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“OYUN GiBi” BIR DUNYA: VR SANAL GERGEKLIK
A World “As a Game”: VR Virtual Reality

Ayse Nur ARSLAN"
0z
KUltdr insanla var olur, insan tarafindan yasatilir. Belirli davranig, tutum ve deger
yargilari icermesi nedeniyle toplumsaldir. Zaman ve mekan igerisinde kultur ve buna
bagli olarak kulttrel Grinler degisir. Yeni ktlttr ortamlar olusur. Her gegen guin geli-
sen teknoloji, yeni kultlr ortamlarinin olugsmasinda, geleneksel kultlrin degisiminde
ve dénlsuimuinde etkilidir. Kaltaran bu degisimi, kaltar Grtnlerinin icra faaliyetlerine
ve mekdénlarina dair yeni tespit ve tanimlamalarin ortaya ¢ikmasini saglamistir.
Yazida, kaltarin bir pargasi olan video oyunlarin, kent merkezinde oynanigi, aktarimi,
oynanma mekanlar ve bu unsurlarin teknolojik aletler ile dijitallesme sureci ele
alinmistir. Geleneksel icra ortamindan, sanal bir diinyaya gegen oyunun sz konusu
degisimi Eskigehir kent merkezindeki Xperience VR Station sanal gergeklik oyun sa-
lonu merkezinde incelenmistir. Bahsi gegen oyun salonunun kurulug amacina, bag-
lamina, katilimcilarina ve salonda oynanan oyunlara dair veriler katilma, gézlem ve
mulakat yontemleriyle elde edilmistir. S6z konusu veriler yapisal ve iglevsel agidan
degerlendirilmistir. Neticede, video oyunlarin kent merkezinde “oyun salonu” ve
“oyun kafe” adlandinlmalariyla sektérlesmeye basladidi tespit edilmistir. Katilimei-
lar ise bu mekanlarin 6zellikle eglenme, eglendirme ve hosga vakit gegirme islevle-
rini 6n plana ¢ikarmaktadir.

Anahtar Sozciikler: sanal gergeklik, Eskisehir, video oyun, oyun, sehir folkloru.
ABSTRACT

Culture exists with and through humans, sustained by human interaction. Being
inherently social due to its incorporation of specific behaviors, attitudes, and value
judgments, culture undergoes changes over time and in different spaces. This evo-
lution leads to the formation of new cultural environments. The continuous ad-
vancement of technology plays a significant role in the emergence of these new
cultural settings, influencing the transformation and evolution of traditional culture.
This shift in culture has prompted the emergence of new identifications and de-
scriptions related to the performance activities and spaces of cultural products. In
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this article, the gameplay, transmission, playing spaces, and the digitization pro-
cess of video games, as integral parts of culture, are discussed. The transition of
games from traditional performance settings to a virtual world is examined through
the case of Xperience VR Station Virtual Reality Game Center located in the city
center of Eskisehir. Data regarding the establishment’s purpose, context, partici-
pants, and the games played in the mentioned game center were obtained through
the methods of participation, observation, and interview. The collected data was
then evaluated structurally and functionally. As a result, it is observed that the sec-
tor of video games in the city center has started to professionalize under the desig-
nations of “game center” and “game cafe.” Participants particularly emphasize the
functions of entertainment, amusement, and spending enjoyable leisure time in
these spaces.

Keywords: virtual reality, Eskisehir, video gaming, game, urban folklore.

Girig

GUndmuzin teknoloji caginda bireyler igerisinde yasadiklari ¢aga hizla
uyum saglamakta ve yeni kultur drinleri yaratmaktadir. Kaltarin déntisimu
ve dijitallesmesi yazinin icadiyla sekillenmeye baglamis ve glinimuze degin
ulagmistir. Gegmiste ileri teknoloji olarak gérilen radyo, televizyon, Atari,
teyp galar vb. elektronik aletlerin yerini bilgisayar teknolojileri almistir. Tek-
nolojik geligmelerin egitim, ekonomi, saglik ve siyasi vb. bireyin birgok ge-
reksinimlerini yerine getirmesinde kolaylik saglamasi ginimuz kent toplu-
mu yapisinda kabultind hizlandirmistir. Modern gtindelik kent hayati iceri-
sinde kendini kabul ettiren dijitallesme bu surecin bir GrGnuadar. Boylelikle
kent merkezinde teknolojinin gelismesiyle yeni eglence merkezleri kurulma-
ya baslanmig ve bireyin eglence anlayisinda birtakim degisiklikler meydana
gelmistir. Video oyunlarin atariden sanal gergeklige uzanan sertiveni gini-
muzde sektorleserek eglence merkezlerinin kurulmasina olanak saglamistir.
Kent toplumunda eglence amaciyla bir araya gelen ve kendi aralarinda
olusturduklar etkilesimle yeni bir kultlr ve kalturel ortamlar olusmaya bas-
lamistir.

Kaltard iki baslik altina ayiran Walter J. Ong (2013: 23-24); ginimuz
ileri teknolojisiyle birey yasantisina giren telefon, radyo, televizyon ve diger
elektronik aracglarin sézLU nitelikleri, Gretimi ve iglevi 6nce yazi ve metinden
¢ikip konusma diline déntstugu igin ikincil s6zLU kalturd olusturdugu gori-
sinu savunmaktadir. Kent toplumu igerisinde bireyin eglence amaciyla
yaptigr tim uygulamalar kaltar basligr altinda incelenmektedir. Kaltar, ait
oldugu toplumun algl, ilgi, tutum ve davranislarinin anlamlari, nesiller arasi
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bir miras olarak aktarilmaktadir (BlyUkokutan Toret, 2020: 650). Boylesine
renkli bir perspektifte en az ortak bir faktdrl paylasan (Dundes, 2005: 19) ve
zaman igerisinde blinyesinde olusan kulturel unsurlarin geleneksellesmesi-
ne olanak saglayan insan gruplari yeni uygulamalar batinind olustururlar.
Kultar baslangigtan itibaren olusturulan ve sirekli gelistirilen gelenek, g6-
renek ve inang anlayisini devam ettiren veya devam ettirmeye c¢alisan
gruplari igine alinmaktadir (Ekici, 1999: 8). Halk yasami igerisinde bireyin,
toplumun diger Uyeleriyle surekli bir paylasim igerisinde olmasi ait oldugu
toplumun kaltarand olusturmaktadir. Bireyin ait oldugu toplum igerisinde
teknolojik aletlerin gelismesi yasanilan modern hayatin getirisi olarak degi-
sim ve dontgUmler kaltar unsurlarini etkilemektedir. Birey degigtikge kultar
de degigsmektedir.

Kultar degisimi kavramini kapsamli bir sekilde ele alan Bronislaw Mali-
nowski (1945: 1, 14-26); toplum igerisinde kendiliginden ortaya cikan fak-
torler ve gugler tarafindan tetiklenip olusabilecegi gibi, farkli kaltarlerin
temasi yoluyla da meydana gelebilmektedir goristne sahiptir. Daha yuk-
sek, aktif bir kaltirin kendisinden daha basit ve pasif bir kiltir Gzerindeki
etkisinin sonucunda kultUr degisimi ortaya ¢ikmaktadir. Bilim ve teknolojinin
gelismesi ve beraberinde getirdigi yenilikler toplumun sosyal yapisi igerisin-
de kentli insanda kulturel degisimlere sebep olmaktadir. Sosyal gevrenin
degisimi halk yagsaminda kultarel Granlerin yeni karsilasan kalttrel drinlerle
sentezi kent toplumu icerisinde yeni Urinlerin olusmasini saglamaktadir. Bu
kaltarel degisim; halk kulttrinde bulunan unsurlarinin degismesi, yenilen-
mesi ya da déniismesinin yani sira halkin etkilendigi yeni kaltartn trinleri-
nin halk yagsamina uyum saglamasi da s6z konusudur. Halk toplumunun
yapisinda bulunmayan yeni kilturel Grinler; internet ve sosyal medyanin
yayginlagsmasiyla bireyin gundelik hayatinda yer bulmaya baslamistir. Bire-
yin geleneksel yasam tarzi, dijital ortamlardan da etkilenmektedir. Bu konu
hakkinda Dilaver Dlizgliin (2019: 67); halk kiltari degismesinin sosyal ve
kulturel degismelerin dogal sonucu oldugunu sdylemektedir. Ona gdre “Bir
halk kiltard degismesi yagsanmigsa bundan énce o toplulugun televizyon,
cep telefonu, bilgisayar gibi araglarin, internet adiyla bilinen uluslararasi
bilgi aginin ortaya gikardigr degisme devresini yasamig olmasi gerekir.” sek-
linde agiklamaktadir. S6z konusu kultlr degisimi devresinden 6nce de bu
cihazlara sahip olmak icin gerekli ekonomik sartlarin degisme evresinin ya-
sanmig olmasi kaginilmazdir.

