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Dijital Oyuncu Kimliginin insas1 ve Sunumu adli bu ¢alisma giiniimiiz dijital
oyuncularmin oyunla ve oyuncularla olan etkilesimini ele almaktadir. Oncelikle dijital
uzama tasman oyun olgusunun klasik kuramdaki oyun tanimina tam olarak uymadig1
gostermeye calisilmistir. Sonrasinda kimlik, benlik ve kisilige iliskin yaklagimlar
tartistlmistir. Caligmanin uygulama kisminda normal ve dijital etnografya yapilmus,
odak grup, derinlemesine goriisme ve katilimli gbézlem teknikleriyle nitel veriler
toplanmistir. Toplamda 28 erkek ve 4 kadin olmak iizere 32 dijital oyuncu ile
goriisiilmiis, ayrica sahadan notlar tutulmustur. Kimlik kuramlari ve klasik oyun
kuramiyla birlikte tartigilan arastirma bulgular1 sonucunda oyunun uzaminin
geniglemesi, tanimin1 degistirse de mahiyetini degistirmedigi goriilmistiir. Dijital
oyuncu kimliginin olusma siirecinde sosyallesme bi¢imi olarak dijital oyunlar etkilidir.
Dijital oyuncunun ahlak ve davranis kodlari, etkilesim ritiielleri olduk¢a belirgindir.
Dijital oyuncuya iliskin en temel bulgu reel karakter bilesenlerinin ve tislubunun dijital
oyun evrenine de yansima egiliminde oldugudur. Arastirmanin sonug¢ kisminda oyunlara
iligkin bir siniflandirma Onerilmis ve dijital oyuncu tanimi verildikten sonra oyuncu

benligini nasil sundugu aktarilmistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyunlar, kimlik, benligin sunumu, Bourdieu,

Goffman
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This work entitled Construction and Presentation of Digital Player Identity
discusses the interaction of digital players with games and gamers. First of all, it has
been tried to show that the game of digital stretching does not exactly match the
definition of game in classical theory. Subsequent approaches to identity, self, and
personality have been discussed. Physical and digital ethnography was performed in the
application section of the workshop and qualitative data were gathered by focus group,
in-depth interview and participatory observation techniques. In total, 32 digital players,
28 male and 4 female, were interviewed and notes were recorded from the field. As a
result of the research findings discussed together with the theories of identity and
classical game theory, it has been seen that the expansion of the game space did not
change the nature of the game although it changed its definition. Process of creating
digital players identity is effected by digital games which is a socialization mode. The
ethics and codes of conduct of the digital player, interaction rituals are quite evident. In
the result of the research, a classification of the games was proposed and digital player

was desciribed than its presentation of self was discussed.

Keywords: Digital games, identity, presentation of self, Bourdieu, Goffman



Vi

TABLOLAR DIiZINI
Tablo 1. Katilime1 LiStEST . uuuueviierierieiieiesiisisiieieee ettt st sne s 17
Tablo 2. Ellis’in Oyun Kuramlart Tasnifi ..........cccceieiiiiiininiiicceecsc s 43
Tablo 3. Cocuk Oyunlarmin Sniflandirtlmast ........cccoeeveririniiinnee s 43
Tablo 4. Oyunlarin S1niflandirilmast.........cccoeceiieiiiie i 44
Tablo 5. Oyunlarin Yapisal ve Sosyal Fonksiyonel Siniflandirtlmast. ............ccoceveene 46
Tablo 6. Oyunlarin Etkile$imsel YapiST .......ccccveieiieiiiniieiiiincseseeeeeee e 68
Tablo 7. Dijital Oyunlarla Egitim — Geleneksel Egitim Karsilastirmast............ccccoev.... 75

Tablo 8. Oyunlar i¢in Aract Nesne Odakli Siiflandirma Onerisi..........cocoevevevevennee. 137



