daha

diisiik bulunmustur. Ayrica ortalamalara bakildiginda genel ortalamaya gore (= 2,57)
karakter tanimlama faktoriinde oyuncular uygun olmadigini belirtirken cinsiyete gore
bakildiginda kadmn oyuncularm (= 2,69) daha ortada kalarak kararsizlik araliginda yer
aldiklar1 goriilmektedir. Bu duruma gore kadin oyuncularin erkek oyunculara gore
gercek hayattaki karakterleri ile oyundaki karakterleri arasinda daha yiiksek bir baglanti
gordiikleri soylenebilir.

Yapilan t-Testi sonuglarma gore ise karakter tanimlama, 6zdeslesme ve Olcek

geneli ortalamalar1 cinsiyete gore anlamli bir farklilik gostermemektedir

Tablo 15. Cinsiyete Gore Katilimcilarin Oyundaki Karakterleriyle Baglanti Kurma

Algilarinin Ortalamalart

Cinsiyet n X S

Karakter Kadin 26 2,69 ,814
Tanimlama Erkek 224 2,56 ,818

Kadm 26 2,73 ,836
Ozdeslesme Erkek 224 | 2,84 ,837

Kadm 26 2,71 , 726
Olgek Geneli|  Erkek 224 | 2,68 ,705
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4.3.2. Yas gruplarina gore arastirmaya katilan World of Warcraft

oyuncularinin oyundaki karakterleriyle baglanti kurma algilan

Aragtirmaya katilan World of Warcraft oyuncularmm oyundaki karakterleriyle
baglanti kurma algilarinin yas gruplarma gore anlamli bir farklilik gdsterip
gostermedigini belirlemek i¢in Bagimsiz Orneklemler icin Tek Faktorli Varyans

Analizi (One-Way Anova) kullanilmustir.

Tablo 16. Yas Gruplarina Gére Katilimcilarin Oyundaki Karakterleriyle Baglanti

Kurma Algilarinin Ortalamalart

Yas Gruplari| n X S

Karakter 18 ve alt1 34 2,88 ,687
Tanimlama 19-26 130 2,57 ,817
27 ve Uzeri 86 2,44 ,839

18 ve alt1 34 3,19 , 707
Ozdeslesme 19-26 130 | 2,85 | ,835
27 ve Uzeri 86 2,67 ,847

18 ve alt1 34 3,01 ,575
Olgek Geneli 19-26 130 2,69 ,696
27 ve Uzeri 86 2,54 730

Tablo 16’da goriildiigii tizere 18 ve alt1 yas grubundaki oyuncularin ortalamalari
diger yas gruplarina gore daha yiiksektir. Ayrica ortalamalara bakildiginda genel
ortalamaya gore (= 2,57) karakter tanimlama faktoriinde oyuncular uygun olmadigini

belirtirken yas gruplarina gore bakildiginda 18 ve alt1 yas grubundaki oyuncularm (=
2,88) daha ortada kalarak kararsizlik araliginda yer aldiklar1 goriilmektedir. Bununla
beraber ortalamalara bakildiginda genel ortalamaya gore olgek geneli ortalamalarinda
( =2,68) oyuncular kararsizlik araliginda yer alirken yas gruplarina gére bakildiginda
27 ve tzeri yas grubundaki oyuncular (= 2,54) oyundaki karakterleriyle
baglantilarmm bulunmadigim1 ortaya koymuslardir. Tablo 17 ‘deki Bagimsiz

Orneklemler icin Tek Faktorlii Varyans Analizi ise karakter tanimlama, 6zdeslesme ve
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Olcek geneli ortalamalarinin yas gruplarina goére anlamli bir farklilik gdsterdigi
goriilmektedir.

Arastirmaya katilan World of Warcraft oyuncularmin oyundaki karakterleriyle
baglant1 kurma algilarindaki farkin hangi yas gruplarindan kaynaklandigini belirlemek
amactyla yapilan LSD izleme testi sonuglarina gore 18 ve alt1 yas grubundaki
oyuncularin diger yas grubundaki oyuncularin algilarina gore anlamli bir farklilik
gostermektedir. Ayrica 19-26 yas grubu oyuncularla 27 ve {izeri yas grubu oyuncularin
algilar1 anlamh bir farklilik gostermemektedir. Bu duruma gore ergen oyuncularin
gelismekte olan yetiskinlere ve yetiskin oyunculara gore oyundaki karakterleri ile kendi
karakteri arasinda daha fazla baglanti kurduklar1 soylenebilir. Bu durum
Blinka(2008)’nin da c¢alismasinda ulagsmis oldugu sonuglar1 karakter tanimlama
faktoriine gore destekler nitelikte olmasina ragmen o6zdeslesme faktoriine gore

desteklememektedir.

Tablo 17. Yas Gruplarmma Gore Katilmcilarin Oyundaki Karakterleriyle Baglanti

Kurma Algilarinin Ortalamalarina Iliskin Tek Faktorli Varyans Analizi Sonuglar:

Varyansin Kaynagi |Kareler Toplami| sd Kareler Ortalamasi F p
Karakter Gruplararasi 4677 2 2,338 3,573 | ,030
Tanimlama Gruplarici 161,647 247 654
Ozdeslesme Gruplararasi 6,705 2 3,353 4,941 | ,008
Gruplarigi 167,596 247 ,679
Olgek Geneli Gruplararasi 5,468 2 2,734 5,684 | ,004
Gruplarigi 118,818 247 ,481

4.3.3. Egitim diizeylerine gore arastirmaya katilan World of Warcraft

oyuncularinin oyundaki karakterleriyle baglanti kurma algilan
Tablo 18’de katilimcilarin egitim diizeyine gore gergek hayattaki karakterleri ile

oyundaki karakterleri arasinda baglant1 kurma algilarinin ortalamalar1 verilmistir. Buna

gore en yliksek ortalamalar1 egitim diizeyi ilkdgretim olan oyuncular (karakter
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tammlama: = 2,64, 6zdeslesme: = 3,55 Slgek geneli: = 3,02) elde etmistir. Bu
durumda egitim diizeyi ilkogretim olan oyuncularin diger egitim diizeylerine sahip olan
oyunculara gore oyundaki karakterleri ile ger¢ek hayattaki karakterleri arasinda daha
fazla baglant1 kurdugu soylenebilir. Fakat bu durumun sebebi olarak ilkdgretim

diizeyine sahip olan oyuncularin azlig1 gosterilebilir.

Tablo 18. Egitim Diizeyine Gore Katilimcilarin Oyundaki Karakterleriyle Baglanti

Kurma Algilarinin Ortalamalart

Egitim —
Diizeyleri n X S
Tlkogretim 4 2,64 142
Karakter Lise 50 2,62 | ,864

Tanimlama Universite 166 2,39 ,802
Universite tizeri | 30 2,57 | ,841

ilkt')gretim 4 3,55 ,550

Lise 50 2,99 ,883
Ozdeslesme |  Universite 166 2,80 | ,817
Universite tizeri| 30 264 | 837

fkogretim 4 3,02 ,239

Lise 50 2,78 | 794
Olgek Geneli|  Universite 166 2,68 ,682
Universite tizeri | 30 2,49 ,702

Yapilan Bagimsiz Orneklemler i¢in Tek Faktorlii Varyans Analizi sonucunda
karakter tanimlama, 6zdeslesme ve Slgek geneli ortalamalarinin egitim diizeylerine gore

anlamli bir farklilik géstermedigi bulunmustur.

4.3.4. Ogrenci veya calisan olma durumlarina gére arastirmaya katilan
World of Warcraft oyuncularmn oyundaki karakterleriyle baglanti kurma

algilan

Arastirmaya katilan World of Warcraft oyuncularmm oyundaki karakterleriyle

baglant1 kurma algilarmm 6grenci veya calisan olma durumuna gore anlamli bir

85



farkhilik  gosterip gostermedigini belirlemek i¢in Bagimsiz  Orneklem t-Testi
(Independent Samples t-Test) kullanilmustir. t-Testi sonucunda elde edilen grup
istatistikleri (Ogrenci veya calisan olma durumuna gore arastirmaya katilan World of
Warcraft oyuncularmin  oyundaki karakterleriyle baglanti kurma algilarinin

ortalamalari) Tablo 19’da goriilmektedir. Bu sonuglara gére 6grencilerin ortalamalari
karakter tamimlama (= 2,66), 6zdeslesme (= 2,97) ve dlgek genelinde ¢alisanlara

gore daha yiikksek olarak bulunmustur. Bu durumda 6grencilerin calisanlara gore

oyundaki karakterleriyle daha fazla baglant1 kurduklari sdylenebilir.

Tablo 19. Ogrenci veya Calisan Olma Durumlarima Gére Katilimcilarin Oyundaki

Karakterleriyle Baglanti Kurma Algilarinin Ortalamalar

Ogrenci veya
Calisan Olma —
Durumu n X S
Karakter Ogrenci 115 2,66 ,814
Tanmimlama Calisan 135 2,50 ,815
Ozdeslesme Ogrenci 115 297 | ,844
Calisan 135 2,72 ,815
Ogrenci 115 2,79 | ,702
Olgek Geneli Calisan 135 | 2,59 | ,699

Tablo 20°deki t-Testi sonuglarma bakildiginda, karakter tanimlama faktoriiniin
ortalamalar1 0grenci veya c¢alisan olma durumuna gore anlamli bir farklilik
gostermezken, 6zdeslesme faktorii ve Olgek geneli ortalamalarinin 6grenci veya calisan

olma durumuna goére anlaml bir farklilik gosterdigi goriilmektedir.
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Tablo 20. Ogrenci veya Calisan Olma Durumlarina Gére Katimcilarin Oyundaki
Karakterleriyle Baglanti Kurma Algilarina Iliskin t-Testi Sonuclar

Ogrenci t sd p
veya Calisan
Olma —
Durumu n X S
Karakter Ogrenci 115 2,66 ,814 | 1,540 248 ,125

Tanmimlama Calisan 135 2,50 ,815

Ogrenci 115 2,97 ,844 | 2,383 248 ,018
Ozdeslesme | Calisan 135 | 2,72 | 815

C')grenci 115 2,79 ,702 | 2,219 248 ,027
Olgek Geneli| Calisan 135 | 2,59 | ,699

Her bir bagimsiz t-testinde karsilastirilan gruplarin varyanslari esit kabul edilmistir.

