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Abstract

The Relation of Gameplay and Narrative in Video Games:
DayZ Video Game and Village Community

The relation between game narrative and game form is a sub-
ject that has provoked protracted discussion in game studies. As an
approach and a set of methods proposed by this approach, ludology
makes a distinction between games and other media and focus-
es on game form. Theoretical discussions in game studies need
to be supported by the analyzes of the examples taken from the
games themselves. This study examines how the narrative of DayZ
is constructed by conducting a game-formal analysis. To this aim,
the study focuses on the concept of gameplay, which is connected
to the development process, gameworld, story, technical base, and
game mechanics of the game. Another element that completes the
gameplay is the set of player actions in the game. The ethnograph-
ic methods of digital play have been used to discuss how players
create their own stories. The Village community was taken as an
example to work on the player's culture and productions. While
contemporary research frequently chooses to handle the theme of
violence in digital games, this paper underlines different dimensions
of meanings emerging from gameplay by elaborating on the produc-
tions of DayZ communities, which shows solidarity, co-operation,
and friendship.

keywords: Digital game, new media, cyber ethnography,
ludology, narrative
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Résumé

Larelation entre le gameplay et la narration dans les jeux numériques:
le jeu DayZ et la communauté Village

Dans les études des jeux, la relation entre la forme du jeu et les narration du
jeu est un sujet qui a provoqué des discussions prolongées. La ludologie, prenant
en compte les différents aspects des autres moyens de communication, est une ap-
proche focalisée sur la forme du jeu et un ensemble de méthodes proposées par
cette approche. Dans les études des jeux, les discussions théoriques doivent étre
soutenues par des analyses des exemples pris dans des jeux eux-mémes. En faisant
une analyse de la forme du jeu, cette recherche examine comment la narration du jeu
de DayZ est établi. Dans le cadre du concept de gameplay, le focus est porté sur le pro-
cessus de développement, sur le monde, la narration, I'infrastructure technologique
et les mécanismes du jeu DayZ. L'ensemble des actions des joueurs dans le jeu est
un autre élément qui compléte le gameplay. Les méthodes ethnographiques du jeu
numérigue ont été utilisées pour discuter la maniére par laquelle les joueurs créent
leurs propres histoires. La communauté Village a été prise comme exemple afin de
travailler sur la culture et les productions du joueur. Tandis que de nos jours les el
ements de la violence visuelle rencontrés dans les jeux digitaux font fréequemment
partie des recherches, cette recherche souligne les différentes dimensions des sens
apparus au cours du temps qu’on joue, en se tournant surtout vers les productions
communes composées de solidarité, de coopération et d’amitié.

mots-clés: Jeu numérique, nouveau média, cyber ethnographie, ludologie,
narration

0z

Oyun calismalarinda oyun bigimi ve oyun anlatilarinin iliskisi uzun stiren tartisma-
lara neden olmus bir konudur. Ludoloji, oyunlarin diger iletisim araglarindan farkl yonlerini
90z énlinde bulundurarak, oyun bigimini merkeze alan bir ekol ve bu ekoliin énerdigi yon-
temler biitdindddr. Oyun calismalarindaki kuramsal tartismalarnin, somut oyun ornekleri-
nin analizi ile desteklenmesi gerekmektedir. Bu ¢alismada DayZ oyununun oyun bigimsel
bir analizi yapilarak oyun anlatisinin nasil kuruldugu incelenmektedir. Oynanis kavrami cer-
cevesinde DayZ'nin gelistirme siireci, oyun dtinyasi, oykiisti, teknolojik altyapisi ve oyun
mekaniklerine odaklaniimaktadir. Oynanisi tamamiayan diger bir unsur da oyuncularin
oyun icindeki eylemleridir. Oyuncularin kendi dykdilerini nasil olusturdukian ele alinirken,
difital oyun etnografisi yontemlerinden faydalanilmistir. Oyuncu kdiltdirci ve dretimleri igin
Ornek olarak Village toplulugu alinmustir. Dijital oyunlarda gérsel siddet égelerinin en sik
ele alinan arastirma konusu oldugu gtinimdiz sartlarinda, bu ¢alisma DayZ oyunu ¢evre-
sindeki toplulukiarin yardimlasma, is birligi ve dostluk iceren ortak (retimlerine yonelerek
oynanista ortaya ¢ikan anlamlarin farkl boyutlarinin da altini cizmektedir.

anahtar kelimeler: Dijital oyun, yeni medya, siber etnografi, ludoloji, anlati
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Giris

Oyun calismalari, medya calismalari kapsaminda ele alabilecegimiz ancak
bagimsiz yonleri de bulunan, bilgisayar oyunlarini merkeze alan bir literatlr sun-
maktadir. Oyun calismalari yazininin en dnemli tartisma konularindan biri oyun
ve anlati iliskisi olmustur. Dijital oyunlarin anlati perspektifinden ele alinmasin-
da oyun bigimine 6zgU 6gelerin merkezde tutulmasi gerektigini savunan ludoloji’
yontemi, prosedlrel? olarak isleyen oyun anlatilarinin analizi igin yeni kavramsal
araclara olan ihtiyaci karsilamaya yénelmistir. Ote yandan oyunlara yonelik yeni
medya yaklasimlarina elestirel bakilmakta, yéntem ve sonuglar kismen redde-
dilmektedir. Bu tartismanin kuramsal boyutu yerel calismalarda da ele alinmis
(Karadeniz, 2017; Demirbas, 2017) ve bir oranda tiketilmis bulunmakla birlikte,
somut oyun orneklerinden beslenen ve bu ornekleri oyun bigimi agisindan ele
alan galismalar oldukga kisithdir.

Dijital oyun anlatilarina dair calismalarin sadece kuramsal degil pratik
sonuglari da bulunmaktadir. Turkiye'de ve dinyada medyanin oyunlari ele alis
bicimi, egitimde oyunun roll ve yasa yapma pratiklerinde dijital oyunlara yéne-
lik negatif bir bakis oldugu goéridlmektedir. Dijital oyunlar; bagimllik, siddet ve
asosyal davranisla iliskilendirilmektedir. Akademik galismalarda da oyun anlati-
lari ele alinirken Ozellikle siddet temsillerine odaklaniimaktadir (Yengin, 2012).
Oyun ve siddet iliskisinin gergekliginin somut drnekler lzerinden ele alinmasi,
siddet temsilleri kadar oyun bigimine dair diger 6zelliklerin de yer aldigi derinlikli
analizler yapilmasi gerekmektedir.

Bu makalede, oyun calismalarinin ana tartismalarindan biri olan oyun bigimi
ile anlati iliskisinin nasil kuruldugu meselesi oynanis® (gameplay) kavrami ¢erge-
vesinde DayZ (Bohemia Interactive, 2018) bilgisayar oyunu érnegi Uzerinden ele
alinacaktir. Oyunun ortaya gikardigi anlamlar, ancak oynanis esnasinda, yani oyun
sistemi ile oyuncu iliskiye gegtiginde, bu iliski icinde ne ifade ettikleri ile degerlen-
dirilebilir (Aarseth, 2003). Oynanisin analiz edilmesi ise beraberinde oyunun ger-

1 Ludoloji, bilgisayar oyunlari lizerine yapilan akademik galismalarin kurucu ekollnin adidir. Ayrica
bazi metinlerde oyun galismalari yerine de kullaniimaktadir. Yine bazi arastirmacilar agisindan ludo-
loji, bir yéntemler bitind olarak disindlmektedir. Ludolojinin temel yaklasimlarindan biri oyunla-
rin kendine 6zgl yonlerinin, oyun bigiminin merkeze alinmasidir. Oyun bigimini incelerken oyunun
kurallari, oyunun amaci, oynanis, oyun durumu, oyun mekanikleri vb. 6gelere odaklanilmaktadir.

2 Prosedurellik, kod tabanli, programlanabilir medya sistemlerinin gok sayida 6geyi farkli durumlar
icinde, algoritmalarla, modidiler olarak Uretebilmesini ve sunabilmesini saglamaktadir. Dijital oyun-
larda kurallar programlanmis proseddrler ile icra edilir, oyun dinyasi yine benzer sekilde oyuncuya
sunulur. Bilgisayarlarin devreye girmesiyle normalde oyuncular tarafindan hesap edilemeyecek ve
akilda tutulamayacak kurallarin, dolayisiyla da oldukga karmasik oynanis imkanlarinin 6ni agilmistir.

3 Oynanis (gameplay); oyun dlinyasl, oyunun materyal sistemi (donanim ve yazilim) ve oyuncu arasin-
dakiiliskide, oyunun oynanma stirecinde meydana gelen bitinlik ve bunun sonucunda ortaya gikan
oyuncu deneyimidir. Oynanis merkezli yaklasimlara gore farkli oyun katmanlarindan yalnizca birinin
analizi, oyunun islerken urettigi anlamlar ortaya ¢ikarmak igin yeterli degildir. Bu kavram akademik
literatlrde yer almakla birlikte, dijital oyun incelemeleri ve elestirilerinde de kullaniimaktadir.
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ceklestigi oyun dinyasi* (game world), oyunun yapisi, oyuncu kaltdrl, teknolojik
altyapi ve bunun gelistirme sirecinin incelenmesini getirmektedir.

DayZ, kitlesel gevrimici (MMO: Massively Multiplayer Online)® bir bilgisa-
yar oyunudur. Oyun mekanikleri® (game mechanics) (Jarvinen, 2009) acisindan
bakildiginda hayatta kalma oyunlari ve rol yapma oyunlarinin’ bazi 6zellikleri ile
silahli catisma iceren FPS®8 (First Person Shooter) oyunlarinin ézelliklerini bir araya
getirmektedir. Oyunda rakip olarak diger oyuncular ve bilgisayar kontrolindeki
zombiler yer almaktadir. Diger oyuncularla olan iliskiler ¢atismayi oldugu kadar
yardimlasmayi da icerebilmektedir. Oyle ki oyunun ana unsurunun bu iliskilerin
dinamik yapisi oldugu sdylenebilir. DayZ ilk olarak gergekgi savas ortamlari sunan
ARMA 2 (Bohemia Inveractive, 2009) oyununun ve daha sonra eklenen ARMA
2: Operation Arrowhead (Bohemia Inveractive, 2010) eklenti paketinin® Dean Hall
tarafindan modifiye'® edilmesi ile ortaya ¢ikmistir. Oyun daha sonra tek basina bir
Urlin olarak yeniden tasarlanarak satisa sunulmustur.

DayZ'yi benzerlerinden ayiran, oyun mekanikleri sinirlandiriimamis PvP

4 Oyunun gergeklestigi uzami belirtirken, 2 boyutlu grafiklere sahip oyunlar igin seviye ve harita kav-
ramlari, 3 boyutlu oyunlarda ise genelde oyun diinyasi kavrami kullaniimaktadir. Ornegin, World
of Warcraft (2004) oyununun oyun dlinyasi Azeroth sanal oyun dinyalari arasinda en bilinir olan-
lardan biridir. Oyun arastirmalarinda veya internet metinlerinde kimi zaman harita ve oyun dlinyasi
kavramlarinin yer degistirilebilir olarak kullanildigi gértlmektedir.

5 Kitlesel Cevrimigi Oyunlar (MMO veya MMOG); ¢ok sayida oyuncunun gevrimigi sunuculara
baglanarak oldukga genis oyun diinyalarinda bir arada oynadidi bilgisayar oyunlaridir. Cok oyuncu-
lu (multiplayer) oyunlarin bir bdlimU ev veya isyeri aglari gibi yerel aglarda (LAN) galismak Uzere
dizenlenmistir. Diger bir yéntem de internet Uzerinden az sayida oyuncuyu, bu oyunculardan
birinin bilgisayari sunucu islevi gérecek sekilde bulusturmaktir. Takim mucadelesine dayanan bazi
oyunlar sunucuya baglanmayi gerektirse de az sayida oyuncuyu kisith oyun mekéanlarinda konuk
etmektedir. Kitlesel gevrimici oyunlarinda ise, oyuncu sayisi diger érneklerden fazladir, sunucu
veya sunuculara baglanti saglanir ve ayrica oyun diinyalari daha byUktir. Ayrica genelde bu oyun-
larda oyuncunun oyun dlinyasina mudahaleleri kalicidir (persistent). MMO oyunlari oynanisin tird-
ne (genre) gére MMORPG, MMORTS veya MMOFPS gibi isimlerle de anilabilmektedir.

6 Oyun mekanikleri (Jame mechanics) oyun tarafindan sunulan, kodlanmis ve kuralli yapilardir. Or-
negin, satrang oyunu taslarin yer degistirmesi, birbirinin yerine gelerek diger taslari yemesi, hamle
sonrasl tur (turn) gecme gibi mekanikler icermektedir. Bilgisayar oyunlarinda kurallar ve katmanlari
ayri ele almak gerekmektedir. Bilgisayar oyunlarinda kurallar oyun programinda isleyen mekanikler
olarak entegre edildiginden, arada programlamanin dolayimindan gegen bir iliski bulunmaktadir.

7 Rol yapma oyunlar (RPG: Role-playing games), aslinda bilgisayardaki érneklerinden énce masa
basinda oynanan, oyuncular tarafindan yaratilan gesitli karakterlerin oyun yoneticisinin kontrolin-
de bir 6ykU iginde canlandirildigi oyunlardir. Bu oyun tlri daha sonra bilgisayar oyunlari formunu
da almistir.

8 Birinci sahis nisanci (FPS: First person shooter), kameranin oyun karakterinin géztinden gérecek
sekilde (6znel kamera) konumlandigl, silahli gatismaya dayali oyunlardir.

9 Eklenti paketi, ana oyuna yeni gdrevler, haritalar, araglar ekleyerek oyunu zenginlestiren ve ana
oyundan ayri olarak satilan Urlinlere denmektedir.

