. Gumushane Universitesi | Gumushane University
lletisim Fakultesi €lektronik Dergisi | €-Journal Of Faculty of Communication

ISSH 21463301
qisi

e=GiFD_§n

Gamishane resi lletigim Fakiltesi £

-

Sayi/Number:3 Mart/March 2012

SOSYAL MEDYA OYUNLARINDA GERCEKLIK OLGUSUNUN YON
DEGISTIRMESi: SMEET OYUNU ORNEGI

ipek sUCU*

OZET

Giinlimiizde hizla yayginlagan sanal diinya, insanlar arasindaki sosyal mesafeyi yok eden ve ¢ift yonli
iletisimi gergeklestiren bir evredir. Bir tiir sosyal aktivite haline gelen sosyal medya oyunlari, bir yandan sosyal
mesafeyi azaltirken diger yandan da sosyal temasi yok etmektedir. Insanligin esas gereksinimi olan iletisim,
gergcek mekanlarda dogaglama olarak yiizyiize ve olagan hizla gerceklesirken, giinliimiizde artik sanal mekanlarda
kurgulanmis olarak ¢cok hizli ger¢eklesmektedir. Bu kurgu diinyasi gergekligin yerine gegerek iletisimde algilanan
gerceklik olgusunu degistirmistir. Ortaya ¢ikan yeni gerceklik anlayisinda kiiltiir, tiiketim ve iletisim bigimleri
sanal ortamlarda tiiketilir hale gelmistir. Yeni sanal tiiketim bigimleri, gercek mekanlarda yakin mesafede

dokunulabilir temasa olan ihtiyaci giderek daha fazla azaltmaktadir.

Bu ¢aligmada sosyal medya oyunlarinin insanlarin varolugsal gergekliklerinin yoniinii sanal ve yapay
gorsel bir evrene yoneltmesi sonucu sdz konusu oyunlarin iletisimde ya da iletisim siirecinde meydana getirdigi
degisimler iletisim kuramlar: 1s1ginda sosyal zaman-mekéan ve sosyal mesafe-temas iizerinden tartigilmigtir. Bu
baglamda konuyla ilgili literatiir taramas1 yapilmustir. Literatiir kapsaminda Oncelikle sosyal oyunlarin nasil
bagimlilik yaratan bir sosyal aktiviteler biitiinii haline geldigi incelenmistir. Bu incelemenin ardindan s6z konusu
oyunlar aracihigiyla algilanan gergeklik olgusunun sosyal zaman-mekéan ve sosyal mesafe-temas yoluyla ne tiir bir
degisime ugradig tartigilmustir. Son boliimde ise konun drneklendirilmesi amaciyla “smeet oyunlar” monografik

ornekleme teknigi araciligiyla analiz edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Sosyal Medya Oyunlari, iletisim, Sanallasma, Tiiketim, Gergeklik.

CHANGE OF DIRECTION OF THE REALITY FACT IN THE SOCIAL
MEDIA GAMES: SMEET GAME SAMPLE

ABSTRACT

In our day, the rapidly expanding virtual world, the social distance between people and destroying a
universe that performs bi-directional communication. The social games that have become some kind of a social
media games decreases the social distance but kills the social contacting. The main requirement of the mankind,
communication occurs in an ordinary speed face-to-face spontaneously in real places but in our days, it occurs in
a very fast already fictionalized virtual places. This fictional world has taken the place of reality and changed the
reality fact that is perceived in communication. In the new reality understanding, cultural, consummation and

communication figures is being consumed in the virtual environments.
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As a result of the social media games directing the existential realities of the humankind to a virtual and
artificial visual universe, there has been some changes in the communication, and these are discussed in the light
of communication theories on the subjects of social time-place and social distance-contact in this work. There
will be a literature search in this manner. In the literature, the subject of how the social games became addicting
social activities was examined first. After this examination, the phenomenon of the social time-space reality is
perceived through games and social distance was changed by what kind of through-contacts are discussed. On the

last chapter “smeet games” through monographic sampling technique has been analyzed.

Key Words: Social Media Games, Communication, Virtualization, Consuption, Reality.
1. Giris

Internetin giiniimiizde hizla giindelik yasama egemen olmasi internetin
kullanimim1 vazgecilemez hale getirmistir. Internet kullamimimi bagimlilik haline
getiren en Onemli nedenlerden biri sosyal medya oyunlarnidir. Sosyal medya
oyunlarinin sosyal agdaki pek cok kisiyle iletisim kurmayr ve bu kisilerle sanal
ortamda oyun oynayabilmeyi saglamasi ¢ok sayida kisiyi bilgisayar ekranina
baglamaktadir. Sosyal medya oyunlar: iletisim kurma bigimlerini degistirdigi gibi
tiketim  aliskanliklarmi  da  degistirmektedir.  Bireyler  gercek  hayatta
gergeklestiremedikleri, liiks sayilabilecek pek c¢ok hayali sosyal medya oyunlar
araciligiyla gerceklestirmeye ¢aligmaktadirlar. Sosyal medya oyunlarinda tiiketim de
sanallagsmaktadir. Oyun kullanicilart her tiirlii iletisim, tiiketim ve sosyal aktivite
ihtiyacini sosyal medya oyunlariyla karsilamaya baslamigtir. Oyun kullanicilart sanal
mekanlar1 zamanin hizla ve eglenceli olarak akip gittigi, insanlar arasindaki sosyal
mesafenin azaldig1 ve sosyal temasin arttig1 bir yer olarak gormektedirler. Bu durum
iletisimin ytizylize beden dili ve temas araciligiyla ve de birebir canli olarak gérme
yetisiyle gerceklestirilmesi gereksinimini azaltmaktadir. Temassal iletisimin azalmasi
iletisimde gergeklik olgusunun yon degistirmesi sorununa yol agmaktadir. Bu sorun
kapsaminda sosyal medya oyunlardan “smeet” sosyal medya oyunu monografik
ornekleme teknigi ile analiz edilecektir. Monografik 6rnekleme tanitici aragtirmalar
kategorisi igerisinde yer almaktadir. Tanitici arastirmalarin amaci genellikle durum
ya da olaylarin genel niteliklerini belirleyebilmektir. Monografik drnekleme olay ve
olgular1 oldugu gibi arastirmaktadir (www.cymg.meb.govtr/modulerprogramlar/

arastirma_teknikleri.pdf).
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Ele alinmis olan smeet sosyal medya oyunu 6rnek olay monografisidir. Bu
calismada sosyal medya oyunlarindan biri olan smeet oyununda ger¢eklik olgusunun
nasil doniistigiiniin “islevsellik ve bagimlilik”, “temas-mesafe” ve “zaman-mekan”
iligkileri kapsaminda incelenmesi amaglanmaktadir. Smeet oyununun 6rnek olarak
secilme sebebi, diger bir¢ok sosyal medya oyunlarinda gdézlemlenebilen pek c¢ok
sosyal ve sanal igerigi bir araya toplayan genis kapsamli oyunlardan biri olmasidir.
Smeet oyununda sanal tiiketimin olduk¢a fazla olmasi, sanal sosyal aktivitelere
ilginin yogun olmasi, sanal iletisimin yadsinamaz derecede etkin kullanilmasi bu
oyunun se¢ilmesi agisindan 6nem tagimaktadir. Bu ¢alismada oncelikle sosyal medya
oyunlart hakkinda genel bir literatiir ¢alismas1 yapilmistir. Daha sonra 6rnek olarak
ele alinan smeet sosyal medya oyununun 6zelliklerinin neler oldugu ayrintili olarak
incelenmis ve oyun niteliklerinin kullanicilarin iletisim bigimlerinde ve sosyal
aktivitelerinde ne tiir donisiimlere ve yeniliklere yol agtiginin analiz edilmesi
amagclanmistir. Analiz siirecinde literatiir arastirmasindan faydalanilmasinin yani sira,
olay ve olgular1 daha net arastirabilmek icin 1 yil siiresince giinde 4 saat oyun
icerisinde tiim aktivitelerde bulunularak gozlem yapilmis, oyun 6zellikleri ve etkileri
hakkinda ayrintili bilgiler alabilmek i¢in 150 oyun kullanicis1 ve 12 oyun yoneticisi
ile sosyal agda c¢evrimi¢i olarak iletisime gecilerek derinlemesine goriisme
yapilmistir. Ayrica smeet oyunun gozlemlenmesinde 500 kullanict profili, 1000’in
tizerinde kullanicilar arasindaki iletisim diyaloglart ve 55 farkli oyun odasi
incelenmistir. Elde edilen bilgiler araciligiyla smeet sosyal medya oyunun
islevselliklerinin neler oldugu, kullanicilar arasinda nasil bagimlhiliga doniistiigi,
iletisimde zaman-mekan ve temas-mesafe iliskilerinin gergeklik olgusu baglaminda

nasil doniigiimler yaratmis oldugu analiz edilmistir.

Sosyal medya oyun aglari igerisinde kullanici sayis1 hizla artan smeet sosyal
medya oyununun zamanla islevselliginin bir bagimlilik haline doniismesi,
kullanicilart gercek yasamsal mekanlarda bulunmaktan ve gercek temassal
iletisimden uzaklastirmaktadir. Smeet sosyal medya oyununun iletisimsel
doniistimlerinin neler oldugu ve gelecekte ne tiir etkilerinin olabileceginin analiz
edilmesi bu konuda iletisimsel degisimlerin nasil daha iyi bir diizeye

getirilebileceginin diisliniilmesi agisindan yararli olacaktir.
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2. Sosyal Medya Oyunlarinda islevsel Ozelliklerin Bagimlihga

Doniisiimii

Sosyal medya oyunlarinin kullanilmasina olanak saglayan internet, bireylerin
mekandan ve zamandan bagimsiz olarak enformasyon saglayabilecekleri ve iletisim
kurabilecekleri bir ortam saglamaktadir. Bireyler televizyon ve radyo gibi Kitle
iletisim araglarinin karsisindaki pasif konumlarini internet ile aktif bir konuma
cevirme imkanina sahip olmuslardir. Bireyler televizyon ve radyo kitle iletisim
araglar1 ile tek yonlii bir iletisim igerisindedirler ¢iinkii kitle iletisim aracindan gelen
iletisime karsihik olarak cevap verememektedirler. Internet c¢ift yonlii iletisimi
olanakli kilarak iletisime ayni anda cevap verebilmeyi yani cevrimici iletisime
gecebilmeyi saglamaktadir. Internet iizerinden islevsel etkilesim, kullanicilarin
iletisim siirecindeki egemenligine vurgu yapmaktadir (Timisi, 2003: 132). internette
ozellikle sosyal medya oyunlari kullanicilara forumlarda, chat odalarinda, kisisel web
sayfalarinda istediklerini dile getirebilme, tartisabilme, bilgi edinebilme olanagi
vererek iletisimi ¢ift yonlii olarak kullandirmaktadir. Birbiriyle gevrimigi iletisim
kuran kitleler “sanal topluluk” olarak tanimlanmaktadir. Sanal topluluklar arasinda
ortak ilgiler paylasiimakta ve dinamik iliskiler kurulmaktadir. Bu topluluklarin i¢ine
cografi olarak her iilkeden birey katilabilmektedir (Sicilia ve Palazon, 2008: 257).
Sosyal ag siteleri, kullanicilarin uzun siiredir yiizyiize goriisemedikleri bireylerle
sanal ortamda goriisebilme imkanini1 tanimaktadir (Boyd ve Ellison, 2007). Cevrimigi
iletisimin kaliteli hizmet sunmasi, konfor saglamasi ve diisiik maliyetli olmas1 sosyal

paylasim alanlarina katilimeilar: arttirmaktadir (Miller vd., 2009: 305-322).