4.3.5. Gelir diizeylerine gore arastirmaya katilan World of Warcraft

oyuncularinin oyundaki karakterleriyle baglanti kurma algilan

Katilimcilarin gelir diizeylerine gore oyundaki karakterleriyle baglanti kurma
algilarinin ortalamalar1 Tablo 21°de verilmistir. Buna gore gelir diizeyi 1000TL ve daha
az olanlar karakter tanimlama (= 2,68), 6zdeslesme (= 3,01) ve 6lcek genelindeki
(= 2,82) ortalamalari diger gelir diizeyine sahip olanlara gore daha yiiksektir. Bu
durumda gelir diizeyi 1000TL ve daha az olan oyuncularm diger gelir diizeylerine sahip
olan oyunculara gore oyundaki karakterleriyle daha fazla baglanti kurduklari

sOylenebilir.
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Tablo 21. Gelir Diizeyine Gore Katilimcilarin Oyundaki Karakterleriyle Baglanti

Kurma Algilarmmin Ortalamalart

Gelir Diizeyleri n X S
1000TL ve dahaaz| 75 2,68 ,900
Karakter |1001TL—2000TL| 59 2,56 174
Tanimlama |2001TL — 3000TL| 38 2,53 ,908
3001TL —4000TL| 16 2,40 ,588
4001TL ve tzeri 31 2,60 , 764
1000TL ve dahaaz| 75 3,01 ,839
1001TL —2000TL | 59 2,90 ,893
Ozdeslesme |2001TL — 3000TL | 38 2,63 ,805
3001TL —4000TL| 16 2,56 712
4001TL ve {izeri 31 2,69 ,672
1000TL ve dahaaz| 75 2,82 ,754
1001TL —2000TL| 59 2,70 ,708
Olgek Geneli[2001TL —3000TL| 38 2,57 ,730
3001TL —4000TL| 16 2,46 ,481
4001TL ve Uzeri 31 2,64 ,619

Yapilan Bagimsiz Orneklemler i¢in Tek Faktorlii Varyans Analizi sonucunda
karakter tanimlama, 6zdeslesme ve Olgcek geneli ortalamalarmin gelir diizeylerine gore

anlamli bir farklilik gostermedigi bulunmustur.

4.3.6. Medeni durumlarina gore arastirmaya katilan World of Warcraft

oyuncularmin oyundaki karakterleriyle baglant1 kurma algilan

Tablo 22’de katilimcilarin medeni duruma gore gergek oyundaki karakterleriyle

baglant1 kurma algilarinin ortalamalar1 verilmistir. Buna gore iliski igerisinde olan
katilmeilarin karakter tamimlama (= 2,59), Ozdeslesme ( = 2,84) ve 6lgek

genelindeki (= 2,69) ortalamalar1 bekar ve evli oyunculara daha gore yiiksektir. Bu
durumda iliski igerisinde olan oyuncularin bekar ve evli olan oyunculara gére oyundaki

karakterleriyle daha fazla baglanti kurduklari sdylenebilir
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Tablo 22. Medeni Durumlarina Gére Katilimcilarin Oyundaki Karakterleriyle Baglant

Kurma Algilarmmin Ortalamalart

Medeni —
Durum n X S

Karakter Bekar 161 2,57 ,821
Tanimlama | liski Icinde | 66 2,59 ,830
Evli 23 2,55 ,786

Bekar 161 2,83 ,806
Ozdeslesme | iligki Icinde | 66 2,84 ,917
Evli 23 2,82 ,842

Bekér 161 2,68 ,684
Olgek Geneli| Iliski icinde | 66 2,69 ,760
Evli 23 2,66 731

Yapilan Bagimsiz Orneklemler igin Tek Faktorlii Varyans Analizi sonucunda
karakter tanimlama, 6zdeslesme ve Glgek geneli ortalamalarinin medeni durumlarina

gore anlamhi bir farklilik gostermedigi bulunmustur.

4.3.7. Oyunu oynama saatlerine gore arastirmaya katilan World of Warcraft

oyuncularmin oyundaki karakterleriyle baglant1 kurma algilan

Tablo 23’de katilimcilarin oyunu oynama saatlerine gore oyundaki karakterleriyle

baglant1 kurma algilarmin ortalamalar1 verilmistir. Tabloya gore karakter tanimlama
faktoriinde en yiiksek ortalamayr (= 2,70) 5 saat ve tzeri oyunda gegirenler elde

ederken, 6zdeslesme faktoriinde 4 saatini oyunda gegirenler (= 3,03) elde etmistir.

Olgek geneline bakildiginda ise 4 saat ve 5 saat ve iizeri oynayanlar en yiiksek

ortalamay1 (= 2,82) esit olarak almislardir. Bu durumda giinliik olarak oyunda 4 saat
ve 5 saat ve lzeri vakit gegiren oyuncularin diger oyunculara gore oyundaki
karakterleriyle daha fazla baglanti kurduklar1 sdylenebilir. Bu durum ayni zamanda
Lewis vd.(2008) ‘nin yapmis oldugu caliymaninda sonuglarmmi destekler niteliktedir.
Ayn1 zamanda bu sonug i¢in oyuncular oyunda daha fazla siire gecirdik¢e oyunla ve

karakteriyle daha fazla baglant1 kurduklar1 soylenebilir.
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Tablo 23. Oyunu Oynama Saatlerine Gére Katilimcilarin Oyundaki Karakterleriyle

Baglanti Kurma Algilar: Ortalamalart

Oyunu Oynama —
Saatleri X S
1saat ve dahaaz| 16 2,47 ,812
Karakter 2 saat 43 2,29 ,889
Tanmimlama 3 saat 49 2,51 ,834
4 saat 47 2,67 ,810
5 saat ve lizeri 85 2,70 ,755
1 saat ve dahaaz| 16 2,38 ,827
2 saat 43 2,53 | ,830
Ozdeslesme 3 saat 49 2,75 | ,920
4 saat 47 3,03 | ,848
5 saat ve lizeri 85 2,99 127
1saat ve dahaaz| 16 2,43 ,650
2 saat 43 2,39 771
Olgek Geneli 3 saat 49 261 | ,753
4 saat 47 2,82 ,682
5 saat ve tizeri 85 2,82 ,624

Tablo 24 ‘deki Bagimsiz Orneklemler igin Tek Faktorlii Varyans Analizi ise karakter

tanimlama faktoriiniin ortalamasi oyunu oynama saatlerine gore anlamh bir farklilik

gostermezken, Ozdeslesme faktorii ve Olgcek geneli ortalamalarinin oyunu oynama

saatlerine gore anlamli bir farklilik gosterdigi goriilmektedir.

Tablo 24. Oyunu Oynama Saatlerine Gore Katilimcilarin Oyundaki Karakterleriyle

Baglanti Kurma Algilarina Iliskin Tek Faktorlii Varyans Analizi Sonuglar:

Kareler
Varyansin Kaynagi| Kareler Toplami sd Ortalamast F p
Karakter Gruplararasi 5,858 4 1,465 2,236 ,066
Tanimlama Gruplarigi 160,465 245 655
Ozdeslesme Gruplararasi 11,549 4 2,887 4,346 ,002
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Gruplarigi 162,752 245 ,664

Olgek Geneli Gruplararasi 7,625 4 1,906 4,003 ,004

Gruplarigi 116,661 245 ,A76

Arastirmaya katilan World of Warcraft oyuncularinin  gergek hayattaki
karakterleri ile oyundaki karakterleri arasinda baglant1 kurma algilarindaki farkin hangi
oyunu oynama saati gruplarindan kaynaklandigini belirlemek amaciyla yapilan LSD
izleme testi sonuglarina gore 6zdeslesme faktoriinde 1 saat ve daha az oynayanlarla 4
saat ve 5 saat ve lizeri oynayanlar arasinda anlamli bir fark bulunurken 1 saat ve daha az
oynayanlarla 2 saat ve 3 saat oynayanlar arasinda anlamli bir fark bulunmamaktadir.
Bununla beraber 2 saat oynayanlarla 4 saat ve 5 saat ve iizeri oynayanlar arasinda da
anlaml bir fark bulunmaktadir. Ayrica 6l¢ek geneline bakildiginda 1 saat ve daha az
oynayanlarla 5 saat ve iizeri oynayanlar arasinda anlamli bir fark bulunurken 1 saat ve
daha az oynayanlarla 2 saat, 3 saat ve 4 saat oynayanlar arasinda anlamli bir fark
bulunmamaktadir. Bununla beraber 2 saat oynayanlarla 4 saat ve 5 saat ve lizeri

oynayanlar arasinda da anlamli bir fark bulunmaktadir.

4.4. Arastirmaya Katilan World of Warcraft Oyuncularinin Sosyolojik

Yabancilasma Diizeylerine Yonelik Algilar

Bu boéliimde arastirmaya katilan World of Warcraft oyuncularmin sosyolojik
yabancilagma diizeylerine yonelik algilarinin 6l¢ek genelinde, giigsiizliik, kuralsizlik ve
toplumsal yalitim faktorlerine gére durumlar1 ve bu durumun katilimeilarin demografik
Ozelliklerine gore farklilasip farklilasmadigi, eger farklilasiyorsa da bu farklilasmanin
hangi boyutlarda oldugu ve farkin anlamli olup olmadigi ortaya ¢ikarilmaya
caligilmustir.

Tablo 25°de arastrmaya katilan World of Warcraft oyuncularmm sosyolojik
yabancilagsma diizeylerine yonelik algilarinin giigsiizliik, kuralsizlik, toplumsal yalitim,
verilen ifadeler ve olgek genelindeki durumlarina iligkin ortalamalar1 goriilmektedir.
Bulgular gostermektedir ki arastirmaya katilan World of Warcraft oyuncularmin

sosyolojik yabancilasma diizeylerine yOnelik algilar1 6lgek genelindeki ortalamalara

gore (= 3,48) oldukca uygun araliginda yer almaktadir. Bu durumda arastirmaya
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katilan World of Warcraft oyuncular1 6lgek geneline bakildiginda sosyolojik agidan
hayata kars1 bir yabancilasma yasadiklar1 soylenebilir.
Bununla beraber arastirmaya katilan World of Warcraft oyuncularinin sosyolojik

yabancilagsma diizeylerine yonelik algilarinin giigsiizliikk faktoriine iliskin ortalamalart

(= 3,13) gostermektedir ki katilimeilar dlgek araliginda kararsizlik seviyesinde yer
almaktadirlar. Bu durumda katilimcilarin hayata karsi bazi noktalarda giigsiizlik
hissettigi soylenebilirken bazi noktalar gii¢siizliikk hissetmedigi sdylenebilir.