10 Modifikasyon veya mod'lama (modification, modding), bilgisayar oyunlarinin oyuncular tarafindan
yeni Ozellikler icerecek sekilde donUsturilmesi, yeniden tasarlanmasi ve programlanmasi faaliye-
tidir. Kismi bir sekilde gerceklesebilecedi gibi yeni bir oyunun ortaya gikmasini saglayacak sekilde
timden bir modifikasyona gidilmesi de mimkdndur. Modifiye edilmis oyunlar, ana oyuna ait oyun
motorunu, teknolojik altyapiyr blytk élgtde korurken, farkl oyun dinyalari ve oynanis (gameplay)
ogeleri eklerler. Modifiye edilmis oyunlar gerekli izinler saglandiginda kendi basina farkli bir oyun
olarak da satisa sunulabilmektedir.
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(Player versus Player)'", hayatta kalma (survival), kalici 6lim (perma-death) ve ko-
num bazli sesli konusmadir. Bu dort farkli mekanigin 6zgtn bir kombinasyonu ile
DayZ'nin durmaksizin galisan bir sahneleme-6ykileme araci olarak nasil isledigine
bakmak bilgisayar oyunlarinin geneli i¢cin de dnemli bilgiler sunacaktir. Bilgisayar
oyunlari tasarlanabilir seyler olmakla birlikte, oynanis tepeden asag tasarlanabilir
bir slire¢ veya yap! degildir. Oyuncuya acikligi oraninda degisen ve gelisen bir
yapidadir. Bazi durumlarda tasarimdaki hatalar (bug, glitch) bile, bunlar Gzerinden
anlamlar Uretilmesine olanak tanimakta ve oyuncu tarafindan sahiplenilerek oyna-
nisa ve dolayisiyla oyunun anlatisina geri katilmakta, teknik bir detaydan oyunun
Urettigi bir ifadeye donlismektedir.

Bu dogrultuda DayZ'de oynanisin 6zglnliginU saglayan unsurlarin izi sU-
rGlecektir. Bunlardan ilki olan gelistirme strecindeki farkliliklar, oyunun oyuncu
topluluklarinin deneysel pratiklerine acikligini saglayan bir etkendir. Oynanisi etki-
leyen bir bilesen olarak oyun dinyasi (gameworld) ele alindiginda, DayZ'nin oyun
dinyasi Chernarus’un, oynanisi rol yapma (roleplay) davranisini ortaya ¢ikaracak
sekilde etkiledigini gérmekteyiz. Oyunun teknolojik altyapisinin el verdigi gece/
glndUlz donglsu gibi 6zelliklerin oynanista oldukga karmasik sonuglarin ortaya
gtkmasini saglamaktadir. DayZ oyuncularin kendi dykdlerini yaratmasini sagla-
makla birlikte, tasariminda oyunun oykUsi olarak nitelendirmekte zorlanacagimiz
minimal bir icerik sunmaktadir. Ote yandan oyunun oynanisinda ortaya cikan an-
lamlar oldukga zengindir ve oyuncularin hafizalarinda yasadiklari maceralarin her
biri birer klclk oykU olarak berrak bir sekilde yer almaktadir. Bu noktada oyun
cevresindeki oyuncu topluluguna bakilacak ve oynanis ile oyuncu kulttrinin di-
namik iliskisinde oyun anlatilarinin nasil kuruldugu incelenecektir. Bu kisimda ¢a-
lismanin odaginda Village isimli oyuncu toplulugu olacaktir.

Yontem

Uzerinde baska calismalarda genis bir sekilde durulmus olan oynanis kav-
rami ve arkasindaki ludoloji literatlirl, oyunu oyun sistemi ile oyuncu arasindaki
dinamik iliski olarak analiz etmek icin kavramsal araglar sunmaktadir. Bu dogrultuda
oyunun proseddrel yapisi, oyun mekanikleri, oyunun kurallari, hedefleri ve degisen
oyun durumunu'® (Juul, 2005) oyuncu eylemleriyle birlikte ele almak gerekmekte-
dir. Oyun calismalarinda arastirmacinin ayni zamanda oyuncu olmasi yeglenmekte-
dir. Oynayarak analiz (Aarseth, 2003) yontemi oynanisin incelenmesinde basat yon-
temlerden biridir. Aarseth’e gore: “Eger oyunu kisisel olarak deneyimlememissek,
11 Oyuncu oyuncuya kars! (PvP: Player versus Player) Cevrimigi oyunlarda oyuncunun rakiplerine
dair konfiglirasyon PVE (Player versus Environment) veya PvP olarak belirlenmektedir. PvE oyun-
cunun oyun dlnyasindaki sanal karakterlerle micadelesini igerirken, PvP oyuncularin birbirlerine
karsi micadelesidir. 3

12 Oyun durumu (game state) bir oyundaki 6gelerin glincel yapilanisidir. Ornegin, bir satrang oyunun-
da Uzerindeki taslar ile satrang tahtasinin son hali bir oyun durumudur. Oyun durumu satrangta
olusabilecek buttin olasiliklarin evreninde sadece bir olasiliga denk gelmektedir. Oyuncular eylem-
leri ile tahtay! dlizenleyerek baska oyun durumlarina gegis yaparlar. MasaUsti satrangta oyun du-
rumu tahtanin dylece birakilmasi ile saklanirken, bilgisayarda oynanan oyunlarda sayisallastirilarak
kaydedilir ve bdylece yarida kalan oyunlara devam etmek mimkin olur.
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oyun mekaniklerini ne kadar calissak ve ig isleyislerini tahmin etmek igin ne kadar
cabalasak da ciddi hatalar yapma egiliminde oluruz”'® (Aarseth, 2003, s. 3).

Ludoloji, farkli arastirmacilar igin farkli anlamlar ifade etmektedir. Bu dog-
rultuda iki ayn katmani isaret etmek gerekmektedir: yaklasimlar ve metotlar.
Ludolojik metotlar, oyun mekaniklerinin, kurallarin, oyun bilesenlerinin incelen-
mesi gibi farkli basliklar altinda ele alinabilir ve bulgular Gzerinde konusulabi-
lir. Ote yandan yaklasimlar agisindan bakildiginda ludolojinin kati ve yumusak
versiyonlari oldugu gériilmektedir. Ornegin, Eskelinen (2001) oyunlarin anlati
olarak incelenemeyecegdini, oyun dykUsline slUs olarak bakilabilecegini kati bir
sekilde ileri stirmuUstlr. Eskelinen’in “kati ludoloji” yaklasimina kiyasla Frasca
(2001) dijital oyunlari farkli toplumsal durumlarin temsil edilmesi, sahnelenerek
degerlendirilmesi agisindan ele alarak potansiyel bir toplumsal dontsimun ara-
ci olarak da gérmektedir. Klevjer'e (2002) gdre oyun ¢alismalarinin timda ludoloji
olarak adlandirilabilir ve oyunlara 6zgu nitelikleri arastirmakta problem bulunma-
maktadir. Ancak Klevjer, Eskelinen’in anlati karsithgini “radikal ludoloji” olarak
gorerek karsi ¢ikmaktadir. Bu goris farkliliklar ludolojinin Gzerinde tamamen
ortaklasiimis bir yaklasim olarak degerlendirilemeyecegini gostermektedir. Or-
tak noktalar degerlendirildiginde, ludolojinin oyun bigimini incelemeye ydnelen
yontemleri iceren bir ¢ati islevi gordigu séylenebilir.

Dijital oyunlar, oyun endUstrisi Urtnleri veya bagimsiz birey veya gruplarin
Urettikleri yazilimlar olduklarindan, bu yazilimlarin gérsel temsil olarak sundugu
sanal oyun dinyalar Juul’Gn (2005) kural temelli oyun tanimi disinda égeler de
barindirabilmektedir. Aarseth’e (2003) gdre dijital oyunlardan ziyade, sanal oyun
ortamlari igcinde oynanan oyunlardan bahsetmek mimkUindUr. Bir anlamda ginU-
mUz oyun Uretimi, icinde oyun oynanabilecek sanal uzamlarin ve bunu saglayan
materyal temelin Uretimidir. Bu ortamlar iclerinde klasik anlamiyla birden fazla
kuralli veya serbest oyun bigimi igerebilir, oyuncular kendi oyunlariyla bu ortamlari
zenginlestirebilir veya tam tersine ortada oyunun izi bile olmayabilir.

Bu gercevede dijital oyunlarin analizi kural temelli oyun disinda kalan 6geleri
de icermek durumundadir. Bu calisma kendi ludoloji okumasini ve metotlarini
glncel oyun calismalari literatlirine dayandirmakla birlikte, yaklasimini daha eski
bir kaynaktan, Huizinga'nin (1970) kdltlrel anlami ve isleyisiyle oyun gergevesinden
kurmaktadir. Ludoloji, oyunlarin kural temelli sistem olarak altyapisina, karsi ¢iktig
yeni medya kuramlari da dijital oyunlarin etkilesim temelli teknolojik altyapisina egi-
lirken, oyunlarin tarih dncesinden beri kiltlrel mUsterekler olarak varliklarina kor-
lesmektedir (Demirbas, 2017). Oyunlar, hem belirli bir Gretimin sonucu olarak, yu-
karidan asaglya, tasarlanmis yapilar, hem de asagidan yukariya, oyuncu kultGrindn
Urand, oyuncularin kendi deneyimlerinin ve eylemlerinin bir pargasi olarak tanimla-
nabilir. DayZ incelenirken oyun (game) kadar oynama sUreci ve eylemi (play) de goz
onlne alinacak ve oynanis (gameplay) kavrami gergevesinde bir analiz sunulacaktir.

13 Yazar tarafindan cevrilmistir.



86 lleti-s-im 32« haziran/june/juin 2020

Bu makalede anlati kavrami gesitli oyuncu éykuleri, oyuncu kdltlrinde yer
eden oyun iginde gercgeklesen olaylar, gruplarin kendi ig tarihleri ve efsaneleri, Ure-
tilen diger anlamlar gibi 6gelerin olusturulma bicimini, bunlari Greten mekanizmalari
isaret edecek sekilde genis anlamda kullaniimistir. En dar anlamiyla kullanildigr du-
rumlarda ise DayZ'nin 6ykulsu olarak ifade edilecektir. DayZ oynanisi ile anlati iliskisi
ele alinirken Aarseth’in (1997, s. 21) metinsel makine (textual machine) kavramina
paralel bir yaklasim tercih edilmektedir. Aarseth’e (1997) goére oyunlar oynama anin-
da oyuncu ve oyun aracinin yapisi arasindaki karsilikli iliskide anlam Ureten mekaniz-
malardir. Oyunun dinyasl, oyuncu, oyunun materyal tabani gibi 6gelerin birlikteligi
icinde oyun performatif olarak islemektedir. Ote yandan tasarimc, (iretici, gelistirici
ve sorumlu diger birey ve gruplar da bu slrece dogrudan veya dolayli olarak etki
halindedir. GUnimUzde 6zellikle yillarca erken erisimde’ kalan oyunlar, oyunlarin
piyasaya sUrllmesi sonrasi eklentiler, gevrimici olanlarinin yasam slresi boyunca
yapllan mUdahaleler, moderatdrler, adminler, igerik Ureticileri ve daha pek ¢ok farkli
aktor sz konusuyken, oyunlarin hem yapisinin hem oyuncularinin oldukga degis-
ken oldugu bir gergektir. Bu yenilikler bir milat gibi ele alinmak zorunda degildir,
clinkd tarihsel olarak bakildiginda dijital oyunlardan dnce de farkli kdltUrlerin fark-
[l oyunlari benimseyip dontstlrdigind, bunlarin gevresinde farkli etki gruplarinin
kuruldugunu da gérebilmekteyiz. Bu dogrultuda, DayZ bir metinsel makine olarak
dUstnultrken, belirli bir siire¢ boyunca var olan halinin oynanisi, bunun anlati olarak
karsiligi ve oyuncu kiltlrGyle etkilesimi ele alinacaktir.

DayZ drneginde, karakterin saglik durumu, ihtiyaglar ve hastaliklar gibi ¢ok
saylida parametrenin oyun igindeki isleyisini anlayabilmenin ve bu parametrelerle
birlikte kurulan hayatta kalma eksenli oynanisin yarattigi oyuncular arasi eylemleri
anlamlandirabilmenin ilk elden kaynagi arastirmacinin kendi gevrimigi oyun de-
neyimidir. Bu dogrultuda oyunun 5 yillik erken erisime agik gelistirme slreci ve
sonrasinda, oyun dinyasinda toplam 1700 saat gegirilmistir.

Tek oyunculu oyunlar (singleplayer) icin oynayarak analiz 6nem tasirken,
¢ok oyunculu oyunlarda oyun ortami oyun yaziliminin sinirlari disina tasmaktadir.
Oyuncu bir topluluk Gyesi olarak var olur ve oyunun bilgisi oyun disi farkli kanal-
larla da iletilir. Bu dogrultuda arastirmacinin alanin yerlisi olmasi geregi dogmakta,
oyuncu kdltlrtne yonelirken siber etnografinin (sanal etnografi (Hine, 2000) ve
netnografi (Kozinetz, 2010) gibi farkli adlarla da anilmaktadir) araglarina da basvu-
rulmasi gerekmektedir. DayZ ve oyuncu toplulugu, ¢evrimici oyun olarak World
of Warcraft (2004) oyunu ile kiyaslanabilecek niteliktedir ve bu oyun gectigimiz
yillarda benzer metotlar ile incelenmistir (Glas, 2010). Everquest (1999) oyununda
hem arastirmaci hem oyuncu olarak bulunan Taylor'in (2009) dijital oyun etnogra-
fisi yaklasiminin da bu galismayla paralellikleri vardir.