\l

ONSOZ

Bu c¢aligmanin konusu temelde oyun olgusunun ¢agimizdaki varolusunu oyuncular
tizerinden aragtirmaktir. Klasik oyun kuramlarinin toplumsal degismenin aktorii olarak
rol bictigi oyun ve oynama edimi gilinlimiiz toplumu i¢in ne anlam ifade etmektedir?
Calisma boyunca geleneksel oyunlar olarak adlandirilacak olanlar i¢in tartisilan oyun
kuramlar1  gegerliligini  korumakta midur? Kuantum paradigmasinin  Newton
paradigmasint yerinden oynattig1 gibi teknolojik gelismeler sonucunda dijitallesen
oyunlar, oyun olgusu i¢in yeni bir paradigma midir? Bu sorulara ve bu sorular eksenli,
dijital oyuncunun oyunla etkilesimini anlamaya calisan baska sorulara da cevap
arayacak olan bu calisma temelde dijital oyuncu kimliginin nasil insa edilip nasil
sunulduguna odaklanacaktir, bunu yaparken de klasik oyun kuramlarindan ve Goffman

ile Bourdieu sosyolojik yaklasimlarindan faydalanilacaktir.

Calisma konusunun se¢iminde Onemli oOl¢iide katki sunan ve ilk akademik
gorevimde bana yol gdsteren degerli hocam Prof. Dr. Mevliit OZBEN’e o6ncelikle
tesekkiirii bir borg bilirim. Atatiirk Universitesi Sosyoloji Boliimii olarak birlikte emek

harcadigimiz, hocalarimiz basta olmak {izere tiim mesai arkadaslarima saygilarimla.

Erzurum — 2018 Sait GULSOY



GIRIS

|. SUREGEN DEGISIM: FELSEFE, FiZiK VE TEKNOLOJI

Sosyal bilimlerin beseri olani anlayip tanimlamaya ve miimkiinse de yasalarini
cikarmaya yonelik gayretinde tabiat bilimlerinin yadsinamaz derecede Onemi ve
onceligi vardir. Madde ve t6z, 6nce doga bilimlerini sonrasinda ise sosyal bilimleri insa
eden iki olgu olmustur. Doga bilimleri i¢inde anlam1 Antik Yunanca’da doga, tabiat
olan fizik dogayi, tabiati anlama ugrasiyla ugrasan bir bilimdir. Bu ugras, insan
diistincesinin ve medeniyetlerin gelisiminde 6nemli rol tutmustur. Antik Yunan felsefesi
olarak nitelenen dénem, giiniimiiz felsefesinden farkli, doga bilimleri {izerine kurulu
diisiince sistemlerinin birikimidir. Bu birikim giiniimiiz modern doga bilimlerine ve
sosyal bilimlerine esin kaynagi olmaya devam etmektedir. Fizik sayesinde insanlar
zamani ulasabilecegi en ince ayrintisina kadar 6lgme imkani sunan donanimlar1 ve
hesaplamalar1 gelistirmistir. Ayrica fizik, evrenin olusum malzemelerinden biri olan
karbon atomu sayesinde, karbon atomunun radyoaktif bozunumunu incelemek suretiyle

gecmis zamani bilme imkan1 da saglamaktadir (Balkan ve Erol, 2012: 5).

Avci toplayict toplumlardan bu yana insan tiirii alet yapmakta, alet yapmak icin de
aklmi kullanmaktadir. Cevresini de taniyip yorumlayan insan once yerlesik hayata
gecmis, sonrasinda ise basta bulunduklari cografyanin etkisinde kalmakla beraber
olusan kiiltiirleri neticesinde medeniyetler gelistirmistirler. Bu siiregte ve sonrasinda
devam eden, edecek olan tabiatt anlama istegi Ol¢iimii gerekli kilmus; olgiim ise
matematigi gerektirmistir. Matematikte olgunlasan ilk alt alan aritmetiktir. Aritmetik
biiyiik ihtimalle sayma ihtiyacindan dogmus ve yerlesik hayata gecildiginde sahip
olunanlar1 ya da ticaret iliskilerindeki degis tokuslar1 bilmek adina daha da
sistematiklesip geligsmistir. Matematigin diger alt alan1 geometrinin ise yerlesik hayat
sonrasinda sahip olunan ekim yiizeyi ile hasilat arasinda iliski kurmak amaciyla ortaya
cikip gelistigi diisiiniilmektedir. Matematiksel 6l¢iim, medeniyet tarihi diizleminde
gegmisten giiniimiize etki etmektedir. Saatin altmis dakika, dakikanin da altmis saniye

olmasimi saglayacak sekilde Babil medeniyetinde ortaya c¢ikmustir (Balkan ve Erol,
2012, 9-14).