Ayrica arastirmaya katilan World of Warcraft oyuncularmm sosyolojik

yabancilasma  diizeylerine yonelik algilarmin  kuralsizlik  faktoriine  iligkin

ortalamalarmm (= 3,56) sonuglarina gore katilimeilarin hayata karst bir kuralsizlik
hissi icerisinde olduklar1 soylenebilir.
Son olarak ise arastirmaya katilan World of Warcraft oyuncularmin sosyolojik

yabancilasma diizeylerine yoOnelik algilarinin toplumsal yalitim faktoriine iliskin

ortalamalarma (= 3,89) gore katilmcilarm topluma karsi bir yabancilasma
hissettikleri sdylenebilir. Bununla beraber diger ortalamalara gore toplumsal yalitimin
en yiiksek ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir. Ayrica verilen ifadelere yonelik
yanitlar géstermektedir ki katilimcilar ger¢ek arkadas bulmanimn kolay oldugu, diinyanin
dostane bir yer oldugu ve insanlarin dostane ve yardimsever olduguna yonelik ifadelere
karst ¢ikmiglardir. Bu durumda katilimcilarin insanlara ve diinyaya bakis agisimin
olumsuz oldugu ve katilimcilar1 topluma yonelik bir yabancilasmaya gotirdigi

sOylenebilir.

Tablo 25. Katilimcilarin Sosyolojik Yabancilagsma Diizeylerine Yonelik Algilarinin

Ortalamalart
n X S

Giigsiizliik 250 3,13 , 757
1. Bazen kendimi diinyada tamamen yalniz hissederim 250 2,63 1,418
2. Bazen diger insanlarin beni kullandigi duygusuna kapilirim 250 2,74 1,333
3. Bugiinlerde verilecek o kadar ¢ok karar var ki patlamak tizereyim. 250 3,12 1,290
4. Ustlerden bir kisi isini birakmadikea terfi almak icin ¢ok az sans vardir. 250 3,17 1,286
5. Bugiinlerde tizerimizdeki baski o kadar kuvvetlidir ki kisisel 250 3,56 1,198
meselelerimizde bile yapabilecegimiz se¢imler sinirlandirilmistir.
6. Bizler sadece hayat makinelerinin ¢ark dislileriyiz. 250 3,46 1,232
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7. Gelecek ¢ok kasvetli goriiniiyor. 250 3,27 1,294

Kuralsizhk 250 3,56 , 734
8. Bugiiniin ¢ocuklarini1 bekleyen gelecek hakkinda kaygilanirim. 250 3,65 1,310
9. Insanlarin diisiinceleri o kadar stk degisiyor ki bir giin 250 3,60 1,154
giivenebilecegimiz bir seye sahip olabilecek miyiz diye merak ederim.
10. Her sey gorecelidir ve yasamin kesin kurallar1 yoktur 250 3,95 1,078
11. Siklikla hayatin ger¢ek anlaminin ne oldugunu disiiniiriim. 250 3,12 1,378

12. Bugiinlerde birinin emin olabilecegi bir sey varsa, o da higbir seyden 250 3,51 1,207
emin olamayacagidir.

Toplumsal Yahitim 250 3,89 ,578

13. Gergek arkadaslar bulmak ¢ok kolaydir. (T) 250 1,61 ,668
14. Yasadigimiz diinya aslinda dostane bir yerdir. (T) 250 1,79 , 769
15. Bugiinlerde insanlar1 birlikte tutan ¢ok az bag kalmistir. 250 3,66 1,239
16. Insanlar dostane ve yardimseverdir. (T) 250 1,79 142
17. Arkadasglarimi istedigim siklikta ziyaret etmiyorum. 250 3,01 1,356
Olg:ek Toplam 250 3,48 ,564

4.4.1. Cinsiyete gore arastirmaya katilan World of Warcraft oyuncularinin

sosyolojik yabancilasma diizeylerine yonelik algilar

Katilimcilarin  cinsiyete gore sosyolojik yabancilasma diizeylerine yonelik
algilarinin ortalamalar1 Tablo 26°da goriilmektedir. Buna gore giigsiizlik (= 3,15),

toplumsal yalitim (= 3,89) ve olgek genelinde ( = 3,49) erkek oyuncularin
ortalamalar1 daha yiiksekken, kuralsizlik ortalamalarinda kadin oyuncularin ortalamasi
(= 3,58) daha yiiksektir. Bu durum da erkek katilimcilarin kadin katilimeilara gore
daha fazla yabancilagsma hissettikleri sdylenebilir. Bununla beraber kadin oyuncularin

erkek oyunculara gore kuralsizlik agisindan daha fazla yabancilastiklar1 sdylenebilir.

Tablo 26. Cinsiyete Gére Katilimcilarin Sosyolojik Yabancilagsma Diizeylerine Yonelik

Algilarimin Ortalamalar

Cinsiyet n X S

Kadm 26 2,97 ,528
Giigstizlik Erkek 224 3,15 774
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Cinsiyet n X S

Kadin 26 3,58 ,553
Kuralsizlik Erkek 224 3,56 , 755

Toplumsal Kadin 26 3,88 ,531
Yalitim Erkek 224 | 3,89 ,585

Kadin 26 3,42 ,360
Olgek Geneli Erkek 224 3,49 ,583

Yapilan Bagmmsiz Orneklem t-Testi sonuglarina gére oyuncularm kuralsizlik,
toplumsal yalitim ve Olgek geneli ortalamalarinin cinsiyete gore anlamli bir farklilik

gostermedigi goriilmiistiir.

4.4.2. Yas gruplarina gore arastirmaya katilan World of Warcraft

oyuncularinin sosyolojik yabancilasma diizeylerine yonelik algilar

Tablo 27°‘de arastrmaya katilan World of Warcraft oyunculariin sosyolojik
yabancilasma diizeylerine yonelik algilarmm yas gruplarina gore ortalamalari
verilmistir. Goriildigi tizere giigsiizlik (= 3,20), kuralsizlik (= 3,80) ve dlgek
geneli (= 3,59) ortalamalarma bakildiginda 18 ve alt1 yas grubunun daha fazla

yabancilastigi gorilirken toplumsal yalitim (= 3,94) ortalamalarinda 19-26 yas
grubunun daha fazla yabancilastigr goriilmektedir. Bu durumda ergenler hayata ve
gelecege dair daha fazla giicsiizliik ve kuralsizlik hissederken, topluma karsi olan
yabancilasmanin gelismekte olan yetigkinlerde daha fazla oldugu soOylenebilir.
Ergenlerin yas itibariyla kendilerini kesfettigi ve ¢esitli ¢eliskiler yasadiklar1 donem
oldugu ve etraflarindaki yetigkinleri ve cevreyi gordiikce gelecege dair daha fazla
giicsiizliik ve bu durumda bir ¢ikar yolu gibi gordiikleri asilik davranislartyla kuralsizlik

kismina daha yatkimn olduklar1 sdylenebilir.
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Tablo 27. Yas Gruplarina Gére Katilimcilarin Sosyolojik Yabancilasma Diizeylerine

Yonelik Algilarimin Ortalamalar

Yas Gruplari| n X S

18 ve alt1 34 3,20 ,805
Giigsiizliik 19-26 130 3,13 , 791
27 ve lizeri 86 3,10 ,690

18 ve alt1 34 3,80 ,891
Kuralsizlik 19-26 130 3,59 ,708
27 ve lzeri 86 3,43 ,684

Toplumsal 18 ve alt1 34 3,93 ,620
Yalitim 19-26 130 3,94 ,579
27 ve lizeri 86 3,80 ,557

18 ve alt1 34 3,59 ,656
Olgek Geneli|  19-26 130 | 3,50 ,554
27 ve lizeri | 86 3,40 536

Tablo 28‘deki Bagimsiz Orneklemler igin Tek Faktorlii Varyans Analizine

bakildiginda giigsiizliikk, toplumsal yalitim ve oOlgek geneli ortalamalarinin yas

gruplarina gore anlamh bir farklilik gostermezken, kuralsizlik ortalamalar1 anlamli bir

farklilik gostermektedir.

Tablo 28. Yas Gruplarina Gore Katilimcilarin Sosyolojik Yabancilasma Diizeylerine

Yonelik Algilarinin Tek Faktorlii Varyans Analizi Sonuglart

Kareler
Varyansin Kaynagi|Kareler Toplami| sd Ortalamast F p

Giigstizliik Gruplararasi ,223 2 111 ,193 ,825
Gruplarigi 142,723 247 ,578

Kuralsizlik Gruplararasi 3,441 2 1,720 3,248 | ,041
Gruplarigi 130,810 247 ,530

Toplumsal Yaliim Gruplararasi 1,019 2 ,510 1,527 | ,219
Gruplarigi 82,428 247 334
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Olgek geneli

Gruplararasi

972

,486

1,532

,218

Gruplarigi

78,380

247

,317

Arastirmaya katilan World of Warcraft oyuncularinin sosyolojik yabancilagma

diizeylerine yonelik algilarinin, kuralsizlik faktoriindeki farkin hangi yas gruplarindan

kaynaklandigini belirlemek amaciyla yapilan LSD izleme testi sonuglarina gore 18 ve

alt1 yas grubundaki oyuncularin 19-26 yas grubuna gore anlamli bir fark gostermezken

27 ve lzeri yas grubundaki oyuncularin kuralsizlik diizeyine gore anlamli bir farklilik

gostermektedir. Ayrica 19-26 yas grubu oyuncularla 27 ve {izeri yas grubu oyuncularin

kuralsizlik diizeyleri anlamli bir farklilik gdstermemektedir. Bu durumda ergenlerin

yaslarinin getirmis oldugu asilik ile de beraber hayata dair daha fazla baskaldirida

olduklar1 sdylenebilir.

4.4.3. Egitim diizeylerine gore arastirmaya katilan World of Warcraft

oyuncularinin sosyolojik yabancilasma diizeylerine yonelik algilar

Tablo 29‘da arastirmaya katilan World of Warcraft oyuncularinin sosyolojik

yabancilagsma diizeylerine yonelik algilarinin egitim diizeylerine gore ortalamalar

verilmistir. Goriildiigii tizere giisiizlik (= 3,40), toplumsal yalitim (= 3,72) ve

leek geneli (= 3,66) ortalamalarinda egitim diizeyi lise olanlarin ortalamalari daha

yiiksekken, kuralsizlik (= 4,25) ortalamalarinda egitim diizeyi ilkdgretim diizeyinde

olanlarin ortalamalar1 daha ytiksektir. Bu durumda aslinda katilimcilarin egitim diizeyi

diistiikge hayata dair yasamis olduklar1 yabancilasmanin arttigi soylenebilir.

Tablo 29. Egitim Diizeylerine Gore Katilimcilarin Sosyolojik Yabancilagsma Diizeylerine

Yénelik Algilarinin Ortalamalar

Egitim Diizeyleri n X S
Ikogretim 4 3,00 1,075
Lise 50 3,40 ,785
Giigsiizliik Universite 166 3,09 741
Universite tizeri 30 2,90 ,667
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Egitim Diizeyleri n X S
[1k6gretim 4 4,25 ,443
Lise 50 3,72 ,793
Kuralsizlik Universite 166 3,53 ,668
Universite tizeri 30 3,40 ,840
Hkégretim 4 3,60 , 748
Toplumsal Lise 50 3,98 ,597
Yalitim Universite 166 3,87 572
Universite tizeri 30 3,87 ,566
Hkt')gretim 4 3,54 ,730
Lise 50 3,66 ,619
Olgek Geneli Universite 166 3,45 ,536
Universite {izeri 30 3,33 ,555

Tablo 30°‘daki Bagimsiz Orneklemler igin Tek Faktdrlii Varyans Analizine
bakildiginda kuralsizlik ve toplumsal yalitim ortalamalar1 egitim diizeylerine gore
anlamh bir farklilik gostermezken, gilicsiizliik ve dlgek geneli ortalamalari anlamli bir

farklilik gostermektedir.