Sosyal agm ilk olusumu sirketlerde kurulan yerel ag baglantilart ile
saglanmistir. Kurulan yerel ag icinde mesajlagan ¢alisanlar ve e-posta gruplart ilk
¢evrimigi sosyal ag ornekleri olmaktadir. Daha sonra Bloglar, Wikiler, Twitter ve
Facebook gibi sosyal ag siteleri gibi sosyal isbirligi, iletisim ve bilgi paylagimi
saglayan ¢evrimici sanal topluluklar olusmustur. Hizla artan sosyal ag siteleri
sagladiklar1 olanaklar sebebiyle zamanla vazgegilemez olmustur. (Fu vd., 2007:
675). Sosyal ag siteleriyle kisisel web sayfalari, sohbet odalari, internet forumlari,
elektronik tartisma gruplari, web topluluklar1 ve bloglar gibi ara yiizler olusturularak
coklu iletisim kurulabilmektedir (Sicilia ve Palazon, 2008: 257). Sosyal ag siteleri,
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insanlar1 sanal mekanda bir arada toplayarak sanal sosyal bir ¢evre olusturmaktadir.
Olusturulan bu sanal sosyal c¢evreler bireylerin gilinlik yasamsal aktiviteleriyle
benzerlik gostermektedir (Ploderer vd., 2008: 333).

McLuhan’in “Ara¢ mesajdir” goriisiine gore, kitle iletisim araglari sosyal
etkiler olusturmada kayda deger bir sekilde etkilidir. McLuhan’a gore, sosyal etkiler
kisilere bir takim yeni degerler katmasi ve bu yeni kiltiirel degerlere adapte
olmasiyla gerceklesmektedir. Bu diistiniiriin, “Kiiresel Koy” kuramina gore, yeni
medya ileri teknolojiye ulasarak toplumlar arasinda sinirlari kaldirarak diinyanin her
kosesinde teknolojiyi kullanan herkesin, cografi sinirlar ve siirlamalar olmaksizin
diledikleri Kisiyle iletisim kurabilmesini, haberlesebilmesini ve bilgi paylasimda
bulunabilmesini saglayacaktir (McLuhan, 2001: 32). Giiniimiizde McLuhan’in da
One siirdiigli gibi higbir cografi sinir tanimadan kolay ve hizli bir sekilde iletisim
kurmak miimkiin olmustur. Bu Sinir tanimaz iletisim kiiltiirler arasinda da etkilesimi
arttirmistir. Bu kurama giiniimiizde kiiltiirel ve iletisimsel etkilesimi biiyiik olglide
arttiran sosyal medyay1 da ilave etmek gereklidir. Sosyal medya iletisimi sanal bir
evrene tasiyarak sanal sosyal bir kiltiriin olusmasina meydan vermistir. Sosyal
degisim kuramina gore, gercek sosyal hayat aktiviteleri yerini kokli bigimde farkl
teknolojilere dayanan yeni kurum ve sosyal yapilara birakmaktadir (Han, 2010).

Sanal evren, gercek yasamda gergeklestirilebilmesi icin hem maddi hem de
manevi c¢aba harcanmasi gereken pek c¢ok aktivitenin yasanabildigi bir ortamdir.
Bireylerin hayallerinde kurduklari kiiltiirel ve sosyal ¢evrelerini kendilerinin
yaratabilmeleri sanal ortamin ¢ekiciligini arttirmaktadir. (Croteau ve Hoynes, 2003:
307). Sosyal medyanin bir uzantisi olan sosyal medya oyunlarinda kullanicilar
kendilerini sanal bir yapaylikta yeniden iiretmek i¢in takma bir ad segerek
kendilerine kullanici kimligi olusturmaktadirlar. Sosyal medya oyun kullanicilari
kendilerini tanimlamada kendileri i¢in uygun gordiikleri bir kimlik modeline
biiriinebilmektedirler. Olusturduklar1 kimlikler taninan tinlii bir kisi olabildigi gibi
kendilerince tasarladiklar1 bir model de olabilmektedir. Olusturulan kullanici
kimlikleri istenildigi zaman farkli kimlikler seklinde yeniden olusturulabilmektedir.
Bir oyun kullanicisinin birbirinden farkli kullanict isimleri ve kullanici profilleri

bulunabilmektedir. Kullanicilarin kendi kimligine bagli kalmamasi, istedikleri
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kimliklere biiriinebilmesi sosyal medya oyunlarina olan ilgiyi canli tutmaktadir
(Giirhani, 2004). Kimligin muglak ve kaygan bir terim oldugunu sdyleyen
Buckingham, 6zellikle son yillarda bu kavramin ¢ok farkli amaglarda kullanilmakta
oldugunu ileri siirmektedir (Buckingham, 2008: 1). Bireyler, kimliklerini arzu
ettikleri sekilde konumlandirmak igin oyundaki giyinme tarzlarindan iletisim kurma
bi¢imlerine, bos zaman aktivitelerine ve miizik tarzlarina degin farkli materyal ve
kiiltiirel 6gelere basvurmaktadirlar (Binark, 2005: 75). Modern kimligin konumu,
bireylerin meslekleri, kariyerleri ¢gergevesinde olusurken, postmodernitede ise kimlik
gorsellik, imaj ve tiketime dayanan bos =zaman aktiviteleri ¢ercevesinde
olugsmaktadir (Kellner, 2001: 207). Sosyal medya oyunlarinda kullanicilar
kimliklerini 6zgiirce iiretmekte ve kendilerini olusturduklari kimlikler baglaminda
istedikleri bicimde yasayabilmektedirler (Funk, 2005: 62-63).

Kimliklerin karsilikli iletisim aracilifiyla bigimlendigini s6yleyen Poster’a
gore, birey gercek kimligini diger oyunculardan gizleyerek ismini, cinsiyetini,
toplumsal rol ve statiisiinii degistirerek sahte kimliklerle hi¢ tamimadigi kisilerle
iletisimde bulunabilmektedir (Timisi, 2003: 171-172). Bu sekilde farkli kimliklere
biirlinebilme iletisimde gergeklik sorununa isaret etmektedir. Siirekli degisen kimlik
modellerine sahip kisilerle iletisimde bulunmak sahte iligkilerin olusumuna meydan
vermektedir. Kimliklerde gercekligin yok olmasi, sanal iletisimde yapay
gercekliklerin giderek daha fazla kabullenilmesine neden olmaktadir. Oynanilan
oyunlar, 6zdeslesilen karakterler sayesinde kisilerin modelleme gereksinimlerini de
karsilamis olmaktadir. Sosyo-kiiltiirel agidan ele alindiginda, kisinin oyun oynadigi
stire iginde kendi yasam kosullarindan uzaklagmakta, kendini oynadigi oyunun bir

pargasi olarak hissetmekte ve kendine bambagka bir kimlik kazandirabilmektedir.

Sosyal medya oyunlari yasami sadece belli boliimleriyle yansitmaktan ibaret
degildirler. Artik gercek yasamdaki tiim aktiviteler oyuna dahil edilebilmektedir.
Gilinlimiizde sosyal medya oyunlar1 bilgi edinme, eglendirme, kamuoyu olusturma
gibi kitle iletisim araglarinin islevselliklerinin giderek gerceklikten uzaklagsmasina
yol agmaktadir. Bireylerin kendilerine sahte bir kimlik olusturarak iletisim kurduklari
kisileri  aldatabilmesi, yaymlanan haberlerin  dogrululuklarinin  yeterince

sorgulanmamasi, yanlis haberler karsisinda da gii¢lii kamuoylarinin olusturulabilmesi
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sosyal medya oyunlarinin gergek olaylar1 ve kisileri saptirmasina yol agmaktadir.
Gergekligin sorgulanma gereginin hizla esnemesi sanalligin gergekligi kalin bir

perdeyle kapatmasina yol agmaktadir.

Sosyal medya oyunlart giiniimiizde bir tiiketim mecrast olmaya baslamistir.
Sanal topluluklar, bu mecrada mal ve hizmetleri kullanmaya, denemeye ve tavsiye
etmeye yonlendirilebilmektedir (Sicilia ve Palazon, 2008: 257). Sosyal medya
oyunlar1 yeni miisteriler ¢cekmek i¢in ¢evrimigi iliskiler ile pazarlama faaliyetlerinde
bulunmakta ve mevcut miisterilerle de satin alma y6nelimlerini artirmaktadirlar (Fox,
2009: 100). Modern insan yasamimni giderek daha fazla kendi ihtiyaglarini
karsilayacak ve refahini arttiracak tiiketimlere yonelerek gegirmektedir (Baudrillard,
2004: 89). internetin ve sosyal aglarin kullaniminin artmasiyla birlikte dijital
pazarlama tiiketimde haz almayi saglayan bir mecra olmustur. Sosyal medya
oyunlarinda satilan iiriinler yalnizca sanal ortamda kullanilabildigi igin tiiketim sanal
tiketimdir. Bu sanal mecralarda sanal yasam aktiviteleri i¢in her tiirli driin
pazarlanabilmektedir. Sosyal medya oyunlarinda kullanici kimlikleri igin kiyafetler,
mobilyalar, arabalar, hayvanlar, bitkiler, oyun odalar1 gibi pek ¢ok sanal iiriin oyunun
bir pargasi olarak satilmaktadir. Sanal iriinleri tiiketmek sanal evrende giig, zenginlik
ve prestij gosterisi haline gelmistir. Debord (2006: 40)’a gore, gosteri “sayilari
giderek artan imaj-nesneleri dogrudan dogruya bi¢imlendiren ileri bir iktisadi sektor
olarak giincel toplumun esas iiretimidir.” Sosyal medya oyunlarinda tiiketilen
uriinler ihtiyaclar1 karsilamaktan ziyade imaj doyumunun karsilanmasi amaciyla
yapilmaktadir. Sanal tiikketim gosteri toplumunun meydana gelmesinde 6nemli bir
aracidir. Tiiketimin kullanicilarin birer imaj gosterisi haline doniismesi gelecekte

tiiketimin gosteri amagli yapilmasiin giderek artacagini gostermektedir.