Cografya, dinler, kiiltlirler, miibadele ve miicadele insan hayatinin kurdugu
medeniyetlerin ruhunu insa ederken aym zamanda da &mriinii belirliyordu. Insanlar
kendi organlarinin yaptiklarini analojilerle yansitarak mekanik aletleri yapmislardi.
Ancak bu analojinin disinda yer alan {i¢ unsur insan tiirliniin var olabilmesini, kiiltiir

inga edip onu uzamda yayabilmesini saglamistir: Ates, tekerlek ve yazi (Basalla, 2013).

Basalla’ya (2013) gore, ates insan tiiriiniin hayatta kalmasi i¢in elde ettigi bilinen
en biiyiik kazanimdir. Bir buguk milyon yildir insanlik atesi kullanarak hayatta
kalmakta, belki de bunun igindir ki onu diinyevi yasamin 6tesinde mitolojiye ve dinlere
de konu etmektedir. Tekerlek ise zaman-mekan sikismasinin ilk evresi olarak etki eder
toplumlara. Daha fazlasini, daha uzaga, karadan tasima imkani ticareti ve dolayisiyla
toplumlar arasindaki yogun kiiltiirel etkilesimi de beraberinde getirmistir. Yazi ise
zamanla insanlarin giindelik yasamda etraflarinda olan nesneleri adlandirma ¢abalarinin,
somutun yaninda soyutu da ifade etme becerisinin gelisen bir formu olarak iki bin yliz
yil kadar 6nce Stimerlerce sistematiklestirilmis ve ayn1 zamanda da kiiltiir tastyict bir

form oluvermistir.

Yerlesik hayata gecildikten sonra teknoloji ve bilim birlikte ilerlemistir. Cesitlilik,
gereksinim ve evrim olmak lizere ii¢ farkli bilesen tarafindan sekillendirilen ilerleme
kimi zaman siirekli kimi zaman ise siireksiz olarak insan topluluklarinin yasamlarina
etki etmistir. Organik-mekanik analojilerle yapilan akil yiiriitmeler, basarili ve basarisiz
maddi ve diislinsel birikimler teknolojik ilerlemeyi miimkiin kilmistir. Teknolojik evrim
de bilimsel evrim gibi ¢esitlilik tizerine kurulu, siirekli ya da siireksiz, yenilik getirip bir
ihtiyaca cevap veren ve daha uzun siire ise yarayip zaman sahnesinden ayiklanmayan

bir yol izlemektedir (Basalla, 2013: 47).

Gliniimiiz medeniyetleri say1 sistemlerini antik Yunanli Samos’a borgludur.
1900’lerin ilk yarisinda fiziksel devrime olanak saglayan hesaplamalarda yer alan limit
sorunsal1 ve sonsuzluk ile ilgili ilk problemler M.O. 400 yilina kadar gitmekle beraber
konuya iliskin ilk ¢dziimlere de M.O. 287-212 yillar1 arasinda yasayan Arkhimedes’in
¢Ozlim getirdigi goriilmektedir. Arkhimedes’den yaklasik iki bin y1l sonra dogmus olan
Isaac Newton, yanlis oldugu bilinmesine ragmen diinyay1 evrenin merkezi kabul eden
Aristoteles felsefesini, baska bir deyisle Antik Yunandan beri var olan ana akim

felsefeyi inanmasa dahi calismalarinin merkezine koymus ve sonug olarak diisiince



paradigmasint degistirmistir. Newton, diinyanin da hareket ettigini kabul edip, bilim
diinyasina gostermistir. O; Antik Yunanl filozoflar ve sonrasinda Copernicus, Galileo,
Descartes ve Kepler gibi bilim adamlarinin felsefelerine inanmasa da kendi
calismalarini onlarin attigi temel {izerinde sirdirmiistiir. Newton, matematikteki
sonsuzun Ol¢clim problemini ‘akis’ yontemiyle ¢dzmeye, egrileri ve biiyiikk alanlar
hesaplamaya baslayarak modern 6l¢iim ¢agini da baslatmistir. Bu ¢ozlimler sonrasinda
ise Halley ve Wren adli iki gezegen bilimcinin bir diger bilim insan1 olan Hooke ile
iddiasindan yola ¢ikarak gezegenler arasindaki mesafeyi ve iliskileri de 6l¢iimlerle ifade

eden Newton kendi evren yasalarin1 da yayinlamistir (Balkan ve Erol, 2012, 9-14).