Kent merkezli odak olarak ele alindiginda, bos zaman degerlendirmesi
baglaminda ya da bireyin kendi hobileri igin bog zaman yaratmasi ve bu
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durumu degerlendirmek igin hobi alanlarina ydnelmesiyle olusan kitlesel
gruplar kendi iglerinde bir kultird olusturmaktadir. Kapitalist sistem igeri-
sinde populer kulturin dayatmalarini bireyin giindelik hayatinin gelgitlerine
kargi bir siginak saglayan “kacgis” UGrlnleri olarak degerlendiren Adorno
(2005: 130), bireyin kendi i¢ huzursuz vicdaniyla bile mesafe koymaya ca-
baladigini aktarmaktadir. Bog zaman ayni ¢calisma gibi “zorunlu bir etkinlik”
ve “bir eglencedir” diyen Alan Swingewood (1996: 37), bireyin gindelik ya-
sam sikintilarindan kagis yolu aradigi igin hobilerine yani eglenceye yonel-
mesi, kent merkezinde yasayan “sehirli” insanlarin sosyal olgularini da
meydana getirir. Ginimuz kent toplumunda dijital ¢agin insanlar olustur-
duklan sanal ortamlarda gelenekten getirdikleri kulttrel unsurlarn yasat-
maktadir. Gelenekselden dijitale aktarilan kaltlr unsurlarinin baglamlari
degismistir. Geleneksel kultirde gocuk oyunlari genellikle sokakta, mahal-
lede ya da birbirleriyle yasit gocuklarin bir araya geldikleri herhangi bir
mekdn baglaminda oynanirken; ginimuz kent toplumunda bu baglamin
zamanla bilgisayar, telefon, tablet, konsol Uzerinden g¢evrim i¢i oyunlara
dénmesi oyunlarin zaman ve mekénsal olarak degistirmistir.

Bu yazida oyunlarin ktlttrel degisim-dénusum streci dijital ve teknolo-
jik gelismelere nasil uyum sagladigina dair tespit ve degerlendirmeler ya-
pilmistir. Oyunun eglence islevi gunimuzde yetigkinlerin bog zaman eglen-
cesine donusmustir. Bu déntisimin en temel nedeni populer olanin tercih
edilmesi ve teknolojinin gelismesine dayanmaktadir. VR oyunlarinin yaygin-
lagsmasi kent merkezinde yeni bir eglence anlayisini meydana getirmistir.
Eskisehir kent merkezinde bulunan Xperience VR Station isimli oyun salonu
degerlendirme kapsaminda ele alinmigtir. Oyun salonunda oynanmasi ter-
cih edilen oyunlar, kullanicilar ve gorusleri calisma igerisinde yer almakta-
dir. Bunun yani sira VR teknolojisinin halkbilimi cergevesinde Avrupa’da ya-
pilan kaltdrel gcalismalar ve bu ¢alismalarin Turk halkbilimi isinda kullanil-
masina dair oneriler yer almaktadir.

Oyun Kiiltiirii

insanligin kiltar varligr giindelik hayatta egitici, 6gretici, gelisim ve be-
ceri temelli, bireysel ve grup olarak kazanimlar saglayan, fiziksel ve zeka
gelistirici 6zellikleri bulunan oyunlarin gelenek aktariminda ve yasatilma-
sinda énemli rol almaktadir. Oyun, acik ya da kapali bir mekén sinirlari igeri-
sinde belirli kurallara ya da hayal gucliine dayanan faaliyetlerin butintdur.
Turkgede birden fazla anlama sahip olan “oyun” s6zctgu genellikle mecaz,
deyim ve atasdzlerinde sikca yer almaktadir. Halk dilinde aktif bir sekilde
“aldatmak, kandirmak, hile yapmak, gergek olmayan, kazanmak vb.” an-
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lamlarinda da kullanilmaktadir. Ayrica oyun gesitlerini belirleyebilmek ve
siniflandirmak amaciyla Metin And (2022: 36) tarafindan “gocuk oyunlart,
dans, dramatik gosterim, kagit, zar gibi baht oyunlari, spor” olarak belir-
lenmistir. Ayni zamanda yazili tiyatro metni Turkgcede “oyun” anlaminda
kullanilmaktadir. Turkge s6zcuklerde isim ve fiil soylu pek cok anlama sahip
olan oyun kelimesi; daha ¢ok yetiskin yasamiyla ilgili oldugu gérulmektedir.
Bunun baslica sebepleri ise; Turk insani hile, dizenbazlik, ahlaksizlik, haka-
ret ve ayni zamanda mutlulugunu, sevgisini ve sevincini de oyun ve oyun
kokenli kelimelerle bireysel ve toplumsal tepkilerini dile getirmektedir (Oz-
demir, 2006: 23).

Johan Huizinga’ya (2006: 17-18) goére oyun; kiltlrden daha eskidir. Ona
gore oyun oynayan canli varlik (Homo Ludens), dogustan gelen taklit egili-
miyle icgUdUsel bir role girme sureci olarak degerlendirmis ve gergek hayata
hazirlayan ciddi bir unsurdur. Hayvanlar tipki insanlar gibi oyun oynamalari
nedeniyle tamamen fizyolojik bir olgudan veya fizyolojik olarak belirlenen
psisik bir tepkiden daha fazla bir sey gérigiine sahiptir. Bu baglamda oyun,
insan ve hayvan igin oldukga ciddi ve gelisimin en dnemli unsurudur. insanin
gelisim dénemleriyle degisen ve dénlisen oyun, bir i¢ gldliyle oynanan za-
man icgerisinde ritlel, kendini ispatlama, yarig, toplum igerisine dahil ola-
bilme, fiziksel yeterliligini ispatlamaya yénelik unsurlar icerisinde yer almig-
tir. Toplumdaki dinf, ticarf, ekonomik ve teknoloji gibi faktorlerin birey tGze-
rindeki etkisi zaman icerisinde degismektedir. Bu degisim sirecinde Ongen’e
(1991: 2) gore oyun, 6zgurleserek bir eglence unsuruna bUrinmustir ve
oyunu genel anlamiyla, sonucu disunilmeden, herhangi bir amaca ulas-
maktan gok zevk almak amaciyla girigsilen, gérinirde pratik bir sonucu ol-
mayan etkinlik olarak tanimlamaktadir.

Oyun, ge¢gmisten glinimuze tim toplumlarda kendini var etmis bir kil -
turdar. Birey, ait oldugu toplum igerisinde ayni eglence anlayisina sahip
diger fertler ile paylagsim kurmasini saglamaktadir. Toplum igerisinde alt
gruplari olusturan ve Gyelerini ortak bir paydada birlestiren bir eglence un-
suru olarak nitelendirilebilir. Oyun, bireyi zorlama ve yaptinm gicu olmadan
istege bagli oynan bir eylemdir. Kendi igerisinde sinirlar, kurallar, Gyeleri,
dizeni ve mekani olan disaridan herhangi bir engelleyici unsurun dahil
edilmedigi bir eylemdir. Oyunu “6zguUr ve neseli bir etkinlik” olarak tanimla-
yan Roger Caillois (1961: 6), bireyler i¢in “nese ve edlence kaynagidir”’ de-
mektedir. Bu baglamda oyunlarin oynanma nedeni genellikle eglenme ve
eglendirme iglevinden kaynaklanmaktadir. Oyun igerisinde glindelik yasa-
min yeri olmadigi gorislini savunan And (2022: 28), “Gunlik yasamdan bir
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ara veris, bir dinlenme, guinlik yasamin bir stist gibidir.” demektedir. Bireyin
gundelik hayatindan kasit; is, egitim, ev, stres ve gerilim, bireyin psikolojik
sorunlar vb. siralanabilecek yogun ve siradan yasam tarzindan belirli bir
zaman araliginda eglence amaciyla kagisi saglamaktadir. Bu nedenle birey
yasantisinda gecmisten ginimuze ayrilmaz bir pargasi olarak yerini almis
ve almaya devam etmektedir.

Pertev N. Boratav (1994: 232) oyunlari, cocuklarin ve daha az él¢lde
bUyuklerin gundelik hayatin zorluklari arasinda olusturduklar bos zaman
eglencesi olarak degerlendirmesini herhangi bir tGretim amaci ve hizmet
zorunlulugu bulundurmamasina dayandirmaktadir. Bu baglamda guni-
muzde ise kent toplumunda genellikle yetigkinlerin oynadiklari oyunlar kir-
sal kesimde bulunan kdy, oda, seyirlik dramatik oyunlar yerini masa basin-
da bilgisayar ekraninda, evde televizyon karsisinda konsol oyunlarinda ya
da game kafelerde yer alan VR (virtual reality) oyunlar, Playstation vb. kon-
sollarla oynanan oyunlara yénelmislerdir. Bahsi gegen oyun kaltirinin de-
gisimi teknolojik gelismelere dayanmaktadir.

Sanayilesme sureciyle makinelesmenin artmasi yeni buluslarin ortaya
¢ikmasina olanak saglamistir. Bilim ve teknolojinin hizla ilerlemesiyle maki-
nelegsme de hizlanmig ve yenilenmistir. Bilgisayarin icat edilmesi ve interne-
tin yayginlagsmasiyla dijitallesme meydana gelmistir. 1950- 1970’Ller arasin-
da Turkiye’de elektronik beyin (URL-1) olarak adlandirilan bilgisayar, inter-
netin sagladigi gereksinimler ile gnimuz teknolojisini hizla gelistirmekte ve
ilerletmektedir. Uretilen ilk oyunlar daha cok bir mekénin kusbakisi veya
yatay dizlemde olusturulmus hallerinden olusuyordu. Televizyona bagla-
narak kullanilan video oyun sistemleri ve birer oyun sistemi olarak kullanila-
bilen bilgisayarlarin inanilmaz basarisi ve oyuncularin yogun ilgisi, daha
gesitli oyunlarin ortaya ¢ikmasina ve video oyunlarinin evrimlegsmesine yar-
dimci oldu (Kizildag, 2021: 312). Bu gelismelerin akabinde ev konsollari ola-
rak adlandirlan Nintendo, Sega, Commodore gibi Ureticiler Atari, Mattel,
Coleco, Apple gibi Ureticilerle birlikte daha fazla ve gesitli oyun konsollari
Uretmeye basladilar.!