Sosyal medya oyunlarindaki sanal ortamlar kurgu evrenin bir yansimasidir.
Bireyler ger¢ek yasamda gerceklestiremedikleri bir¢ok eylemi bu mecralarda
gerceklestirebildikleri i¢in sanal diinyanin gonillii birer bagimlisi olmaktadirlar.
Sosyal medya oyunlart oncelikle bir aligkanhiga sonrasinda ise bagimliliga
doniismektedir. Oyun bagimliligi, bireyleri gercek yasam aktivitelerinden ve
temassal ylizyiize iletisimlerinden uzaklastirmaktadir (Griffiths, 2010). Sosyal medya

oyunlarmin giderek bagimhilik haline gelmesi bireylerin davraniglarin1  da
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etkilemektedir. Sosyal medya oyunlarinda siddet igerikli oyunlara maruz kalmak ve
ya bu oyunlar1 oynamak ile kisilerin agresif davranislar géstermesi arasinda anlamli
bir iligki bulunmustur. S6z konusu oyunlar kisilerdeki agresyonu gecici olarak
arttirdigr gibi toplum yanlist davranislari da azalttigi goriilmiistiir. Haftada yirmi
saatten fazla oyun oynayan kisilerde negatif duygu durumu, depresyon semptomlari
ve insan iliskilerinde bozulmalar bulunmustur (Parker, 2009). Bu durum bilgisayar
ve video oyunu bagimliligi psikoloji kuramcisi B. F. Skinner’in “Operant Sartlanma”
kuramui ile de agiklanabilmektedir. Skinner’e gore, bilgisayar oyunlarinin bagimlilik
haline gelmesinde “6diil” etkili bir aragtir. Odiil, oyun oynayan her kisi ve her oyun
icin farkli anlamda ve amagta olabilmektedir (Ryan, 2007). Kullanicilara verilen
odiiller kullanicilar igin prestij, itibar, zenginlik anlamlarini tasiyarak sanal ortamda
kolayca arkadas edinmenin bir yolu olmustur. Puan1 ve ddiilleri yiiksek olan oyun
kullanicilarinin diger kullanicilara gére daha arkadaslik listesinde daha fazla sayida
arkadasi oldugu goriilmektedir. Birey, oyunun sundugu yeni diinya karsisinda
refleksif olarak etkilenmekte ve oyuna yonelmektedir. Oyun oynama sirasinda ve
sonrasinda da fizyolojik bir rahatlama hissetmektedir. Oyun oynandiktan sonra
hissedilen bu tip rahatlatici duygular, oyun oynama davranisinin tekrarlanarak bir
aligkanlik ve sonrasinda da bagimlilik haline gelmesine yol agmaktadir (www.e-
psikoloji.com). Oyunlara bagimli olma durumu bireylerin hayatlarin1 kontrol
edememesine sebep olabilmektedir. Bu kisiler zamanlarinin biiyiik kismini bilgisayar
basinda gegirdikleri igin yiizyiize sosyal iligkileri ve gergek yasamdaki sosyal
aktiviteleri azalmaktadir. S6z konusu bu oyunlarin temelde eglendirme, bos
zamanlar1 degerlendirme, arkadas edindirme ve karsilikli enformasyon paylagimi gibi
islevsel ozellikleri zamanla bos zamanlarin biiyiik bir cogunlugunu isgal eden sanal

sosyal aktiviteler biitiinii halinde bir bagimliliga donlismiistiir.
3. Sosyal Medya Oyunlarinda Temas-Mesafe Doniisiimii

Kullanicilar, sosyal medya oyunlarinin dijital aktivitelerini gercek diinyadaki
bir takim deneyimlerle biitiinlestirmektedirler. Bireyler giinliik deneyimlerini ve
fikirlerini sosyal aglarda 6zgiirce paylasabilmektedirler. Bireyler ve orgiitler, sosyal
medya aglarina gereksinim duyduklarinda zaman smir1 olmaksizin her an

katilabilmektedirler. Sosyal medya aglarinda bireyler iletisim kurabilmek igin
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mesajlarin1 karsi tarafa iletirler ve karsiliginda geri bildirim alirlar. Bu sekilde
kurulan iletisimde bilgi ve paylasim akis1 ¢ift yonlidiir (Cankaya, 2010). Sosyal ag
kuramina gore, insanlarin ¢ogunlugu sosyal iletisim anlamda birbirlerine baghidir.
Bireyler birbirleriyle baglanti kurabilmek i¢in gesitli Kitle iletisim araglarini
kullanmaktadirlar. Giiniimiizde yeni medya ylizylize iletisimde oldugu gibi ¢ift yonlii
bir iletisim saglamaktadir. Sosyal medya aracilifiyla kurulan iletisim cografi
uzakliktaki insanlar1 birbirine yakinlastirarak mesafeleri azaltmaktadir (Neumann ve
Hogan, 2005: 472). Bu degisim insanlarla karsilikli iletisimi kolaylastirmistir
(Mohamed, 2007, 103). Sosyal medya ve sosyal medya oyunlariyla iletisim kurmak
bireylere yiizyilize iletisimde oldugu gibi ¢ift yonlii bir iletisim imkani saglasa da
kurulan bu iletisimde yiizyiize iletisimden farkli olarak gercek anlamda beden dili ile
temassal bir yakinlik saglanamamaktadir. Sosyal medya oyunlari iletisim igin
gereken mesafeyi kisaltmasina ragmen, gercek anlamda bedensel bir temas
saglanamadigi icin aslinda gergek temassal mesafe artmaktadir. Yiizyiize iletisim
bireylerin birbirlerine dokunma, mimik ve jestlerde bulunma gibi imkanlar1 temassal
olarak sagladigi i¢in iletisimde gergek anlamda karsilikli bir durus, tartisma veya
anlagsma saglanabilmektedir. Yiizylize iletisim, iletisimde devamlilig1 saglamaktadir.
Sosyal medya ile iletisimde ise istenildigi zaman iletisim agini kesebilme s6z konusu

oldugu i¢in iletisim her zaman siirekli degildir.

Sosyal medya; televizyon, radyo ve gazete gibi geleneksel kitle iletisim
araclarini kapsayan iletisim yetkinligi konusunda da doniistim yaratmistir. Medyanin
iletisim yetkinligi tizerine farkli goriisler mevcuttur. Bourdieu iletisimsel yetkinlikte
sosyal statliniin, ekonomik kosullarin, bireylerin 6grenim diizeylerinin Onemli
oldugunu belirtmektedir (Bourdeu, 1997, 54). Gliniimiiz sosyal medyasinda yaratilan
gercek dis1 kimlikler nedeniyle s6z konusu bu iliskilerin ¢ok da éneminin kalmadig:
goriilmektedir. Sosyal medya oyunlarina iletisim yetkinligi agisindan bakilirsa sosyal
simifin ve ekonomik kosullarin yerine edinilen arkadas sayist ve imaj ve prestij
gecmistir. SoSyal medya oyunlar igerisindeki farkli sanal mekanlarda her tiirli
yasam tarzini yasamak miimkiin hale gelmistir. Ornegin; bir tarla ya da ¢iftligi ekip
bigmek, havuzlu bir villada davetlileri agirlamak, bir ugakta parti verilebilmek ya da

sanal evlerin Oniinden roket dahi firlatabilmek olanakli hale gelmistir. Sanal
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diinyanin sinir tanimazliginin hizla artmasi gelecekte kullanicilarin isteklerinin de
siir tanimayacagini gostermektedir. Luhmann, bireylerin ger¢eklestirmek istedikleri
eylemlerini bagkalariyla birlikte yapmak zorunda olduklari i¢in iletisim kurduklarini
savunmaktadir (Luhmann, 1995: 113). Sosyal medya oyunlarinda da bu savin
gerceklesmeye devam ettigi goriilebilmektedir. Bu oyunlarda bireyler oyunlari yalniz
oynamaktan ziyade birden fazla kisiyle ¢evrimi¢i olarak oynamak istemektedirler.
Oyun gorevlerinin yerine getirilmesi i¢in bir grup kurmak gerekli olmustur. Grubu
kurabilmek i¢inse diger kullanicilara ihtiya¢ duyulmakta ve bu ihtiyag da iletigimin
kurulmasin1 mutlak hale getirmistir. Medya tiiketicisi agisindan yeni medyay1 eski
medyadan farkli kilan en 6nemli 6zellikler yeni medyanin kontrol ve se¢im olanagi

saglamasidir (Macmillan, 2006: 208).

Kisisel ve ticari iletisimler cevrimici olarak hizla sanal gerceklikte
ilerlemektedir (Mislove vd., 2007: 31). Bireyler sosyal medyadaki sanallik i¢ersinde
bireyler kendilerine gergekmis gibi yasanilan bir ¢evre yaratmakta ve bu ¢evre onlar
i¢in ikinci bir yuva haline gelmektedir. Internetteki paralel diinya, giinliik hayattaki
ikinci bir gergeklik haline dontismiistiir. Gergek yasamdaki iliskiler biitiinii — aile,
arkadaglar, tamidiklar, is arkadaslari, amirler, komsular vs. — sosyal medya
aracih@iyla sanal gerceklige aktarilmaktadir. Iletisimin sanallasmasi ve gercek
temassal iletisimin Oniline gegmeye baslamasi bloglar, Twitter, gibi sosyal medya

aglar1 araciligiyla olusmustur.

Iletisim teknolojileri gercek diinyay1 teknolojik olarak donatilan bir
list-gerceklige doniistiirmektedir. Iletisim teknolojileri kisiler arasi ve toplumsal
iliskilerde temel g¢ergevede bir rol iistlenmektedir. Iletisim aglarinda cok sayida
enformasyona maruz kalindigi halde bu enformasyonlarin ¢ok daha az anlami
bulunmaktadir. Yeni medya teknolojisinin gelismesi ve ilerlemesi toplumsal
orgiitlenmenin ve lretimin yerini almistir. Bu durum yeni bir simiilasyon ¢aginin
icerisinde olundugunu gostermektedir (Baudrillard, 1991: 22,23). Giiniimiizde
bireyler artik giivenilir bilgi, kisisel yaraticilik ve deger kaynaklarinin bir yana
itildigi bir ag toplumunda yasamlarinmi siirdiirmektedirler (Taatila, 2006, 312). Bu
durumun neden oldugu gosteri diinyasi, gercegin kayboldugu bir evrene

dontigmiistiir. Ylizyiize iletisimde ylizyiize olma durumu, yani oradalik mevcut iken
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sanal iletisimde gercek mekan paylasimi olmaksizin ses, goriintii ve yazi aktarimi
sayesinde iletisim kurulmaktadir (Isik, 2000: 34). Bu gergegin yerine gegen Sahte
evrende yalnizca enformasyon, eglence, imaj ve politika simiilasyon igerisinde
degildir, iletisim de bir simiilasyon icerisindedir. Sosyal medya oyunlar1 giiniimiizde
yalnizca yogun enformasyon nedeniyle simiilasyon igerisine girmemektedir.
Giindelik yasamin getirdigi yogun yasamdan bir kacis olarak goriilmeye baslanan
sosyal medya oyunlar1 sagladigi eglence imkani, yeni kimliklere biiriinme, ¢ok
sayida arkadas edinme, sosyal prestij ve giic kazanma bireyleri simiilasyon evreni
icerisinde sanal bir diinyaya itmektedir. Bu evrende iletisim gergek sosyal temastan
uzaktir. iletisimin ekranin ardindan yazi ile kurulmas: iletisimde gergek dokunsal
temas1 ve canli olarak gérmeyi simgelere indirgemistir. Sosyal medya oyunlarda
kullanicilarin ~ kendilerini  tanimlamak igin olusturduklart profillerinin = ¢izgi
karakterler seklinde olmasi gorselligin animasyon ile giderek daha fazla
yapaylastigini géstermektedir. Bu sahte kurgu dolu dijital diinyada ekranin ardindan
temas sadece sozciiklere, yapay goriintiilere ya da kameranin ardindan olusan seyirlik
imgelere doniismiistiir. Sosyal oyun aglarinin, temasi bu sekilde doniistiirmesi

cografi mesafeleri yakinlastirirken gergek temassal mesafeleri uzaklagtirmaktadir.
4. Sosyal Medya Oyunlarinda Zaman-Mekan Doniisiimii

Bilisim ve iletisim teknolojileri zaman, mekadn ve cografi uzaklik
faktorlerinden kaynaklanan siirliliklarr ortadan kaldirmayi; ses, goriintii, hareketli
goriintli ve veri bicimindeki tiim enformasyon aktarimlarimi tek bir ag i¢inde
biitiinlestirmeyi saglayacak bir bi¢imde gelismistir. Sosyal medya oyunlari
kullanicilarina farkli yasam tarzlarmi sunacak, ¢ok sayida arkadas edindirecek ve
cesitli sosyal aktivitelere dahil edecek gesitli sanal mekanlara sahiptir (Biiylikbaykal,
2008. 40-50). Sosyal medya oyunlar1 bireylerin yalmizliklarini gidermeye
calisacaklar1 ve kendilerine bir siginak olarak gorecekleri sanal ve biiyiilii bir ortam
sunmaktadir (Yiiksel, 2006: 22-26).