Tablo 30. Egitim Diizeylerine Gore Katilimcilarin Sosyolojik Yabancilasma Diizeylerine

Yonelik Algilarinin Tek Faktorlii Varyans Analizi Sonuglart

Kareler
Varyansin Kaynagi| Kareler Toplami sd Ortalamast F p

Giigsiizliik Gruplararasi 5,543 3 1,848 3,308 | ,021
Gruplarigi 137,402 246 ,559

Kuralsizlik Gruplararasi 4,044 3 1,348 2,547 | ,057
Gruplarigi 130,207 246 ,529

Toplumsal Yaliim Gruplararasi ,818 3 273 ,811 ,489
Gruplarigi 82,629 246 ,336

Olgek geneli Gruplararasi 2,508 3 ,836 2,676 | ,048
Gruplarigi 76,844 246 312
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Arastirmaya katilan World of Warcraft oyuncularinin sosyolojik yabancilagsma
diizeylerindeki giicsiizlik ve Olgek genelindeki farkin hangi egitim diizeylerinden
kaynaklandigini belirlemek amaciyla yapilan LSD izleme testi sonuglarina gore egitim
diizeyi lise olanlarla egitim diizeyi iiniversite ve iiniversite iizeri olanlar arasinda
anlaml1 bir fark bulunmaktadir. Bu sonu¢ Banai ve Weisberg (2003) ‘in yapmis oldugu

calismaninda sonuglarini destekler niteliktedir.

4.4.4. Ogrenci veya cahsan olma durumuna gore arastirmaya katilan World

of Warcraft oyuncularinin sosyolojik yabancilasma diizeylerine yonelik algilar

Tablo 31°de 6grenci veya calisan olma durumuna gore arastirmaya katilan World
of Warcraft oyuncularmin sosyolojik yabancilagsma diizeylerine yonelik algilarinin
ortalamalar1 verilmistir. Buna gore dlcek geneli (= 3,53), gicsiizlik ( = 3,17),
kuralsizlik (= 3,63) ve toplumsal yalitim (= 3,93) ortalamalarmna &grenciler en
yliksek ortalamalara sahiptir. Bu durumda 6grencilerin ¢alisanlara gore hayata karsi
daha fazla yabancilasma hissettikleri sdylenebilir. Ayn1 zamanda bu durum 6grencilerin
hayatlarinin yonlerinin kesin olarak belirli olmamasi nedeniyle de yabancilagsmalarmnin

daha fazla olmasiyla da agiklanabilir.

Tablo 31. Ogrenci veya Calisan Olma Durumuna Gére Katilimcilarin Sosyolojik

Yabancilagma Diizeylerine Yonelik Algilarimin Ortalamalar

Ogrenci - Calisan n X S
Ogrenci 115 3,17 ,816
Giigstizliik Calisan 135 3,10 ,705
Ogrenci 115 3,63 ,809
Kuralsizlik Calisan 135 3,50 ,660
Toplumsal Ogrenci 115 3,93 ,634
Yalitim Calisan 135 3,85 ,525
Ogrenci 115 3,53 ,622
Olgek Geneli Calisan 135 3,44 ,507
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Yapilan Bagimsiz Orneklem t-Testi sonuglarma gore oyuncularin kuralsizlik,
toplumsal yalitim ve Olgek geneli ortalamalarmin Ogrenci veya c¢alisan olma

durumlarma gore anlamli bir farklilik géstermedigi goriilmektedir.

4.4.5. Gelir diizeylerine gore arastirmaya katilan World of Warcraft

oyuncularinin sosyolojik yabancilasma diizeylerine yonelik algilar

Gelir diizeylerine gore arastirmaya katilimcilarin sosyolojik yabancilagma
diizeylerine yoOnelik algilarinin ortalamalar1 Tablo 32’de verilmistir. Buna gore
giigsiizlik (= 3,28), kuralsizlik (= 3,81) ve 8l¢ek geneli ortalamalarinda (= 3,63)
gelir diizeyi 3001 TL - 4000TL olan oyuncularin ortalamalar1 daha ytiksektir. Toplumsal
yalitim (= 3,98) ortalamalarinda ise gelir diizeyi 1001TL - 2000TL olan oyuncularin
ortalamalar1 daha yiiksektir. Bu durumda gelir diizeyi 3001TL - 4000TL olan
oyuncularin diger gelir diizeylerine gore daha fazla yabancilastiklar1 sdylenebilir.
Bununla beraber toplumsal yabancilagsma yoniinde bakildiginda ise gelir diizeyi diisiik
olan katilimcilarin diger gelir diizeylerine goére daha fazla yabancilasma hissettikleri

sOylenebilir.

Tablo 32. Gelir Diizeylerine Gére Katilimcilarin Sosyolojik Yabancilasma Diizeylerine

Yonelik Algilarinin Ortalamalart

Gelir Diizeyleri n X S
1000TL ve daha az 75 3,19 821
1001TL — 2000TL 59 3,09 ,749
Giigstizlik | 2001TL —3000TL 38 3,22 ,633
3001TL —4000TL 16 3,28 ,678
4001TL ve Uzeri 31 2,86 , 763
1000TL ve daha az 75 3,66 726
1001TL — 2000TL 59 3,53 ,543
Kuralsizlik | 2001TL —3000TL 38 3,44 ,624
3001TL —4000TL 16 3,81 ,518
4001TL ve uzeri 31 3,40 ,913
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Gelir Diizeyleri n X S
1000TL ve daha az 75 3,91 ,616
1001TL — 2000TL 59 3,98 ,495
Toplumsal | 2001TL — 3000TL 38 3,86 ,552
Yalitim 3001TL —4000TL 16 3,95 ,568
4001TL ve tzeri 31 3,67 ,483
1000TL ve daha az 75 3,54 ,588
1001TL — 2000TL 59 3,48 ,446
Olgek Geneli| 2001TL —3000TL 38 3,48 ,483
3001TL —4000TL 16 3,63 ,534
4001TL ve tizeri 31 3,26 ,608

Yapilan Bagimsiz Orneklemler igin Tek Faktorlii Varyans Analizi sonucunda
giigsiizliik, kuralsizlik, toplumsal yalitim ve Olgek geneli ortalamalarinin gelir

diizeylerine gore anlamli bir farklilik géstermedigi bulunmustur.

4.4.6. Medeni durumlarina gore arastirmaya katilan World of Warcraft

oyuncularinin sosyolojik yabancilasma diizeylerine yonelik algilan

Tablo 33’de medeni durumlarina gore katilimcilarin sosyolojik yabancilagma
diizeylerine ydnelik algilarinin ortalamalar1 verilmistir. Buna gére dlcek genelinde (=
3,60), giicsiizlik (= 3,37), kuralsizlik (= 3,59) ve toplumsal yalitim (= 3,93)
ortalamalarina gore evli oyuncular en yiiksek ortalamalara sahiptir. Bu durumda evli
oyuncularin bekar ve iligki igerisinde olan oyunculara goére hayata karsi daha fazla
yabancilasma hissettikleri soylenebilir. Bu duruma sebep olarak ise geleneksel olarak
evliligin getirdigi sorumluluklarinda etkisiyle evli oyuncularun diger oyunculara gore

daha fazla yabancilagsma hissettigi sdylenebilir.
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Tablo 33. Medeni Durumlarmma Goére Katilimcilarin Sosyolojik Yabancilagsma

Diizeylerine Yonelik Algilarimin Ortalamalari

Medeni Durum n X S
Bekar 161 3,11 ,755
Giigsiizliik Mliski I¢inde 66 3,09 ,786
Evli 23 3,37 ,676
Bekar 161 3,56 ,743
Kuralsizlik fliski I¢inde 66 3,55 ,695
Evli 23 3,59 ,807
Toplumsal Bekar 161 3,88 ,596
Yalitim [liski icinde 66 3,90 ,570
Evli 23 3,93 ,578
Bekar 161 3,47 579
Olgek Geneli Mliski I¢inde 66 3,46 ,546
Evli 23 3,60 514

Yapilan Bagimsiz Orneklemler i¢in Tek Faktorlii Varyans Analizi sonucunda
gligsiizliik, kuralsizlik, toplumsal yalitim ve Olgek geneli ortalamalarinin medeni

durumlarina gére anlamli bir farklilik gostermedigi bulunmustur.

4.4.7. Oyunu oynama saatlerine gore arastirmaya katilan World of Warcraft

oyuncularinin sosyolojik yabancilasma diizeylerine yonelik algilan

Oyunu oynama saatlerine gore katilimcilarin sosyolojik yabancilagsma diizeylerine
yonelik algilarinin ortalamalar1 Tablo 34’de verilmistir. Buna gore giicsiizliik
ortalamalarmda giinlik 5 saat ve iizeri oynayanlarm ortalamalari (= 3,17) daha
yiiksek ¢ikarken, kuralsizlik ortalamalarinda giinliik 2 saat oynayanlarin ortalamalari (
= 2,67) daha yiiksektir. Bununla beraber toplumsal yalitim (= 4,05) ve 6lgek geneli (-
= 3,56) ortalamalarina gore 1 saat ve daha az oynayanlarin ortalamalar1 daha yiiksek
olarak bulunmustur. Bu durumda oyunda 5 saat ve lizeri zaman gegirenlerin diger
oyunculara gore daha fazla giigsiizlik hissettikleri soylenebilir. Bu durumda

oyuncularin gercek hayata karsi hissetmis olduklar1 giigsiizliik hissinden kaynakli olarak
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kendilerini oyunda daha basarili hissetmeye c¢alistiklar1 seklinde de yorumlanabilir.
Bununla beraber oyunda 2 saat gec¢iren oyuncularin diger oyunculara gére daha fazla
kuralsizlik hissettigi sOylenebilirken, 1 saat ve daha az siireyi oyunda gegiren
oyuncularin diger oyunculara gore toplumsal yabancilagsma ve genel bir yabancilagma
hissettikleri sdylenebilir. Ayni1 zamanda oyunda daha fazla vakit gegirenlerin daha az
toplumsal yabancilasma hissetmesi oyun igerisinde sosyallesmeleri ve insanlarla daha

fazla iletisim halinde olmalariyla aciklanabilir.