14 Erken erisim (early access), oyunun son haline gelmeden kullanima agiimasidir. Bu sayede oyun
sirketleri oyunculari tasarim strecine dahil etmekte, onlardan gelen geri dénUslerle oyuna yeni
ozellikler eklemektedir. Erken erisim, 6zellikle kiiglk ¢apli oyun firmalarina oldukga uzun sirebilen
ve maddi sikintilara gebe olan oyun gelistirme slrecinin erken bir asamasinda kaynak yaratma
imkéani da saglamaktadir.
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Bu calismada katiimci gdzleme basvurulmustur. Bu yonteme uygun ola-
rak, arastirmacinin kendi oyun pratikleri kadar, diger oyuncularin oyun eylemle-
rinin gozlemlenmesi de galismaya katki saglamistir. Oyuncularla oyun icinde ve
disinda, sesli ve metin bazli gériismeler yapiimistir. Steam platformu ve Discord
sunuculari Uzerinden mesajlasmalar, forum yazilari ve toplulugun twitch.tv ve
Youtube gibi kanallar Uzerinden yaptigi oyunla iliskili kdltlrel Gretimler incelen-
mistir. Oynayarak analiz yontemini besleyecek sekilde oyuna ait dokiimanlar, ta-
sarimcilarin Twitter hesaplarindan oyunla ilgili paylasimlari, Uretici firma Bohemia
Interactive'in gevrimici canl yayinlari ve bu kategoriler altinda yer almayan baska
gevrimici kaynaklara basvurulmustur.

Arastirmanin bir parcasi olarak DayZ topluluk sunucularindan biri olan Villa-
ge sunucusunda Village Guards topluluguna katilinmistir. Grup Uyeleri arastirma
konusunda bilgilendirilmis ve rizalari alinmistir. Oyuncularin gergek kimlikleri hali-
hazirda oyun iginde takma isimler kullanildigindan gizlidir, bu ¢calismada da gerek
duyuldugu yerlerde bu isimler kullanildigindan gizli kalacaktir.

DayZ literatlrinde oyundaki gesitli mekanikler ve temsilleri ele alan galismalar
bulunmaktadir. Bu galismalarda oyunun kalici 6lim gibi mekanikleri Uzerinde durul-
mus (Carter vd. 2012 ve 2013; Allison vd. 2015), anlatidaki bazi 6geler incelenmis
(Bg, 2013), oyundaki zombi temsiline odaklanilmis (Backe ve Aarseth, 2013), oyunun
Hollywood anlatilari ile zithgina vurgu yapiimis (Schmeink, 2013) ve oyuncu eylemle-
rinin ahlaki boyutu (Cristofari ve Guitton, 2014; Carter ve Allison 2019) arastirnimistir.
Ovynanisi belirleyen 6geler ile oyuncunun oynama edimi iliskilendirilmekle birlikte,
oyun gevresindeki topluluklarin medyalar arasi (transmedia) boyutu da olan kltirel
Uretimini oyun anlatisinin bir pargasi olarak inceleyen galisma bulunmamaktadir.

DayZ’nin Gelistirme Siirecinin Oynanisa Etkisi

DayZ'nin tasarimcisi Dean Hall, askeri gecmisi olan bir ARMA 2 oyuncu-
sudur. Ordudaki deneyimlerini askerlerin egitiminde kullanilacak bir simulasyona
donUstlrmek istemistir. Bu istegine ordudaki Ustleri tarafindan ilgi gdsteriime-
yince tasarladigi simUlasyona zombiler ekleyerek kendi basina yayinlamaya karar
vermistir. Bu dogrultuda ARMA 2 oyunu Uzerinde isleyen bir modifikasyon olarak
DayZ'yi gelistirir (Harman, 2012). Ortaya oldukga zorlayici, oyuncunun beklentile-
riyle oynayan, sabrini sinayan farkli bir oyun ¢ikar.

DayZ'nin oyun modu olarak ilk hali, Bohemia Interactive'in gelistirdigi ARMA
2 oyununun ve ARMA 2: Operation Arrowhead paketinin ayri ayri satin alinmasi ve
kurulmasini gerektirmektedir. Pek gok oyun modu gibi, ana oyuna ¢ok sayida yeni
Ozellik eklenmistir. Bu eklemeler ana oyunun kodunun da degistirilmesini gerektir-
diginden, ortaya ¢ikan sentez aksaklik ve hatalara neden olabilen bir yapidadir.

DayZ'nin mod olarak populerligi, bu oyunun Cek Cumhuriyeti merkezli treti-
ci firmasi Bohemia Interactive'i DayZ'yi kendi basina bir oyun olarak Uretmeye tes-
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vik etmistir. Mod'un yaraticisi Hall'G kadrosuna alan firma, éncelikle Subat 2013'te
ARMA 2: DayZ Mod ismiyle mod'u resmi olarak yayinlamistir. Aralik 2013'te ise
DayZ Standalone (buradan itibaren DayZ olarak kisaltilacaktir), kendi basina bir oyun
olarak daha alpha'® asamasindayken erken erisime ve satisa agilmistir. Steam ¢ev-
rimigi satis platformuna dahil edilen oyunun 2018 yilina kadar 4 milyondan fazla
kopyasl satilmistir (Jones, 2018). Oyunun tam sidrimu 5 yillik bir gelistirme sulreci-
nin ardindan 13 Aralik 2018'de yayinlanmistir.

Erken erisim, oyunlarin gelistirmesinde farkl etkilere acik bir stregtir. DayZ
orneginde, oyun modunun oyunculari, mod'da olan 0Ozelliklerin hepsinin yeni
oyunda da olmasini beklemektedir. Yeni oyunu satin alan oyuncular, oyunun mod
olarak gecmisinden kismen habersiz, icerdigi 6zelliklerden ¢ok, tam ve hatasiz
bir oyuna en kisa zamanda ulasmayl dnemsemektedir. Oyun gelistiricileri farkli
beklentileri uzlastirmak ve zamana kars! yarismak durumundadir. Tasarimci ise
yaratici ve deneysel fikirleriyle yenilikgi bir oyun ortaya ¢ikarma niyetindedir.

DayZ'nin gok aktorli gelistirme slreci, oyunun kendisini bir micadele ala-
nina donlstdrmdisttr. Gelistirici firma Bohemia Interactive beklenen 6zellikleri
ekleyebilmek ve Dean Hall'un oyun vizyonunu gergeklestirebilmek igin gelistirme
slrecinin ortasinda oyun motorunu'® (oyunun kod olarak altyapisini) degistirme
karari almistir. Bu sebeple 5 villik gelistirme sireci boyunca, oyuncular her do-
nemde biraz keyfine gore isleyen bir oyun programini oynamistir. Oyunun tam sU-
rima yayinlanmis olmakla birlikte, gelistirme slreci glincellemelerle stirmektedir
ve DayZ hala tam anlamiyla stabil sayllamayacak bir yazilimdir.

Oynanisin hem tasarim anlaminda kasitli zorlugu, hem de yazilimin bu etki-
yi artiran aksakhgi ve dengesizligi, bazi glindelik oyunculari uzaklastirirken, oyun-
sever (ludophile) baska bir kitleyi ise cezbedebilmektedir. Ornegin Youtube yayin-
cisi ve DayZ oyuncusu rhinoCRUNCH, DayZ oyun modunu “Kazara gergeklesmis
epik sey"'” olarak ifade etmektedir (Rhinocrunch, 2017). Oyuncular oyunun ttrU
dogrultusunda sekillenmis icerik ve oyunda kabaca da olsa verilen 6ykl ile oyna-
nista ortaya ¢ikan anlamlar arasinda ayrim gézetmektedir. Bu dogrultuda klgtk
detaylarla kendini gosteren zorlayicilik, dengesizlik, kaza ve rastlantilarin anlatiya
etkisi oyunu zevkli kilan égelerdir. Oyuncular bunlari benimsemekte ve tasarlan-
mis (veya hatall tasarlanmis) seyler olarak degil kendi oynayislarinin Grint olarak
gormektedir.

Tasarimci Hall'in Arma 2 igin Urettigi DayZ modunun karmasik durumlara
gebe oldugunu bilmedigini sdyleyemeyiz. Dean Hall bir réportajda sdyle ifade ediyor:

15 Yazihm gelistirme sirecinde Urinin geldigi son duruma bagl olarak pre-alpha, alpha, beta, relea-
se candidate gibi isimler alan asamalar bulunmaktadir. Alpha asamasinda bir yazilim veya oyunun
¢ok sayida hata igermesi, oyunun bazi temel 6zelliklerinin hala eksik olmasi mimkindur.

16 Oyun motoru (game engine) oyunun gorsel araylzinin altinda isleyen kod yapisidir. Bir oyun mo-
toru ile birden fazla oyun Uretilebilmektedir. Sadece oyun motoru Ureten firmalar bulunmaktadir.
Gelistirici firmalar oyun motorlarini kendileri Uretebilecekleri gibi, hazir olanlari da kullanabilirler.

17 Yazar tarafindan cevrilmistir.
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Aslinda zorlayici bir deneyim sunan sey dengesizligin kendisi. Ben
kasten ARMA oyununun gittigi yon takip etmeyive bunu bir baglama
oturtarak insanlarda gesitli duygular uyandirmak igin ARMA'yi
kullanmayi tercih ettim. Bir bakima neredeyse bir “anti-oyun” (anti-
game) oldu, ¢lnkd orada oturup “Tamam, bu silahin dengelenmesi
lazim” veya "oyuncular bu sartlarda baslyor, bunu sehirlere
gittiklerinde dengelememiz lazim"” seklinde distGnmuiyorsunuz'®
(aktaran Lahti, 2012).

Hall, elbette oyun yaziiminin hatalarini kastetmemektedir, ancak bir baki-
ma oyunun bir tlrlU bitirilemeyen, sdrekli insa halindeki yapisi ve bunun oynanisa
etkisi kendi yaklasiminin dolayli bir sonucu olarak goérulebilir.

DayZ gibi, agik oyun dinyasina (open world) sahip, agik uglu (open ended),
kum havuzu (sandbox) olarak ifade edilen oyunlar, oyunculara gerekli aracglari su-
narak onlari kendi oyunlarini kurmaya tesvik etmektedir. DayZ'nin gelistirme stre-
ci, bu acikligi biraz daha genisletmis ve pek ¢ok farkl 6geyi, oyun mekaniklerini ve
bunlarin dengesini (ve dengesizligini) tam anlamiyla kontrollU bir sekilde olmadan
oyuna dahil etmistir.

DayZ'nin Oyun Diinyasi: Chernarus

Ilk olarak ARMA 2'nin oyun dinyasi olarak oyuncularin karsisina ¢ikan Cher-
narus, DayZ'nin Arma 2 Uzerine kurulu bir mod olarak tasarlanmasiyla, bu oyu-
nun da oyun dinyasi olmustur. Cek Cumhuriyeti’'nin kuzeyindeki Décin bdlgesini
kaynak almakla birlikte, sehir ve kasabalarin adlari Ukrayna’'dandir. Chernarus’un
tasariminda kullanilan yapilarin énemli bir bélimU Rusya’daki gesitli tarihi yapi-
lardan orneklenmistir (Smirnov, 2015). Bu karisim Chernarus’u Sovyet Sosyalist
Cumbhuriyetler Birligi'nin dagilmasinin ardindan herhangi bir Dogu Blogu Ulkesine
atfedilebilecek bir soyutlama olarak kurmaktadir.

Chernarus'ta kurgusal bir i¢ savasin izlerine rastlamak mUmkindur. Cher-
narus Savunma GuUgleri ile Sovyet yanlisi Chernarus Kizil Yildiz Hareketi gUgleri
arasindaki i¢c savasa Rusya, ABD ve Birlesmis Milletler dahil olmustur. Esas olarak
ARMA 2'nin 6ykisinden beslenen bu gorinim, DayZ'nin dlnyasina ayni harita-
nin kullaniimasiyla dahil olmaktadir. DayZ'de ARMA 2'nin dyklsUinden farkli ola-
rak, “zombi kiyameti” temasi eklenmistir. Bu felaket sonrasinda zombilere karsi
da savasan bu askeri glgler salgini engelleyememistir.

Bilgisayar oyunlarinda yapilar genellikle dekor niteliginde, cephe (faga-
de) olarak temsil edilirken, Chernarus’'da oynanabilir vaziyetteki i¢ tasarimlari
ile yer almaktadirlar. Gerek oyun dinyasinin blyUkligu (225 kilometrekare),
gerekse icleri tamamen erisebilir olan binalar, oyuncular arasindaki silahli
gatismalarin taktik dlzeyde niteligini degistirmekle kalmayip, oyuncunun bu

18 Yazar tarafindan gevrilmistir.
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post-apokaliptik diinyanin bir parcasi olarak hissetmesini, bu mekanlara kendi
yerlesimlerini kurmasini saglamaktadir.

Chernarus oyun dinyasinin énemli bir pargasi da oyunun konusundan kay-
nakli olarak karsilasmanin kaginilmaz oldugu zombilerdir. Bir giftlik dolaylarinda
yerel kiyafetler ile veya sehirde daha modern giysilerle, hastane yakinlarinda dok-
tor onllkleri, askeri bolgelerde ise Gniforma iginde gezinip duran zombiler, Cher-
narus’un bir zamanlar var olan canli halinin silinmeye baslamis izlerini tasimakta-
dir. Oyunda oyuncunun bulup giyebilecegi cogu kiyafet zombilerin de Ustlinde
bulunabilmektedir.