Sosyal medyanin sosyal iligkiler iizerine etkisi hususunda cesitli goriisler
savunulmaktadir. Bazi {itopyaci diisiiniirlere gore, sosyal medya bireylere yeni ve
etkin bir iletisim saglamaktadir. Beck, sosyal medya araciligiyla kurulan iletisimin,

ifade edilmek istenen duygular1 daha kolay ve rahat bir sekilde iletilmesini
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kolaylastirdigint savunmaktadir. Bu durum c¢oklu iletisimsel iliskilerin sosyal
baglarim1 gelistirip kuvvetlendirmektedir (Beck, 2004: 3). Bu goriise kars1 ¢ikanlar
ise sosyal medyanin bireyleri sosyal topluluklardan ve ailelerinden uzaklastirdigi
diistincesindedirler (Wellman vd., 2001: 436-438). Onlara gore sosyal medya
kullanimi sosyal baglari azaltmakta ve sosyal yalnizligi daha fazla artirmaktadir
(Sanders vd., 2000). Sosyal medya ve sosyal medya oyunlarinin bireylerin iletisim
kurmalarinda zaman-mekan agisindan kolaylik sagladigi yadsinamamaktadir. Ancak
bu iletisim zamansal ve mekansal olarak sanal bir uzlamdadir. Sanalligin hakim
oldugu bir iletisimde bireylerin tlimiiyle yalnizliklarii astiklarii ve sosyal

olduklarini sdyleyebilmek miimkiin degildir.

Sosyal medya, yalnizca kamuoyu olusturmada haber ve bilgiyi tasiyan bir
arag¢ olarak degil, iizerinde kamusal iliskilerin gergeklestigi bir alan olma 6zelligi ile
de dikkat ¢ekmektedir. Bu durum sosyal medyanin, kamusal katilimin olustugu bir
mekan olma 6zelligini gostermektedir. Sosyal medya ile sivil toplumun genislemesi
ve kiiresellesmesi ile “kamusal alan kavrami doniisiime ugramakta; paylasilan
mekan anlaminda degil, paylasilan sorunlar ve ortak ¢ikarlar etrafinda bir araya
gelmenin araglari olarak yeni teknolojiler 6nemli bir nitelik kazanmaktadir” (Timisi,

2003:207).

Giindelik yasamda zamanm kullanimi, bireylerin 6nemli bir planlama
zorunlulugudur. Yirmi dort saatlik zaman dilimi icerisinde tiim yasamsal
aktivitelerde ve toplumsal etkilesimlerde bulunmak i¢in zaman pargalanmaktadir.
Marx’a gore, “bos zaman: olmayan, tiim yagam: uyku, yemek ve benzeri seylerin
getirdigi fiziksel kesintiler disinda kapitalist icin calismakla gegen kisi, yiik
hayvan:ndan bile asag:dir. Kendi disina yonelik zenginlik iireten bir makinedir
yalnizca” (Marx, 1997: 27).

(...) elektronik teknolojisinin, tiiketim ekonomisinin ve kitle kiiltiiriiniin
kosulladig1 bir siiregte cocukluk, sektore doniismiistiir. Cocuklugun ipleri artik ne
¢ocuklarin ne de yetiskinlerin, fakat ¢cocuklugu sermaye yapmis bu endiistrinin elindedir.
Yetiskin kiyafetli, agir makyajli cocuklar, dogum yapan ya da gocuk aldiran Barbie

bebekler, yam1 basimizdaki kanli savaslarin animasyonu olan Counter Srikes vb.

bilgisayar oyunlari; Power Rangers geteleri, Pokemon canavarlart... Hepsi bu endiistrinin
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iiriinleridir. Ve bu endiistri araciligiyla yasanan, gocukluk degil yetiskinligin minyatiir
halidir (Atay, 2005: 18).

Veblen’in “gosterisgi tiiketim” anlayisiyla ¢akisan bos zaman anlayisi, sanal
bir zenginlik, prestij ve gii¢ kaynagi olarak modern zamanda ortaya g¢ikmaktadir.
Kitleler bos zamanlarin1 sosyal medya oyunlari1 oynayarak doldurmaya baslamistir
(Juniu, 2000: 69). Sosyal medya oyunlar1 bos zamanlarda sosyal aktivitelerin sanal
olarak yapilmasinda kayda deger bir yer edinmeye baslamistir. Bu oyunlarin hem bos
zamanlar1 degerlendirme imkani sunmasi hem de eglenmeye olanak saglamasi
oyunlarin Kitleler tarafindan begenilmesinde oncelikli nedenler olmaktadir. Ancak
giinlimiizde bos zamanlarin biiylik bir ¢ogunlugunun ekranin karsisinda sosyal
medya oyunlari ile harcanmasi bireyleri bu sanal diinyanin goniillii kolesi durumuna
getirmektedir. Oyun basinda gegirilen vakitlerin tim bos zamanlari doldurmaya
baglamasi gercek yasamdaki sosyal aktivitelere yer ayirmaya engel oldugu gibi
radyo, televizyon ve gazete gibi diger kitle iletisim araclarina dahi zaman
ayiramamaya neden olmaktadir. Kendilerini sosyal medya oyunlarinda vakit
gecirmekten alikoyamayan kullanicilar ayni zaman igerisinde birden fazla araci
kullanmaya baslamiglardir. Bu durum gesitli araglar arasinda goklu/paralel kullanimi
dogurmustur. Coklu/paralel ortam biitiin farkli ortamlar1 bir araya toplama yetisine
sahiptir. Metin, duragan goriintii, hareketli goriintii, ses gibi ortamlarin birliktelikleri
bu kullammi meydana getirmektedir (Dilmen, 2007: 115). Onceleri yalnizca
bilgisayarin kendi igerisine sahip olan bu yetiler giiniimiizde tiim kitle iletisim
araglar1 arasinda kullanilir duruma gelmistir. Bu duruma, bir yandan bilgisayarda
oyun oynarken, diger yandan sosyal agdaki kisilerle iletisim kurmak ve ayni anda bir
yandan da televizyonda dizi seyretmek ornek verilebilir. Boylece ti¢ yeti bir arada

kullanilmis olmaktadir.

Sosyal medya oyunlar1 bos zamanlarin eglenceli olarak degerlendirilebildigi
aktivitelerinden biri olarak sosyallesme olgusuna katkida bulunmaktadir (Komito ve
Bates, 2009: 233). Sosyal medya oyunlar: bireylere ihtiyag duyduklar1 eglenceli
vakitler gecirebilme, arkadas listesine eklenen Kkisilerle sohbet edebilme, sanal
tilketim yapabilme ve gergek yasamdaki pek cok sosyal aktivitenin sanal olarak

gerceklestirilebilmesi imkanini saglamaktadir (Balc1 ve Ayhan 2007: 175). Gilinlimiiz
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sosyal medya oyunlarinin en 6nemli 6zelligi yalnizca oyun oynama islevi ile sinirlt
kalmayip gercek yasamin yasanabilir pek ¢ok Ogesini s6z konusu oyunlara dahil
etmektir. Tiim sanal sosyal aktiviteler sosyal medya oyunlar1 i¢inde genellikle 3D
animasyonlu mekanlarda yapilabilmektedir. Sanal mekanlarin 3D olmasi gergek
mekalara daha yakin bir goriiniim tasidigi i¢in etkileyiciligi de daha fazla olmaktadir.
Poster’a gore (1997: 206-210), internet, bir iletisim araci olmanin Gtesinde bir
toplumsal mekandir. Bu mekan yeni toplumsal iliski bi¢imlerinin yaratilmasinda
aracidir. Mekan, tiim zaman dilimleri igerisinde insan yasaminin siirdirildigi
onemli bir mecradir. D1s diinya ve nesneler insanin i¢ diinyasindan ayr1 degildir. Dis
diinya ile birlikte var olan, onunla anlam kazanan insan, mekan ve onu olusturan
nesneler diinyasiyla uyum sagladiginda i¢ diinyasmni da diizenlemektedir. insan, dis
diinyayla ve nesnelerle i¢ diinyasi1 arasinda uyum saglayamadiginda huzurlu ve

uyumlu bir yasama alan1 da kuramamaktadir.

Yapilan bazi psikolojik igerikli arastirmalar c¢ergevesinde sosyal medya
oyunlarinin oyun kullanicilarinin ev iginde aile bireyleri ile iletisimlerinde
gerilemeye, sosyal g¢evrelerinin daralmasina, depresyon ve yalnizlik duygularinin
derinlesmesine neden oldugu tespit edilmistir (Castells, 2005: 477). Giiniimiiz
toplumlari her giin biraz daha bireysellesmekte, degismekte ve sanal diinyaya bagh

olmaktadir. Her seyin siirekli degistigi bir diinyada herhangi bir belirliligin,
kesinligin bireye kadar ulagmasi zor goriinmektedir (Berger, 2001: 202,203).

Sosyal medya oyunlarinin gergek yasamsal mekanlara yakin ortamlar
sunmasit ve iletisimde smir tanimamasi ¢ogu sosyal aktivitelerin sosyal aglarda
yapilmak istemesine sebep olmaktadir. Gergek yasamsal mekanlarda gergeklestirilen
sosyal aktiviteler hem maliyet hem de fiziksel eylem gerektirmektedir. Sosyal
medya oyunlari eylemin yaninda hareketi de sagladigi igin arttirilmis gergekligi
saglamaktadir. Yeni sosyal medya oyunlarinin ii¢ boyutlu olmasi bu oyunlarin daha
fazla sanal aktivitelere hizmet etmeye baglamistir. S6z konusu bu oyunlardaki sanal
mekanlardaki sosyal aktivitelere ornek olarak; diskoda dans edebilme, cgiftlikte
hayvan yetistirebilme, serada bitkileri ekip biiyiitebilme, kumsalda yiizebilme, ¢esitli
sportif aktivitelerde bulunabilme, bireylerin kendilerinin dekore edebilecedi ¢ok

sayida odalarinin bulunabilmesi, aligveris ederek oyundaki evler ve olusturduklar
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karakterler i¢in iiriinler satin alabilmeleri, Youtube’dan istedikleri videolar1 agdaki
tim kullanicilara izletebilmeleri, farkli cografyalardaki insanlarla sohbet
edebilmeleri verilebilir. Bu oyunlarla sosyal aktiviteler artik gergek yasamsal

mekanlardan sanal mekanlara taginmustir.

