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Hakan Tiiziin, Hacettepe Universitesi

Internet Oyunlar1 Tanitimi: Kavram, Tarihgesi, Giiniimiizdeki Durumu ve Firsatlar

Kiirsat Cagiltay, Orta Dogu Teknik Universitesi
Daha Etkin Egitim ve Ogretim igin Internet Oyunlar1

Yusuf Andig, Tiim internet Evleri Dernegi

Internet Oyunlarinda Istatistikler, Isleyis ve Hukuki Siirecler

F. Mutlu Binark - Giinseli Bayraktutan-Siitcii, Baskent Universitesi
Devasa Cevrimi¢i Oyunlarda Tiirkliigiin Oynanmasi: Silkroad Online’da

Sanal Cemaat Insas1 ve Tiirk Klan Kimligi

Armagan Yavuz, TaLeWorLds

Internetin Bagimsiz Oyun Gelistiricilerine Sagladig1 Olanaklar

Anahtar Sézciikler: Bilgisayar Oyunlari, Video Oyunlari, Cevrim-igi Oyunlar, Devasa Oyunlar.

Panelde, ilk olarak ODTU Simge’den Kiirsat Ca-
giltay egitsel igerikli (serious) oyunlarin egitim
stirecindeki roliinii ve dnemini anlatti. Tiirkiye’de
egitsel igerikli oyun gelistirimi igin yapilanlari,
(ODTU Modelleme ve Simiilasyon Boliimiinde
2009 Giiz déneminde baslayacak olan yiiksek li-
sans programi da dahil) kisaca aktardi.

Hakan Tiiziin, Quest Atlantis adli egitsel ige-
rikli oyun 6rnegi iizerinden toplumsal sorum-
luluk ilkelerinin oyunculara nasil kazandirildi-
g1 agikladi.

Yusuf Andi¢, TIEV’in 2007 yilinda gergekles-
tirdigi Tiirkiye’de Internet Kafelerde oynanan
oyunlarla ilgili arastirma bulgularin1 sundu.

Ardindan Internet kafelerde oynanan oyunlara
yonelik hukuki diizenlemeleri tartismaya acti.

Mutlu Binark ve Giinseli Bayraktutan Siitcii
ise SilkroadOnline oyununu etnografik calig-
malarinin arayiizeyi olarak kullanarak, dijital
oyunlarda klan orgiitlenmeler, liderlik ve ha-
yali cemaatin ingasinda rol oynayan unsurlari,
RL habitusun sanal uzama taginmasi konulari-
ni1 irdelediler.

Armagan Yavuz ise Mount and Blade adl rol
yapma oyunu iizerinden Internet iizerinden
oyunun satilmasi ve pazarlanmasini bagimsiz
oyun gelistiriciler i¢in yararli bir mecra olarak
orneklendirdi.
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Panel, dijital oyunlara bagimlilik ve siddet ige-
rikleri baglami/ya da vurgusu ile bakan “ana-
damar” bakisin disinda farkli disiplinlerden
aragtirmacilar1 ve endiistriden farkli aktorleri
bir araya getirerek, yeni bir tartisma ortaminin
iiretilmesine katki bulundu.
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