Gerek erisilebilir i¢ ve dis mekanlari ile oyun dlinyasi, gerekse giysi gibi
nesneler oyunculari oyun iginde rol yapma yoninde tesvik etmektedir. Mekéna
yedirilmis klgUk éykl 6geleri oyuncular tarafindan devralinmakta ve canlandiril-
maktadir. Doktor, hemsire, gazeteci, itfaiyeci veya polis kiyafetleri iginde, bunlara
uygun nesneleri toplamis ve oyun dinyasinda bulunduklari mekani buna uygun
secmis oyunculara rastlamak mUmkUindUr. Tasarimdan kaynaklanan veya kazara
ortaya ¢ikan yaralanma, kaybolma gibi durumlarda oyuncular buna uygun olarak
rol yapabilmektedir.

Pek gok oyunun gorsel araylzinde'® oyuncunun oyun ddnyasinin nere-
sinde oldugunu gdsteren kiguk bir harita bulunmaktadir. DayZ oyununda bu
haritanin olmamasi, oyun dinyasinin bayudkligd ve yerlesim yerlerinin oyun
icindeki tabelalarinin Kiril alfabesi ile yazmasi kaybolmayi oyun deneyiminin
onemli bir pargasi haline getirmektedir. Kaybolmanin neticesinde a¢ ve su-
suz kalmak, yaralanmak ve tehlike hissi yerlesim yerlerinin oyun agisindan
anlamini derinlestirmekte, diger oyuncularla karsilasmalari ise beklenmedik ve
sarsicl bir hale getirmektedir.

Sehirlerden ve askeri bolgelerden uzak vyerlerde, oyuncular kimi
durumlarda kamp yapmakta veya takim hélinde yerlesimler kurmaktadir. Bu
kamplar diger oyuncularin yagmalamasi igin cazibe merkezleri oldugundan,
oyun mekéani dinamik bir yapiya bliriinmektedir. Tipki gelistirme sirecinden kay-
nakh olarak oyuncularin tasarimda s6zU olmasi veya oyunun klgUk detaylarini
sahiplenmesi gibi, tasarlanmis oyun dinyasini da kendi ¢abalarinin bir GrinG
olarak duyumsayabilmektedirler.

DayZ'nin Teknolojik Altyapisi
DayZ oyunu, Take On Helicopters'de (Bohemia Interactive, 2011) kulla-

nilan Real Virtuality oyun motoru ile yola gikmistir. Ancak gelistirme slreci igin-
de Enfusion isimli yeni bir motora gegilmistir. Enfusion’in DayZ'ye eklenen en

19 ArayUz (interface) terimi yaziim ile kullanici arasindaki etkilesimi saglayan gorsel, isitsel mekanik
arag ve sistemler igin kullanilmaktadir. Oyun ile oyuncu arasinda etkilesimi saglayan gorsel katma-
na ise gorsel araylz (Graphical User Interface) denmektedir. Oyun gubudu, fare veya klavye gibi
mekanik araglar s6z konusu oldugunda ise genelde arabirim terimi kullaniimaktadir.
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onemli pargasl ise yeni bir gorintl isleyicidir®® ve bu gelistirme gorsel gergekgilik
acisindan aslina daha sadik bir simllasyon ortami saglamaktadir.

Bohemia Interactive'in gelistirdigi oyun motorlarinin oynanis Uzerindeki et-
kisi genis oyun dinyalarinda, farkli hava durumu sartlarinda, gece-giindiz dongu-
si icerecek sekilde, ¢cok sayida oyuncuya oynama imkéani sunmasidir. Bu genis
oyun dinyalarinin icinde kara, hava ve deniz araclarinin kullanilmasi da mimkin
kilinmistir. DayZ, bu altyapi Gzerine oyuncularin kendi binalarini insa etmesi ve bu
yapllar icin gerekli malzemeyi Gretmesi imkanini da eklemistir.

Gece-glindiiz donglsU oyun dinyasinin aydinlatmasinin degistirilerek za-
manin akisiin simdle edilmesidir. Bu durum gerek oynanis gerekse oyuncunun
mekéani duyumsamasi Uzerinde etki gdstermektedir. Oyuncular gece oldugunda
cesitli 1sik kaynaklarina ihtivag duymaktadir. Diger oyuncularin bunu gérme ihti-
mali oynanisi dogrudan belirlemektedir. Karanlikta kalmayi tercih etmek zombi-
lerin saldirilarini daha tehlikeli hale getirmektedir. Aclik mekanigi ates yakmayi
zorunlu kilmaktadir ve geceleyin bu da tehlike yaratmaktadir. Oyun mekanikleri
oyunun kurallarinin nasil tasarlandigi ve oyunun nasil kodlandigi ile ilgili olmakla
birlikte, ortaya ¢ikan olasilik ufku tasarimcinin tam anlamiyla kontrolinde degildir.
Farkli oyun mekaniklerinin, oyuncu tercihleri sonucunda ortaya gikan durumlarin
karmasik iliskisi oyunun anlatisini kuran unsurlardandir.

DayZ'nin Asgari Oykiisii

DayZ'nin  dyklsd oyun dinyasinin tasarimina vyedirilmis olarak yer
almaktadir. Bu yaklasim, cevresel 6ykU anlaticiligi (environmental storytelling) ola-
rak adlandirimaktadir. Zombi kiyameti ve dogu blogu tlkesinde ABD-Rusya vekil
savas! temalarinin bir kombinasyonu DayZ'ye bir baglam saglamaktadir. Oyun-
cunun takip edebilecedi hazir gorevler?' (mission, quest), bu gorevlerin metinleri
veya gorevleri verecek oyun karakterleri?? (NPC: Non-player Character) yoktur.
Hayatta kalmak yegane amacg?® (goal) olarak gozikmektedir. Oyuna dahil edilen

20 Gorlntu isleyici (renderer) matematiksel bir model olarak oyun dlinyasinin, nesne ve karakterlerin
bilgisini alarak gorsel gercekgilik sunan grafiklere dénlstirmekten sorumludur. Farkli Gg boyutlu
modeller farkli agilardaki gtincel halleriyle alinarak, 1siklandirmaya ve perspektife bagl olarak sen-
tezlenmektedir. Golgeler, dokular, alan derinligi, 1sik kirllma ve yansimalari gibi pek ¢ok gorsel 6ge
gbrintd isleyici ile sahneye katilmaktadir.

21 Gorevler (mission, quest), oyunlarda oyunculari yénlendiren, hedefler sunan, sayisallastiriimasi
ve denetlenmesi mimkin Oyki pargalandir. Gérevler oyun sanal karakterler tarafindan veya dog-
rudan oyun arayiizii araciligiyla verilebilmektedir. Ornegin, oyuncudan 10 adet odun bulmasi veya
bir baska karakterle konusmasi istenebilir. Gérev tamamlandiginda hem 6ykl baska bir asamaya
ilerler, hem de oyuncu oyun igindeki degerli materyaller ve deneyim puani ile 6dullendirilebilir.

22 Oyun karakterleri (NPC: Non-player character) bilgisayar kontrolinde, oyuncularin yonetmedigi
karakterlerdir. Programlandiklar sekilde oyuncuyla diyaloga gegip gorevler verebilir, oyun din-
yasinda farkli noktalarda bulunup gezinebilirler. Rol yapmanin agirlikta oldugu RPG (Role-Playing
Games) oyunlarinda karakterler gece-giindliz dongustne baglh olarak giindiz bir mekanda calisip
gece evlerine donebilirler.

23 Amaglar veya hedefler (goals) oyunu kazanmak i¢in yapilmasi gereken eylemlerdir. Ornegin, fut-
bolda topun rakip gizgisini gegcmesi gerekmektedir. Satrangta rakibin sahini yenilecegi pozisyona
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saglk durumu, kan kaybl, beslenme ve hastaliklardan kaynakl ihtiyaclar oyun-
cuyu bunlarn gideriimesi noktasinda kendi alt hedeflerini (sub-goals)?* koymaya
itmektedir. Farkl oyuncularla gelisen iliskiler, bireysel ihtiyaglarin yanina sosyal
gereksinimleri de yerlestirmektedir. Bu hedefleri kovalamakla gegen slrecin ka-
baca bir 6yklilemesini yapmak elimizdedir.

Oyuncular oyuna Chernarus’un kiyi bolgesinde, Uzerlerinde basit kiyafetler ve
bandaj olarak kullanilabilecek bir bez parcasi gibi ekipmanlarla baslamaktadir. Oyun-
cunun yonelebilecegi en akla yatkin segenek ihtiyag duydugu malzemeleri ivedilikle
temin etmek olacaktir. Bu da elbette diger oyuncularla karsilasma riskini artiracaktir.

Karsilasmalarda oyuncularin birbirlerine sesli konusma imkanini kullanarak
"Friendly!” (Dostum, disman degilim!) seklinde seslenmesi adet haline gelmis-
tir. Ancak taraflardan biri digerine karsilik vermeyebilir veya bazen iki taraf da
konusmamayi tercih edebilir. Diyalogun yoklugu tehlike isareti olarak yorumlan-
maktadir. Diyaloga gecildigi noktada, ihtiyaglar, oyuncunun nereden gelip nereye
gitmekte oldugu ve benzeri konular Uzerine konusulabilmektedir. Bazen eldeki
silahlarin karsilikli olarak kaldirlmasi da talep edilebilir. GUven saglandigi durum-
larda oyuncular ekip olarak davranmayi tercih edebilmektedir. Ote yandan bazi
durumlarda oyunculardan biri digerini ihanet ederek dldUrebilmektedir. Bu ve
benzeri 6geler oyunun timune tedirginlik duygusunu egemen kilmaktadir.

Kiyr kesiminin uzagindaki askeri bdlgeler, oyuncu karsilasmalarinin daha
dismanca olabildigi yerlerdir. Karsilasmalar bir tarafin veya iki tarafin birden 6l0-
muyle sonuglanabilmektedir. Oyuncular takim arkadaslariyla bu bdlgeye geldiyse
sag kalma sanslar daha yulksektir. Takim arkadasi oldurilirse, her seyini kaybe-
derek kiy1 kesiminde yeniden oyuna baslayacaktir. Takim arkadasi oyun icinde
yeni tanisilan bir oyuncuysa oyun dinyasinin blyUkliginden 6tirl bir daha karsi-
lasma ihtimali oldukga disUkttr.

Oyuncunun eylemleri sonunda gelistirdigi iliskiler ve karsilasmalarin dina-
mikleri; kayip, 6lim, ihanet gibi temalari DayZ anlatisina dahil etmektedir. Ciddi
konularin, negatif duygularin bilgisayar oyunlarinda 6yktye dahil olmasi yeni bir
olgu degildir, ancak DayZ oynanisin kendisi ve oyun dinyasindaki minimal 6ge-
lerle oyuncu Uzerindeki etkiyi 6zel bir sekilde kurmakta, oyuncuya bu duygulari
kimi zaman oldukga sarsici bir sekilde yasatmaktadir. DayZ anlatisinin can alicl
yonlerini oyunda gdrsel ve metinlerle verilen dyklide degil oynanista aramak ge-
rekmektedir.

getirmek amaglanir.

24 Alt hedefler veya amaglar (sub-goals), ana hedefin disindakilerdir. Oyun sistemi oyuncuya alt-he-
defler sunabilecegi gibi oyuncunun oyun dlnyasinda keyfince belirledigi alt hedefler de olabilir.
Ornegin, oyun sistemi tarafindan belirtiimese veya édullendiriimese de bir oyuncu oyundaki en
yuksek tepenin zirvesine gikmayi kendine amag edinebilir.
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DayZ’'de Oynanis

DayZ, oynanis (gameplay) olarak incelendiginde doért temel nokta goze
carpmaktadir: Kurallar baglaminda hayatta kalma oyunlarina ait 6zellikler, oyunun
amagc olarak koydugu hayatta kalma durumu ve tersi olan 8lUimun nasil oyunun
temsil sistemine dahil edildigi, oyuncular arasi iliskileri belirleyen PvP mekaniginin
0zgln bicimi ve konum bazli sesli konusma imkéani. Temelde bu dort 6zellik ve
bazi diger yan unsurlar 6zgin bir anlati yapisinin ortaya ¢ikmasini saglamaktadir.

DayZ'nin hayatta kalma oyunlari ile paylastigi ve oykuyle iliskili olarak ele
aldigimiz saghk durumu mekanigi cesitli degiskenler icermektedir: Saglik degeri,
kan degeri, kemik sagligi, travma, vicut sicakligl, hastalik durumu, mide kapasi-
tesi ve dolulugu vb. Bu detayli yapi ve pek ¢ok nedenle olusabilecek hastaliklar
(kolera, salmonella, grip, hipotermi vb.) oyun karakterinin oldukga kirilgan bir var-
lik olarak duyumsanmasini saglamaktadir. Kan kaybi, ylksekten dlismek, darbe
almak, kursun yarasi, hayati organlardan vurulmak, asiri sicak, asiri soguk, kirli su
icmek, ¢ig veya zehirli yiyecekler yemek, aclik veya asirn yemek gibi nedenler-
le karakterin sagligini yitirmesi mimkUindur. Dolayislyla oynanisin basat unsuru
oyun karakterini saglikli tutmak, hayatta kalmasini saglamaktir.