Sanal mekanlarin sagladigi imkanlar sosyallesmede gergeklige bakisi
doniistiirmiis ve gercegin sahtesinin gercekmis gibi algilanmasina neden olmustur
(Baudrillard, 1991: 22). Bu durum sanal ve kurgusal olan mekanlara bagliligin
giderek artmasina neden olmaktadir. Kurgu diinyasinin zamanla daha fazla egemen
olmasi sanal mekanlarda yapilabilen aktivitelere yakin bir gelecekte smir
tanimayacaktir. Son zamanlarda sosyal medya oyunlarinda sanal evliliklerin dahi
yapilabilmesi mekansal doniisiimiin sanallasmayr ne kadar u¢ noktalara
tagiyabildiginin bir gostergesidir. Kurgusal mekanlarin gercek yasam mekanlarina
tercih edilmesi ve sanal diinyanin gergek yasamin Oniine gegmeye baslamasi zaman
igerisinde gercek yasamsal sosyal aktivitelerin biiyiikk olgiide tiikkeneceginin bir

isaretidir.

Sosyal medya oyunlar1 bireylerin kisisel gizliliklerini ve mahremiyetlerini
izleyicilerden olusmus gozetmenlerin Oniine agik bir sekilde sermektedir. Gozler
Oonline serilen yasamlarin gozetlenmesi gozetmen iktidarlarin  etkinligini
arttirmaktadir. Modern toplumda iktidar bi¢iminin anlatmasi bakimindan en etkin
model Jeremey Bentham’in tasarladigi kapatma modeli panoptikon’dur. Bu model
temelde bir hapishanenin ortasina kurulu bir kuleden tiim mahkumlarin
gozetilmesine dayali bir sistemdir. Panoptikon modeli etrafinda gergeklestirilen
gozetim iktidar karsisinda toplumun bir {itopyasidir. Bu sistem giiniimiizde 6zellikle
sosyal medya ve sosyal medya oyunlar ile ger¢eklesmis bir iitopyadir. Panoptik
iktidar gozetlemenin merkezilesmesidir. Gozetmenler gozetledikleri bireyler
tizerinde bilgi sahibi olarak bir iktidar gilicii elde etmektedirler. Bu siiregle artik
bireylerin Facebook’da paylastiklar1 kisisel bilgilerinden, enformasyon dagiliminin
kamuoyu ve giindem olusturmasina kadar tiim iletisim 6geleri 6nem kazanmaktadir.
(Foucault, 2006: 22). Sanal yasamdaki tiim gozetim unsurlar1 bireyleri gergek
yasamda da gozetleyenin kurallarina uygun davranmiglar gostermeye itmektedir

(Dedeoglu; 2006: 82). Sosyal medya ve sosyal medya oyunlari giliniimiizde

e-gifder, Say//Number:3, Mart/March 2012



70

Sosyal Medya Oyunlarinda...

gbzetlenmenin ve gézetlemenin en agik yasandigi mekanlardan biri konumundadir.
Bu mekanlarda tiim tilkelerdeki bireyler ¢evrimigi ve eszamanli iletisim kurmanin ve
de paylasilan enformasyona aninda ulasabilmenin verdigi ozgiirlik igerisinde
kolaylikla birbirlerini gozetleyebilmekte ve birbirlerinin iktidari olabilmektedirler.
Panoptik sistemin sosyal medya oyunlarindaki merkezi islevselligi zaman igerisinde
gbzetlenmenin sinir tanimazhigimi hizla arttiracak ve bireylerin mahremiyetlerinin
kendi goniillii rizalariyla yok olmasina sebep olacaktir. Bu durum sanallagmanin
gercekligin GOtesine gegmesine ve panoptikonun yargilanmayarak kabul edilmesine
yol agmaktadir. Gelisen yeni bilgi teknolojileri modern insanin yasamindaki 6zel
alalarin her gegen giin daralmasina neden olmaktadir. Yeni teknolojiler, panoptikon
sisteminin bir aract haline gelerek, kamusal ve 6zel alan tartismalarini arttirmis ve bu

iki alan arasindaki sinirlar gevseterek hizla yok olma siirecine sokmustur.
5. Calismanin Amaci ve Yontemi

Bu calismada sosyal medya oyunlarindan “Smeet” oyunu 6rnek olarak
incelenmistir. Calismada smeet sosyal medya oyunun islevsel ozelliklerinin neler
oldugunun, bu oyunun islevsel Ozelliklerinin asinarak nasil bagimliliga
doniistiigiiniin, oyunun iletisimde gercek temas ve mesafe lizerindeki etkilerinin neler
oldugunun ve s6z konusu oyunun zamansal degeri ve ger¢ek mekansal diizeni nasil

sanalliga tasidiginin arastirilmasi amaglanmistir.

Ornek olarak smeet oyunun segilme nedeni; bu oyunun diger 3d sosyal
medya oyunlarinin bir ¢ogunun igerdigi farkli oyunlar1 bir araya toplayacak kadar
cok sayida oyunlar1 ve yarigsmalari igerisinde barindirmasi, Mynet iizerinden oynanan
bu oyunun 6.5 milyonu asan iiye sayisinin olmasi nedeniyle genis bir kitleye hitap

etmesi ve sanal yasami gerceklige tasiyan oncii oyunlardan biri olarak goriilmesidir.

Calismada smeet oyunu monografik ornekleme teknigi altinda ornek olay
monografisi ile analiz edilmistir. Monografik orneklemede eldeki bilgilere
dayanilarak tasvir edilmek istenen ana Kitlenin herhangi bir alt grubu, ana kitleyi
temsil edecegi varsayilarak, orneklem olarak secilir. Analiz edilen pargalar arasinda
karsilastirmalar yapilir; birimlerin tek tek tasviri ile Orneklemin tasvirine ve

orneklemin tasvirinden de ana kitleye ait genellemelerde bulunulur; 6rneklem
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vasitastyla ana kitle tasvir edilir. Calismada 6rnek olay olarak smeet sosyal oyunu ele
alinmistir. Monografik 6rnekleme tek birimli 6rneklemdir. Smeet oyunu tek 6rnek
olarak secilerek oyunla ilgili saptamalarda bulunulmustur. Arastirmada oOncelikle
smeet oyunun islevsel 6zellikleri tespit edilmeye ¢alisilmistir. Bu amagla bu oyunun
icerdigi tliim oyunlar, oyun odalari, kullanici profilleri, kullanicilarin karsilikli
iletisimleri 1 yil boyunca giinde dort saat oyun igerisinde c¢evrimigi olarak
gozlenmistir. Gozlemlemede 500 kullanici profili, 1000’in iizerinde kullanicilar
arasindaki iletisim diyaloglart ve 55 farkli oyun odasi incelenmistir. Smeet sosyal
medya oyunun genel 6zellikleri, kullanicilar tizerindeki etkileri, oyunun zamansal ve
mekansal Ozellikleri, iletisimde temassal ve mesafesel nitelikleri, oyunun sanal
sosyal aktivitelerinin gercek yasamdaki sosyal aktivitelere olan etkilerinin neler
oldugunun aragtirtlmasi icin 150 oyun kullanict ve 12 site yoneticisi ile 1 yil
igerisinde ¢evrimigi olarak derinlemesine goriisme yapilmistir. Derinlemesine
goriisme; aragtirmacinin hazirlanan sorulara bagl kalarak ya da bagimsiz olarak
yanitlayanin belirli sorulara yanit vermesini saglamasi ve daha sonra bu yanitlarin
arkasindaki nedenleri 6grenmeye ¢alismasi siirecini i¢eren bir tekniktir. 150 oyun
kullanicist ile g¢evrimigi iletisimde bulunularak oyun hakkindaki genel goriisleri,
oyuna ne kadar zaman ayirdiklari, oyun igerisindeki sosyal aktivitelerin giinliik
yasamlarinda nasil bir yer tuttugu, sanal mekanlarin kullanicilar i¢in nasil algilandigi,
sanal ortamda zamansal faktorlerin onlar i¢in 6nemi, sanal ortamdaki iletisimlerinde
temassal nitelikleri ve birbirlerine olan yakinligi nasil bulduklar1 {zerine
derinlemesine goriismeler yapilmistir. 500’iin iizerinde kullanici profili incelenerek
oyun kullanicilarinin demografik ozellikleri, tiiketim aliskanliklar1 ve arkadas
listeleri incelenmistir. 1000’in lizerinde kullanicilar arasindaki diyaloglar incelenerek
oyun kullanicilarinin iletisimlerinde konusma bigimleri ve konustuklar1 konular
degerlendirilerek onlarin sanal ortamdaki yasam tarzlari, sosyal aktiviteleri,
birbirleriyle nasil bir temasta bulunduklar1 degerlendirilmistir. 55 farkli oyun odasi
incelenerek oyun kullanicilarimin sanal mekanlarda ne tiir sosyal aktivitelerde
bulunduklari, odalarin tasarimlarimin gergek yasamda arzulanan yasam bigimlerini

nasil ifade ettigi arastirilmistir.
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Oyun yoneticileriyle de yilizylize goriisme imkani olmadigi igin g¢evrimigi
iletisim ile derinlemesine goriisme yapilarak smeet oyunun 6zellikleri hakkinda genel
bilgiler edinilmistir. Bu amagla monografik 6rneklemede smeet oyunun yoneticileri
olarak 2 admin, 2 amir, 4 organizatér ve 4 op ile iletisime gegilmistir. Oyun
yoneticilerinden alinan bilgiler, verilmis olan referanslara gonderme yapmistir.
Smeet oyunu adminler, amirler, oganizatorler ve oplar tarafindan diizenlenmekte ve
denetlenmektedir. Tiirkiye’de smeet oyunu icin hiyerarsik siniflamaya gére 2 tane
admin, 2 tane amir, 4 tane organizatdr ve {list yonetimce istenildigi zaman istenildigi
kadar secilebilen ve gorevleri dogrultusunda yetistirilen smeet oyun kullanicilarindan
olusan oplar bulunmaktadir. Adminler; en st diizeyde oyunu yoneten ve denetleyen
yoneticilerdir. Amirler; sohbet ortaminda bulunan operatorleri, organizatorleri ve
rozet Kkullanicilarini olaganiistii durumlarda kendilerine yonlendirip sorunu kisa
zamanda ¢oziime ulastirmaktadir. Organizatorler; smeet oyunu igerisindeki cesitli
sosyal aktiviteleri (diiglin, eglence, parti vs.) diizenlemektedirler. Oplar; oyun
kullanicilarinin i¢inden secilmektedir. Oyun kullanicilari igersinde op olmak isteyen
kisiler site yonetimi tarafindan duyurulan op alimlari zamanlarinda yonetime
basvurmaktadirlar. Yoneticiler op adaylarinin ne kadar zamandir bu oyunun iiyesi
olduklarina ve oyun hakkinda ne kadar bilgili olduklarini incelemektedirler. Bu
amagla adaylarin kullanici profillerine ve oyun puanlarina bakilmaktadir. Adaylarin
oyun hakkindaki bilgilerinin degerlendirilmesi i¢in adaylar ¢evrimigi olarak yapilan
ve test seklinde olan bir sinava tabi tutulurlar. Tiim bu degerlendirmeler sonucunda
basarili olan adaylar opluga kabul edilirler. Kabul edilen oplara bir ay boyunca site
tizerinden ¢evrimigi olarak egitim verilir. Oplarin genel goérevi oyun iiyelerinin
aktivitelerini denetlemek ve gerektiginde onlar1 uyararak ya da oyundan
uzaklagtirarak miidahale etmektir. Oplar oyunda goniillii olarak ¢alistiklari igin
onlara herhangi bir maddi bedel ddenmemektedir. Oplarin maddi beklenti i¢inde
olmadan zamanlarinin biiyiik bir béliimiinii bu gorev igin harcamalari onlarin smeet

sosyal medya oyununa bagliliklarinin oldukca gii¢lii oldugunu géstermektedir.
6. Calismanin Bulgular

Smeet oyunu eglence odakli ii¢ boyutlu bir sosyal medya oyunudur.