Bilgisayar, biligsim ve iletisim son dénemdeki temsilcisiyle internet ala-
nindaki icat ve gelismelerle birlikte yasamin butin yanlar gibi, kaltir de
sanallagsmaya, sanal ortamda yaratilmaya, yasanmaya, yasatilmaya, ak-
tarilmaya, degistirilmeye baslanmistir. (Ozdemir, 2008: 290). Degisen kil-

! Geleneksel oyunlardan video oyunlarina gegis ve video oyunlarin tarihsel seyri igin su calig-
maya bk. (Kizildag, 2021: 303-324).
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turel unsurlar igerisinde oyunlar da dijitallesmistir. Degisim, toplum yapisi
icerisinde olagan bir durumdur. Halk topluluklari etkilendikleri sosyal gevre,
populer olana yonelme ve cep telefonunun fazla kullanimiyla dijital ortam-
larda ¢ok fazla vakit gegirme ve yabanci kulturler ile tanisma kiltur degisi-
mine sebep olmaktadir. Kentli insanin sosyal yapisi igerisinde gunlik hayata
devamli maruz kalmasi ve ait oldugu toplumun diger fertlerine ispatlama/
geri kalmama istegiyle populer olana yénelmektedir. Dijital platformlar
icerisinde yeni bir trendin ¢ok fazla paylasilmasi -yerli ya da yabanci unsur-
Llar olabilir- bireyin bu paylasimlardan etkilenip kendisinin de yapmak iste-
mesi olagan bir durumdur. Kent folklorunda bireyin populer olana yénelme-
siyle halk kulttrG degisimlerini de gérulmektedir. Oyunun dijitallesmesi ve
kolay erisilebilir olmasi yeni bir eglence anlayisini ortaya ¢ikartmistir.

Oyunlarin dijitallesme surecinden en énemli faktorlerinden biri olan in-
ternetin gundelik yasamda hizlica yer bulmasi bilgisayar, telefon kullanim
sUrelerini arttirirken bir yandan da yeni olusumlarin dogmasina sebebiyet
vermistir. Bu nedenle oyunlar kitle iletisim araglar olarak adlandirilan tek-
nolojik aletlerde yer almaya baslamistir. Kullanicilar igin kolaylik saglama-
sinin yani sira kolay erisilebilir olmalar kullanim strelerini de arttirmistir.
Video oyun gesitlerine gdre bireyler, ilgi alanlarina gére tercih yapmakta ve
vakit gecirmektedirler. Maria Bakardjieva’nin (2003: 305) “hareketsiz sos-
yallesme” olarak adlandirdigi internet, kullanicilarin evlerinden gikmadan
diger insanlarla iletisim kurmak icin bir araci olarak gérmustur. Sosyal bir
varlik olan insan, teknoloji sayesinde dinyanin birgok yerindeki diger insan-
lar ile gevrimigi oyunlar araciligiyla iletisim kurmaktadir. Oyuncular giindelik
yasamlarinda aile gevresinde, arkadaslik iligkilerinde, okul ve is yagaminda
edindikleri 6zellikleri ve kazanimlarn video oyunlarda da kullandiklar Pierre
Bourdieu tarafindan tespit edilmistir (Bourdieu’dan akt. Binark ve Bayraktu-
tan Sitci, 2008: 105). Birey, geleneksel oyunlarda oldugu gibi glindelik ya-
sam edinimlerini video oyunlarda da yer vermistir. Bunun yani sira, sanal
gergeklik oyunlarinin asil amaci gindelik yasamin gergekligini sanal bir
dinyada aktarmak ve sunmak olmasi kapsamli bir sekilde yer almasina
sebep olmustur.

Bireylerin video oyunlarina olan ydneliminin kent merkezinde gelenek-
sel oyunlarin icra ve aktarim ortamlarinin azalmasina ve video oyunlarinin
populer kaltdr unsuruna dénismesine dayanmaktadir. Bunun yani sira tek-
nolojik gelismeler igerisinde biylyen X ve Y kusagi olarak adlandirilan 1965
ve 1996 yillan arasinda dogan gocuklarin yeni nesil oyunlara uyum saglama
sUregleri igerisinde degerlendirebilecegimiz video oyunlarinin ev ve oyun
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salonlarinda oynanmasi ginimuz kent merkezinde eglence anlayisina dé-
nismustir. Video oyunlarinin aktif bir kullanicisi olan bireylerin oyunlara
merak sarmasi ve hem sanal hem de mekdnsal anlamda bir grup igerisinde
yer almasi ve grup igerisinde hosca vakit gecirmesi yeni bir kiltlr ortaminin
olugsmasina neden olmaktadir. Oyunun bu dénlistimid toplum tarafindan
tercih ve talep edildigi icin sektorlesmekte ve degismektedir.

Birey hayatinda oyun, asirlik kékleriyle saglam ve dallari ile gesitlenen
heybetli bir agaca benzemektedir. Sahip oldugu dallardan biri ise bireye
farkli deneyimler ve kazanimlar saglayan eglendirme iglevidir. Birey eglenir-
ken hayalinde yeni dinyalar kesfetmektedir. Kiguk gocuklar oyun oynarken
ebeveynleri “hayal dinyasi gok genis” ifadelerini kullanmalarinin sebebi
oyunun yeni dunyalara kapr agmasidir. GUnimuz VR teknolojisi ile birey,
hayalindeki evreni kolaylikla deneyimleyebilir hale gelmistir. Bireyin kiguk
bir gocukken gokyUziine stzulup ugma arzusu buyddugunde VR oyunlaryla
mUmkun kilinmigtir.

VR (Sanal Gergeklik ) Oyunlari

ilk olarak, 1950’lerde bir grup yeni girisimci miihendis tarafindan ortaya
atilan sanal gergeklik fikri, 1990°L yillarda “Virtuality Sirketi” tarafindan
oyun salonlarinda kullanilmaya baslanmistir. Sanal gergeklik cihazlarinin
kisisel bilgisayarlara baglanarak kullanimi “Occulus Rift” cihazlari ile 2010
yilinda kullanilmaya baslanmistir (Durgut vd., 2022: 20). Jaron Lanier,
1980’lerde Atari sirketinden ayrilip VPL Research sirketini kurup sanal ger-
ceklik gozlukleri ve konsollarini Greten ilk sirket olmustur. Bu sayede “vir-
tuality reality” kavramini ortaya atan ilk isim olarak tarine gegmistir (URL-
2).

Gorsel 1. VR Gozluk ve Konsollari

Sanal gergeklik, bilgisayar teknolojisi ile olusturulan sanal bir evrende
g6zLluk, konsol vb. ekipmanlar kullanarak Gg boyutlu bir uzamda gergeklik
hissini deneyimlenmesini saglayan bir teknoloji olarak tanimlanabilirken

33



34

Kltdr Aragtirmalari Dergisi, 21 (2024)

Apple Vision Pro ile VR teknolojisine farkli bir pencere acilmistir. 2024 Subat
basinda satisa sunulan Grdn, VR teknolojisini bir Gst seviyeye tasimistir. Sa-
nal gerceklik deneyimine sahip olmak icin ekipman kullanmaya gerek kal-
madan sadece Uretilen sanal gergeklik gézlugunun kullanilmasi yeterli hale
gelmistir. Gergeklik hissini arttirmak amaciyla yénlendirmeler sesli komut,
g0z ve el hareketleri ile yapilmaktadir (URL-3). Bu durum kullanicinin igeri-
sinde bulundugu gergek hayattaki fiziksel hareketlerden kopmadan sanal
gergeklik icerisinde yer almasini miimkin kilmaktadir. Gaddis (1998: 2) sa-
nal gergeklik kavrami igin “Gergek ya da hayali bir ortamin veya dinyanin
bilgisayar tarafindan olusturulan simlasyonudur.” tanimini yapmaktadir.

insanin hayal ettigi sanal diinyaya gerceklik hissine erigebilmesi icin
olusturulan teknolojinin duyu organlarina hitap etmesi gerekmektedir. Kul-
lanicilara gergeklik hissi vermesi amaciyla VR sanal sézlik ve kontrol kollar
kullanarak olusturulan sanal dinyada ses, géruntd, fiziksel hareketler ile
kontroll saglanmaktadir. GUnimuz teknolojisinin ileri noktalarindan biri
olarak kabul edilen sanal gergeklik, disiplinler arasi birgok alana katki sag-
lamaktadir. Video oyun, film, tip, mUhendislik, turizm, askeriye vb. bircok
sektdrin kullandigi teknoloji haline gelmistir. Egitimde ve askeriyede uygu-
lanmasi tehlikeli, zor ve maliyetli birgok galismanin similasyonu hazirlana-
rak sanal gerceklikte test edilmekte ve uygulanmaktadir. ilk olarak video
oyun sektorlyle Uretilen sanal gergeklik teknolojisi saglik, egitim, eglence
ve spor alanlarinda kullanilmaya ve gelistirilmeye devam etmektedir.

Kitle ve populer kultirin dayatmasiyla olugan bu ydnelim ve segim, bi-
reyin kendi dinyasina ait gergekliginden bir kagis gibi gelmektedir. Uzun
sureli kullanimda ve bagimllikta kullanicilarin gergeklik algilar degisecek-
tir. Duyularin dijitallestigi gibi insanin sahip oldugu birgok duygu ve durum-
lar da etkilenebilmesi ihtimal dahilindedir. Video oyunlar insanlari bos za-
man degerlendirmesi baglaminda eglenme ve eglendirme islevine sahipken
oyunlarin amaci ve yénelimlerinin de degismesi mUmkdndur. Birey oyunlari
sadece eglenme amaciyla degil, gergek dinyasinda yasadigi birgok kétu
unsurdan kacis olarak da gdrecektir. Bireyin psikolojik ve gevresel sorunlari
sanal gergeklikte bulunmayacagi ve igerisinde bulunacagi yapay gergeklik-
te yeni bir dinya yaratacadi icin bir kagis mekanizmasi olarak gériulmesi
olasi bir durumdaur.