Tablo 34. Oyunu Oynama Saatlerine Gére Katilimcilarin Sosyolojik Yabancilasma

Diizeylerine Yonelik Algilarimin Ortalamalar:

Oyunu Oynama —
Saatleri n X S
1 saat ve daha az 16 3.16 ,814
2 saat 43 3.15 ,697
Gligsiizliik 3 saat 49 3.08 ,655
4 saat 47 3,08 ,748
5 saat ve uizeri 85 3,17 ,836
1 saat ve daha az 16 3,65 ,679
2 saat 43 3,67 ,673
Kuralsizlik 3 saat 49 3,43 ,570
4 saat 47 3,55 ,586
5 saat ve uzeri 85 3,57 ,895
1 saat ve daha az 16 4,05 ,453
2 saat 43 3,83 577
Toplumsal 3 saat 49 3,84 ,592
Yalitim 4 saat 47 3,87 ,637
5 saat ve uzeri 85 3,92 ,565
1 saat ve daha az 16 3,56 ,500
2 saat 43 3,51 ,551
Olgek Geneli 3 saat 49 3,41 ,429
4 saat 47 3,45 ,525
5 saat ve uzeri 85 3,51 ,658
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Yapilan Bagimsiz Orneklemler igin Tek Faktdrlii Varyans Analizi sonucunda
giicsiizliik, kuralsizlik, toplumsal yalitim ve 6l¢ek geneli ortalamalarmin oyunu oynama

saatlerine gore anlamli bir farklilik gostermedigi bulunmustur.

4.5. Arastirmaya Katilan World of Warcraft Oyuncularimin Oyundaki
Karakterleriyle Baglanti Kurma Algilan ile Sosyolojik Yabancilagsma Diizeylerine
Yonelik Algilar1 Arasindaki iliski

Bu calismada arastirmaya katilan World of Warcraft oyuncularinin oyundaki
karakterleriyle baglant1 kurma algilari ile sosyolojik yabancilagsma diizeylerine yonelik
algilar1 arasinda iliskinin olup olmadigi, eger bulunuyorsa ne diizeyde oldugu ortaya
cikarilmaya caligilmistir.

Aragtirmaya katilan World of Warcraft oyuncularmm oyundaki karakterleriyle
baglant1 kurma algilar1 ile sosyolojik yabancilasma diizeylerine yonelik algilar
arasindaki iligkinin boyutu Pearson Korelasyon Katsayis1i (Pearson Corelation
Coefficient) hesaplanarak bulunmustur. Tablo 35°de iki 6lgegin Olgek toplamlari

arasindaki korelasyon goriilmektedir.

Tablo 35. Arastirmaya Katilan World of Warcraft Oyuncularimin  Oyundaki
Karakterleriyle Baglanti Kurma Algilart ile Sosyolojik Yabancilasma Diizeylerine
Yonelik Algilar: Arasindaki Iliski

Oyundaki karakterle baglant1 kurma algilar
Olgek geneli

Fok

Sosyolojik yabancilagsma diizeylerine ,342
yonelik algilar1 dlgek geneli

**[liski 0.01 diizeyinde anlamlidur.

Bu durumda arastirmaya katilan World of Warcraft oyuncularmin oyundaki
karakterleriyle baglant1 kurma algilar1 ile sosyolojik yabancilasma diizeylerine yonelik
algilar1 arasinda pozitif, diisiik ama anlamli bir iligki bulunmaktadir. Bu sonuca gore
aragtirmaya katilan World of Warcraft oyuncularmin sosyolojik yabancilagma

diizeylerine yonelik algilari, oyuncularin oyundaki karakterleriyle baglanti kurma
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diizeylerini fazla etkilemedigi bu durumun sadece kiigiik bir yilizdeyi agikladigi

sOylenebilir.

Tablo 36. Iki Olgegin Alt Boyutlari Arasindaki Iliski

Karakter Tanimlama Ozdeslesme
Giigsiizliik ,343** ,166**
Kuralsizlik ,234** ,214**
Toplumsal Yalitim ,139* ,267**

**]liski 0.01 diizeyinde anlamlidir.
* ligki 0.05 diizeyinde anlamhdir.

Tablo 36°da iki Olgegin alt boyutlar1 arasindaki korelasyonlar goriilmektedir.
Sonuglar gostermektedir ki sosyolojik yabancilagsma 6lgeginin alt boyutu olan gligsiizliik
ile oyuncularin oyundaki karakterleriyle baglanti kurma algilarini belirleyen 6lgegin alt
boyutlar1 olan karakter tanimla arasinda pozitif, zayif ve anlamli bir iliski bulunurken,
0zdeslesme ile pozitif, cok zayif ve anlaml bir iligki bulunmaktadir. Bununla beraber
kuralsizlik alt boyutu ile karakter tanimlama ve 6zdeslesme boyutlar1 arasinda pozitif,
cok zayif ve anlamli bir iligki bulunmaktadir. Ayrica toplumsal yalitim alt boyutu ile
karakter tanimlama arasinda pozitif, ¢cok zayif ve anlamli bir iligki bulunurken,
0zdeslesme ile pozitif, zayif ve anlamli bir iliski bulunmaktadir. Bu durumda 6lgeklerin
alt boyutlar1 arasinda gii¢lii bir iliski olmadig1 yalnizca kiigiik bir ylizdeyi agikladigi
sOylenebilir.

Son olarak sonuglar g6z oniine alindiginda, katilimcilarin sosyolojik yabancilasma
diizeylerine yonelik algilariin sadece oyundaki karakterleriyle baglanti1 kurma algilari
ile olan iligki sebebiyle agiklanamayacagi, bu duruma sebep olan baska nedenlerin de

oldugu soylenebilir.
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5. SONUC VE ONERILER

Bu bolimde aragtrmanin sonucuna ve yapilabilecek yeni arastirmalar igin

diistiniilen Onerilere yer verilmistir.

5.1. Sonug¢

Arastrmani sonuglar1 genel ve alt amaclar1 dogrultusunda incelenmis, bu

diisiinceyle su sonuclara ulasilmistir.

5.1.1. Arastirmaya Katilan World of Warcraft Oyuncularimin Demografik

Ozellikleri ve Giinliik Oyunu Oynama Saatleri

World of Warcraft kullanicilarinin demografik 6zelikleri incelendiginde ulasilan
veriler dogrultusunda genel olarak erkek oyuncularin fazlaligi goze c¢arpmaktadir.
Bununla beraber yas ortalamalarina bakildiginda oyuncu profilinin 19-26 yas araliginda
toplandig1 dikkat ¢cekmektedir. Bu durum Yee (2006a)’nin arastirmasini da destekler
niteliktedir. Cevrimici oyunlar artik sadece genglere hitap etmeyerek gelismekte olan
yetiskinlere ve yetiskinlere de hitap etmektedir. Ayni zamanda Yee (2006a)’nin
arastirmasinda bahsetmis oldugu gibi oyuncularin yarisindan fazla bir kismi tam
zamanl bir iste ¢alismaktadir.

Bununla beraber oyuncularin egitim diizeylerine bakildiginda egitim diizeylerinin genel
olarak iiniversite oldugu ortaya c¢ikmaktadir. Gelir diizeylerine bakildiginda ise
farkliliklar gostermesine ragmen c¢ogunlukla diisiik gelirli diye nitelendirilebilen
oyunculara da hitap ettigi goriilmektedir. Bu durumda oyunun parali bir oyun olmasina
ragmen insanlarin yine de bu oyunu tercih ettikleri sOylenebilir. Bu durum
aragtirmalarda (Douse, McManus 1993; Kendall 1999; King, Borland, 2003; Smith
1980; Williams 2003) da belirtilen erkek, geng, orta gelirden gelen bir gegmise sahip
olan ve egitimli oyuncu kalibin1 destekler niteliktedir. Ayrica oyuncularin gogunlugunu
bekar oyuncular olusturmaktadir. Bu durum bekar oyuncularin oyuna ayirabilecek daha

fazla vakitlerinin olmasiyla da agiklanabilir.
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Oyuncularin  giinlik olarak oynama saatlerine bakildiginda oyuncularin
cogunlugunun giinliik 5 saat ve iizeri siireci oyunda gecirdiklerini gostermektedir. Bu
durumda oyuncularinin vakitlerinin biiylik bir kismin1 oyunda gecirdikleri sdylenebilir.
Bu durumda oyunun ¢ok fazla ilgi gordiigiinii ve oyuncularini i¢ine alarak uzun siireleri

oyun igerisinde gecirmelerini sagladigi sdylenebilir.

5.1.2. Arastirmaya Katilan World of Warcraft Oyuncularinin Oyunu
Oynama Nedenleri

Aragtirmaya katilan World of Warcraft oyuncularinin oyunu oynama nedenlerine
bakildiginda sosyal kategorisi altinda toplanan takim ¢aligmasinin ve diger oyuncularla
konusma ve onlara yardim etme isteginin 6n planda oldugu goriilmektedir. Bu durumu
takip eden bir diger neden ise basar1 kategorisinin altinda toplanan diger oyunculara
meydan okuma ve onlarla rekabet etme istegi yer almaktadir. Bu durumda World of
Warcraft oyuncularinin oyunu hem diger insanlarla rahatca iletisime gecebildikleri, yeni
arkadagliklar kurarak, insanlara yardimci olarak sosyallesme alani olarak gordiikleri
sOylenebilir. Ayn1 zamanda gergek hayattan siyrilarak kendilerine yeni basarilar elde

edecekleri bir alan olarak oyunu sectikleri soylenebilir.

5.1.3. Arastirmaya katilan World of Warcraft oyuncularimin oyundaki

karakterleriyle baglanti kurma algilarina yonelik sonuclar

Arastirmadan elde edilen verilere gore arastirmaya katilan World of Warcraft
oyuncularinin oyundaki Kkarakterleriyle baglanti kurma algilarinin ortalamalari,
oyuncularin oyundaki karakterleriyle baglanti1 kurma algilarmin ne ¢ok kuvvetli ne de
cok zayif oldugunu ortaya koymaktadir. Bununla beraber arastirmaya katilan World of
Warcraft kullanicillarinin  karakter tanimmlama faktorii ortalamalarmma bakildiginda
oyundaki karakterleriyle gercek karakterleri arasinda bir iliski olmadigini belirtmelerine
ragmen tamamen zit olduklar1 konusundaki ifadeyi de reddetmislerdir. Bu durum
gostermektedir ki kullanicilar karakterlerini yaratirken gergek hayattaki kendi
karakterleriyle birebir ayni karakterler yaratmazken yine de tamamen zit karakterler

yaratmay1 tercih etmemektedirler. Ayni zamanda bu durum gostermektedir ki
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kullanicilarin oyundaki karakterleri gercek karakterlerinden pargalar tagimaktadir. Bu
duruma yonelik olarak Taylor (2006) da kitabinda oyuncularin gergek hayattaki
karakterleri ile oyundaki karakterleri arasindaki iligkinin var olduguna ve sanal ve
gercek karakterlerin birbirini etkileyebileceginden bahsetmistir.