Ingilizcede See-Meet-Talk (gor-tanis-konus) kelimelerinden tiiretilmis olan smeet,
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kuruldugu ilk glinden beri kitlelere sagladigi interaktif ve eglenceli imkanlardan
dolay1 birgok iilkede sevilerek oynanan bir oyundur. Bir Alman firmasinin riinii
olan Smeet sosyal medya oyunu Tiirkiye’de Mynet sitesine baghdir. Ug boyutlu
sosyal medya oyunu olarak adlandirabilen smeet oyununda gercek yasamdan
referans aliman pek c¢ok aktivite bulunmaktadir. Smeet, bireylerin sosyal agdaki
arkadaslariyla sohbet edebilecegi, yeni arkadasliklar edinebilecegi, cesitli oyunlar
oynayabilecegi, sesli ya da yazili iletisim kurabilecegi bir ortamdir. Bu oyunda
oyuncular kendi sanal yasam alanlarinda odalarin1 ya da avatarlarini hayal giiglerine
gore farkli sekillerde dizayn edebilir ve herkesin bunu gérmesini saglayabilirler.
Smeet oyunu oyun kullanicilarina yerine getirmesi gereken bazi eglenceli gorevler de
vermektedir. Ornegin, su verilerek biiyiitiilebilecek interaktif bitkilerin ya da sevgi ve
ilgi gosterilerek biiyiitiilebilecek ¢esitli hayvanlarin sahibi olunabilinmektedir. Biitiin
bu gorevler yapilarak sohret puanlart kazanilmakta ve biriken sohret puanlarla bir tist
seviyeye cikilmaktadir. Smeette ne kadar aktif olunursa o kadar hizli bir sekilde {ist
seviyelere ulasilmaktadir. Her seviye beraberinde ilging ve giizel hediyeler
getirmektedir. Kimi zaman miizik odasi ya da salon igin ¢ok gosterisli bir piyano,
kimi zaman da avatara farkli goriiniisler verilebilecek giysiler ve kisisel esyalar
hediye verilebilmektedir. Bu 6zelliklerin yaninda genel kiiltiirii ve kelime hazinesini
gelistirecek ya da sayisal nitelikte olan yarigmalar da bulunmaktadir. Bu
yarigmalarda diger smeet kullanicilariyla ayni anda yarigilmakta ve bu sayede yeni
arkadagliklar edinilmektedir. Bu oyunda esya, hayvan, bitki ya da kiyafet sahibi
olabilmek ve puan yiikseltebilmek i¢in smeet coins almak gerekmektedir. Coinsler
kredi karti ya da cep telefonundan kontdr karsiligi alinarak dijital tiiketim

saglanmaktadir (www.mynet.com/blog).

Sosyal medya bireylerin yasam tarzlarini, e§lenme ve caligma bicimlerini
degistirmektedir (Qualman, 2009). Smeet sosyal medya oyunu islevsel 6zellikleri
bakimindan oyun kullanicilarina eglenceli vakit gegirme ve bos zamanlar
degerlendirme imkan1 saglamaktadir. Kitle iletisim araglarinin iglevlerinden biri olan
eglendirme islevi bu oyunda sosyal aktivitelere katilma yoluyla daha etkin
olmaktadir. Kullanicilarin sanal yasam aktivitelerini ger¢ek yasam aktivitelerine gore

daha fazla tercih etmelerinde oyunun sagladigi gercekligin sahtesinin birebir
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yansitilmast etkili olmaktadir. Oyun yoneticileri, smeet oyunun kullanicilar1 daha
fazla etkilemesi i¢in gercek yasamda yasanabilecek ayni zamanda hayal diinyasina
da hitap edebilecek pek ¢ok aktiviteye yer ayirmaya calismaktadirlar. Isteyen
kullanicilar ger¢cek yasamda yasanabilen ancak sanal diinyaya aktarilmig sosyal
aktivitelerinde bulunurken, isteyen kullanicilar ise hayal diinyalarina hitap edebilecek
aktiviteleri bu oyunda birebir yasama imkani bulmaktadirlar. Smeet sosyal medya
oyunu sanal diinyanin bir Uriiniidiir. Ger¢gek yasamdan referans alinarak olusturulan
tiim 6geler bu evrenin yegane unsurlaridir. Temelde bakildiginda bu oyunun popiiler
ve ilgi ¢ekici olmasinda oyunun ¢ekiciligini arttiran bazi unsurlar yatmaktadir. Smeet
oyunun ilgi gormesindeki Onemli sebeplerden birisi oyun kullanicilarina gergek
yasamdan Kkesitler sunmasidir. Bu oyunda kullanicilarin kendilerine ait evleri
bulunmaktadir. Bu evlerde dekorasyonlarini kendilerinin tasarladiklar1 ve kendilerine
ait olan diledikleri kadar oda sahibi olabilme O6zgiirliikleri bulunmaktadir. Sanal
mekanlagmanin bu oyunda 6n planda olmas1 gerceklik algilayiglarini etkilemektedir.
Sanal evler giindelik yasamin bir pargas: haline gelmeye baslamistir. Bu evlerin
icerisinde yapilabilen aktiviteler giindelik yasamin sahtesinin gercekmis gibi kabul
edildigi bir konumundadir. Oyun odalarinin ve kullanicilarinin giinliik aktiviteleri
gozlemlendiginde; smeet oyununda gercek yasamsal aktivitelerin sanal yasama
uyarlamast olarak; kullanicilarin  kendilerine ait evlerinin olmasi, evlerinin
odalarmdaki esyalarin1 diledikleri gibi doseyebilmeleri, sportif aktivitelerde
bulunabilmeleri, ev iginde parti verebilmeleri, dijital platformda aligveris
yapabilmeleri, sinemaya gidebilmeleri, ormanda ve kumsalda yiiriiyiis yapabilmeleri,
Youtube’dan secgilen videolar1 diger kullanicilarla paylasabilmeleri, misafirlerini
evlerinde agirlayabilmeleri ve hatta oyun kullanicilart arasinda sanal evliliklerin dahi
yapilabilmesi goriilmiistiir. Bu gozlemlemelere gore smeet oyununda hayallere hitap
eden aktivitelerinin sanal diinyaya aktariminda ise, beyaz saray odasi, bulut odasi, ay
odasi, hazine odasi gibi odalarin bulundugu goriilmiistiir. Bunlarin disinda satoda
yasam, uzayda yasam, denizalt1 yagami, ucakta parti verebilme ve evlerin dniinden
roket firlatabilme gibi pek cok farkli yasam bi¢imlerinin de oyun kullanicilarina
sunuldugu gbzlemlenmistir. Goriiniirde Smeet sosyal medya oyununun islevsel olarak
nitelendirilebilen bu 6zellikleri aslina bakildiginda kullanicilarin giderek daha fazla

baglandiklar1 birer ger¢ek yasam aktivitesi haline gelmistir.
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Gergekligin sanal bir gerceklige dontlisiimii imajlar yoluyla olmaktadir. Oyun
kullanicilar1 kendilerine sunulan sanal ortamlarda birbirinden farklt mekanlarda
gercegin bir taklidi olarak bir simiilasyon evreni igerisindedirler. Bireyler bu
simiilasyon evreninden kendilerini kurtaramamaktadir. Ekran, gerceklige katkida
bulunmak yerine gercekligin yerini almaktadir. Ekrandaki imajlar, goriintiilenmis
gercekligin - yoklugunu ve wuzakligini onaylamaktadir (Robins, 1999: 103).
Kurgusalligin sinir tanimadigi sanal mekanlarda ger¢ek yasam algilayis1 da boyut
degistirmektedir. Oyun kullanicilan1 ile yapilan goriismelere gore, smeet oyunu
kullanicilart kendi evlerinde kendi yasam tarzlarinda vakit gecirmek yerine sanal {i¢
boyutlu sanal bir ev ortamlarinda vakit gecirmeyi daha eglenceli bulmaya
baslamiglardir. Bu mekanlarda liikksiin  ve ihtisamimn tiim olanaklarinin
kullanilabilmesi hayallerin sanal yasamla karsilanmasini giindeme getirmektedir.
Hayallere bir koprii kuran bu oyunda beyaz saray odasi, hazine odasi, buz odas1 gibi
odalarda da vakit gecirme imkanin bulunmasi kurgusalligi en u¢ noktalara kadar
tagimaktadir. Smeet oyunu gii¢ ve prestijin sanal olarak sahip olunabilecegi bir
mekan konumundadir. Bu oyunda sahip olunan tiim sanal maddi degerler (esyalar,
kiyafetler, elmas agaclari, hazineler vs.) ve yiliksek puanlar sanal bir zenginligi
olusturmaktadir. Bu zenginlik ayni zamanda oyunda daha kolay ve daha fazla
arkadas edinmeyi de saglamaktadir. Oyuncularin sanal olarak zengin sayilabilmeleri
yaptiklar1 tiiketim miktariyla orantili olmaktadir. Smeet sosyal medya oyunu
giintimiizde sadece oyun oynamayi temsil etmeyip bireylere farkli yasam tarzlari da
sunmaktadir. Kullanicilara sunulan yasam tarzi zenginligin ve ihtisamin oldugu,
birgok sosyal aktiviteye dahil olundugu, yogun bir arkadas ¢evresinin bulundugu ve
Ozglirce yasanan bir hayat bicimidir. Cogu kisi tarafindan gerceklestirilmek istenen
bu yasam tarz1 sanal diinyada gercekmis gibi yasanmaktadir. Iletisim kurulan oyun
yoneticileri ve kullanicilarina gore bu Ozgiirliigii sunmaktan oyun yoneticileri,

yagsamaktan ise oyun kullanicilart mutlu olmaktadir.

Smeet sosyal medya oyununda puan seviyesi olarak 0-200 arasi seviye araligi
bulunmaktadir. Oyun igerisindeki gézlemlemelere ve oyun kullanicilart ile olan
goriismelere gore, bu oyunda seviyeyi yiikseltebilmek i¢in giinliik gorevlerin diizenli

olarak yapilmasi ve coins alimi ile site icinden aligveris yapilmasi gerekmektedir.
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Giinliik gorevlerin yaninda oyun kullanicilart hayallerine hitap eden her tiirlii tiriinii
de sanal ortamda satin alarak aymi ortamda tiiketmektedirler. Gliniimiiz tiiketicileri
iirlinti 6ykiilemeye ve bir tiretici gibi diisiinmeye odaklanmakta; {irtine degil, yasattigi
hayallerine 6nem vermektedirler (Sennett, 2009: 102-105). Smeet sosyal medya
oyununda aligveris yapmak tiiketiciler i¢in hayal diinyasina ¢ikmay1 kolaylastiran bir
merdiven konumundadir. Tiiketim kiiltiiriinii i¢sellestiren yeni tiiketiciden, kendisine

sunulan tiiketim kaliplarina gore farkli kisilik tiplerine biirlinmesi istenmektedir
(Baudrillard, 2003: 83).