Video oyun tasariminda 6zellikle VR oyunlarinda gindelik hayatta bu-
lunan birgok unsurun yer verildigi gérulmektedir. Geleneksel yetiskin ya da
gocuk oyunlarinda da oldugu gibi bir canlandirma s6z konusudur. Bu can-
landirma ise insanlar, hayvanlar, agaglar, denizler, okyanuslar, evler, park-
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lar, yiyecekler ve igecekler vb. siralanabilecek bireyin yasantisinda bulunan
unsurlardir. The Sims 4 video oyunu bu konuya en iyi 6rnek olacaktir. Video
oyunun tanitiminda Steam video oyunu platformu sitesinde “Kurallarin ol-
madigi sanal bir dinyada insan olusturma ve kontrol etme glcinun tadina
varin. Guglu ve 6zgursuniz; eglenin, hayatla oynayin!” tanitimi bulunmak-
tadir (URL-4). Oyunun icerigi ise “gergek bir dinyaymis gibi oyun evreni”
yaratilmaktadir. Karakter segimi, fiziksel 6zellikleri, arkadaslik, aile ve iligki
Ozellikleri, hamile kalmak ve bebegdi biuyutmek, yeni bir ev ingsa ederken evin
tUim dekorasyonu esya segimleri vb. 6zellikleri oyuncu oynarken se¢cmekte-
dir. The Sims video oyun serisinin VR versiyonu bulunmamaktadir fakat VR
sanal gergeklik g6zLlugu ve kontrol konsollarinin bilgisayara baglanmasi ile
video oyunu oynama imkéni sunmaktadir. VR teknolojisi ile gergek dinyanin
unsurlari oyun gibi bir diinyada oyun deneyimi sunmaktadir. Gergek bir kent
merkezinde geziyormus gibi sokakta yUriyUsler yapabilir hatta sanal sevgi-
liniz ile vakit gegirebilme imkd&ni sunmaktadir.

Gergek hayatin hayal glclyle olugan ya da kulturel bellekten ginimu-
ze dek gelen kualturel unsurlarin bilgisayar yardimiyla ve similasyon tekno-
lojisiyle yapay bir bigimde sanal bir deneyim yasanmasini saglamaktadir.
Bahsi gegen deneyimlere sahip olabilmek igin ¢esitli ekipmanlarin kullanil-
masi gerekmektedir. Sanal goézluk kullanarak yansitilan gorintu ve ses ile;
goérme ve isitme organlarina, kontrol konsollari ve ekrana okunma ile do-
kunma duyu organlarina hitap etmektedir. Duyularnn dijitallesmesi olarak
da aktarabilecegimiz bu teknoloji ile sirketler, koku ve tat duyularinin sag-
lanmasi Gzerine galismalar yurutilmektedir. Mesela; elmanin bilesenlerini
olusturan tatli, tuzlu, eksi ve aci hissi sinir ucuna dokunan giimus elektrona
yolladigi sinyallerle beyne ilettigine dair galismalar ytratilmustir (URL-5).
Tum duyulara hitap ederek sanal bir ortamda gergeklik hissinin bu denli
gercekgi bir teknoloji ile deneyimlenme imk&ni olumlu ve olumsuz elestiri-
lere de sebep olmaktadir. Fakat kulttrel unsurlarin aktarilmasinda ve kultur
mirasin korunmasinda énemli bir rol oynadigi asikardir. Gelisen ve déntsen
teknoloji ile yeni kulttrel ortamlar olusmakta ve mevcut olan kultirel or-
tamlara dijital, uyum saglamaktadir. Yurtdisinda sanal gergekligin kulttrel
unsurlara uyum saglama suresi Uzerine galismalar yuratalmektedir.

Covid-19 pandemisinin yasandigi yillarda Turkiye ve dinya genelinde
sokaga ¢ikma yasaginin uygulanmasi birgok ktlturel faaliyetin uygulana-
mamig ve yerine getirilememisti. Bahsi gegen dénemde online video izleme
platformlarinda ve birgok muzenin resmi internet siteleri Gzerinden 360 de-
rece sanal gezi videolari hazirlanmistir. Béylece sanal muze turlar ve hatta
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sehir turlan yapilmaktaydi. Ginimuzde ise bu teknolojinin daha ileriye git-
mis versiyonu olarak distinebilecegimiz; sadece bilgisayar ya da mobil te-
lefonlar ekraninda sanal gezi turlarn degil, sanal gergeklik teknoloji ile bahsi
gegen turlar dizenlenmektedir. Sanal gerceklik teknolojisinin yaygin olarak
kullanilmasiyla modern muzelerde ise kulturel mirasin aktarilmasi ve yasa-
tilmasina yoénelik uygulamalar yapilmaya baslanmistir. Shehade ve Sty-
lianou Lambert’in (2020: 1-20) birlikte yurattikleri akademik ¢alismada ise;
ABD, Avusturalya, italya, Birlesik Krallik, Hollanda ve Finlandiya Ulkelerinde
tespit edilen ve buUnyesinde VR teknolojisini daha énce kullanmis ve kullan-
makta olan 16 mize Uzerinden incelenen galismada katiimeilarin kaltarel
mirasi nasil aktardiklar ve deneyimledikleri Gzerine folklorik bir calisma yi-
ratalmastar.

Sanal gergeklik teknolojisinin daha yaygin kullanilmasi ve gelistirilmesi
ile birgok sirket kullanicilara farkli deneyimler sunmayr amacglamaktadir.
Disney sirketinin gelistirdigi ve yurutttigu teknoloji ile Disneyland turu ile
sanal gezi deneyimini kullanicilar, evlerinde ya da sanal gerceklik ekipman-
larina sahip olduklar bir ortamda bahsi gecen Ulkelere gitmeden gezebil -
mektedirler. Ayni zamanda sirket, blnyesinde bulunan filmlerin “Disney
Dunyasi” basliginda Marvel, Lucasfilm ve Disney filmlerinin igerisine ddhil
olup interaktif yani yonlendirmeli bir sanal gezi turu imkéni saglamaktadir.
internet sitesi Gizerinden gerekli satin almalar saglandiginda kullanicilar,
sevdikleri film ve dizi karakterleri ile maceraya katilabilmekte ve animasyon
dUnyasindaki yagsami deneyimlemektedirler (URL-6). Birgok sirket tarafin-
dan gelistirilmekte ve ticari amaglarla ya da kultdrel bir deneyim saglamasi
amaciyla sanal gergeklik teknolojisi gelistirilmektedir.

Tokio Ogawa ve arkadaslarinin (2021: 82-85) deneysel raporunda bah-
settikleri folklor sanal gergeklik galismalarindan biri olan Masyara ve arka-
daslarina ait bir calismada; gocuklara etik degeri 6gretmek ve folkloru ko-
rumak amaciyla sanal ortamda folkloru deneyimlemek igin bir sistem gelisg-
tirmislerdir. Kullanicilar, geleneksel bir Malezya evini kesfetmekte, folklor
animasyonlarini goruntilemekte ve folklor hikayelerini okuduklarindan
bahsetmektedirler. Ogawa ve arkadaslarinin galismasinda ise; belirlenen bir
Japon halk hikayesini deneysel olarak incelemek igin VR alaninda ses, jest
ve mimik kullanilarak ¢ok modlu etkilesimler yoluyla birinci sahis HMD
(Head Mounted Display-Kaskli Ekran) ekipmanina bagli video oyunu simu-
lasyonu gelistirilmis ve katiimcilarin deneyimlerini aktarmislardir.

Geleneksel kultir aktariminda ginumuz teknolojisinin kullanimi ya da
VR teknolojisine kulturel unsurlarin aktarilmasi teknolojiye uyum saglamak
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ve kaltar devamliligr saglamak agisindan énemlidir. Kentli insanin eglence
anlayisinin degisimi bu nedenle teknolojinin gelisimiyle dogru orantilidir.
Sanal bir evrende gergeklik hissiyatini oyunla deneyimlemek ve buna ilgili
olmak kent merkezinde yeni kultlrel ortamlarin yaratilmasina sebebiyet
vermektedir. CUnku birey var oldukga kultur de var olacaktir.

Eskisehir, blnyesinde bulundurdugu Ug¢ Universite sebebiyle kent mer-
kezinde Universite 6grencilerinin yani geng kusagin yogun niufusta bulundu-
gu bir kenttir. Video oyun salonlar kentte Universite 6grencilerinin eglenme
ve bos zaman degerlendirmesi olarak gittikleri mekénlardan birine dénusg-
mustr. Ogrencilerin maliyeti yiiksek ve oyunlarin birgogunun ticretli olmasi
sebebiyle evlerinde oynamak igin satin alamadiklari konsol oyunlarini oy-
namak Uzere bahsi gecen mekdanlara gidip oynamaktadirlar. Bu nedenle
Bascom’un (2005: 137-138) bahsettigi folklorun 6ne ¢ikan doért islevinden
biri olan hosca vakit gecgirme islevi baglaminda video oyunlar ve video
oyunlarin oynandigi mekanlar kendi kaltar ortamlarini olusturmaya basgla-
mistir. Kent merkezinde bireylerin giindelik hayat karmasasindan kagmak
icin video oyunlara yénelmeye baslamislardir. Bireyin hoslandigi igin yaptigi
eylemi oyun olarak tanimlayan Pressey (1991: 109, akt. Ozdemir, 2006: 29),
gunumiz kent yasantisinda bireye mutluluk ve eglence saglayan bir dene-
yim héline dénigmustar.