Hayatta kalma oyunlarinin pek ¢cogu tek kisilik veya PvE (Player versus
Environment) olarak ifade edilen, oyuncunun gercek baska oyunculara karsi
degil, onlarla birlikte bilgisayar kontroliindeki karakterlere karsi oynadigli oyun-
lardir. DayZ'de ise 6nemli bir fark kitlesel ¢evrimici bir oyun olmasi ve PvP'nin
kisitlanmamis olmasidir: Oyuncularin birbirlerine saldirmalari, yaralamalari veya
oldirmelerini engelleyen hicbir teknik, zaman veya mekéan sinirlamasi bulunma-
maktadir. Dolayisiyla dolu bir DayZ sunucusunda bulunan 60'a yakin oyuncu hem
hayatta kalmak igin olumsuz sartlarla micadele etmek hem de diger oyuncularla
iliskilerinde hayatta kalabilecekleri dogru secimler yapmak zorundadir. Oyunun
PvP 6zelligine dikkat geken Backe ve Aarseth’e (2013, s.12) gore:

Uyulacak kurallar olmadiginda, oyunculari karsi karsiya getiren
dinamik sinirl kaynaklar ytzinden ihanete ve soguk kanli cinayetlere
neden oluyor. Bu basit sosyal dinamikle oyun, insan dogasinin
karanlik yonlerine dair higbir korku oyununun rekabet edemeyecedi,
Kirkman'in The Walking Dead’ini andiran bir ders veriyor.?®

DayZ'yi farkli kilan temel oynanis unsurlarindan biri de kalici 6lim (perma-
nent death veya perma-death) icermesidir. Kalici 6lim mekanigine sahip oyun-
larda, oyuncunun yonettigi karakter oldiginde her seye sifirdan baslanmaktadir.
Oyuncu kaldigi yeri kaydedip yUkleyemez, yakinlarda bir yerde yeniden dogamaz,
ayni karaktere sahip olamaz ve sahip oldugu materyalleri tamamen kaybeder.
Sanal oyun nesnelerinin saklanip geri alinabilecegdi, bir komutla veya belirli bir ko-
numda erisilebilen, yeni karaktere miras birakilabilecek bir sanal kasa (vault, bank,
permanent inventory) da bulunmamaktadir. Oyuna dahil olan, oyuncunun bulup
25 Yazar tarafindan gevrilmistir.
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kullanabilecegi gadir, kasa veya varil gibi saklama ortamlari yagmalanmaya agiktir
ve cogunlukla diger oyuncular tarafindan kolayca bulunmaktadir.

Stratejiye dayall, ¢cok sayida karakterin yonlendirildigi, oyuncunun belli bir
karakterin kaybindan dolayl oyunu kaybetmedigi bir oyunda kalici 6lUm ayni de-
recede etkili olmamaktadir. Ornegin, XCOM 2 (Fraxis Games, 2016) oyunu ve
benzeri taktiksel veya stratejik oyunlar Ironman? modunda oynandiginda, oyunu
kaydedip ayni gorevi yeniden oynamak mimkin degildir ve bu ylzden cesitli
gorevlerde kaybedilen karakterler oyun disinda kalirlar. Ancak bu durum bu ka-
rakterleri yoneten general rolindeki oyuncunun 6limUinU veya oyuna yeniden
baslamasini beraberinde getirmez. Kalici 6lim gergek anlamini oyuncu yonettigi
karakterin kaybini oynanis olarak oyuna verdigi emek ve zamanin mutlak kaybi
olarak yasadigi, bununla dzdeslestigi 6lclide kazanmaktadir. Kalici 6limin hayatta
kalma oyunu mekanikleri ve sinirlandirilmamis PvP sistemi ile birlikte sunulmasi
DayZ'nin dnclltk ettigi bir kombinasyondur.

Konum bazli sesli konusma imkéani, DayZ'nin oynanisina etki eden bir diger
onemli unsurdur. Bu sistem oyuncularin birbirlerini ancak belli bir yakinlktayken
duyabilecekleri niteliktedir. Ayrica bir oyuncu konustugunda, belli bir uzakliktaki
dost veya disman herkes konusmasini dinleyebilmektedir. Bu durum gerek bir-
likte takim olusturmus oyuncular, gerekse onlarla ¢atisma icindeki diger oyuncu-
lar icin daha gercekgi bir deneyim saglamaktadir. Seslenmek, fisildamak, bazen
de didsmanla siperden sipere konusup pazarlik etmek mimkin olmaktadir. Cift
kanalll (stereo) ses sayesinde konusan oyuncunun konumunu anlayabilmek de
mUmkindudr. Bu durum mekanin duyumsanisini da glclendirmektedir.

Sesli konusma imkani, ikinci bir mekanikle oyuna yine dikkat gekici baska
bir 6zellik kazandirmistir. Oyuncular oyunda bulduklari telsizlerle farkli kanallari
deneyerek telsizi olan baska oyunculara ulasmaya calisabilmektedirler. Eger su-
nucuda o anda ayni kanala ayarlanmis acgik bir telsize sahip olan baska bir oyuncu
varsa, yayini duyacaktir. Telsiz mekanigi oyuncularin bulusup takim olmalari kadar
birinin digerine tuzak kurmasini da saglayabilmektedir. Daha gUcll telsizler kulla-
nilarak oyun iginde radyo yayinciligi da yapilabilmektedir.

Ana unsurlari besleyen tali unsurlar da bulunmaktadir. Bunlardan ilki kitle-
sel gcevrimici oyunlarda bulunan seviye atlama, karakter gelistirme, nesne biriktir-
me ozelliklerinin yoklugudur. DayZ'de karakterin saglik durumunun iyi olmasi ve
bazi temel materyallere sahip olmasi disinda gelistirilebilecek baska bir 6zellik bu-
lunmamaktadir. Ornegin balik tutmak konusunda seviye atlayarak daha fazla ba-
Ik tutulmasi mimkdn degildir veya daha fazla silah kullanmak karakterinizi daha

26 Demir adam (Ironman) segenegi, oyunun giincel halinin, yani oyun durumunun kaydedildigi dos-
yanin oyuncunun hata yapma durumlarinda geri yUklenmesini, yani kaydet-geri yikle taktigini
(save/load, MS Word dokiimaninda Geri Al komutu vermeye de benzetilebilir) engelleyen bir 6zel-
liktir. Yonetilen kaynaklar, karakterler kaybedildiginde, gérevlerde hatalar yapildiginda bir anlamda
zamanda geri donUp ayni gorevi sifirdan baslayarak oynama imkéani bulunmamaktadir. Oyun duru-
mu ancak oyundan ¢ikildigi anlarda devam etmenin midmkin olabilmesi igin kaydedilir.
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isabetli atislar yapacak sekilde gelistirmez. Bu durum kitlesel gevrimicgi oyunlarin
seviye atlamayi saglayacak eylemleri strekli tekrarlamaya dayall oynanisinin (grin-
ding)? disinda bir olasiligin da oldugunu goéstermektedir. DayZ'de oynanis, oyun
zamaninin (play-time)?® materyal kazanimlara donUstUrtlmesi, bu kazanimlarin
sermaye birikimi gibi islev gdérmesi, oyun nesneleri piyasas! ve bu piyasadaki mU-
badele iliskileri gibi kitlesel ¢evrimici oyunlarin glncel 6rneklerinde bulunan bazi
ozellikleri icermemektedir. Bunun yerine 6limin tek mutlak oldugu ve birikimin
degersiz kilindigl, “kefenin cebi yok” diyen bir dlinya sunmaktadir.

Yeni bir DayZ oyuncusu baska oyunlardan getirdigi aliskanliklarla sahip ol-
dugu nesnelere simsiki sarilacaktir. Bu durum gereksiz olmanin dtesinde oyuncu-
yu engelleyecek, oyununu olumsuz olarak etkileyecek seylere de sebep olabilir.
Ornegin, sirt cantasinda acil bir sekilde aradigi bandaji gdrememek gibi.

Village sunucusunda oynayan Brad, ekipman secimini sdyle agikliyor:

Eskiden hep en iyi ekipmani kovalardim. Daha uzun slre hayatta
kalabilmek igin catismada bana Ustunlik saglayacak askeri techizatlari
alirdim. Fakat daha sonra fark ettim ki istiimde daha degerli ekipmanlar
oldukea, risk alip harekete gegmem gereken yerlerde risk almamaya
basliyorum. Tutucu davrandigimdan kdseye sikistiriip vuruluyorum.
Bugunlerde orta derecede ekipmanlari tercih ediyorum. Boylece zor
bir pozisyona girdigimde kafamda kaybedecek bir seyim olmadigi
dusincesi oluyor? (Kisisel gorisme, 12 Eylil 2019).

Diger oyunculari avlamaya yonelen oyuncular agisindan buyuk bir sirt cantasi-
na sahip birini gormek, o oyuncuyu o6ldlrtp esyalarini almayi daha cazip kilmaktadir.
Usta oyuncular bu ve benzeri etkenleri dikkate alarak sadeligi tercih etmektedirler.

Ikinci tali unsur DayZ'nin oyun araylzini kullanma bigimidir. Oyunun ve
karakterin durumu ile ilgili bilgiler alternatif ve olduk¢a minimalist bir bigcimde su-
nulmaktadir. Ornegin saglik durumu gdriintinin bulaniklasmasi, kan kaybi ise
renk kaybederek siyah-beyaza kaymasi seklinde bildirilmektedir. Ekran Gzerinde
oldukga sinirli sayida gosterge bulunmaktadir. Bu durum, oyuncuda oyunun ger-
cekgeiligi duygusunu artirmak igin kullaniimistir.

Kalict 8limUn gorsel temsili igin tasarlanan ekranlar da farklilik géstermekte-
dir. DayZ'de bayilma durumlarinda ekran tamamen siyaha déonmektedir. Bu esna-
da oyuncunun gesitli ilk yardim ydntemleri ile hayata donddriimesi mimkinddr.
Ayrica oyuncu bazi durumlarda kendiliginden ayilabilmektedir. Oyuncu bayildiginda

27 Tekrarlamaya dayali oynanis (grinding), tekrarli olarak pek yaraticilik igermeyen bir eylemin yapil-
masi olarak oyuncu kiltiirinde yer etmistir. Ornegin, bir oyun, karakterin seviye atlayabilmesi
icin saatlerce farenin bir tusuna tiklayarak maden kazmayi gerektiriyor olabilir. Bu oyun bigimi bir
anlamda oyuncunun sabrini asindiracak niteliktedir.

28 Oyun zamani, oyun iginde gegirilen gergek suredir. Belirli bir oyun eyleminin gergek sure olarak
karsiligi olarak da ele alinabilir. Ornegin bir oyunda bir binanin insasi 2 saatte bitebilir. Ote yandan
oyunun kurgusal katmaninda bu sire, 6yki zamant ile 2 yil ge¢gmis olarak verilebilir.

29 Yazar tarafindan gevrilmistir.
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kurtarilamazsa ekranda sade bir sekilde “Oldiin” yazisi belirmektedir. Oyunun bi-
tUn aksiyonu ve fotogercekgi grafikleri karsisinda bu temsil oldukga donuk, garesiz
ve degersizlestirici bir izlenim sunmaktadir. Bayilma ani ile “6ldin” mesajinin be-
lirmesi arasindaki bekleyis ise gerilim yaratmaktadir. DayZ araylzUi bu ve benzeri
duygulari ortaya gikarmak icin basit ama etkili yontemler sunmaktadir.

Oyun dunyasinin tasarimi ve gorsel gercgekgiligi saydigimiz diger unsurlari
destekleyecek sekildedir. Géz alici manzaralar oyuncuyu oyun dinyasina dabhil
ederken aslinda dinginlik verecek niteliktedir. Oyun dinyasinin blyUkligi oyun-
cunun uzun sureler oldukca olaysiz bir sekilde gezinebilmesine neden olmaktadir.
DayZ tasarimcisi Hall bunu su sdzlerle ifade etmektedir:

Kafada onca gerilim varken, komik olan su ki, insanlar bir saat
gezinebilir ve higbir sey olmayabilir. Yine de kalpleri ¢arpmakta,
adrenalin yUkselmektedir, ¢lnkil neler olup bittigini bilmiyorlardirs®
(aktaran Lahti, 2012).

Oynanis agisindan, bu oldukga eylemsiz ekipman veya yiyecek arama anlari
ile catisma anlari arasindaki zithk duygusal etkiyi de gliglendirmektedir. Dramatik
yapl oynanisla ig ice gegmis vaziyettedir. Burada sayilan 6zellikler dahilinde, DayZ
durmaksizin galisan bir oyku Uretme makinesi olarak islev gormektedir.

Oynanis ve Anlati iliskisinin U¢ Katmani

DayZ'nin anlatisi Ug farkl katmanda islemektedir: Oyun 6ykasd, proseddrel
olarak olusan ifadeler ve ihlalci oyunla®' (Aarseth, 2007) olusan hatalarin sonucu
Uretilen anlamlar. Bu dogrultuda, érnek olarak oyundaki karsilasmalar ve olasiliklar
Ug farkli katmanda ele alinacaktir.

Birinci diizey oyunun éykusiinde yer alan olasiliklardir. iki karakterin kar-
silasmasi, bir karakterin merdivenden dismesi ve yaralanmasi veya bir nesne
bulmasi oyun dykUsutnin geregdi olarak gergeklesebilir. Bu ilk dizeyde oyunun
Oykusl oyuncuya bir olayl sans eseri gergceklesmis gibi anlatir, ancak aslinda ta-
sarimdan kaynakl olarak her oyuncu icin gerceklesmektedir. Olaylarin birbirini
Gizgisel olarak takip ettigi, olay orglsunin catallanarak farkli sonuglara gitmedigi
oyunlarda bu birinci dlzeydeki rastlantilar gegerlidir.

ikinci diizeyde, oynanis esnasinda bazi unsurlara rastlamak olasiliga tabi
kilnmistir. Rastlantilar tasarimcilar tarafindan dnceden planlanmistir. Nesneler

30 Yazar tarafindan gevrilmistir.

31 lhlalci oyun (transgressive play), oyuncunun oyunu oyun sisteminin yonlendirdigi sekilde degil,
tam da oyun sistemine karsl oynadigi bir oyun bigimidir: Gidilmesi normalde mimkin olmayan
yerlere gitmek, oyun dinyasinin sinirlarinin disina gikmak, karakterlerle yapilmasi mimkdin ol-
mayan diyaloglara girmek, bir gérevi oyun sisteminde kodlanmamis bir sekilde ¢6zmek, oyunda
yer almayan bir nesneyi gesitli tekniklerle oyun iginde Uretip sahip olmak vb. Oyunlarin program
olarak yapilari oldukca karmasik oldugundan, bazi durumlarda farkli algoritmalarin birbirlerine karsi
kullanilmast ile, 6nceden planlanmamis sonuglar elde etmek mimkin olabilmektedir.
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oyun dinyasina prosedirel olarak serpistirilmis, kaza olasiliklari belirlenmis,
karakterler karsilasabilecekleri yerlere gevsekge de olsa ydnlendiriimis olabilir.
Oyuncu agisindan buna benzer olasiliklarin gergeklesmesi digerlerine gore daha
anlamli ve 6zel gelecektir.