Tiiketimin alan1 tam olarak iSte bu ikinci alandir. Bu alanda her tiir nesne,
anlam verici 6ge olarak ¢amasir makinesinin yerine gecebilir. Simgelerin mantiginda
oldugu gibi, gostergelerin mantiginda da nesneler artik hi¢ bir isleve ya da tanimli bir
ihtiyaca baglh degildir. Bu tam olarak nesnelerin baska bir seye cevap vermesindendir.
Ister toplumsalin mantig1 ister arzunun mantig1 olsun, bu baska seye nesneler hareketli
ve bilingdis1 anlamlandirma alani olarak hizmet eder (Baudrillard, 2004: 89).

Oyun kullanicilarinin profilleri ve aligveris yaptiklar iiriinler incelendiginde
kullanicilarin belirttikleri kisisel 6zellikleri ile alisveris yaptiklar iirlinler arasinda
catismalar goriilmiistiir. Ornegin kendisini ev hanimi ve sakin bir yasam tarzini
benimseyen bir kisi olarak nitelendiren kullanicinin oyunda kovboy ve parti
elbiselerinin oldugu, satoda yasam siirdiigii ve de oyun evinde sik sik parti verdigi
goriilmiistiir. Ayni1 sekilde profilinde kendisini ¢ilgin bir yagami benimseyen biri
olarak nitelendiren bir kisinin oyundaki sosyal aktivitelerinde balik tutmak, satrang
oynamak, sinemaya gitmek gibi aktivitelerde bulundugu goriilmiistiir. Bu durum
kullanicilarin profil 6zelliklerinin ve sosyal aktivitelerinin sik sik degisiminin onlari

stirekli hayallerindeki farkli kimliklere biirlindiirdiigiinii gostermektedir.

Smeet sosyal medya oyununda yapilan sanal aligverisler sadece puan
kazanmaya yonelik degil ayn1 zamanda ger¢ek yasami sanallik igerisinde ¢ok daha
sinirsiz yasamaya hizmet etmektedir. Giinliik yasamin referans alindigi giinliik
gorevler incelendiginde ger¢cek yasam giinliik gorevlerinin bu oyunda benzer
ozelliklerde yasandigi fark edilmektedir. Yapilan bu giinliik gorevler; yemek
yapmak, bulasik yikamak, siit sagmak, elma toplamak, balik tutmak, hayvan
beslemek ve de odalar temizlemek ve diizenlemektir. Bireylerin kendilerine ve

topluma ne kadar yakin ya da ne kadar uzak oldugu gerceklik kavramini
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sorgulamaya itecek kadar gilindelik yasam deneyimlerinde saklidir. Deneyimlerin
hakikiligi, kimliklerin sabitligi bu karmasik, dahas1 ideolojilere bulanik arenada “kati
olan her sey” gibi buharlasmaktadir (Berman,1999). Tiim sosyal ve giindelik yasam
aktivitelerinin bu sosyal medya oyununa sigdirilmasi oyun igerisinde harcanan
zamani da arttirmaktadir. Kullanicilarla kurulan iletisimler ve de kullanicilarin seviye
puanlari, yaptiklar1 gérevler ve rozetleri incelendiginde 150-200 seviye arasi puani
olanlarin oyunu giinde 5-15 saat arasi ziyaret etikleri, daha fazla aligveris ettikleri,
glinliik gérevlerini her giin diizenli olarak yaptiklart ve bu aligverisleri yapmalar1 ve
gorevleri yerine getirmeleri karsiligi oyun yoneticileri tarafindan ya da otomatik
olarak verilen puanlarin, coinslerin, odalarin, esyalarin ve rozetlerin 6diil olarak
verildigi goriilmiistiir. Smeet oyununda sosyal ag igerisinde yapilan yarismalarin
kazanildigi durumlarda verdigi Odiillerle kKkullanicilart daha fazla kendine
baglamaktadir. Yarigmalarin verdigi kazanma hirs1 bireyleri stirekli daha fazla

oynayarak daha ¢ok 6diil kazanma yoluna itmektedir.

Bu oyunda, tiiketiciler yaptiklari aligverisler ile kurduklar1 sanal diinyanin
Oylesine i¢indedirler ki bu i¢ ice olma durumu onlar1 giderek oyuna bagliliktan
bagimli olma durumuna getirmektedir. Oyun igerisinde harcanan zamanin 15 saat ve
izerine kadar ulagsmaya baslamasi 6zellikle yiiksek seviyeye sahip olan kullanicilarin
oyuna bagmli hale gelmeye basladiklarii gostermektedir. Ozellikle yalmzlik
icerisinde olan ve igine kapanik olan bireyler giinliik yasamdaki sosyalizasyonun
kendilerine verdigi sikintiyt yok edebilmek ic¢in sosyal medya oyunlarina
yonelmektedirler (Dolgun, 2005: 135). Sosyal medya oyunlarinda ortalama bir
oyuncunun ge¢irdigi zaman haftalik 5.7 oturum civarindadir. Bu veriye gore,
oyuncunun oyun diinyasina “baglanmasinin” ya da diger bir deyisle “adanmisliginin”
gercek yasama ve toplumsal iliskilere etkisinin boyutlar1 daha fazla kavranabilir hale
gelecektir. Gergek hayatta, kendini ifade edemeyen ige kapanik bireyler, sosyal
medyada kendilerini g¢evresine gosterme gayretine girmekte ve sosyallesmeye
yonelik arayislarii  sosyal medyada kurduklari iletisim ile bastirmaya
calismaktadirlar (Binark, 2005: 3). Bu durum ise onlar1 ger¢ek hayattan daha da
soyutlayip, sosyal aglara bagimli bir kisilik olmalarina sebep olmaktadir. Sosyal

medya oyunlarinin kullanimi dikkate alindiginda erkeklerin % 51, kadinlarin ise %
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49 oraninda istatistiklerde yer aldigi goriilmektedir (Chip, 2011: 18). Bu durum
sosyal medya oyunlarinin kullanicilart cinsiyet farki gozetmeksizin kendilerine

bagladigimi géstermektedir.

Teknolojik girisimlerin yaraticilar1 olan giicler, kiiltlirlerini diinyaya
pazarlayarak kendi ideolojilerini diger tilkelere yaymaktadirlar (Biiyiikbaykal, 2008).
Smeet sosyal medya oyunu yaptigi farkli yarigmalarla yaratilmak istenen farkli
kiiltiirlerin ~ sorgulanmasin1  da bir yana itmektedir. Bu oyunda oyun
organizatOrlerince diizenlenen genel kiiltiir, kelime oyunu ve sayisal oyunlar gibi
bilinen yarigmalar oldugu gibi ¢ift uyumu gibi sira dig1 yarismalar da bulunmaktadir.
Organizatorler bu tip farkli yarismalari kullanicilarin dikkatlerini ¢ekmek, smeet
oyununa bagliliklarin1 arttirabilmek ve kiiltiirler aras1 bir etkilesim yaratabilmek
amaciyla hazirlamaktadirlar. Cift uyumu yarismasinda sosyal agdaki bir yarigsmaciyla
yarigilmaktadir. Kisisel hobileri ya da kisisel 6zellikleri tanimlaya yardimci olacak
sekilde her iki tarafa da aymi sorular sorulmakta ve iki taraf da birbirlerinin
cevaplarin1 gérmeden kendilerini tanimlayan siklar1 isaretlemektedir. Aynm siklarin
isaretlenme sayis1 ne kadar fazla ise o ciftlerde o derece yliksek uyum ¢ikmaktadir.
Cift uyumu miikemmel ise bu giftler smeet evliligine davet edilmekte ve smeet sitede
verilecek diigiin ile evlendirilmektedirler. Oyunda evlenen c¢iftler kendi istekleri ile
ayrilincaya kadar evli kalmaktadir. Yapilan sanal evlilikler aylarca siirebilmektedir.
Sanal kurgusal evren artik evlilik kiiltliriine kadar uzanmustir. Bu durum gercek
yasamda bir¢ok maddi ve manevi kiilfetle yapilabilen evlilikleri sanal ortamda ¢ok
basite indirgemistir. Sanal evliliklerin yapilabilir hale gelmesi evlilik kiiltiiriine
bakisi dontistiirmektedir. Goriicii usulii ile yapilan evlilikler artik sosyal medya
oyunlarma taginmistir. Oyunda birbirlerini gérmeden tanisan oyun kullanicilar
birbirlerini ¢ift uyumu gibi yarismalar ile taniyarak sanal ortamda evlenmektedirler.
Televizyonlarda yapilan evlendirme programlarina benzeyen bu durum ileride sanal
evliliklerin daha fazla yayginlasacagini gostermektedir. Bu durum smeet sosyal
medya oyununu, islevsel 0Ozelliklerinden ¢ikarak kullanicilarin  baglhiliklarini

kuvvetlendirecek bir etki mekanizmasina sahip olmasini kolaylastirmaktadir.

Son zamanlarda sosyal medya olarak tanimlanan internet tabanli

uygulamalarda kullanicilarin iletisim kurduklar kisiler arasinda daha ¢ok artan bir
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etkilesim saglamaktadir. Bu etkilesimde, fotograf, video, metin ve sosyal medyaya
iliskin farkli oyunlarda yer almak etkili olmaktadir (Komito ve Bates, 2009: 233).
Sosyal medya ¢evrimigi olarak ag kurma teknolojisi ile bir bakima dogal sosyal
davraniglart yakindan yansitacak sekilde insanlarla iletisim kurmayr miimkiin
kilmaktadir (Neumann vd., 2005: 479-485). Aslina bakildiginda sosyal medyada ve
sosyal medya oyunlarinda iletisim gruplarinin biiylimesi, grup igindeki bireylerle
etkili bir iletisime girilmesini imkansiz kilmaktadir. Iki oyun kullanicis1 arasindaki
iletisime ayni anda ikiden fazla kisinin girebilmesi iletisimin bir parazit (giiriiltii)
haline gelmesine sebep olmaktadir (Shirky, 2008: 30). Sosyal aktivitelerin ylizyiize
temassal olmasindan giderek uzaklasildigi sanal oyun mekanlarinda her sey sanal bir
yapayliga indirgenmistir. Bu kurgusal sahtelik icerisinde iletisim de ekranin ardindan
temassalliktan uzak olarak siirdiiriilmektedir. Yiizyiize temassal ¢ift yonlii iletisimin
yerine gecmeye baslayan sanal iletisim tiim imkanlartyla bireyleri etkisi altina

almaktadir (Barabasi, 2010).