Yapisal Ozellikleriyle Eskisehir Xperience VR Station Oyun Salonu

Video oyunlar, teknolojinin gelismesi ve kitle iletisim araclarinin kulla-
niminin artmasiyla kent merkezlerinde yayginlasmaya baslamistir. Video
oyun c¢esitlerinden biri olarak adlandirlabilecek “sanal gergeklik” oyunlari
VR teknolojisinin yayginlagsmasiyla sektérleserek kent merkezinde oyun sa-
lonlari olarak adlandirilan eglence merkezlerinde kullanimi yayginlagsmaya
baslamistir. istanbul, Ankara, izmir gibi yogun nufusa sahip kentlerde tale-
bin daha fazla olmasi sebebiyle ilk kullanim &érneklerine blyuk sehirlerde
rastlanmaktadir. Eskisehir kent merkezinde UGg¢ Universitenin bulunmasi se-
bebiyle 15-25 yas arasi 6grenci ntfusunun fazlaligr oyun salonlarinin acgil-
masina yonelik talebin artmasina sebebiyet vermistir. Bu sebeple kent mer-
kezinde VR, konsol, bilgisayar oyunlari vb. videonun gesitlerinin oynandigi
“oyun salonlar” agilmaya baglamistir. Ozdemir (2004: 154), elektronik or-
tamlarda oynanan tim dijital “elektronik eglence sistemleri” olarak adlan-
dirmaktadir. Gunimuz kent merkezinde 15-25 yas arasinda geng kusak diye
adlandirilabilecek grup; konsol, bilgisayar vb. gibi teknolojik aletler ile video
oyunlari oynamayi tercih etmektedirler. Bilgisayar, VR, Playstation vb. kon-
sol cihazlari araciligiyla oynan ve Arcade olarak adlandirilan video oyunla-
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rin oynandigi “Game/Oyun Kafeler” ve “Game/Oyun Salonlarn” kent mer-
kezlerinde yeni bir eglence mekdanlar olarak yer almaktadir. Bahsi gegen
video oyunlarin oynandigi eglence mekanlarina Ozdemir (2022: 31),” elekt-
ronik oyun salonlar” olarak adlandirmaktadir.

Xperience VR Station, Eskisehir’de agilan itk ve en blyuk sanal gergeklik
oyun salonu olma 6zelligini tagimaktadir. Bunun yani sira oyun salonu, Ubi-
soft VR ve ARVI VR ile imzaladiklar protokol sayesinde Turkiye’deki 3. VR
Escape Room olma 6zelligini tagimaktadirlar. 2018 yilinda 3 geng girisimci
tarafindan agilan eglence merkezinin ikinci katinda 4K projeksiyonlarin kul-
lanildig! Playstation salonu iken alt kati VR salonu olarak kullanilmistir. Fa-
kat daha sonra el degistirince yeni sahibi oda sayilarini arttirarak tamamini
VR oyun salonuna donUstirmistir (KK-1). Acilma amaci Eskisehir kent
merkezinde yeni bir eglence merkezi kurmaktir. Bu nedenle “Eskisehir'de
aradigin eglence burada!” ve “Sanal gergekligin kapilarini arala ve oyunun
igine gir. Burada kahraman sensin!” sloganlarini kullanmaktadirlar. Sanal
gergeklik deneyimi yagsamak igin oyun severlerin yarisi sosyal medya tzerin-
den, cogunlugu arkadas tavsiyesi ve daha az bir gogunlugu Eskisehir Adalar
mevkisinden gecgenler gdrerek gelmektedir (KK-1). Oyun salonunun kent
merkezinde ulagsimin kolay saglandigi bir mevkide ve turizm bdlgesinde ol-
masi sanal gergeklik oyunlarina olan talebin artmasiyla iliskilidir.

VIRTUAL P Xp
REALITY
iLE NE TOR

Gorsel 2-3. Xperience VR Oyun Salonu ve Brosuru

Eskisehir kent merkezinde geng nlUfusun gok olmasi sebebiyle agildig
belirtilen VR oyun salonuna buyuk bir ilgi gosterilmistir. Genellikle 20-25 yas
arasi gengler eglence ve hosga vakit gegirmek amaciyla gelmektedirler. VR
oyun oynamak igin gelen geng ekipler genellikle bilgisayar ya da konsol
oyunlarini daha 6nce oynamis ve deneyimlemis olduklari igin kolay bir sekil -
de ilk oynamalarinda oynayabileceklerini distinmektedirler (KK-1). Bunun
yani sira bayUtk bir dnyargi ile geldikleri igin begenmeyeceklerini daha son-
rasinda fikirlerinin degistigi gibi durumlar da ortaya gikmaktadir (KK-2). VR
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deneyimini yasayan kullanicilar genellikle 4 ya da 6 kisilik arkadas gruplari
halinde gelmektedirler. Ayda 2-3 defa gelerek aktif bir kullanici haline ge-
len gruplar bir stire sonra sikilarak gelmemeye basladiklarini onlarin yerine
yeni bir grup gelerek ayni deneyimlerle bir donginin olustugu tespit edil-
mistir. En az 2 kisi en fazla 6 kisilik ekipler halinde gelen gruplar genellikle
giftler ya da arkadaslar farkli bir eglence arayisinda olduklari igin geldikleri-
ni belirtmislerdir (KK-2, KK-3, KK-4, KK-5, KK-6).

Doluluk Orani (%)
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Tablo 1. Haftalik Oyun Oynama Sikliklari

Mudavim olarak sikga gelen ekipler de yer almaktadir. 15-18 yas arasi
lise 6grencilerinden olusan mudavim grubundan bir oyuncu aktif bir sekilde
gelerek oyun salonunun kampanyalarindan yararlanmaktadir. Sanal ger-
geklik oyun salonunun her 60 dakikalik oyun igin 5 puan, igilen her kahve igin
2 puan kazanma kampanyasi vardir. Ayrica toplam puanlar 10’a ulastiginda
bedava kahve, 25’e ulastiginda 1 saat bedava VR oyun kazanma kampan-
yalar mevcuttur. Puan kazanma takibi igin kartvizit hazirlanmis her oyun
deneyimi icin bir damga basilmaktadir. VR oyun deneyimini daha eglenceli
hale getirmek ve musterilerin tekrar oyun deneyimi saglamasini amagladik-
lariigin boyle bir oyunlastirma metoduna gitmislerdir. Bahsi gegen 6grenci-
nin uygulamasindan toplamda 200 puani birikmistir. Ayrica 35-40 yaslari
arasinda yetiskin miadavim grubu da aktif bir sekilde gelmektedir. Onlarin
maddi durumlar daha iyi olduklari igin oyun salonunu kapatip en az 1 en
fazla 4 saat oyun oynamaktadirlar. Kendilerine ait Steam hesaplar Gzerin-
den belirledikleri oyunlari oynama ayricaliklarina sahiptiler (KK-1).

VR oyun salonuna gidildiginde daha énce sanal gergeklik oyunlarini oy-
namayan birinin nasil oynamasi gerektigi, oyun segimi ve oyunlarin 6zellik -
leri tek tek ¢calisanlar tarafindan anlatilmaktadir. Bunun yani sira VR gézlik
ve konsollarinin nasil kullanilmasi gerektigini, oyuna baslamadan énce ve
sonrasinda bahsederek yardimci olmaktadirlar. Oyun salonuna gitmeden
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o6nce oyunlari inceleyebileceginiz ve aklinizdaki sorularin cevaplarini bula-
bileceginiz bir internet sitesi (URL-7) ve aktif bir sekilde oyunlarin tanitildig
Instagram (URL-8) adresleri bulunmaktadir. internet sitelerinde “Sikga So-
rulan Sorular” kisminda 10 adet soru bulunmaktadir. Bu sorular rezervasyon,
kag kisi ile oynandigina dair, yas siniri, kag oyun denenmeli, bas dénmesi ve
mide bulantisi yapar mi, oyun oynanirken guvenligin nasil saglandigi, nu-
marali optik gézlik kullananlarin Sanal gézlik kullanabilirler mi, nasil gi-
yinmeli ve fiyatlandirma hakkinda bilgiler sunmaktadir.

Xperience VR Station oyun salonunda 10 ayri bélmede VR deneyimi
saglanmaktadir. Ayrica arkadas, es veya sevgili ile 4 kisiyle kadar takim
olarak oynanabilecek oyunlarin disinda, 4 -6 kisi arasinda sadece PVP (bir-
birinizi 6ldirme Uzerine) oyunlar deneme imkéni sunmaktadir. Genellikle
sanal gergeklik oyunlari 30-60 dakika arasinda bir sGrede oynandigi igin en
fazla 2 oyun oynanabilmektedir. Oyun bdlmeleri igerisindeki glivenligin sag-
lanmasi amaciyla her oda yumusak stingerler ile kaplidir. Sanal gergeklik
g6zLlugunan takili oldugu andan itibaren oyun sirasinda gok fazla ilerlerseniz
ve oyun bdélmelerine yaklasirsaniz gtivenlik ihlali yapabileceginize karsi

gozlik sanal duvarlari gostermekte ve uyari yapmaktadir.

OPLA 1 SAAT OCRETSIZ OYUN KAZAN |
AR YALNIZCA HAFTA iGi GEGERLIDIR.

Gérsel 4. Oyun Puani Kazanma Kartviziti

VR teknolojisini Eskisehir'de tanitmak amaciyla birgok calismada yer
almiglardir. Eskigehir Anadolu Universitesi ve Eskigehir Teknik Universite-
si’nde duzenlenen birgok fuarda aktif olarak gérev almalarinin yani sira TEI
Yaz Okulu 10 Temmuz 2023- 21 Temmuz 2023 tarihleri arasinda 4 VR cihaz-
lariile etkinlige katilim gostermiglerdir.