Uclincli dlzey ise hata olarak ortaya cikan olaylardir: Tasarimcinin
ongormedigi sekilde iki karakter oyun sistemine gére imkéansiz bir yerde karsi-
lasir, bir karakter oyun kodundaki hatadan dolayl merdivenden dlser veya yolda
oyundan c¢ikarildigl zannedilen bir nesne bulur. Bu gibi durumlar glitch olarak ad-
landirilan oyun kodundaki hatalardan kaynaklanabilmektedir. Oyun yaziiminin bir
eksikligi oyun dinyasinda oyunculara etki edecek sekilde vicut bulmakta, dola-
yisiyla da oyunun anlatisina katilmaktadir (Holmes, 2010). Oyuncunun oyundaki
sonsuz olasilik tasityan eylemlerinin Urettigi bir kaza olarak gergeklesebilecegi gibi,
oyuncunun kendi istegiyle sUrddrdigu ihlalci oyununun (Aarseth, 2007) neden
oldugu, dngdrilememis bir eksiklik de olabilir.

DayZ oyunu birkag farkli nedenden dolayi bu GglncU tarz olasiliklara da ge-
bedir. Oyunun ARMA 2 modu olarak basladigi hayati ve buradaki uyumsuzluklar,
denenen eski oyun motoru ve tasarlanan oynanisin bu motora uymayisi, gelistir-
me sUrecindeki kesintiler, oyunun daha alpha asamasinda erken erisime agiimasi
ve yillarca bu durumda kalmasi, pek ¢ok oyun mekaniginden énce oyun diinyasi
ve nesnelerinin oyuna dahil edilmis olmasi, tasarimcisi Hall'in deneysel yaklasimi
gibi nedenler sayilabilir.

Bu hatalar DayZ'de igine girilmesi mUmkin olmayan sinirli sayida mekéna
da esya saklanmasini veya kamp kurulmasini saglamistir. Oyuncular oyun igin-
deki araglari, oyun diinyasinin sinirinin étesindeki tasarlanmamis bdlgeden daha
kolay surebilmektedir. Bir nesnenin gesitli ydontemlerle sonsuz kopyasini Uretmek
mimkdn olmustur. Bu yontemler hile yapmak (cheating) olarak nitelendirilebilir.
Ote yandan bazi hatalar oyuncular tarafindan sanki oyunun kendi trettigi ifade-
lermis gibi okunabilmektedir. Oyunun gelistirme slrecinin erken bir evresinde
oyuncular merdivenlerden ¢ikarken yazilimdaki bir hatadan dolayi, tasarimcinin
arzusu disinda disebilmekteydi. Bu durum oyuncular tarafindan, aslinda hayatta
da basa gelebilecek bir olay olarak, oyunun blyUlsinU bozmayan, kendi dykdileri-
nin bir pargasi olarak anlamlandiriimaktadir.

Uzerinde durdugumuz oynanis ve anlati 6geleri, bir baska oyun érnegi
olarak Minecraft’in (Mojang, 2009) da oyunculari tarafindan sahiplenilmesinde ve
beklenenin ¢ok Ustiinde bir ilgi gérmesinde etkili olmustur. Minecraft’in Lego par-
galarina benzer gocuksu dinyasinin deneysel acik uglu ortami yaraticiligr korik-
lerken, DayZ'nin yetiskinlere daha uygun temasi anlatim agisindan daha karmasik
ifadeler Uretebilmektedir.
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DayZ ve Oyuncu Rolleri

DayZ sunucularinda oyuncu sayisi kisitlamasi oldugundan oyuncular farkli
sunuculara dagiimis olarak bulunmaktadir. Resmi sunucular yaninda farkli toplu-
luklarin kendi 6zel sunuculari da bulunmaktadir. Topluluk sunuculari oyun dene-
yimi agisindan daha iyi sonuglar vermekte, midavim oyuncularin arasinda kalici
iliskilerin gelismesine olanak tanimakta, farkli temalar, deneysel girisimler daha
rahat gerceklestirimektedir. Ornegin, bir topluluk sunucusu tamamen rol yapma
(RP: roleplay) Gzerine uzmanlasmis olabilmektedir. Béyle bir sunucuda oyuncular
oyunda sanki zombi kiyametinde hayatta kalmis insanlar gibi rol yapmak zorunda-
dir, aksi durumlar kurallara aykirn oldugundan gegici veya kalici olarak sunucudan
men edilmeyle (banning)®? sonuglanabilmektedir.

DayZ sunucularindaki oyuncu etkilesimlerinde kendiliginden ortaya gikmis
ve oyuncu kiltdrinde yer etmis bazi roller bulunmaktadir. Bunlar oyun sisteminin
teknik olarak sundugu, oyunun koduna entegre kimlikler degil, tamamen oyuncu-
larin rol yapma bigimleri, tercihlerinin bir siniflamasi olarak sekillenmistir. Bunlar-
dan ilki olan survivor tipi (hayatta kalan, kurtulan) gogunlukla oyuna yeni baglan-
mis (fresh spawn) oyuncularin timu igin kullanilmakla birlikte, belli davranis veya
rol yapma kaliplarina sahiptir. Bu tipte bir oyuncu gogunlukla fazla bir malzemeye
sahip degildir ve yardima ihtiyaci vardir. Nedensiz saldirmasi beklenmez, amaci
hayatta kalmaktir. Balik tutmayi, sehir ve kasabalardan yemek toplamayi, giftgilik
yapmayi veya yaban hayatta avlanmayi tercih edebilir. Oyunda oyuncular strekli
Olip yeniden dogdugundan her tipte oyuncu, oyun igindeki yasaminin basinda bir
stre bu rolde olacaktir.

Sik rastlanan baska bir tir rol de haydutlardir (bandit). Bu oyuncular hirsizlik,
adam kacgirma, psikolojik iskence gibi seyleri rol geregi yapmaktadir. Bir anlamda
olumsuz eylemleri ile oyun diinyasindaki zombiler disindaki k&tl karakter boslu-
gunu doldurarak oyuna denge getirmekte ve oyunu zevkli kilmaktadirlar. Diger
oyuncular haydutlardan nefret eder gibi rol yapsa da oyun disindaki mecralarda
oyuna bir seyler katmakta olduklarini kabul ederler. Haydutlarsa diger oyunculari
sinirlendirmekten, sinirlarini zorlamaktan keyif almaktadir.

Uclincl bir oyuncu tiri kahraman (hero) tipidir. Bu tipte oyuncular kosullar
ne olursa olsun diger hayatta kalanlara yardim etmeye gondlliddr. Bazen ihtiyag-
larini gidererek bazen de haydutlara karsi savasarak hayatta kalanlari savunurlar.

Oyun igindeki roller bu Ug role sikistirilamaz, ayrica bu roller kesin sinirlara da
sahip degildir. Ancak burada bahsedilen roller, DayZ oyuncu kultlriinde bu isimlen-
dirmelerle kendiliginden ortaya ¢ikmistir. Bunun sonucunda, gerek bu roller sahiple-
nildiginde, gerekse bu rollere uyan biriyle karsilasildiginda neler olabilecegine veya

32 Banning (yasaklama, men etme, oyuncu jargonunda “ban yemek"), bir oyuncunun kural disi dav-
ranmasi neticesinde oyun sunucusundan atilmasidir. Streli olarak veya kalici olarak gergeklesebil-
mektedir. Geri dénmenin serbest oldugu anlik atilmalara ise kick (tekmeyi basmak) denilmektedir.
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neler yapilabilecegine dair oyuncularin kabaca da olsa bir fikirleri vardir.

Bunun disinda DayZ toplulugunun ozellikle sevmedigi bir kategori daha bu-
lunmaktadir. KOS (Kill on Sight) olarak adlandirilan oynama bigimini sahiplenen
oyuncular, yani diger oyuncular higbir diyalog, neden, oyuna anlam ve zevk ka-
tacak davranis olmadan gortr gormez oldirenler haydutlardan ayri tutulmaktadir.
Haydutluk, sonucu yakalanmis oyuncunun 6limu de olsa dykd anlaminda bir zen-
ginlik katmakta, haydutun rol yetenegine bagli olarak kimi zaman blyUk keyif ver-
mektedir. Haydutun yakaladigi kisi kendini tiyatro sahnesinde zor bir sahnedeki
oyuncu gibi duyumsar, dogaglama ve yaratici bir ortaklasa faaliyet s6z konusudur.
Karsilasir karsilasmaz ilk eylemin ates agmak oldugu KOS ise bu imkéani ortadan
kaldirdigindan DayZ'nin ruhuna aykiri oldugu distnUlmektedir.

Oyuncu kUltGrdnde yer etmis bu roller ile oyuncu motivasyonlari (Bartle,
1996; Yee, 2008) arasinda birebir 6rtiisen bir iliski kurmak mimkin degildir. Orne-
gin cok farkl motivasyonlara sahip oyuncular survivor rolinde bulunabilirler. Kah-
raman rollndekiler iletisim ve sosyallesmeye daha yatkin gorinmektedir, ancak
diger motivasyonlar agisindan farkli egilimleri olabilir. Haydutlar, diger oyunculara
karsi gelecek sekilde davranmaktadir, ancak bu davranislari grup halinde veya tek
baslarina gosterebilirler. Rol yapma konusunda derinlesebilir veya daha ylzeysel
olarak rol yapabilirler. KOS oyun bigimini sahiplenenler dismanlarina karst iletisim
kurmazken, dostlariyla iliskileri farkli olabilir. Bitln bu rollerdeki oyuncular oyun-
daki nesnelerle maddi gereksinimleri dogrultusunda farkl dizeyde etkilesimler
gelistirebilirler. Bu durum oyunda oyuncularin farkli motivasyonlari olmadigini
gostermemekle birlikte, DayZ oyuncu kdltlrinde yer alan roller ile oyuncu mo-
tivasyonlari arasinda birebir ortlisen bir iliski olmadigina isaret etmektedir. DayZ
oyununda oyuncu motivasyonlari ile ilgili analizlere ihtiyag olmakla birlikte, bu ko-
nudaki derinlikli bir tartisma bu c¢alismanin kapsami disinda kalmaktadir.

Village Toplulugu

Oyuncularin gevrimici oyunlardaki aktivitesi oyunun sinirlari iginde kalma-
maktadir. Oyuncular topluluklar olarak bir araya gelmekte, oyuncu topluluklarinin
da kendi tarihleri olmaktadir. Topluluklar arasi iliskilerin dinamik yapisi oyunun bir
parcas! haline gelmektedir. DayZ oyunu, bu topluluklarin varligi ve farkli mecralari
kullanma bigimleri ile medyalar arasi (transmedia) oynanan bir oyuna déntsmdastur.
Bu bolimde Village toplulugu ve kdlttrel Gretimleri drnek olarak ele alinacaktir.

Village sunucusu 1 Eyltl 2017 tarihinde, baska bir sunucuda baslayan bir
deneyden sonra kurulmustur: Oyuncular bir araya gelerek bir kdy kurarlar ve bu-
rada yasayarak zombi istilasinda sag kalan diger insanlara yardim ederler. Projeye
genis katilim saglanmasi ve poptler olmaslyla birlikte, sunucu yoneticileri bu te-
maya kendi 6zel sunucusunu verme karari almistir.
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Village; DayZ sunucusu, web sitesi®, forum, Discord sunucusu, oyuncula-
rin Twitch ve Youtube kanallari olmak Uzere medyalar arasi bir alan sunmaktadir.
Web sitesi; sunucu bilgisi, haberler, oyuncular, oyundaki farkli oyuncu topluluklari,
topluluklarin bolgeleri, oyun igindeki telsiz kanallari, kurallar, oyundan alinan ekran
goruntlleri gibi yazili ve gorsel materyalleri sunmaktadir. Yine site tzerinden erisi-
len forumlar, oyun ve sunucuyla ilgili sohbetler, sunucuda gergeklestirilecek etkinlik
Onerileri, videolar, oyuncularin oyundaki anilari ve éykuleri, 6dil avcilari igin aranan
haydutlar listesi, ¢esitli oyun i¢i hizmetler sunan oyuncularin ilanlari gibi bolimler
icermektedir. Discord sunucusu forumlardan farkli olarak acil mesajlasmalari ve
kisa dnemsiz yazismalari mimkun kilmaktadir: Genel konularda sohbetler, haber-
ler, Village konulu sohbetler, oyuncu topluluklarina ait kanallar vb. Bu resmi ortam-
larin yaninda yari-resmi ve sunucuya ait olmayan mecralar da bulunmaktadir. Bunlar
arasinda Village projesinin yaraticisi olan ve Barely Infected takma ismini kullanan
oyuncunun Youtube kanali, oyuncularin oyun iginden canl yayin yaptiklar Twitch
kanallar ve videolarini yUkledikleri Youtube kanallari sayilabilir.