Ayrica katilimcilarin  6zdeslesme faktoriiyle ilgili verilen bazi ifadelerin
sonuglarma bakildiginda Blinka (2008)’nin da belirttigi gibi genel olarak oyundaki
karakterine bagimsiz bir yer atayarak karakterinin ne yaptigina ve ne durumda olduguna
dair de bir baghlik hissettikleri sOylenebilir.Bunun yani swra Harviainen (2007)’1n
calismasinda katilimcilarma sormus oldugu “Oyundaki karakterle 6zdeslesme miimkiin
miidiir?” sorusuna almis oldugu %83’liikk olumlu yanit sonuglar1 da destekler
niteliktedir.

Bununla beraber oyuncularinin oyundaki karakterleriyle baglant1 kurma algilari
ortalamalar1 yas gruplarina gére anlaml diizeyde farklilik gostermektedir. Bu durumda
ergenlerin, diger yas gruplarmna gore oyundaki karakterleri ile gercek hayattaki
karakterleri arasinda daha fazla baglant1 kurduklar1 sdylenebilir. Bu duruma sebep
olarak ise ergenlerin karakterlerinin heniiz gelisme asamasinda oldugu igin
karakterlerleriyle daha fazla baglanti kurduklar1 sdylenebilir. Fakat gelismekte olan
yetigskinler ile yetiskinler arasinda anlamli diizeyde bir farklilik bulunmamaktadir.
Ayrica Olgek geneli ortalamalariyla 6grenci veya g¢alisan olma durumu ve oyunu
oynama saatleri arasinda da anlamli diizeyde farklilik bulunmustur. Béylece giinliik
olarak oyunda 4 saat ve 5 saat ve iizeri siireyi oyunda ge¢iren oyuncularin diger
oyunculara goére oyundaki karakterleri ile ger¢ek hayattaki karakterleri arasinda daha
fazla baglant1 kurduklar1 sdylenebilir.Bu durum Lewis vd. (2008)’nin de ¢alismalarinda
elde etmis olduklar1 karaktere baglanma ve oyunda gegen siire arasindaki pozitif

korelasyon sonucunu destekler niteliktedir.

5.1.4. Arastirmaya katilan World of Warcraft oyuncularimin sosyolojik

yabancilasma diizeylerine yonelik algilarina iliskin sonug¢lar
Aragtirmadan elde edilen verilere gore arastrmaya katilan World of Warcraft

oyuncularinda genel olarak hayata karsi yasamig olduklar1 bir sosyolojik yabancilasma

durumu s6z konusudur.
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Arastirmadan elde edilen veriler Dean (1961)’in yabancilasma 6lgeginde belirtmis
oldugu “giicsiizliik”, “kuralsizhik”, “toplumsal yalitilmighk™ kategorilerinde de
incelendigi zaman elde edilen sonuglar arastirmaya katilan World of Warcraft
oyuncularinin topluma yonelik olarak bir yabancilasma yasadiklarini ortaya
koymaktadir. Ayrica katilimcilar kuralsizlik diizeyine gore de yabancilasirken,
gii¢siizliik diizeyinde olumlu veya olumsuz bir yon almamislardir.

Bununla beraber yabancilagma ile egitim diizeyi arasinda anlamli diizeyde
farklilik bulunmustur. Buna gore egitim diizeyi lise olan oyuncularin diger egitim
diizeyine sahip katilimcilara gore daha fazla yabancilastiklar1 sdylenebilir. Bu sonug
Banai ve Weisberg (2003)‘in yapmis oldugu ¢alismada ulagsmis oldugu egitim diizeyi
arttikca yabancilasmanin daha azaldigi sonucunu destekler niteliktedir Ayrica
kuralsizlik kategorisi ile yas gruplar1 arasinda anlamli diizeyde bir farkhilik
bulunmaktadir. Sonuglara gore, ergenler kuralsizlik kategorisi agisindan diger yas
gruplarina gore daha fazla yabancilasmiglardir. Bu durumda ergenlerin yaslarinin
getirmis oldugu asilik ile de beraber hayata dair daha fazla baskaldirida olduklari
sOylenebilir.

Ayn1 zamanda oyuncularin oynama nedenleri kategorilerinde de ortaya ¢ikan ilk
iki neden olarak sosyallesme ve basari nedenleri toplumsal yalitim, kuralsizlik ve
giigsiizlilk kategorilerini destekler nitelikte oldugu soylenebilir. Bununla beraber
toplumsal yabancilasma yasayan oyuncularin sosyallesme araci olarak oyunu
kullandiklar1 da soylenebilir. Fakat bu sonuglarin kesinlesmesi amaciyla oynama
nedenleri ile sosyolojik yabancilasma diizeylerine yonelik algilar1 arasindaki iliskiye

yonelik daha detayl ¢alismalari yapilmasi gerekmektedir.

5.1.5. Arastirmaya katilan World of Warcraft oyuncularimmin oyundaki
karakterleriyle baglanti kurma algilan ile sosyolojik yabancilasma diizeylerine

yonelik algilan arasindaki iliskiye yonelik sonug¢lar

Elde edilen bulgular sonucunda aragtrmaya katilan World of Warcraft
oyuncularmm oyundaki karakterleriyle baglanti kurma algilar1 ile sosyolojik
yabancilasma diizeylerine yonelik algilarru arasinda yeterli diizeyde bir iligki

bulunmamaktadir. Bununla beraber oyuncularmin oyundaki karakterleriyle baglanti
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kurma algilar1 6lgeginin alt boyutlariyla sosyolojik yabancilasma diizeylerini belirleyen
Olcegin alt boyutlar1 arasinda da yeterli diizeyde bir iligki bulunmamaktadir. Bu
durumda katilimcilarin hayata yabancilagsmasinin sadece gercek hayattaki karakterleri
ile oyundaki karakterleri arasinda baglanti kurma algilar1 ile agiklanamayacagi bu

durumun bagka nedenlerinin de oldugu sdylenebilir.

5.2. Oneriler

Bu boliimde, arastirma bulgularindan ve alanyazindan elde edilen bilgiler
dogrultusunda, iletisim arastirmacilarina, toplum bilimcilere ve sosyal psikologlara yol

gostermesine yonelik oneriler sunulmaktadir

5.2.1. Arastirmacilar icin Oneriler

Gelecekte World of Warcraft’a yonelik arastirma yapacak arastirmacilara yonelik

Oneriler su sekildedir:

e World of Warcraft’in yurtdisindaki oyuncularinin da sosyolojik yabancilagma
diizeylerine yonelik algilar1 ile oyundaki karakterleriyle baglanti kurma algilar1
arasindaki iligki arastirilip, Tiirk kullanicilarla aralarinda ne gibi farkliliklar oldugu
kiiltiirel baglam g6z 6niinde bulundurularak arastirilmalidir.

e World of Warcraft sosyal psikoloji ve toplum bilimi gibi bilim dallarinin ¢esitli
kuramlar1 ¢er¢evesinde incelenmelidir.

e Psikologlar sanal terapi uygulamalar1 yaparak, World of Warcraft’in oyuncularinin
sosyolojik yabancilagma diizeylerinin psikolojik nedenleri incelenmelidir.

e  World of Warcraft’in oyuncularinin oyundaki karakterleriyle baglant: kurma algilar
ile sosyolojik yabancilasma diizeylerine yonelik algilar1 arasindaki iligki nitel
arastirma teknikleri kullanilarak da incelenmelidir.

e Opyuncularin oyundaki karakterleriyle baglanti kurma algilar1 ile sosyolojik
yabancilagsma diizeylerine yonelik algilar1 arasindaki iligski diger MMORPG’lerde de
incelenerek World of Warcraft’la aralarindaki farklar ortaya konulmalidir.

e World of Warcraft’da bulunan Tiirk loncalar ve yabanci loncalar arastirilarak

aralarindaki farklar ortaya konulmalidir.
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World of Warcraft icerisindeki iletisim bigimleri arastirilarak kullanicilarin
tercihleri ortaya konulmalidir.

Oyunun oyuncularmin hayatlarina kattiklar1 yada gotiirdiikleri nitel arastirma
tekniklerinden faydalanilarak ortaya konulmalidir.

Oyuncularin oyundaki sosyallesme aligkanliklar ile gergek diinyadaki sosyallesme
aliskanliklari iletigsimsel olarak incelenerek ortaya konulmalidir.

Oyunu oynayanlarla oynamayanlar sosyolojik yabancilasma diizeylerine yonelik
algilar1 agisindan karsilastirilarak ortaya konulmalidir.

World of Warcraft oyuncularinin gergek hayattaki karakter 6zellikleri belirlenerek

oyundaki karakterleriyle olan benzerlikleri ve farkliliklar1 ortaya konulmalidir.
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EKLER

Ek 1. Olgme Araci
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Ek . Olgme Araci

Sevgili Arkadaslar,

Bu 6lgek, “World of Warcraft oyuncularinin gercek hayattaki karakteri ile oyundaki karakterleri arasinda
baglant1 kurma algilari ile sosyolojik yabancilasma diizeyleri arasindaki iligki” konulu yiiksek lisans tez
calismast icin gelistirilmistir. Olcekte toplam 8 soru 29 ifade bulunmaktadir. 1-8 arasi sorular igin sizin
i¢in dogru olan se¢enegin oniindeki parantez () igine X isareti koyarak agik uglu sorulari ise kendiniz
yazarak yanitlayiniz.

Ornek:
Cinsiyetiniz nedir?
(X) Kadin () Erkek
Yasimiz? 24
9-37 arasi ifadeler i¢in her ifadenin sonunda “Hi¢ uygun degil (1), Uygun degil (2), Kararsizim (3),
Oldukga uygun (4), Tiimiiyle uygun (5)” se¢enekleri bulunmaktadir. Her ifadeyi dikkatlice okuduktan
sonra, size en uygun secenegi isaretleyiniz. Liitfen isaretsiz ifade birakmayiniz.

Ornek:
Karakterimin sahip oldugu becerilere ve yeteneklere bende sahibim. 12 @4 5

Verdiginiz bilgiler arastirma amaci disinda kesinlikle kullanilmayacaktir. Degerli katkilarimz
ve ayirdigimz zaman icin tesekkiirler.