Smeet sosyal medya oyununda oyun kullanicilart arasindaki diyaloglar
gozlemlendiginde, iletisim kurmada bu oyunun bir araci haline gelmesi smeet
oyununa yiiklenen anlami “iletisimsel bulusma mekan1” haline getirmistir. Oyun
kullanicilarinin  birbirinden farkli 6zellikteki sanal mekanlarda bulusarak hem
iletisim kurmalart hem de birlikte sanal sosyal yasamda aktivitelerde bulunmalari
iletisimde gercekligin giderek daha fazla kaybolmasina neden olacaktir. Temassal
iletisimin giderek azalmasi insanlar arasindaki mesafe olgusunu da degistirmektedir.
Farkli cografyalardaki insanlarin sanal sosyal ortamlarda bir araya gelebilmeleri
iletisimde mesafeleri azaltmistir. Ancak bu sekilde kurulan bir iletisimde gercek bir
temas saglanamadig1l i¢in insanlar arasinda temassal mesafe artmaktadir. Smeet
oyunun igerisindeki tiim mekanlarda sanal iletisim kurulmasi iletisimde Kkalite
anlayisim diisiirmektedir. Iletisimde kalite anlayisindan, kurulan ¢ift yonlii iletisimde
iletisimin dilbilgisel olarak diizgiin olmasi anlagilabilir. Smeet oyunu gibi diger
sosyal oyun aglarinda da bireyler sinirsiz sunulan konusma olanaklarini
degerlendirmek icin anlamli anlamsiz pek c¢ok climlecik sarfetmektedir. Ancak

iletisimin bu denli genis sinirlarda yapilmasi iletisimle saglanan enformasyonun ¢ok
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fazla sayida ancak giderek anlamsiz bir hale gelmesine neden olmaktadir. Bu durum

da iletisim kalitesinin giderek daha fazla azalmasina neden olmaktadir.

Sosyal medya oyunlarinda bir baska 6nemli sorun ise “g6zetim” olgusudur.
Internet teknolojisinin gelisimine paralel olarak gdzetim kavrami, son ddnem
literatiiriinde 6nemli bir yer edinmistir. Smeet sosyal medya oyununda da kullanici
profilleri, kullanicilar arasindaki diyaloglar, tiikketim aliskanliklar1, puan seviyeleri,
arkadaslik listeleri, kullanicilarin kisisel bilgileri, kullanici odalar1 ve yapilan her
tirlii sosyal aktiviteler diger kullanicilarca gozetlenebilmektedir. Sosyal medya
oyunlarmin bireylere 6zgiirlik ve paylasilmis birliktelik sunmasinin yani sira kiiresel
gozetime ve bireysel yabancilasmaya da yol agtigi sosyal bilimciler tarafindan
tartisilmaktadir. Tartismanin merkezinde bilisim teknolojilerinin ge¢misin teknik
biliminden farkli olarak bilgiyi indeksleyebilmesi 6zelligi bulunmaktadir. Kisinin
0zel bilgilerini kiiresel, interaktif diinyaya sunmasi ve bu bilgilerin kamusal alana
sizmas1 glnlimiizde asir1 boyutlara ulasmis durumdadir. Bilgi toplama sistemleri,
Twitter, Facebook gibi sosyal paylasim sitelerini, bloglar1 ve diger web iceriklerini
analiz ederek kisisel bilgilerin raporlanmasi imkanini sunmaktadir. Dolayisiyla,
kisilere ait ozel bilgiler, fotograf ve icerik paylasimlart oyun kullanicilarinin izni
olmaksizin, goriinmeksizin ya da bilinmeksizin bagkalar1 tarafindan izlenebilir hale
gelmigtir (Ozarslan ve Coban 2008: 139). Gozetim ve oOzel yasamin gizliligi
kavramlarmni agiklayabilmek i¢in Michel Foucault ve onun “Panoptikon” diisiincesini
kullanabilir. Varolan sosyal diizene uygunlukla iliskili olan ve sosyal denetimin bir
arac1 haline gelen gozetim, eski caglardan bu yana siiregelen bir eylemdir. iginde
bulunulan durumun ve dénemin sartlarina uygun olarak sekil alan gézetim kavrami,
aciktir ki; teknolojinin evrilmesi, istenilen anda bilgiye ulasabilme kolayliginin yani
sira yasal ya da yasal olmayarak kurumlari ya da kisileri gézetime tesvik etmektedir.
Iktidarin yeniden iiretilmesi, verimlilik ve iiretkenlik gibi hedefleri olan gdzetim,
Foucault’a gore, sosyal iliskilerin alanini genisletmektedir. Gozetim, bireyleri her
yerde bulunan iktidarlarin kontrol altinda tutulan bir gozetim parcasi haline
getirmektedir. Gozetlemek kelimesinden tiiretilmis olan gozetim diisiincesinin
temelinde haberdar olmak, bilmek kaygis1 ve gérme arzusu yatmaktadir. Foucault,

iktidarin bilgiye, bilginin de iktidara siirekli eklemlendigini ve iktidar isleyisinin bilgi
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nesneleri yarattigini, bunlari ortaya ¢ikardigini, enformasyon biriktirdigini ve
kullandigini ileri siirmektedir (Foucault, 2006, 292-298). Gozetim gormeye dayalidir
ve kesinlemeyi, tasarimlamayi, diistinmeyi, yorumlamayi, bilgiyi, egemenligini, giicii
ve iktidar1 igerisinde barindirmaktadir (Dolgun, 2008: 30). Modern toplumda bilgiye
sahip olmak iktidar olmaktir (Bauman, 2003: 62). Smeet oyununda yapilan tiim
aktivitelerin her an diger kullanicilarca ve oyun yOnetimince gozetlenebilmesi
oyunda gozetleyen iktidar sembollerini olusturmaktadir. Oyun yoneticileri
kullanicilarin hicbir gizliliginin kalmasina izin vermemektedir. Oyunun ydneticileri
yani iktidarlar1 oyuncular istedikleri sekilde kontrol edebilmektedir ¢linkii tim iist
kontrol yetkileri onlarin elinde bulunmaktadir. Gozetleme artik yalnizca {ist
yonetimle smirh kalmayip ekranlari basindaki tim kullanicilart da igermeye
baslamistir. Gozetlemenin limitsizce pek cok kisi tarafindan yapilabilmesi oyunda
bireysel olarak sahip olabilecek hicbir mahremiyetin kalmasina meydan
vermemektedir. Sanallasmayla birlikte gézetlemenin de ¢ok kolay bir hale gelmesi
gbzetimin sinirlarin1 yikmaya baslamistir. Bireylerin oyunda kendilerinin organize
ettigi sanal mekanlarin, aktivitelerin ve her tiirlii eylemin yirmi dort saatin her ani
tim kullanicilarca gozetlenebilmesi ve istediklerinde miidahale edilebilmeleri site
yonetiminin yaninda Oyunu gdzetleyen izleyicileri de iktidar konumuna

getirmektedir.
TARTISMA VE SONUC

Giinitimiiz iletisim devrimlerinden biri olarak goriilen sosyal medya oyunlar
gercek sosyal aktiviteleri sanal bir ortama tagimaktadir. Bu sanal ortamlarin getirdigi
iletisimsel doniistimler genel literatiir taramasinin ardindan smeet sosyal medya
oyunu iizerinden 6rneklendirilmistir. Sosyal medya oyunlarinin getirdigi kurgusallik
ve sanalligin ii¢ boyutlu sanal mekanlara tasinmaya baslamasi sanal olan her tiirli
eylemi giderek daha fazla gercek aktiviteye doniistiirmektedir. Smeet sosyal medya
oyununun ger¢ek yasam aktivitelerinden referans almasi nedeniyle bu oyun,
kullanicilarin  zamanlarinin biiyiik bir boliimiine niifuz etmektedir. Bu durum
giindelik yasam igersinde sanallagsmay1 vazgegilemez bagimliliklardan biri haline
getirmektedir. Sosyal medya oyunlari sanal iletisimde ve sosyallesmede belirgin bir

rol oynamaktadir. Sosyal medya oyunlar1 ayn1 zamanda farkli yasam tarzlarinin sanal
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ortamda yasanabilmesinde, gii¢ ve prestijin kazanilan maddi degerler, puanlar ve
arkadas sayisiyla belirlenebilir olmasinda, sanal zenginligin arkadas edinmek i¢in bir
Olcli konumuna gelmesinde, goriicii usulii evlilik kiltliriiniin sanal ortama
taginmasinda ve hayal diinyasinin ii¢ boyutlu goriintiiye yansimasinda kayda deger
bir 6neme sahip olmaya baslamistir. Sosyal medya oyunlar1 kurgusallik ve gercek
yasam arasinda gergeklik algisini degistirmektedir. Hayallerin gergege tasindigi bir
ortamda oyun kullanicilarina hem hayallerin hem de ger¢ek aktivitelerin sanal
ortamda kolayca yasanabilmesi yoniinde tatmin etmeye calismaktadir. Kullanicilar
bu sanal mekanlarda bir simiilasyon evreninin igerisindedirler. Aslina bakildiginda
yasadiklar1 tiim sanal mekanlar gercegin yerini almaya c¢alisan taklit mecralardir.
Oyun kullanicilarinin bu simiilasyon evrenine olan bagliligi gorsel imajlarla ve sanal
iletisimle birlikte ekranin ardina taginmasi temassal yakin mesafede yiizylize
iletisime olan gereksinimi hizla azaltmaktadir. Ekraninin ardindan her ne kadar ¢ift
yonlii bir iletisim saglansa da bu iletisim kalite ve gilivenilirlik yoniinden
enformasyonun gereken nitelikte kullanilabilmesi bakimindan zayiftir. Paylasilan her
tirlii iletisimin ve aktivitenin gozetime acik olmasi oyun kullanicilar iizerindeki
iktidarlarin kontrol mekanizmalarim1 arttirmaktadir. Boyle bir ortamda iletisimsel
paylasimlarin mahremiyeti konusunda herhangi bir gizlilik ve giivenilirlik soz

konusu olamamaktadir.

Sosyal medya oyunlar1 zaman-mekan algisin1 da doniistirmektedir. Gergek
mekanlarin yerine tercih edilmeye baslanan sanal mekanlarda sosyal aktivitelerin
bircogu gerceklestirilmeye baslanmistir. Bu durum gergek mekanlarda ve temassal
yiizytize iletisimle saglanabilen sosyallesmenin gercekliginden uzaklagmasina sebep
olmaktadir. Sanal mekanlarin sundugu ger¢ek yasamdan referans alinan ya da
hayallere hitap eden tiim oyun aktiviteleri bos zamanlarin biiyiikk bir kismini
doldurarak 6ncelikle oyuna olan baglilig1 saglamakta daha sonra ise bir bagimlilik
haline gelebilmektedir. Bos zamanlarin biiyiik bir kisminin harcanmaya baslandig
bu oyunlar ger¢ek yasamsal zamanin igerisinde yer alarak yasamda oncelikli hale
gelmeye baslamistir. Bu durum sanal mekanlarin bos zaman dilimi igersinde 6nemli
bir yer isgal ettigini gostermektedir. Hizla gelisen bu durum bedensel temas ve

mesafe ile gergeklesen yiizylize iletisimin bos zaman dilimlerinde ger¢ek mekanlarda
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stirdiiriilebilmesine yonelik gereksinimi azaltmaktadir. Gergeklik olgusunun bu
sekilde yon degistirmesi sanallasmanin giderck daha fazla gercek yasama tercih
edilmesine neden olacaktir. Oyun kullanicilarinin oyun basinda gegirdikleri saatlerin
gercek aktivitelere ayrilan zamanin Oniine gegcmeye baglamasi gercek aktivitelerin
geri plana atilmasina aracilik etmektedir. Sanal mekanlarda gecirilen zaman
igerisinde kurulan tiim iletisimler ve etkinlikler artik ger¢ek yasamin Onemli bir
parcas1 sayllmaktadir. Insanlarin en énemli gereksinimlerinden biri olan iletisime ve
iletisimle gelisen sosyallesmeye temassal olarak saglanacak gerekli zaman
ayrilamiyorsa bu durum zamanin da gercekligini yitirmeye basladiginin bir

gostergesidir.
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