Village oyun sunucusu kara listeye (black list) sahiptir, yani oyuncular ku-
rallari bozduklarinda erisimleri yasaklanmaktadir. Ancak oyuncular higbir bilgi sun-
maksizin ve kayit islemi yapmaksizin sunucuya baglanabilirler. Sunucunun temel
kurallari oyuncularin oyun igindeki isimlerini degistirmemeleri, sunucuyu kirmaya
(hack) calismamalari, rol yapmanin geregi disinda diger oyunculari rahatsiz edecek
davranislardan kaginmalari ve son olarak da oyuna dahil olan konum bazli sesli
konusma disindaki sesli gérisme kanallarini (Teamspeak, Discord veya Steam
sesli sohbet vb.) kullanmamalaridir. Bu kurallari gcigneyenler sunucudan men edil-
mektedir. Bunun disinda metagaming® (oyun disindaki ¢esitli kanallardan alinan
bilgilerle oyunda avantaj elde etmek) de sunucudan atilma nedeni olabilmektedir.

Oyuncu topluluklari zamanla isim degistirse, bdllinse veya bir araya gelerek
ittifaklar olustursa da sunucuda faaliyet gosteren bas aktor Village Guards toplulu-
gudur. Kurucusu sunucunun da yéneticilerinden olan Barely Infected lakapl oyun-
cudur. Village Guards 20'ye yakin oyuncudan olusmaktadir. Oyunda dontsimli
olarak bulunan sayisi 7'yi bulabilmektedir. Village Guards, daha 6nce degindigi-
miz survivor rolindeki oyunculara yardim etmeye gonillt Uyelerden olusmakta-
dir. Village'a yardim istemeye gelen, Village'da stirekli olarak bulunan veya oyun
dlnyasinda karsilasilan diger oyuncular korumak ana gorevierdendir. Village igin
mekan secilmesi, bu mekéna yerlesilmesi, dliizenlenmesi, konuklarin karsilanma-
s1, onlarin ihtiyaclarinin giderilmesi, gerektiginde yeni mekéanlara tasinmak, Village
icin gerekli materyallerin toplanmasi isleri bu topluluk tarafindan yapilmaktadir.
Village web sitesinde Village Guards dost topluluklar (friendly factions) altinda yer
almaktadir, oyunda benimsenen roller agisindan ele alindiginda kahraman (hero)
toplulugu olarak gértlebilir.

33 https://barelyinfected.com/
34 Meta oyun (metagaming, oyuncu jargonunda “meta yapmak”), cok farkli sekillerde gerceklesebil-
mektedir. Ornegin, canli yayin suikasti (stream sniping), oyununu twitch.tv gibi kanallardan canli

yayinlayan rakibin yerini ¢grenerek, o konuma gidip, hazirliksiz durumda olan rakibi slrpriz bir
saldirt ile yenmektir.
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Sunucuda Village Guards disinda Settlement, Queens Guard, RUF gibi gok
sayida topluluk bulunmaktadir. Bu topluluklar genelde kendi kamplarina sahiptir.
Settlement gibi bazi gruplar ticaretle ugrasirken, érnegin RUF haydutluk yapan
gruplardandir. RUF eylemleri sirasinda oyunculari kacirip fidye istemekte, onlara
zorla gesitli komik kiyafetler giydirip, oyun iginde fotograflarini gekmektedir.

Village Guards toplulugunun oyuna yaklasimi, ginlik gelismeler ve sunu-
cunun agildigi tarihten itibaren gelisen olaylar oyun iginde cesitli kurallarin belirlen-
mesine neden olmaktadir. Ornegin, haydut roliinii sahiplenen bir oyuncu sunucuya
baglanmakta 6zgurdur, ancak Village mekéanina girisi Village Guards tarafindan yasak-
lanabilir. Kazara 6lime neden olanlar, pismanlik duyanlar ve buna benzer durumdaki
oyuncular disinda haydutluk faaliyetlerine kararli sekilde devam edenlerin gortldik-
leri yerde oldUrtlmeleri karari alinabilir. Bu karara bilgi toplama ve oyunda yapilan rol
geregi konusmalar sonunda varilmaktadir. Bir oyuncunun mikrofona sahip olmamasi
oyundaki sesli iletisime imkan saglamadigindan, dolayisiyla haydut olup olmadigini
belirleyecek gerekli diyaloglar yapilamadigindan Village'e girisi yasaklanabilmektedir.
DayZ'de bulunan pazu bandi 6zelligi oyuncu topluluklarinin renk kodlari kullanmasina
imkan tanimaktadir. Village Guards yesil pazu bandi kullanmaktadir. Haydut gruplarina
ait pazu bantlaryla Village'e giris kabul edilmemektedir. Yine ziyaretgilerin silahlarini
ellerinde tutarak igerde gezinmelerine izin veriimemektedir.

Village mekéani kelimenin TUrkge karsiligina uygun olarak bir kéy olmak zorun-
da degildir. Haydut saldirilarindan dolayi sik yer degistirmek zorunda kalan Village,
tarihi bir kalenin icine, fabrikaya, havaalaninda bir hangara, radyo istasyonuna da ta-
sinabilmektedir. Her yeni mekan farkli avantajlar ve dezavantajlar barindirdigindan,
hem saldiran haydutlar icin hem de savunan Village Guards Uyeleri igin yenilikler ge-
tirmektedir. Kiylya uzak lokasyonlar, ¢atismalarda 6lip sahilde doganlarin Village'a
ddénmesini zorlastirirken, kiylya yakin olanlar da daha gok saldir almaktadir. Village
mekani degisse de bazi oyuncu davranislari sabit kalmaktadir. Ornegin, geceleyin
ates basinda toplanarak sohbet etmek, ates icin odun toplama etkinlikleri vb. Baz
oyuncular kamp atesi etrafinda toplanilan bu anlarda sesli konusma imkanini seg-
tikleri gesitli sarkilari bilgisayarlarindan ¢almak, hatta bazi zamanlarda enstrimanla-
riyla canli performanslar igin kullanmaktadir. DayZ oyununa hakim kayip, yalnizlik ve
6lim temalar beraberinde ziddinin arayisini, dostluk ve birlik duygusunu getirirken
Village bunlarin gergeklesmesi icin mekan saglamaktadir.

Village Guards toplulugunda ritbe sistemi bulunmaktadir: Guards, Senior
Guards, Guard Captains. Village Guards'a mahsus Discord kanalinda bu rltbelerin
emir komuta zinciri olarak yorumlanmamasi gerektigi, bir seyi yapmak istemeyen
oyuncunun zorlanamayacag soylenmektedir. Alt ritbelerde Village'a erzak top-
lanmasi ve koruma gorevleri varken, Ust ritbelerde sunucudaki farkl olarak diger
oyuncu topluluklariile iliskiler gibi diplomatik gérevler de yer almaktadir. Kararlarin
bUytk bdlimu oy coklugu ile alinmaktadir.

Guard Captain olarak gorev alan Watershed rltbeleri su sekilde agikliyor:
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Farkli rUtbeler yaratmamizin nedeni daha hizli karar alabilmek.
Guard Captains yerine yoneticiler veya kidemliler de diyebilirdik.
Bazl durumlarda az sayida kaptanla karar almak, 15 farkli zaman
dilimindeki oyunculari beklemekten daha kolay oluyor® (Kisisel
gorisme, 12 Eylil 2019).

Village'da bir oyun glinU; glndlz yapilan erzak toplama, i¢c mekéanin di-
zenlenmesi, insa calismalari, silah temini gibi isleri takiben gece gergeklesen
mekanda ates yakma ve savunma isleri ile gegcmektedir. Yakin bolgelere yapilan
erzak toplama turlari kimi zaman keyfi kimi zaman da ihtiyaglar dogrultusundadir.
Oyuncularin gesitli nedenlerle sikintiya distigu durumlarda onlari kurtarmak igin
operasyonlar dizenlenebilmektedir.

Bazen de yeni oyuncular Village mekanini bulamadiklarinda bulusmak ve
onlar sag salim ulastirmak gerekmektedir. BUtln bu isler ortaklasa yapiimakla
birlikte, dogalligi icinde is bdlimi de ortaya cikabilmektedir. Ornegin, insa faali-
yetlerine veya tarima gondlld oyuncular tim ginlerini bununla gegirebilmektedir.

Faaliyetler sirasinda Village haydutlar tarafindan saldiriya ugrama ihtimaliyle
kars! karsiyadir ve bunun ne zaman gerceklesecegini bilmek ¢ogunlukla mimkin
degildir. Saldiri durumlari saldiranlarin etkisiz hale getirilmesi veya kagmasi ile son
bulabilecegi gibi, Village'in tamamen kaybedilmesi de mimkinddr. Bu durum da
sikga yasanmakta ve mekanin tekrar glvenli hale getirilmesi saatler, hatta gtnler
alabilmektedir. Village'i koruyanlardan 6lenlerin oyuna yeniden baslayip Village'a
ulasmasi bile birkag saat strebilmektedir. Mekéna geri donlldiginde ise gatisma
ihtimali ve yeniden kaybetmek mimkindir. Mekéan yeniden kazanildiginda, yapi-
larda hasarlar ve galinan esyalar olmasi kuvvetle muhtemeldir.

Kayip oyunun 6énemli bir pargasidir: Zamanin, esyalarin, mekéanda somutla-
san oyun emeginin, karakterin yasaminin vb. Kaybi anlamlandirmak sadece ders
cikararak kazanmak igin tecriibe elde etme anlaminda degil, oyuncularin kendi
oykdulerinin bir 6gesi olarak da degerlidir. Karakterin dogumu ve 8limu arasinda
tekrarlanan dongu tek perdelik bir oyun gibi tecriibe edilmektedir.

Village Guard Brad kayip ve 6lUmin oyundaki duygusal etkisini anlatirken:

Oyundaki her sey epey zaman aliyor, bir seyleri korumak ¢aba istiyor,
oyunda 6lmek gibi basit bir sey bile oldukga sarsicl. Highir esya
kaybetmemis olsan bile, geri dénebilmek i¢in ne kadar uzun sire
kosacagini bilmek insana koyuyor. Oyunda hicbir sey kolay dedgil,
her seyin bir bedeli var. isler ters gittiginde kalbin gercekten deli
gibi atiyor, adrenalin yUkseliyor ve ne kadar ¢gok sey kaybedecegini
strekli hissediyorsun®® (Kisisel Gortisme, 12 Eyltl 2019).

35 Yazar tarafindan gevrilmistir.
36 Yazar tarafindan gevrilmistir.
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DayZ'deki bu topluluk simUlasyonunda insanligin en iyi ve en kétl yanlarinin
ortaya cikabildigini gdrmekteyiz. Ornegin, bir oyuncu sizi acken gériip yiyecek suna-
bilmektedir. Ote yandan ayni durumda baska bir oyuncu kendi de a¢ oldugundan sizi
Oldarlp yiyeceklerinizi galabilmektedir. Oyun aracinin kendine 6zgu olanaklariyla, pek
cok toplumsal durum ve etkilesim sirekli Uretiimekte ve deneyimlenmektedir.

Village, komin olarak islemektedir. Oyuncularin bazi 6zel esyalarini gom-
dukleri zulalar olmakla birlikte, mekéndaki nesneler ortak kullanima agiktir. Ziya-
retciler agisindan bazi sinirlandinlmis alanlar bulunmaktadir, ancak cogunlukla
hayatta kalmayi saglayacak esyalara erisim sinirlandiriimamistir. Oyuncular 6ldU-
glnde geriye kalan esyalar saklanmakta ve déndiiklerinde geri veriimektedir. Ote
yandan ¢ogu zaman geri donis gerceklesmeyebilir ve geriye kalan esyalar diger
takim arkadaslari arasinda paylasilabilir.

Ilgi cekici noktalardan bir tanesi oyuncularin oyunda olmadiklari zamanlarda,
oyun icinde acil durumlar olustugunda haberlesip, islerini birakarak oyuna
girmeleridir. Benzer bir 6rnek de dinyanin farkli noktalarindan oyuna baglanmis,
farkli zaman dilimlerindeki oyuncularin, Village'da ortak bir is yaparken oyunun
gerektirdiklerini hayatin gereklerini yapmaktan 6ne koymalari ve uykudan,
yemekten veya bazen de islerden feragat etmeleridir.

Village Guard Zach, acil durumlara kendi yaklasimini soyle ifade etmektedir:

Yapabildigim kadar erken oyuna girerim. Village'l her zaman evim,
oradaki insanlari da ailem olarak gérdim. Aninda oyuna giremesem
de mimkin olan en kisa zamanda girerim. Hedefledigimden fazla
oyunda kalmak konusuna gelince, elbette oluyor. Normalden fazla
durdugum bir strd zaman oldu. Bazen yardim etmek igin, bazen de
cok eglendigim igin®” (Kisisel gérisme, 12 Eylil 2019).

Disardan bir bakisla bu durum oyun bagimliligi, asosyal davranislar veya
kagisgilik (escapism) olarak nitelendirilebilir, 6te yandan derinlemesine degerlen-
dirildiginde oyuncular arasinda gelisen arkadaslk duygusunun oyun dlnyasinda
da olsa gercek ve degerli oldugunu gormek mimkUindur.

Zach oyunlara ve oyunculara yonelik olumsuz degerlendirmelere karsi gikiyor:

Benim oyun aliskanliklarimi dogal bulmayan ¢evremdeki diger insanlar
olmasaydi, muhtemelen bu konuda distinmezdim bile. Evet, hayatin
zorluklarindan uzaklasmak igin oynuyorum. Ama oyunda tanistigm
insanlar hayatimin zor zamanlarinda énemli bir yer isgal ettiler. Oyunlar
olmazsa onlarla tanisamazdim ve kim bilir, belki de onlarin yardimlari
olmasaydi sikintilardan kendimi kurtarabilmem daha gic¢ olurdu.
Oynamak sikintilart azaltmiyor ama arkadaslarin yaninda isler daha
kolay oluyor. Kisisel sikintilannmi oyun arkadaslarimla paylasiyorum.