1. Cinsiyetiniz nedir?
() Kadn () Erkek

2. Yasiniz?

3. Egitim durumunuz nedir?
() Ilkokul () Ortaokul () Lise () Universite () Universite iizeri

4. Mesleginiz nedir?
5. Aylik gelir diizeyiniz ne kadardir?

6. Medeni durumunuz nedir?
() Bekar () iliski igerisinde () Evli

7. Gunliik olarak oyunda ortalama kag saat gegirmektesiniz?

8. Oyunu oynama nedeniniz/nedenleriniz agsagidakilerden hangisidir?
() Gii¢ kazanma istegi
() Oyunda zenginlik elde etme istegi
() Oyunda unvan elde etme istegi
() Karakterinizin performansini en iyi sekilde kullanmak adina sistemin ve kurallarin altinda
yatanlar1 analiz etme istegi
() Diger oyunculara meydan okuma ve onlarla rekabet etme istegi

Liitfen diger sayfaya geciniz
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() Diger oyuncularla konusma ve onlara yardim etme istegi

() Diger oyuncularla anlamli ve uzun siireli iligkiler kurma istegi

() Takim ¢aligmasinin bir pargast olmanin verdigi hazzi hissetmek

() Birgok oyuncunun bilmedigi seyleri bulma ve bilme istegi

() Gegmis hikayesi olan bir karakter yaratarak diger oyuncularla dogaglama olarak bunu siirdiirme
istegi

() Karakterin goriintigiinii kendi istegine gore uyarlama istegi

() Cevrimigi gevreyi kullanarak gergek hayattaki problemlerden kagma istegi

() Diger

Asagida bulunan 9-20 arasi ifadeleri oyundaki ana karakterinizin karakter ozelliklerini,
yeteneklerini ve kendi karakter ozelliklerinizi, yeteneklerinizi goz oniine alarak yamitlayimz.

=
<% g
= 2 5
CR
=
=
9- Karakterimin sahip oldugu becerilere ve yeteneklere bende sahibim. 1 2 3
10- Karakterimin becerileri ve yetenekleri benimkilere benzer fakat bir sekilde 1 2 3
benimkilerden daha biiyiiktiir.
11- Karakterim kendi beceri ve yeteneklerimin yerini tutar 1 2 3
12- Karakterim ve ben ayniyiz. 1 2 3
13- Oyunu oynamadigim zamanlarda bazen sadece karakterim hakkinda diisiiniiriim. 1 2 3
14- Bazen oyun oynamadigim zamanlarda oyundaki durumlar hakkinda diisiiniirim. 1 2 3
15- Oyun ile ilgili durumlardan daha ¢ok karakterimin kendisini diisiiniiriim 1 2 3
16- Bazen karakterimden utan¢ duyarim. 1 2 3
17- Bazen karakterimle gurur duyarim. 1 2 3
18- Karakterim benim sahip oldugum beceri ve yeteneklerin tam tersine sahiptir. 1 2 3
19- Karakterim gibi olmayi tercih ederdim. 1 2 3
20- Karakterim gibi olmak gergek hayattaki bazi durumlarda bana yardimer olabilirdi. 1 2 3

Liitfen diger sayfaya geciniz.
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Asagida bulunan 21-37 arasi ifadeleri kendi yasantimzi goz oniine alarak yamtlayimz.

21- Bazen kendimi diinyada tamamen yalniz hissederim
22- Bugiiniin ¢ocuklarmi bekleyen gelecek hakkinda kaygilanirim.

23- Bazen diger insanlarin beni kullandigi duygusuna kapilirim

24- Insanlarm diisiinceleri o kadar sik degisiyor ki bir giin giivenebilecegimiz bir seye sahip

olabilecek miyiz diye merak ederim.

25- Gergek arkadaslar bulmak ¢ok kolaydir.

26- Her sey gorecelidir ve yasamin kesin kurallar1 yoktur

27- Siklikla hayatin ger¢ek anlaminin ne oldugunu diistiniirim.
28- Yasadigimiz diinya aslinda dostane bir yerdir.

29- Bugiinlerde verilecek o kadar ¢ok karar var ki patlamak iizereyim.

30- Bugiinlerde birinin emin olabilecegi bir sey varsa, o da hicbir seyden emin
olamayacagdir.

31- Bugiinlerde insanlari birlikte tutan ¢ok az bag kalmistir.

32- Ustlerden bir kisi isini birakmadikea terfi almak igin ¢ok az sans vardir.

33- Bugiinlerde ilizerimizdeki baski o kadar kuvvetlidir ki kisisel meselelerimizde bile
yapabilecegimiz segimler sinirlandirilmustir.

34- Bizler sadece hayat makinelerinin ¢ark dislileriyiz.
35- Insanlar dostane ve yardimseverdir.
36- Gelecek ¢ok kasvetli goriiniiyor

37- Arkadaglarimi istedigim siklikta ziyaret etmiyorum

Hic uygun degil

-

Uygun degil

N

Kararsizim

w

w W w w

Zaman ayirdiginiz icin tesekkiirler.

114

Oldukc¢a uygun

B~ b

Tiimiiyle Uygun

(6]



Kaynakc¢a

Adorno, T. W. (1998). Minima Moralia (Cev: O. Kogak ve A. Dogukan). Istanbul:
Metis Yaynlari.

Althusser, L. (2006). Ideoloji ve devietin ideolojik aygitlari. (Cev. A. Tiimertekin)
Istanbul: ithaki Yaymlar:.

Andrew, E. (1970). Work and freedom in Marcuse and Marx. Canadian Journal of
Political Science, 3(2), 241-256.

Bailey, C. (1996). Virtual skin: Articulating race in cyberspace. Immersed in
technology. (Ed. M. A. Moser ve D. Macleod) .England:The MIT Press ss. 29-49.

Bainbridge, W. S. (2010). The Warcraft civilization: social science in a virtual world.
England:The MIT Press.

Banai, M. ve Weisberg, T. (2003). Alienation in state-owned and private companies in

Russia. Scandinavion Tournal of Management, 19, 359-383
Bati, U. (2011). Tiiketim kiiltiirti, st gergeklik, kimlik ve olagan siddet. Sekizinci
sanatin insasi: Dijital oyunlar kesisiminde postmodenizm. (Ed. G. T. Unal ve U.

Bat1). Istanbul: Der Yaynlari ss. 3-33.

Bell, D. (1973). The Coming of Post-Industrial Society: A Venture in Social

Forecasting. New York: Basic Books, Inc., Publishers.

Benjamin, W. (1995). Estetize edilmis yasam (Cev. U. Oskay). Istanbul: Der Yaymlar1.

Berne, E. (2001). Games people play. (Cev. S. Sargut) istanbul: Kariyer Yayncilik.

115



Binark, M. (2001). “Kadmin Sesi radyo programi ve kimligi konumlandirma stratejisi”,
Toplumbilim: Kiiltiirel Calismalar Ozel Sayist, 14, 75-90.

Binark, M. (2007). Sanal uzamda oyun kiiltiirii ve dijital oyunlar. Tiirkiye de Internet
Konferansi’'nda sunulan bildiri, Ankara.
http://inettr.org.tr/inetconfl 1/bildiri/89.pdf (Erigim tarihi: 12 .03.2013).

Binark, M. ve Bayraktutan-Siit¢ii, G.(2008). Kiiltiir endiistrisi iirtinii olarak dijital oyun.

Istanbul: Kalkedon Yaynlari.

Binark, M.; Bayraktutan- Siit¢ii, G.; Bugak¢1 F. (2009). Dijital oyun kiiltiiriinde en
onemli aktorler: dijital oyuncular. Dijital oyun rehberi- oyun tasarimi tiirler ve
oyuncu. (Ed. M. Binark, G.B. Siitcii, I,B. Fidaner). istanbul: Kalkedon Yayinlar1.

Blinka, L. (2008). The relationship of players to their avatars in MMORPGs:
differences between adolescents, emerging adults and adults. Cyberpsychology:

Journal of psychosocial research on cyberspace, 2(1), 1-9

Boeree, C. G. (1980). Alienation and the perception of personality. Yaymlanmamis

Doktora Tezi, Oklahoma: Oklahoma State University,

Brignall, T. (2008). Guild life in World of Warcraft: Online game tribalism.Electronic
Tribes : The virtual world of geeks, gamers, shamans and scammers (Ed. T.
Adams; S. Smith) Austin Texas: University of Texas Press ss.110-123.

Brown, J. ve Thomas D. (2006). You play World of Warcraft ? You’re hired!: Why
multiplayer games may be the best kind of job training. Wired 14(4).

http://www.wired.com/wired/archive/14.04/learn.htmli (ErisimTarihi:15.01.2013).

Castells, M. (2002). Gergek sanallik kiiltiirii. Cogito(Cev. K. Atakay). 30, 213-215.

116



Castronova, E. (2005). Synthetic worlds: the business and culture of online games.

Chicago: University of Chicago Press.

Douse, N.A. ve McManus, I.C. (1993). The Personality of Fantasy Game Players.
“British Journal of Psychology ”, 84, ss. 505-509.

Ducheneaut, N.; Yee N.; Nickell E.; Moore R. J. ( 2006). Alone together? Exploring the
social dynamics of massively multiplayer games.”” In Conference Proceedings on
Human Factors in Computing Systems. New York: ACM. ss. 407-416.

Durkheim, E. (2002). /ntihar (Cev.: O. Ozankaya). Istanbul: Cem Yaymevi.

Durkheim, E. (2006). Toplumsal isbolimii (Cev.: O. Ozankaya). Istanbul: Cem

Yayinevi.

Dursun, B.(2008). Oyunun ontolojik durumu: Heidegger, Derrida, Gadamer ve

Huizinga. Yaymlanmamis Doktora Tezi, Ankara: Hacettepe Universitesi.

Erkal, E. M. (2005). Kiiresellesme etniklik ¢ok kiiltiirliiliik. Istanbul: Derin Yayinlari.

Ergil, D. (1980). Yabancilasma ve siyasal katilim. Ankara: Olgag Yaymevi.

Finifter, A. W. (1972). Concepts of alienation. Alienation and the social system. (Ed. A.
W. Finifter), New York: John Wiley & Sons.

Fromm, E. (1991). The sane society (2. Baski). London:Routledge Classics.

Gartner (2011). Gartner says spending on gaming to exceed $74 Billion in 2011
http://www.gartner.com/newsroom/id/1737414 (Erisim Tarihi: 19.02.2013)

Hagstrom, C. (2008). Playing with the names :Gaming and naming in World of
Warcraft. Digital culture play and identity: A World of Warcraft reader. (Ed. H.

117



G. Corneliussen ve J. W. Rettberg). Cambridge, Massachusetts London, England:
The MIT Press ss. 264-285.

Harviainen, J.T. (2007). Information, Immersion, Identity: The Interplay of Multiple
Selves during Live-Action Role-play. Journal of Interactive Drama, 2, 1

Horkheimer, Max ve Adorno, T. W. (1996). Aydinlanmanin diyalektigi 1I. (Cev.
0.0ziigiil). istanbul: Kabalc1 Yaymevi.

Huh, S. ve Williams, D. (2010). Dude looks like a lady: Gender swapping in an online
game. Online worlds: Convergence of the real and the virtual (Ed. W. S.
Bainbridge). England: Springer London, ss. 161-174.