Kiitle, kuvvet ve hareketin tanimiyla baslayan Newton ortaya koydugu mantiksal
zincirle o doneme kadar aciklanamayan pek cok seye, baska bir ifadeyle de mekanik
biliminin ac¢iklanamayan sorunlarina ¢éziimler bulmustur. Newton, 17. Yiizyilda bilim
insanlarinin bocaladigi, birbirinden kopuk ve birbiriyle ¢elisen bilgi ve ¢ikarimlari
birlestiren bir diisiince diizeni insa ederek donemin diisiinsel anomisini diizene

olusturmustur (Balkan ve Erol, 2012, 9-14).

Cophernicus, Brehe ve Kepler; hoca - 6grenci zincirinde son halka olan Kepler,
gbk cisimlerinin ve gezegenlerin hareketleriyle ilgili calismalar yaparken modern
bilimsel yontemin altyapisini olusturacak sekilde bilimsel kanunlarin ancak deneylerle
gozlemlenebildiginde anlamli oldugunu ifade etmistir (Balkan ve Erol, 2012: 94).
Kepler ile mektuplagarak astronomiye ilgi duyan ve matematigi doganin konusma dili
olarak tanimlayan Galileo Galilei, o doneme kadar yapilanlardan otuz kat daha kuvvetli
teleskopunu icat ederek bagsta Satlirn’iin Halkalar1 olmak iizere pek ¢ok kesif yapmustir.
Calismalar1 ve bilim anlayis1 ¢aginin oldukea ilerisinde olan Galilei modern bilimin de
babasi olarak anilmaktadir (Balkan ve Erol, 2012: 95). Her ne kadar Newton antik
cagdan kendi zamanina kadar olan diislinceyi birlestiren bir paradigma sunsa, Kepler
deney ve gozlemin dnemini vurgulasa ve Galilei de meraki ve ilgisiyle dogmalara savas
acsa da fizigin ilgilendigi temel bir dine, “Newton dinine” donilismiistiir (Balkan ve
Erol, 2012; Mattelart, 2005).



Il. KOPUSLAR: EKONOMI, BILiM VE TOPLUM

Newton evrenin yasalarini ortaya koydugunda neredeyse bir din gibi
sahiplenilmistir ve fakat bilim, yani insanin dogay1 anlama girisimi olan fizik, bu dine
biat etmemis, gézlemle deneye sadik kalmistir. 1897 tarihinde J.J. Thompson’in adim
zerrecik koydugu, daha sonrasinda bilim diinyasinda elektron olarak anilacak olan
pargacigin kesfi bilim devriminin ilk adimi olmustur. Elektronun kesfi i¢in uygulamal
modern bilimin baslangi¢ noktasi oldugu sodylenebilir (Balkan ve Erol, 2012: 121).
Kesfedilen elektronun dogast ve davranisinin anlasilmaya ¢alisilmasi sonucunda
giindelik yasamlarimizi beslenmeden ulasima, implant ve ilaglardan teknolojiye kadar
kusatan pek ¢ok icadin yapilmasina olanak saglayan gelismeler s6z konusu olagelmistir

(Balkan ve Erol, 2012).

Ancak bilimin basat rol oynayacagi modern zamanlara gelene kadar insanlik pek
cok sosyokiiltiirel bocalama evresinden ya da daha farkli bir ifadeyle cok cesitli
deneyimlerden gec¢mistir. Hayatta kalma miicadelesi olarak bagslayan insanlik tarihi
miilkiyet, egemenlik, inang, din, kaynak, zenginlik, giic ve ideoloji gibi unsurlar
nezdinde savaglar tarihine doniismiistiir. Aydinlanma ¢agi1 olarak ifade edilen donemde
insan aklimin Ustiinligii kutsanirken tabiatla siirecek savasi da baslamustir. Antik

Yunan’in bilimsel mirasi Islam medeniyeti aracilifiyla ortagag Avrupa’sina tagmmustir.