Beni gergekten umursuyorlar ve ben de onlari. Onlarla maceralara
37 Yazar tarafindan gevrilmistir.
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atilmak, beraber sevdigimiz bir sey yapmak, gilmek ve eglenmek,
hayati daha katlanilir kiliyor®® (Kisisel gorisme, 12 Eylil 2019).

Bir bakima oyun duinyasinin pikselleri veya byte'lari; cocuk parkinin kumlari veya
beyaz yakall ofis galisaninin dnlindeki hesap tablosundaki sayilardan daha az gergek
degiller. Oyun dinyalarinda kurulan iliskilerin fiziksel boyutunun eksikligi, distnsel veya
duygusal anlamda karsiliginin olmadigi anlamina gelmemektedir. Oyuncular bilgisayar
oyunlarinda kendi éykdlerini yaratip, oyunlarina anlam katarak hem yaratici bir faaliyet
icinde bulunmakta hem de sosyal anlamda farkli deneyimler elde etmektedir.

Augusto Boal'in Ezilenlerin Tiyatrosu anlayisindan esinlenen Frasca (2001),
bilgisayar oyunlarinin farkli toplumsal durumlari tartismaya agmak igin, sahnelemeye
ve oyuncular tarafindan canlandirmaya uygun tasarimlar olarak tretilme imkéani Gze-
rinde durmustur. Ezilenlerin bilgisayar oyunlari olarak adlandirdigi bu yaklasim forum
tiyatrosu tekniklerini oyunlara uyarlamaktadir. Frasca (2000) baska bir ¢alismasinda,
bilgisayar oyunlarinin trajik konulara yaklasabilmesinin bir yolu olarak tek perdelik,
kaybedince yeniden oynamanin mimkin olmadidi ya da zor oldugu bigimde tasar-
lanmalarini dnermistir. DayZ, Frasca’'nin bu iki yaklasimina da uygun bir oyun olarak,
insanliga dair temel ve ciddi konularin canlandirldigi bir sahne islevi gérmektedir.

Sonug

Bu calismanin gdsterdigi dnemli noktalardan ilki; oyun anlatisinin bir oyuna
ait video ve ekran gorlntuleri gibi gorsel materyallerin analizi, oyunun tasarimina
entegre OyklUsUnln incelenmesi gibi yontemlerle ele alinmasinin eksik kalaca-
gidir. Oyunlara dair yapilan arastirmalarin blyUk bolimU oyun ile siddet iliskisi,
oyunun egitim agisindan rolU gibi belirli gergevelere sikismis durumdadir. Bu ¢a-
lismalarin biylk boliminde oynanisin derinlikli nitel bir incelemesi yerine igerik
analizi yontemleri oyun medyasina uyarlanma geregi duyulmadan uygulanmakta-
dir. DayZ gibi ylzeyde siddet igeren bir oyun, aslinda ¢ok sayida insanin birlikte
komunal bir topluluk insa etme deneyimi gibi farkli olanaklar da saglayabilmekte-
dir. Oyun arastirmalarinda oynanis merkezli, cok boyutlu bir analizin tercih edilme-
si arastirmacilari daha verimli sonuglara gotirecektir.

DayZ oyununun oynanisini belirleyen ana unsurlar sinirlandirilmamis PvP,
konum bazli sesli konusma, hayatta kalma ve kalici 8I1im oyun mekanikleridir. Bu
calismada bahsedilen oyun mekaniklerinden yola ¢ikarak oynanisin nasil sekillen-
digine, buradan da oyuncu rolleri ve davranislarinin nasil gelisip anlati olarak neler
ortaya ¢iktigina ulasilmistir. Oyun dinyalari ve oynanisin yapilanisi bazi gevrimigi
oyunlarin gevresinde oyuncu topluluklari olusmasina ve bunlarin oyunu da asan
medyalar arasi bir kltUrel faaliyet icine girmesine olanak vermektedir.

DayZ tasarimiyla gesitli oyun karakterlerinin dykUtsuni anlatmak yerine, bin-
lerce dyku ortaya cikaran bir toplumsal deney ortami olarak islemektedir. Oyunculari

38 Yazar tarafindan gevrilmistir.
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toplu yok olusun esiginde bir dlinyaya koyarak, insanligin gelecegine dair duygu ve
distnceler uyandirmakta, bdyle zamanlardaki toplumsal dinamiklerin bir similas-
yonunu sunmaktadir. Bu anlamda Village toplulugu oyuncularinin etkinligi bir kagis
degil, kimi zaman gergeklikte yasanan sorunlarin kalbine dogru, yizlesmeye agik bir
yolculuktur. Bunun en agik 6rnegi cogu Avrupali olan Village Guards toplulugunun
oyunun gdécmenleri diyebilecegimiz diger hayatta kalan oyunculara karsi ne sekilde
davraniimasi gerektigine dair srekli bir tartisma iginde olmasidir. Adorno’nun deyi-
siyle: “Oyunlarin gergekdisiligl, gercekligin de henlz gergek olmadiginin isaretidir.
Dogru yasamin bilingsiz provalarndir oyunlar” (Adorno, 2005, s. 236).

Kaynakca

Aarseth, E. (1997). Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature. Baltimore and
London: The Johns Hopkins University Press.

Aarseth, E. (2003). Playing Research:Methodological Approaches to Game Analysis.
Digital Arts & Culture Conference, Melbourne, 2003. Erisim 1 Haziran 2020, http:/
courses.ischool.utexas.edu/megan/MeganCollection2/files/1472/Aarseth.pdf

Aarseth, E. (2007). | Fought the Law: Transgressive Play and The Implied Player.
Proceedings of the 2007 DiGRA International Conference: Situated Play. 130-
133, Erisim 1 Haziran 2020, http://www.digra.org/dl/db/07313.03489.pdf

Adorno, T.W. (2005). Minima Moralia: Sakatlanmis Yasamdan Yansimalar. istan-
bul: Metis Yayinlari.

Allison, F. Carter, M. Wadley, G. (2015). Good Frustrations: The Paradoxical Ple-
asure of Fearing Death in DayZ. Proceedings of the Annual Meeting of the Aust-
ralian Special Interest Group for Computer Human Interaction, 119-123. Erisim 1
Haziran 2020, https://falsedichotomy2015.files.wordpress.com/2015/09/chiplay-
2015dichotomy_paper_3.pdf

Backe, H.J. ve Aarseth, E. (2013). Ludic Zombies: An Examination of Zombieizm
in Games. Proceedings of the 2007 DiGRA International Conference: Situated
Play. Erisim 1 Haziran 2020, http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-lib-
rary/paper_405.pdf

Bartle, R. (1996). Hearts, Clubs, Diamonds, Spades: Players Who Suit MUDs.
The Journal of Virtual Environments, 1(1). Erisim 1 Haziran 2020, https://www.
hayseed.net/MOO/JOVE/bartle.html

Bo, K. (2013). Surviving the End. Yayinlanmamis Yiksek Lisans Tezi. Univer-
sity of Tromse. Erisim 1 Haziran 2020, https://munin.uit.no/bitstream/hand-
le/10037/5274/thesis.pdf?sequence=2

Carter, M. Wadley, G. Gibbs, M. (2012). “Friendly, Don’t Shoot!": How Commu-
nication Design Can Enable Novel Social Interactions. Proceedings of the 24th
Australian Computer-Human Interaction Conference, 72-75. Erisim 1 Haziran 2020,



106 lleti-s-im 32« haziran/june/juin 2020

http://marcuscarter.com/wp-content/uploads/2012/10/DayZ-o0zCHI-paper-Final.pdf

Carter, M. Gibbs, M. Wadley, G. (2013). Death and Dying in DayZ. Proceedings
of The 9th Australasian Conference on Interactive Entertainment: Matters of Life
and Death. Erisim 1 Haziran 2020, https://people.eng.unimelb.edu.au/carterm/
Papers/death%20and%20dying %20in%20DayZ.pdf

Carter, M. Allison F. (2019). Guilt in DayZ. K. Jorgensen ve F. Karlsten, (Ed.), Transg-
ression in Games and Play iginde (133-152). London ve Cambridge: The MIT Press.

Cristofari, C. Guitton, M. J. (2014). Surviving at Any Cost: Guilt Expression Fol-
lowing Extreme Ethical Conflicts in a Virtual Setting. PLoS ONE, 9(7). Erisim 1
Haziran 2020, https://journals.plos.org/plosone/article?id=10.1371/journal.po-
ne.01017114#s1

Demirbas, Y. (2017). Oyun Calismalarinda Dijital Anlati ile Oyun Bigimi Karsithgi
Ekseninde Slren Tartismalara Farkli Bir Bakis. Moment Dergi, 4(2), 352-373, Eri-
sim 1 Haziran 2020, https://dergipark.org.tr/tr/download/article-file/451613

Eskelinen, M. (2001). The Gaming Situation. Game Studies, 1(1). Erisim 1 Haziran
2020, www.gamestudies.org/0101/eskelinen/

Frasca, G. (2000). Ephemeral Games: Is it barbaric to design videogames after
Auschwitz?. M. Eskelinen, R. Koskimaa, (Ed.), Cybertext Yearbook 2000 icinde
(172-180). Erisim 1 Haziran 2020, https://ludology.typepad.com/weblog/articles/
ephemeralFRASCA .pdf

Frasca, G. (2001). Videogames of the Opressed: Videogames as a Means for
Critical Thinking and Debate. Yayinlanmamis Yiksek Lisans Tezi. Georgia Insti-
tute of Technology. Erisim 1 Haziran 2020, http://ludology.typepad.com/weblog/
articles/thesis/FrascaThesisVideogames.pdf

Glas, R. (2010). Games of Stake: Control, Agency and Ownership in World of
Warcraft. Ozel Basim Doktora Tezi. University of Amsterdam

Harman, S. (21 Agustos 2012). DayZ's Dean Hall: Rocket Man Rising. Euroga-
mer. Erisim 1 Haziran 2020, https://www.eurogamer.net/articles/2012-08-21-
DayZs-dean-hall-rocket-man-rising

Hine, C.M. (2000). Virtual Ethnography. Sage Publications

Holmes, E. (2010). Strange Reality: Glitches and Uncanny Play. Eludamos: Jour-
nal for Cumputer Game Culture, 4(2), 255-276. Erisim 1 Haziran 2020, https://
eludamos.org/index.php/eludamos/article/view/vol4no2-9/188

Huizinga, J. (1970). Homo-Ludens: A Study of Play Element in Culture. London: Paladin

Jarvinen, A. (2009). Games Without Frontiers: Methods for Game Studies and
Design, VDM Verlag

Jones, R. S. (16 Kasim 2018). DayZ has sold 4 million copies. PCGamesN. Erisim
1 Haziran 2020, https://www.pcgamesn.com/DayZ/DayZ-sales-numbers



lleti-s-im 32« haziran/june/juin 2020 107

Juul, J. (2005). Half-Real: Video Games Between Real Rules and Fictional Worl-
ds. London ve Cambridge: The MIT Press

Karadeniz, Oguz. (2017). Oyun inceleme]_erinde Ludoloji - Narratoloji Tartismasi ve Al-
ternatif Kuramsal Arayislar. Galatasaray Universitesi lleti-s-im Dergisi, (27), 57-78. Eri-
sim 1 Haziran 2020, http://iletisimdergisi.gsu.edu.tr/tr/download/article-file/396144

Klevjer, R. (2002). In Defence of Cutscenes. Computer Games and Digital Cultu-
res Conference Proceedings, 191-202. Tampere University Press.

Kozinetz, R. V. (2010). Netnography: Doing Ethnographic Research Online. Sage
Publications.

Lahti, E. (16 Mayis 2012). Day Z interview - How zombies + Arma 2 created
gaming's best story machine. PC Gamer. Erisim 1 Haziran 2020, http://www.
pcgamer.com/day-z-interview-how-zombies-arma-2-created-gamings-best-stor-
y-machine/

RhinoCRUNCH. (2 Temmuz 2017). Base Build! (Arma 3 DayZ) [Video]. Erisim
1 Haziran 2020, https://www.youtube.com/watch?v=SNHp3HC6_nY&feature=-
youtu.be&t=721

Schmeink, L. (2013). DayZ: Fan-Modification for the Video Game ArmA Il. SFRA
Review: A publication of the Science Fiction Research Association, 19-20. Erisim
1 Haziran 2020, http://www.sfra.org/resources/sfra-review/303.pdf

Smirnov, A. [_SenChi_]. (18 Kasim 2015). #DayZ_vs_reality Wooden pub 19th
Century, Bulanovo settlement, Tver region. Russia. [Tweet]. Erisim 1 Haziran
2020, https://twitter.com/_SenChi__/status/666996858506604544

Taylor, T.L. (2009). Play Between Worlds: Exploring Game Culture. London ve
Cambridge: The MIT Press.

Yee, N. (2007). Motivations of Play in Online Games. Journal of CyberPsychology
and Behavior, 9(6), 772-775. Erisim 1 Haziran 2020, http://citeseerx.ist.psu.edu/
viewdoc/download?doi=10.1.1.465.7378&rep=rep1&type=pdf

Yengin, D. (2012). Dijital Oyunlarda Siddet. istanbul: Beta Yayincilik.

Ludografi

Bohemia Interactive. (2009). ARMA 2

Bohemia Interactive. (2010). ARMA 2: Operation Arrowhead
Bohemia Interactive. (2011). Take On Helicopters

Bohemia Interactive. (2018). DayZ

Blizzard Entertainment. (2004). World of Warcraft

Darkpaw Games, (1999). Everquest

Fraxis Games. (2016). XCOM 2

Mojang. (2009). Minecraft