Huizinga, J. (2010). Homo Ludens, (Cev. M. A. Kiligbay) Istanbul: Ayrmnt1 Yayinlart.

lacovides, A. ; Fountoulakis, K. N.; Kaprinis, S. ; Kaprinis, G. (2003); The relationship
between job stres, burnout and clinical depression,” Journal of Affective
Disorders, 75(3), 209-221.

Israel, J. (1971). Alienation: From Marx to modern sociology. Boston: Bacon.

Ivancevich, J. M.; Matteson M. T.; Richards E. P. (1985). Who’s liable for stress on the
job? Harvard Business Review, 63(2), 60-72.

Ibarrola, J. (1974). Yabancilasma ve Hiimanizm (Cev. Kenan Somer). Ankara: Ser

Yayinlari.
Ispir B. (2013). Unite 1: Yeni iletisim teknolojilerinin gelisimi. Dijital iletisim ve yeni

medya. (Ed. M. C. Oztiirk). Eskisehir: Anadolu Universitesi Agik Ogretim
Yayinlari, ss. 2-22.

118



Jin G. (2006). Chinese gold farmers in the game world. Consumers, commodities &
consumption 7(2) http://csrn.camden.rutgers.edu/newsletters/7-2/jin.htm (Erisim
Tarihi: 05.04.2013).

Kendall, L., (1999). The Nerd Within: Mass Media and the Negotiation of Identity
among Computer- Using Men. Journal of Men’s Studies, 7(3), ss. 353-69.

Kendall L. (2002). Hanging out in the virtual pub: Masculinities and relationships
online. England: University of California Press.

King, B. ve Borland, J., (2003). Dungeons & Dreamers: The Rise of Computer Games
Culture from Geek to Chic. McGraw-Hill Osbourne Media.

Kollock, P. ve Smith M. A. (1999). Communities in cyberspace.London and New York:
Routledge.

Leonard, D. (2003). Live in your world, play in ours: Race, video games, and
consuming the other. Studies in Media & Information Literacy Education, 3(4), 1-
9.

Lewis, M. L.; Weber, R.; Bowman, N.D. (2008). They May Be Pixels, But They’re MY
Pixels:”Developing a Metric of Character Attachment in Role-Playing Video
Games CyberPsychology and Behavior , 11,(4), 515-518

Mandel, E. ve Novack, G. (1975). Marksist yabancilasma kurami. Istanbul: Yiicel

Yayinlari.

Marks, S. R. (1974). Durkheim’s theory of anomie. The American Journal of Sociology,
80(2), 329-263.

Marx, K. ve Engels, F. (1999). Grundrisse: Ekonomi politigin elestirisinin temelleri

(Cev. A. Gelen). Ankara: Sol Yaymlar1.

Mathews, R.ve Watts W. (2009). Senin hikdyen ne?(Cev. A. Ozer). Istanbul: MediaCat.

119



Merton, R. K. (1938). Social structure and anomie. American Sociological Review, 3(5),
672-682.

Middleton, R. (1963). Alienation, race, and education. American Sociological Review,
28(6), 973-977.

Nettler, G. (1957). A Measure of alienation American Sociological Review, 22(6), 670—
677.

Newzoo (2012). Turkish games market rises to $450M in 2012.
http://www.newzoo.com/press-releases/turkish-games-market-rises-to-450m-in-
2012/ (Erigim Tarihi: 21.02.2013)

Oldenburg, R. (1999). Great good place. New York: Marlow.

Oskay, U. (1999). Yikanmak istemeyen ¢cocuklar olalim. istanbul: YKY.

Oskay, U. (2000). XIX.yiizyildan giiniimiize kitle iletisimin kiiltiirel islevleri: Kuramsal
bir yaklasim. Istanbul: Der Yaynlari.

Overend, T. (1975). Alienation: A conceptual analysis. Philosophy and
Phenomenological Research, 35(3), 301-322.

Pondy, L. R. (1967). Organizational conflict: concepts and models. Administrative
Science Quarterly, 12(2), 296-320.

Rettberg S. (2008) Corparete ideology in World of Warcraft. Digital culture play and
identity: A World of Warcraft reader. (Ed. H. G. Corneliussen ve J. W. Rettberg).

Cambridge, Massachusetts London, England: The MIT Press ss. 19-38.

Rheingold, H. (1993). The virtual community: Homesteading on the electronic frontier.
reading. MA: Addison-Wesley.

120



Rheingold, H. (2001). The Virtual community. Reading digital culture. (Ed. D. Trend).
Oxford: Blackwell Publishing, ss. 272-280.

Rogers, E. M. (2003). Diffusion of innovation. 5.th.U.S.A.: Free Press.

Salerno, R. A. (2003). Landscapes of abondonment capitalism, modernity and

estrangement. New York: State University of New York Pres.

Schacht, R. (1989). Social structure, social alienation and social change. Alienation
theories and de-alienation strategies. (Ed.: D. Schweitzer ve R. F. Geyer),
Middlesex: Science Review Ltd.

Schuler, D. (1996).New community networks. New York: ACM Press.

Scott, J ve Marshall, G. (2005). Oxford dictionary of sociology. Oxford: Oxford

University Pres.

Seeman, M. (1959). On the meaning of alienation. American Sociological Review,
24(6), 783-791.

Seeman, M. (1967). On the personel consequences of alienation in work. American
Sociological Review, 32(2), 273-285.

Seeman, M. (1971). The urban alienations: Some dubious theses from Marx to Marcuse.
Journal of personality and social phsychology(Ed. E. R. Smith; J. A. Simpson; L.
A. King) ss, 135-143.

Seeman, M. (1975). Alienation studies. Annual Review of Sociology, 1, 91-123.

Seeman, M. (1983). Alienation motifs in contemporary theorizing: The hidden

continuity of the classic themes. Social Psychology Quarterly, 46(3), 171-184.

121



Shepard, J. M. (1977). Technology, alienation and job satisfaction,” Annual Review of
Sociology, 3, 1-21.

Smith, G. (1980). Dungeons and dollars. Fortune, 137-142

Soukup, C. (2006). Oldenburg’s great good places on the World Wide Web computer-
mediated communication as a virtual third place. New Media and Society, 8(3),
421-440.

Soysegkin 1. (2007). Siberuzamda bir diinya: mudlarda toplumsal cinsiyetin sekillenisi.
Sanal uzamda oyun kiiltiirii ve dijital oyunlar. Tiirkiye'de Internet Konferansi'nda
sunulan bildiri. net-tr.org.tr/inetconfl 1/bildiri/89.pdf(Erigim tarihi:12.03.2013).

Sunat, H. (1996). Yabancilagsma ve birey (1). Birikim,84, 68-78.

Tas, L. (2007). Yabancilasma ve kimlik. Yaymlanmamus Yiiksek Lisans Tezi. Istanbul:

Marmara Universitesi

Tatsis, N. C. (1974). Marx, Durkheim and alienation: Toward a heuristic typology.
Social Theory and Practice, 3(2), 223-243.

Taylor, T.L. (2006). Play Between Worlds: Exploring Online Game Culture.
Cambridge, MA: The MIT Press.

Teber, S. (1990). Politik-psikoloji notlar:. Istanbul: Ara Yaymlari.

Thomas, K. W. (1992). Conflict and conflict management: reflections and update.
Journal of Organizational Behavior, 3(3), 265-274.

Timisi, N. (2003). Yeni iletisim teknolojileri ve demokrasi. Ankara: Dost Kitabevi.

Tolan, B. (1981). Cagdas toplumun bunalimi anomi ve yabancilasma.( 2. Baski).

Ankara: iktisadi ve Ticari Ilimler Akademisi Yaynlari.

122



Tolan, B. (1996). Toplum bilimlerine giris (4. Baski). Ankara: Adim Yayncilik.

Tronstad, R. (2008). Character identification in World of Warcraft : The relationship
between capacity and appearance. Digital culture play and identity:A World of
Warcraft reader. (Ed. H. G. Corneliussen ve J. W. Rettberg). Cambridge,
Massachusetts London, England: The MIT Press ss. 249-263.

Tiirk Dil Kurumu (2013). Biiyiik Tiirkce Sozliik
http://www.tdk.gov.tr/index.php?option=com_bts&arama=kelime&guid=TDK.G
TS.521bac098de536.91246369 (Erisim Tarihi: 15.01.2013)

Uzun, K. (2011). Second life sanal yasam diinyasinda kendini sunum davraniglariin
belirlenmesinde etnografik bir yaklasim. Yaymlanmamis Doktora Tezi. Eskisehir:

Anadolu Universitesi.

Wang, P. (2006). A Marxian analysis of World of Warcraft: Virtual gaming economies
reproducing capitalistic structures.
http://triciawang.pbworks.com/w/page/22466640/Papers (Erisim Tarihi:
10.03.2013)

Williams, D. (2003). The video game lightening rod. Information, Communication and
Society, 6(4), 523-550.

Williams, D.; Ducheneaut N.; Xiong L.; Zhang Y.; Yee N.; Nickell E.(2006). From tree
house to barracks: The social life of guilds in World of Warcraft. Games and

Culture, 1(4), 338-361

Wood, A. & Matthew S. 2005. Online communication: Linking technology, identity,

and culture. Mahwah, NJ:Lawrence Erlbaum Associates, Inc.

123



Yalgm, O. (2009). Ekolojik ikilemlere iliskin tutum, toplumsal sorumluluk ve
yabancillagsmanin  toplumsal  deger  yonelimi  agisindan  incelenmesi.
Yaymnlanmamus Yiiksek Lisans Tezi. Ankara: Ankara Universitesi

Yee, N. (2006a). The demographics, motivations and derived experiences of users of
massively-multiuser online graphical environments. Teleoperators and Virtual

Environment, 15, 309-329.

Yee, N. (2006b). The labor of fun: how video games blur the boundaries of work and

play. Games and culture, 1 (1), 68-71.

Yee, N. (2007). Motivations of play in online games. Journal of CyberPsychology and
Behavior, 9, 772-775.

Internet Kaynaklan

http://eu.blizzard.com/en-gb/company/press/pressreleases.ntml?101004 (Erisim Tarihi:
12.03.2013).

http://eu.battle.net/wow/en/game/ (Erisim Tarihi: 12.03.2013)

http://eu.battle.net/wow/en/profession/ (Erisim Tarihi: 12.03.2013)

http://eu.battle.net/wow/en/game/class/ (Erisim Tarihi: 12.03.2013)

http://eu.battle.net/wow/en/game/race/ (Erisim Tarihi: 12.03.2013)

http://eu.battle.net/wow/en/game/guide/ (Erisim Tarihi: 12.03.2013)

http://eu.battle.net/wow/en/game/the-story-of-warcraft/chapterl (Erisim Tarihi:
12.03.2013)

124





