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ECREA 2012 On-Konferansi
Dijital Oyun Deneyimi: Kullanimlar, Etkiler ve Oyun Kultiru

Tiirkiye Ozel Paneli Bildiri Gagrisi

Dijital oyunlar son yillarda bigcimsel anlamda giderek gesitlenmis; etkilesim modelleri ve sunulan
deneyimler baglaminda farkhlagsmiglardir. Oyuncu reflekslerine dayali aksiyon oyunlarindan oyuncularin
bir arada deneyimledigi rol yapma oyunlarina, partilerde toplu oynanan dans ve miuzik oyunlarindan
gergcek mekanlarda yasanan mobil deneyimlere uzanan cagdas dijital oyun yelpazesi giderek belli

icerikleri “aktaran” yapilar yerine birer “deneyim kaynagi” olarak gérilmeye baslanmislardir.
Dijital oyun deneyimini anlamak ¢agdas iletisim bilimlerinin énemli sorunsallarindan biridir. Oyun
turlerinin her gegen gln artan sayisi yaninda deneyimin oyuncu ve dolayimlanan igerik arasinda

gerceklesmesi de bu sorunsalin kaynaklarindan biri olup; ¢6zim arayiglarinda kullanici, platform, (sosyal)

baglam ve genel olarak kulttriin de dikkate alinmasi gerektigini gdstermektedir.

Ote yandan, her ne kadar alana énemli katkilar saglamis olsalar da, iletisim ¢alismalarinin ve
psikolojinin geleneksel kullanim ve etki modelleri dijital oyunlara 6zgu 6zellikleri tanimlama ve haritalama
noktasinda yeterince etkin olamamaktadirlar. Buna karsilik, oyun galismalari temelli kuram ve ¢éziimleme
yontemlerinin ise anaakim iletisim ve medya arastirmalari ile baglantilandiriimasinda zorluklar yasanmis

ve bunlarin dijital oyun alaninin diginda kullanilabilirligi sorgulanmistir.

ECREA Digital Games Research Temporary Working Group organizasyonu ile Bilgi Universitesi
isbirligi ve ev sahipliginde, BUG Bahgesehir University Game Lab ve DIGRA Turkish Chapter
platformlarinin akademik destegiyle gerceklestirilecek “Dijital Oyun Deneyimi” bashkli ECREA 2012 6n-
konferansi bu soruna odaklanmakta ve dijital oyunlarin kullanimi, etkileri ve oyun kiltiiri Gzerine énemli
tartismalar baslatmayi hedeflemektedir. On-konferansta; tretime yonelik arastirmalar, igerik analizi, etki
ve kullanim arastirmalar, kudltirel analizler ve tasarim odakh anlayislar gibi farkli disiplinlerden
yaklagimlar, ydntemler ve bakis agilarini iceren calismalar yolu ile oyun deneyimi Uzerine genis bir
tartisma alani acilabilmesi hedeflenmektedir. On-konferans kapsaminda diizenlenecek “Tiirkiye Ozel
Paneli” ise yukarida ele alinan basliklar baglaminda Turkiye'de gerceklestirilen dijital oyun konulu bilimsel

calismalarin bir arada sunulmasina imkan saglayacak bir etkinlik olarak tasarlanmistir. Panel, dijital oyun



deneyimi ana bashdi altinda; érneklemi Tirkiye olmak sarti olmaksizin; basta iletisim olmak Uzere farkh

disiplinlerden gelen dijital oyun odakli arastirmalara ve kuramsal galismalara acgiktir.

Panel konulari (bunlarla sinirla olmamak kaydi ile) soyledir:

Guindelik yagsam ve dijital oyun kultara

Dijital oyunlarin kullanimlari

Dijital oyun deneyimlerinin etkileri

Oyuncularin nitelikleri ve deneyimleri

Oyun deneyimlerini tasarlamak

Farkli oynama bigimlerinin karsilastiriimasi

Oyun tarafindan sarilma deneyimi

Oyun deneyimi ve oynama motivasyonlari

Oyun icerik analizi ve deneyim

Oyun deneyimi arastirmalarinda metodoloji

Sanal diinyalarda avatarlar, 6zdeglesme ve temsil
Ozel bir oyun deneyimi olarak dijital oyunlarda sosyal etkilesim

Oyun deneyimine yénelik kuramsal ve ampirik yaklagimlar

Bildiri sahiplerinin 500 kelimeyi agmayacak ingilizce ©zetlerini 31 Mayis 2012 tarihine dek

ecrea2012.dg.tr@gmail.com adresine gondermeleri gerekmektedir. Tam metinlerin génderim tarihi ise 30

Temmuz 2012'dir. Panel dili ingilizcedir. Ozet ve bildiriler APA stilinde yazilmali, 6zetlerle birlikte ayri bir

sayfada asagidaki iletisim bilgileri génderilmelidir.
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Panel, ECREA 2012 Dijital Oyun Deneyimi On-Konferansi kapsaminda gergeklestirilecektir.

Aciklanacak olan 6n-konferans kayit kosullari gecerlidir.
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