Xperience VR Station Oyun Salonunda Bulunan Oyun Tiirleri

Bunyesinde otuza yakin oyun bulunduran VR salonu kullanicilarina ha-
yatta kalma, zombilerle savagma, yakin dévis, fantastik karakterlere bi-
rinme, gladyatdér, aksiyonlu savas, Mars’ta seytanlarla savas, ritim ve dans
oyunlari ile fiziksel bir oyun deneyimi saglamaktadir. Oyunlar kendi igerisin-
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de kisi sayisi, zorluk ve slre olarak gruplanmistir. Ayrica Arvi VR ve Ubisoft
VR Escape kagis oyunlari gesitleri ile premium deneyim saglama firsati ya-
ratilmaktadir. Birgok farkli dinyada fantastik deneyim yasanmasini sagla-
yan sanal gergeklik oyunlari en az 30 en fazla 60 dakika arasinda gergek
dunya ile bagin kopmasini saglamaktadir.

Zombi Temali Oyunlar

VR oyun salonunun Steam hesabinda en ¢ok bulunan oyun tirld zombi
oyunlaridir. itk olarak Amerikan yapimi dizi ve filmler ile popiilerlesen “zom-
bi” kavrami, 6lmus bir varligi yeniden dirilerek insan eti yemesi ve bu neden-
le insanlara saldiran bir yaratik olarak adlandirilmaktadir. Video oyunlarda
korku anlatiminda oldukga énemili bir yere sahip olmasi kullanicilar tarafin-
dan da talep edilir hale gelmistir. Zombi salgininin dinyada yayilmasi ve
insanlik igin bUyuk bir tehdit haline gelmesiyle terk edilmis sehirlerde hayat-
ta kalma oyun tard olarak kargimiza gikmaktadir. VR oyunlarin basglangig
kisminda oyuna baslamadan énce bir anlati kismi bulunmaktadir. Anlatida
insanlik soyunu tehlikeye sokan ve kiyamet sonrasi ya da sirasi olarak da
adlandirilan apokaliptik hayatta kalma amaciyla kurgusal bir animasyon
metni aktarilir. VR oyun kullanicilarin oyun sirasinda hayatta kalmaya ¢ali-
sarak goérevi tamamlamayr amaglamaktadirlar.

Bir korku tUrG olan zombi oyunlari, VR oyunlari ile bilgisayar ve konsol
video oyunlarina oranla daha gergekgilik hissi yaratmaktadir. Oyun kullani-
cilari, oyunun gergek olmadigini bilseler de VR gdzlikleri ile bulunduklari
ortamin gergekligine, zombilerin ve yaratiklarin dldtrmek igin Gzerine dogru
geldiginde beyin ve beden gergekmis gibi tepki vermektedir. ilk defa VR oyu-
nunda zombi oyununu deneyen kaynak kisi deneyimini sdyle agiklamakta-
dir: “Benim igin gok gergekgi bir deneyimdi. Gergek olmayan bir alanin iginde
nasil bu kadar gergegi yasadigimi inanamadim. Zombi oyununu oynadim.
Gergekten bir seyi 6ldUrebilme hissini hissettim. Bunun nedenini ilk defa
savas, hayatta kalma vb. oyun tirlerini deneyimlemedigim ve daha 6nce
bilgisayar oyunlarinda da bu tarz oyunlar oynamadigim icin benim igin gok
gergekgiydi. Zombileri déldirdigimde onlarin geriye dogru distp 6lmesi
gergeklik hissi yasatti bana. Bir daha giderim ama baska bir oyun oynarim.
Her oyunu oynamak isterim ¢linkd her oyunda bambagka bir evrene gide-
bilme sansim var. Her evreni denemek isterim gunlik hayatimda yasaya-
mayacagim farkli evrenlerde bulunabiliyorum.” (KK-4). Ayni oyunu oyna-
yan baska bir kaynak kisi ise sunlari sdylemistir: “Bilgisayar oyunlarina gére
VR deneyimi benim igin ¢ok gergekgiydi. Bilgisayar oyunlarinda zombi tarzi
korku oyunlarini oynadigimda bana bu kadar korkung gelmemisti. VR oyu-
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nunda ise 3 boyutlu bir perspektiften 360 derece bakis agisiyla oyunun igeri-
sine dahil oldugum ve beden hareketleriyle yonlendirme yapabildigim igin
oldukcga gergekgiydi. Zombilerin ve diger yaratiklarin oyun igerisinde éldir-
mek amaciyla Uzerine dogru gelmesi korkutucuydu ve kendimi gergek bir
savas igerisinde gibi hissettim.” (KK-5).

UR /

Gorsel 5-6. The Walking Dead: Saint & Sinners Oyunu

Bagka bir kaynak kisi ise zombi oyunlarini korku tirtinde degerlendirme-
digini daha gergekgi olmasi igin Turk kaltirine ait korku unsurlarinin bulun-
masini istedigini sdyle belirtmistir: “Zombi oyunlari korku hissiyatini yansitsa
da gergekte zombilerin olmadigr disinidyorum. Bu nedenle bana gére kendi
kGltirimuzde bulunan korku temalarinin bulunmasi gerektigini ve bdylece
daha gergekgi olacagini distniyorum. ABD yapimi hayalet, cadi, vampir
gibi korkun¢ olmayan yapimlar yerine hortlak, karabasan, cin, peri gibi korku
temalarinin oyunlarda bulunmasini isterdim. Cunkl bizim kaltGrimuizde
gergek olduklarini disindigumuiz dini degerlerin sanal gergeklikte daha
gergekgi olarak yansitilmasi saglar. Ben de bu deneyime sahip olmak ister-
dim.” (KK-3).

VR oyun salonunun Steam hesabinda en ¢ok yer alan oyun turl zombi
oyunlarnidir. Blinyesinde 7 adet zombi temali korku oyunu bulunmaktadir.
Bahsi gegen oyunlar ise; The Walking Dead: Saint & Sinners, Arizona Sunshi-
ne, Requisition, Propogation VR, After The Fall, Surviv3, Death Effect 2 isimli
oyunlardir. Oyunlarin genel temasi dinyada 6limcal bir salgin yayilmasiyla
tum dinyada insanlar mutan yaratiklar haline gelmekte ya da 6lUp yeniden
dirilerek canavarlagsmaktadirlar. Oyun igerisindeki gérevler ise var olan ya-
ratiklar 6ldUrdp hayatta kalmaya galismaktir. Oyunlarda gegen haritalar,
sokaklar ve Ulkeler gergegi yansitmasi amaciyla sanki bir kiyamet sahnesini
canlandirarak terkedilmis ya da harabe halinde gésterilmektedir. Oyunlar-
daki sokak ve caddeler genellikle ABD yapimi oyunlar olmasi sebebiyle
Amerika’daki sokaklara ve caddelere yer verilmektedir.
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Tekno-Gerilim Temali Oyunlar

Diger bir oyun turt olan tekno-gerilim, zombi oyunlarindan sonra tercih
edilen bir tirdr. Genellikle dinya digi bir evrende robotlarin birbiriyle sa-
vastigr ya da robotlara karsi savasilan oyun tirtdur. Oyun igerisinde gelece-
gin teknolojisi olarak disunilen robotlarin, 1sin kiliglarinin ve devasa robotik
yaratiklarin bulundugu temada bir aksiyon oyunlaridir. Oyun igerisinde son
teknoloji ile gelistirilmis nanoteknoloji cephanelikler ve silahlar bulunmak-
tadir. VR oyunlarinda bu tarz tekno-gerilim ve savas temali oyunlarda ge-
nellikle teknolojik ekipmanlar ile ugma, ziplama, bir binadan digerine halat-
lar ile gegme vb. deneyimlere sahip olunmaktadir. Ozellikle Raw Data isimli
VR oyununda robotlara karsi savasta yakin dévus, 1sin kiliglari, silah gesitleri,
ok atma 6zelikleri bulunmaktadir.

RAW DATA RAW DATA

Gérsel 7-8. Raw Data VR Oyunu

Bilgisayarda aktif bir sekilde video oyun oynayan ve genellikle FPS (First
Person Shotter-Birinci Sahis Nisanci) ve PVP (Person vs Person-Oyuncuya
Karsi Oyuncu) oyunlarini tercih eden kaynak kisiler sanal gergeklikte savas
oyunlar hakkinda sdyle dusinmektedirler: “First Person deneyimi sunan
oyunlari oynamayi tercih ediyorum. Oyun tamamen senin gozinden oldugu
icin daha gergekgi geliyor ve oynama hissini arttiriyor. Bilgisayar oyunlarin-
da FPS, VR oyunlarinda oldugu gibi gergekgiligi yansitmiyor. Oyun igerisinde
silah kullanimi sanki gergekte silah kullaniyormus gibi silahi tutup ates et-
me deneyimini beden hareketi gerektiriyor. DUsmana karsi hizli hareket ede-
bilmek, silahlarin mermisini degistirip hizli bir atis yapabilmek igin oyunun
animasyonunda bedeninde tasidigin dolu sarjori degistirme hareketi bile
gergeklik deneyimi sagliyor.” (KK-2, KK-6). “Raw Data oyununu oynarken
klasik bir bilgisayar oyununda bulunan Co-op turt olan igbirlik¢i oyunlari VR
deneyimlemek benim igin inanilmaz bir histi. Oyun sirasinda arkadagimla
sesli bir sekilde birbirimizi yénlendirmemiz birlik igerisinde ilerleyip oyunu
kazanmak igin beni hirslandiriyor. Ozellikle VR igin Uretilen oyun turlerine
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Eskisehir’de kolay bir sekilde erigebiliyor olmak video oyun severler agisin-
dan ayricalikli hissettiriyor.” (KK-6).