Matbaanin icadiyla okuma oraninin ve kutsal metinlere erisimin artmasi; Bruno,
Galilei gibi bilim insanlarinin arastirmalari, kilise dogmalarinin bilim ve teknoloji
karsisinda prestij kaybina sebebiyet vermistir. Ote yandan Ortagag Avrupa’simin bilinen
dort smift koyliiler, askerler, din adamlar1 ve yoneticiler kendi hallerinde yasamlarina
devam ederken ticaretle ugrasip diinyayr 6grenen ve maddi birikimlerle zenginlesen
yeni bir simif hem kendi hukuki varligiyla toplumsal degismenin hem de edindigi
hammaddeleri verimli kullanmak adina teknolojinin, dolayisiyla da bilimin finansori
olmustur. Matbaa bir yandan kutsali insanlara yeniden yorumlamanin kapisini agarken
Ote yandan da onlar1 imparatorluk niifusuna gore ayni dili konusma paydasinda daha
homojen gruplar olarak birlestirmistir. Sonug olarak pes pese gelen dort siireg 6zellikle
Avrupa merkezli olarak insanoglunun yasamini gelenekten kopartip doniistiirmiistiir.

Bunlar (Ozben, 2017):

e Aydinlanma ve bilimsel devrim siireci.



e Teknolojinin bilimle birlikte gelismesi.
e Sanayi devrimi ve iiretim bi¢iminin degismesi,

e Imparatorluklarin, ulus devletlere ya da giivenli i¢ pazarlara doniismesi.

Gegmisin rutiniyle gelecegin belirsizligi arasinda kalan ve bilim-teknik
gelismeleriyle her giin farkli bir ¢ehre kazanan beseri yasamin yolunun ne oldugunu
anlamak admna doga ile insan iliskisini sorgulayan Proudhoncu ve Marxci bakis bir
yana; gelen yeni donemin adini koyan Saint-Simon, bilimi metot olarak kullanmanin
vaktinin geldigini sOyleyen Comte, ancak bunu yapan uluslarin var olabilecegini
sOylemeye calisan H.Spencer, bilimi bir biitiin olarak kabul edip doga bilimlerinin
yontemini beseri olgular1 agiklamada kullanma arzusunda olan Durkheim ve bu
gidisatin duygularimizla anlamlanan insani yoniimiizii torpiileyecegine isaret eden
Weber ile birlikte gelenekten kopmaya yiiz tutmus yeni toplumsal diizeni
anlamlandirma ¢abasinda bir bilim olarak sosyoloji dogmustur (Collins ve Makowsky,
2014).

Sosyoloji kendini ispatlama yolunda ilerlerken doga bilimleri gelismeye devam
etmektedir ve yeni iki bilimsel devrimin esigindedir. Bir yanda yaradilis anlatisina
bilimsel bir kars1 cephe Charles Darwin tarafindan Tirlerin Kokeni ile agilmis, diger
yandan ise teknolojinin ve bilimin birlikte ilerlemesiyle Newton’un iki yiiz yillik
kanunlarinin evreni bir noktadan sonra agiklayamadigi anlasilmistir. Uzmanlasmis
branslariyla doga bilimleri tabiata hiikmetmek icin gerekli ve popiilerdir. Ozellikle fizik,
insanlart etkilemeye devam etmektedir ve fizigin gerektirdigi kesinlik ¢ikarilan

kanunlaral? da yansitmaktadir (Klein, 2014).

Yaklasan fizik devriminin habercisi Albert Einstein’dir. Einstein, 1905’de 6zel
gorelilik teorisini, 1915°de ise genel gorelilik teorisini yayinlamig ve ana fikir olarak
Newton’un sdylediklerinin ¢ok giiclii ¢ekim alanlarinda ve 151k hizina yakin hizlarda
gegerli olmadigimi ortaya koymustur (Balkan ve Erol, 2012: 191). Onun hemen

pesinden Werner Heisenber belirsizlik prensibi ile kuantum mekaniginin temelini

116 Mart 1891°de Alman Meclisi saatleri ulusal bazda ayarlama yasasi ¢ikarmustir. Bu yasa ile gelisen
teknoloji sayesinde oOriilen tren yolu aglarinda seferlerin rahat¢a yapilmasi; ticaretten giindelik hayata
yasamin fizigin gosterdigi gibi nizami olmasi amaglanmistir (Klein, 2014, s.53).