VR oyun dinyasinda gergekligi arttirmak igin oyun tasarimcilari sine-
matiklerinde film muziklerini de kullanmiglardir. Pistol Whip isimli oyunun
amaci sibernetik bir gelecekte siber-arttirilmig bir bedene birtntp dinya
disi katil makine salginina karsi savastir. Oyunun sinematiginde dismana
ates ettikce gikan ses ile ritim tutulmakta ve ayrica oyunun muiziginin eg-
lenceli olmasi oyuna daha kolay uyum saglamayi ve eglendirmeyi amag-
lamistir. Oyun ve muzigin birlestirici gicuni eglence ile deneyimleme
imkd&ni saglamaktadir. Benzer bir temada olan Beat Saber isimli oyunda,
Saber kiliglarini kullanarak size dogru gelen kutular isaretli yonlendirmeler
ile keserek muzik ve dans deneyimini yasatmaktadir. Dans ederken ve ritmi
kilicla keserken egzersiz yaparak bireyi harekete gecgirmektedir. VR oyun
salonunun Steam hesabinda bulunan diger oyunlara gére Beat Saber, hare-
ket 6zelligi fazla olan bir oyundur. Diger savas ve hayatta kalma oyunlarina
kiyasla yurime ve atis yapma hareketlerine gére kol ve bacaklari ritim duy-
gusuyla hareket etmeyi saglamaktadir.

Tarih ve Mitoloji Temali Oyunlar

Blade & Sorcery, Tales of Glory ve Shadow Legend isimli oyunlar ise VR
icin tasarlanan Orta Cag, Hacgli Seferleri konulu tarihi ve fantezi savas oyun-
lanidir. Yakin dovus ve kilig kullanma 6zelliklerine sahip oyunlar olmasi se-
bebiyle sanki gergcek hayatta birine yumruk atiyormus ya da kiligla éldtra-
yormus gibi hareket etmeniz gerekmektedir. Karginizdaki diigman yere dis-
tUyse siz de yere dogru egilerek dévismeye devam etmeli ve oyunu kazan-
maniz amaglanarak tasarlanmistir. Bahsi gegen 3 oyunda blyU yapma, yay
¢ekip ok atma, balta kullanimi ve sihirli glgler bulunmaktadir. Shadow Le-
gend oyunu Hagli Seferi’nde bir krallikta tanrilarin birbirleri ile olan savasg
hikayesi anlatilmaktadir. Sanal Gergeklikte demir gubuklar eritip kilig yap-
mak ve kilicinizi 6rs Gzerinde gekicle tamir etme, buyl yapma ve sihir kul-
lanma deneyimlerini yasatmaktadir. Mitolojik unsurlarin bolca yer aldigi ve
animasyonla anlatildigi video-oyun evreninde sanal gergeklik ile bu dene-
yimi gergekmis gibi saglamaktadir. Mitolojiyi konu alan bir diger oyun ise
Elven Assasin, sanal gergeklikte Ork surulerini ok ve sihirle dldirmeyi sagla-
yan bir Elf suikastgisi olarak Ork kasabalarina yapilan saldirilar énlemeniz
amagclanmaktadir. Elf suikastgisi kuleden ok ve yay ile savunma yaparak
kaleye yaklasan devleri ve ugan ejderhalar éldirmektedir. Video oyunlarda
sik¢ca yer verilen mitolojik unsurlar VR oyunlarinda da yerini almaya basla-
mistir.
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Gorsel 9. Demeo VR Oyunu

Demeo isimli VR oyununda da mitolojik unsurlar bulunmaktadir. Kent
merkezinde genellikle masalstt oyunlar olarak adlandirilan oynayicilarinin
iyi bir seviyede oynadiklari zaman eglenebildikleri kutu oyunlar sanal oyun
dunyasinda da yerini almistir. VR masadstu strateji oyunu olan Demeo, oyu-
nun baslangicinda koruyucu, sihirbaz, ozan, avcl ya da suikastgi karakterleri
arasinda seg¢im yaptirmaktadir. Bir RPG (Role Playing Game-Rol Yapma
Oyunu) tiirl olan oyunda buytci olup ordular dondurabilir, okgu olup sihirli
oklar atip kurtlan cagirabilme 6zelliklerine sahip bir karaktere dontsebilir-
siniz. Rol yapma oyun turinde bireye yeni karakterleri deneyimleme firsati
sunarken ayni zamanda donutstikleri karakter ile kargisindaki karakterlere
burtinen arkadaslari ya da oyun kullanicilariile iletisime gegmektedirler.

Simiilasyon Temali Oyunlar

VR oyunlarinin online oynanma 6zelligiyle dinyanin birgok yerindeki
kullanici ile direkt iletisim kurulmaktadir. Ornegdin cevrimici bir oyun olan
VRCHAT, online olarak dinyanin her yerindeki kullanicilar ile ayni mekan
icerisinde ayni aktiviteleri yapma imkéni saglanmaktadir. Video oyunun
baslangicinda kullanicilar istedikleri avatarn se¢gmekte ve hayallerini insa
etme deneyimine sahip olmaktadirlar. VRCHAT oyunu “her seyin mimkin
oldugu bir dinya hayal edin” tanitimi ile piyasaya strilmustir. Her seyin
mUmkin oldugu bir diinyada Ay’a seyahat edip film izleyebilir ya da Tita-
nik’te gezinti yapabilme imkani sunmaktadir.

VR sanal gozluklerinin takildigr an disarisiyla yani gergek dinyayla olan
iletisim kismi olarak kesilmektedir. Oyun sirasinda duyu organlariyla ve odak
olarak oyunun akiginda olan birey, dis dinyanin etkilerini fark etmeyebilir.
VR gozluklerinin ve el konsollarinin kullanimina ek, Xperience oyun salo-
nunda bulunmasa da beden ve bacaga takilan ekipmanlar ile tam bir sanal
gerceklik deneyimi saglanmaktadir. VR oyunlarinin oynandigi anda sanal
gozluklerde bulunan kulaklik ve mikrofon 6zellikleri ile kendi siniriniz igeri-
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sinde oyun arkadaslariniz ile iletisim saglama imk&ni sunmaktadir. VRCHAT
isimli oyun igerisinde kullanicilar, dinyanin ve Tirkiye’nin birgok bélgesinde
yasayan diger kullanicilar ile gevirim igi iletisim kurabilmektedirler.

Gorsel 10. VR CHAT Sanal Gergeklik Oyunu

Gezinti deneyimini yasayabilme imkani saglayan bir baska oyun ise Ka -
yak VR: Mirage, sanal gerceklik igin tasarlanmig bir deneyim oyunudur. Ka-
yak ile deniz Uzerinde gezinti yaparken segeceginiz haritalar ile farkli bélge-
lere gidebilmeyi saglamaktadir. Kayak gezintisi sirasinda karginizda devasa
bir balinanin atlayigini, yaninizda ylzen gesit ¢esit baliklar, yagmur altinda
ya da Antarktika’da buzullarin arasinda gezme deneyimi saglamaktadir.
Ayrica diger oyuncular ile yarisma ya da bireysel yarisma 6zellikleri de bu-
lunmaktadir. Doga sporlarini seven ve bu deneyime Eskisehir’de sahip ola-
mayacadi i¢in VR oyunlarinda deneyimlemek igin oyun salonuna gitmeyi
tercih eden oyun severler icin olumlu bir etkiye sahiptir (KK-7).

islevsel Ozellikleriyle Eskisehir Xperience VR Station Oyun Salonu

Eskisehir kent merkezinde genellikle 6grencilerin ve kismen yetigkinle-
rin, farkli bir eglenme segenedi olarak gortp gittikleri oyun salonlarinin bag-
lica islevi bos vakit degerlendirmesidir. Genellikle hafta sonlar gidilen arka-
das aktivelerinden birine donusmustir. Oyuncularin birbirleriyle sosyal iligki
kurmasi agisindan da énemli bir merkez haline dénmustir. Oyun salonu ¢ay
ikram ederek, sanal gergeklik oyunlarini oynayanlarin kendi aralarinda de-
gerlendirme yapabilme imké&ni sunmaktadir. Béylece oyuncular arasindaki
aktivite, deneyim ve oyun degerlendirmesi yapmalari bakimindan dil geli-
simine olan etkisi mevcuttur. Sanal gerceklik oyunlarinin bir kisminin ingiliz-
ce olmasi ya da gevrimici oynandiginda karsidaki oyuncunun farkli bir dilde
konugmasi, oyuncu agisindan yeni bir dil edinimi kazanmasini saglamakta-
dir. Sanal gergeklik oyunlari kentlilerin bog zaman eglencesi olarak deger-
lendirilmektedir. Bog zaman degerlendirmesi olarak tercih edilen (KK -2, KK -
3, KK-4, KK-5, KK-6, KK-7) sanal gerceklik oyunlari VR teknolojisinin Tarki-
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ye’de yeterince yayginlasmamasi ve pahali bir eglence anlayisi oldugu igin
oyun salonlarina ragbet oldukga fazladir. Video oyun kullanicilarinin bilgi-
sayarlar artik eskidigi ve aktif bir sekilde video oyun oynayamadiklari igin VR
oyunlarini da tercih etmektedirler (KK -4, KK-5).

Gorsel 10-11. VR Oyunculari

Sanal gergeklik oyunlarini deneyimleyen kullanicilarin psiko-motor ge-
lisime etkisi, duyusal algilama ve fiziki etkileri Uzerine gdrusleri su sekildedir:
“VR gozlugu taktigim an gergek dinyayla olan baglantim kesildi. Sadece
sesleri duyabiliyordum. Gozluk igerisinde bana gosterilen diginda hicbir sey
goéremiyordum. Ekipmanlar alet yani yapay bir Grin oldugu igin 1 saatlik
oyun kullaniminda dogal akigin diginda bir unsur oldugu igin bir slire sonra
zarar olugturabilir.” (KK-4). “Ben ¢ok keyif aldim ama aslinda 6n yargiliy-
dim, VR teknolojisinin bu kadar gelistigini agikgasi digiinmuiyordum. Daha
basite indirgenmig bir 3D teknolojisi bekliyordum. Aklimdakinden daha 6te
bir teknolojiydi bu nedenle eglendim ve tekrar gitmeyi distindyorum. Oyun-
larda gergekgiligi sevdigim icin VR teknolojisinin daha da gelismesini Umit
ediyorum. lyi bir deneyimdi farkliydi. VR deneyimim igin; video oyun kullanici
oldugum igin bir yatkinigim oldugunu hissettim kolay adapte oldugumu
dustntyorum. Fakat ben solak oldugum igin sag elimdeki fonksiyonlarin
alismasi biraz daha geg oldu. Genellikle saglaklara 6zgl kurulum oldugu
icin tug kombinasyonlari biraz karisti ilk basta.” (KK-2). “ilk basta adaptas-
yonum zor oldu. Daha 6nce kullandigim ekipmanlar degildi. Bilgisayar
oyunlari ile karsilastirdigimda mouse kullaniminda iki parmagimizi ve bile-
gimizi kullanirken, VR’da tim parmaklarimizi ve bilegimizi butln bir sekilde
kullaniyoruz. Motor becerilerini iyi kullanmaya yonelik bir oyun ve bence
motor becerilerinin gelismesine de VR teknolojisinin etkili olacagina inani-
yorum. Bilgisayar oyun kullanicisi olarak VR oyunlari benim igin gok gergek-
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giydi ¢Unkd bizatihi benim gézimle oynandigi icin daha gergekgilik katip,
olaylara ve oyuna tam olarak odaklanmami sagliyor.” (KK-3).

VR oyunlarinda Turk geleneksel oyunlarin yer almamasi hakkinda kay-
nak kisilerin gorusleri su sekildedir: “Bizim ktiglkken koltuk minderlerini bir-
lestirerek yaptigimiz ¢adirlar ya da ev oyunlar ginimizde Minecraft adli
oyunda benzer bir sekilde canlandinlmaktadir. Bu tarz hayal glict gerektiren
oyunlarin VR teknolojisine aktarildiginda yine hayal glicinu gelistirecegiigin
oyun igerisinde bambasgka yapilar canlandirabilirler. Fakat gelenekselde
temas gerektiren oyunlari VR oyunlarinda oynanamaz.” (KK-3). “Eskiden
gocuklar oyunlar sadece sokakta oynamazlardi. Evin tek bir odasinda bile
oynayabiliyorlardi. VR teknolojisinde yer alan oyunlar 60 dakikalik sureli ve
Ucretli oyunlar oldugu igin bence bir devamlligi yok. Ginimuzde VR’da yer
alan oyunlar ¢ocuklar, teknolojinin gerekmedigi ortamlarda kendileri can-
landirarak evcilik gibi canlandirip oynayabilirler.” (KK-4). “Geleneksel
oyunlarinin VR’a aktarilmasinin Turk kaltrd agisindan geleneksel oyunlarin
unutulmamasi ve yasatilmasi igin gerekli oldugunu disuntyorum. Saklam-
bag¢ oyununu ele alacak olursak sokaklar artik giivenli bir ortam saglamadi-
g1 igin sokakta oynanmasi yerine VR teknolojisinin yayginlagmasi ve ailelerin
VR oyunlarini ve konsollarini alabilecek imkénlari varsa ya da saglanabile-
cek bir durum olursa; oyuncular kendi evlerinde saklambaci artinlmis ger-
geklik ile grup hallerinde oynayabilirler. Kendi hayal glglerine gore sanal bir
ortam olusturabilirler. istedikleri ortamda oynayabilirler. Kérebe oynayabi-
lirler.” (KK-5). “KtgUk gocuklar icin daha glvenilir bir ortam olabilir giinkt
gunumuz Turkiye’sinde maalesef sokaklar artik gok saglikli ve guivenli degil,
bu sebeple VR teknolojisiyle gocuklar sokakta oynuyormus hissi yaratip gli-
venli bir sekilde evlerinde sosyal gevresini kaybettirmeden oyunlarla Tark
kGltarand ve oyunlarini saglayabilecegimiz ortamlar yaratabiliriz diye du-
sinuyorum. Fakat bunlar da yazilim ve bilgi gerektiriyor, Turk oyun gelistiri-
cileri tarafindan zorlu bir stire¢ olacagini distiniyorum.” (KK-2).

Sonug

Oyun, tarihinde birgok farkli gesit anlamda ve sdz gruplarinda yer al-
mistir. Gézlerin gézlik ile kapatilmasiyla yeni bir diinyada agilmasi ve bir
aktivitenin yasanmasi oyun gibi gelmektedir. VR teknolojisi ile aktarilan de-
neyimin gergek olamayacak kadar gergekgi olmasi bireyin hayalinde yasa-
dig1 dustincesini olusturmaktadir bu nedenle “oyun gibi” ifadesi hayale da-
yanan, ger¢ek olmayan, anlamlarinda kullanirken bahsedilmek istenilen de
budur. Eskisehirde 2018’den beri faaliyetini sirdiren VR oyun eglencesi,
oyun meraklilarinca ilgiyle karsilanmasi kent merkezinde yeni bir eglence
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anlayisinin dogmasina sebep olmustur. Bilgisayarin kentlerde yayginlas-
maya baslamasiyla kiltarin yok oldugu dislincesi gelenegin gelecege ak-
tarim araci olarak gérulmesine donulmustur. Teknoloji beraberinde birgok
yenilik doguracaktir ve insan merak geregi yeni olana ilgiyle yaklasip dene-
yimlemek isteyecektir. Dijital olanin bu denli yayginlagsmasi ve erigsiminin
kolay olmasi kabulinl de beraberinde getirmektedir. Video oyunlar alt bas-
Liginda incelenen sanal gergeklik oyunlari kent merkezinde yeni bir eglence
anlayisinin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Kentliler ginlik yasamin
stresinden bir nebze uzaklagsmak igin oyun salonuna gittikleri tespit edilmis-
tir. Genellikle galisanlarin ve 8grencilerin hafta ici aksam saati ya da hafta
sonu oyun salonuna gitme sebepleri farkli bir eglence arayisinda olduklari
ya da vakitlerinin arta kalan kisimlarinda hobilerine yénelerek hogga vakit
gegirme isteklerinden kaynaklanmaktadir. En fazla 6, en az 4 kisi olarak oy-
nanmasi tercih edilen sanal gergeklik oyunlari, arkadas gruplari arasinda
sosyal iligki kurmak, birlikte vakit gegirmek ve eglenmek islevleri agisindan
onemlidir.

Oyuncular, oynamak istedikleri oyunculari segerken kendilerine benze-
yen ortak duygu, durum paylasiminda bulabilecek kisileri segmektedirler.
Video oyunlarin tamamina ayni zamanda sanal gerceklik oyunlarinda da
hem gergek hem sanal ortamda grup olarak bir paylasim igerisine girmek-
tedirler. Ayni anda ayni heyecani, kizginligi, hizni ve sevinci paylasan
oyuncular arasinda kazanma ve kaybetmeye bagli duygu paylasiminda
bulunmaktadirlar. Ortak bir paylasim igerisinde olan video oyunu kullanici-
lar arasinda gerek bilgisayar oyunlari gerekse VR gibi konsol oyunlarinin
icrasi sirasinda ortak bir jargon olugsmaktadir. Oyunlarin belirli bir stre igeri-
sinde oynanmasi ve galibiyet hedeflendigi igin oyunun oynanma sirasinda
oyuncular arasinda belirli kisaltmalar kullanilmaktadir. Bu nedenle oyuncu-
lar arasindaki iletisim kisalmakta ve kendi aralarinda bir iletisim gergekles-
tirmektedirler. VR oyunlarinin ve bu baglamda video oyunlarinin kazanma,
galibiyet hedefleri ve bu hedefler dogrultusunda dil kullaniminda farkliliklar
olustugu tespit edilmistir. Sanal gergeklik oyunlarinin fiziksel bir aktivite
olmasi hem oyuncularin enerji fazlaligini atmayi saglamakta hem de psiko -
motor ve fiziksel gelisimi de etkilemektedir. Sanal gergeklik takim oyunla-
rinda ekip arkadagini oyun diinyasi evreninde disman, zombi, yaratik vb.
faktorlerden kurtarmak gergekte yasanmig gibi galibiyet ve basari duygusu
yasatmaktadir. Bu baglamda sanal gerceklik kullanicilar arasinda ortak bir
paylasim ve etkilesim s6z konusudur. VR oyunlarindaki sanal diinyada video
oyunlar sayesinde dinyanin birgok yerine gitme deneyimine sahip olun-
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maktadir. VR gdzlikleri sanal pasaport haline déntismektedir. VR kullanicisi
evinde bulunurken bir yandan Antarktika’da kayik deneyimi saglayabilmek -
tedir. Kulturel tarihi lokasyonlarin tanitimi ve aktariminda énemli bir role
sahip olabilecek VR teknolojisi, disiplinler arasi galisma yurUtulerek kalture
farkli bir bakis agisi saglanabilecektir. VR oyunlarinin ve teknolojisinin kulttr
aktarimi ve tanitimindaki rolt ¢alisma igerisinde yer verilmistir. Video oyun
folkloru baglami disinda VR teknolojisini kaltirel mirasin aktarimi unsurunda
miuizecilik faaliyetlerinde, kaybolmus mesleklerin tekrar canlandirilmasinda,
s0zLU veya yazili anlatilanin (halk hikayeleri, destan, masal vb.) yer verilme-
si ya da anlatilarda bulunan kahramanlara yer verilmesi Tark kUltGrdnin
globalde tanitilmasina ve aktarilmasina neden olacaktir.
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