2 Amerikan Anayasasi’nin ilk alti yiice divan yargicindan biri olan James Wilson, hiikiimetin mesru
eylemini tanimlarken adeta fizik dili ile konugmustur. Etki tepki ve devinim gibi dinamik kavramlarini
Newton fizigi temelinde ama sosyal olaylar tizerinde yorumlamistir (Brooks, 2016, s.13).



tamamlamistir. Donem Avrupasi’nda iki diinya savasi arasindaki siyasi yapilanmalar bir
yana az sayida ama elit bilim adamlar1 basta fizik olmak iizere doga bilimlerini ve
ozellikle de fizige Oykiinen sosyal bilimleri gelistirmislerdir. Baska bir anlatimla,
1920’lerde fizik bir devrim ¢ag1 yasamustir; atom kesfedilmistir. Klasik fizige uymayan
atom yapisina ait pargaciklarin davranislar1 da Newton’u asmay1 gerektirmistir. Bilim
insanlar1 atomu anladik¢a bilim ve dolayisiyla da teknoloji gelismistir ve ¢evremiz
degismistir. 1911°e kadar bilim c¢evrelerinin atom tartismalari ilk¢ag bilginleri ile
paraleldir, Antik Yunan’da yapilan ‘atom var midir, yok mudur?’ tartigmasi devam

etmektedir (Klein, 2014).

Bilimsel yontem iizerine siiren bir diger tartismada ise giiniimiiz modern biliminin
yontemsel temeli atilmakta ve bilimsel ilerlemenin yapisi {iizerine fikirler
sunulmaktaydi. Bu donemde, Thomas Kuhn bilimin ti¢ agsamali kirilgan tabakalar olarak
ilerledigini ortaya koymustur. Ortaya atilan bir bilimsel bilgi ya da yaklasim ana akimin
disinda Kalir ilk 6nce ama ihtiyaca cevap verdigi noktada da ana akim oluverir diyen
Kuhn (2107); bilgi ya da yaklasimin ana akim olmasini normal bilim olarak
adlandirmaktadir. Ancak bilim adamlarimin hatalari, onlart farkli arayislara
yonlendirecek ve ortaya bambaska bir bilgi veya yaklasim c¢ikacaktir. Bu yeni
yaklasimin kendini kabul ettirmesi, bilimsel bilginin temelinin degigmesi yani bir
paradigma sigramasidir; bilim dogrusal degil kirilmalarla, sigramalarla ilerler. Ayni
donemde Karl Popper (2017) ise bilimsel yontemi yeniden diizenliyor, savlari
dogrulamaya ugragmaktansa yanlislamaya ugrasmanin bilimsel bilgiyi tiimevarimei
yolda daha stabil kilacagini dile getiriyordu. Boylece bilim diinyas1 yirminci yilizyilin ilk
ceyreginde yeni bir paradigmaya, kuantum mekanigine ge¢mis ve yanlislanana kadar
tabiati onunla tanimlamaya devam etmeye baslamistir. Darwin tarafindan degistirilen
biyolojik paradigma sosyolojiye organizmacilik olarak yansirken fizikteki kuantum
paradigmas1 ise deterministik iglevselcilikle goreceli yorumsayiciligi birbirine rakip

kilmastir.

1928’de Paul Dirac, elektronun davranisini tanimlamak {izere kuantum ve 6zel
gorelilik teorilerini birlestirmistir. Bu ¢alismas1 ona Nobel kazandirsa da bilim
camiasina yeni bir problem de armagan etmistir. Dirac’in denklemi iki sekilde
¢oziilityordu ve eksi enerji i¢in de art1 enerji i¢in de ayni sonucu veriyordu. Ana akim

fizigin sOyledigine gore enerji eksi olamazdi; Dirac bu savi art1 enerjili anti parcacik



olarak yorumladi ve ortaya anti madde iizerine arayislar yapan bir bilim diinyas1 birakti
(Balkan ve Erol, 2012: 152). 1932’de Carl Anderson tarafindan kozmik isinlart
gozlemlerken ‘elektronla ayni kiitleye sahip arti yiiklii sey’ olarak bir parcacik
tammlanir ve bu parcacik daha sonra pozitron® olarak adlandirilir. Pozitronlarin
kaynagiin o dénem i¢in yalnizca kozmik 1siklar olmasi yapilan c¢aligmalar1 bir siire
yavaglatmig ama bir yandan da insan zekasi i¢in bilimkurgu ¢agi baslatmistir. Paralel
veya c¢oklu evrenler, antimadde, enerji... Ve calismalar yirmi iki yil sonra sonug
verdiginde kesfedilen antiproton; Dirac’t hakli ¢ikartarak parcacik hizlandirici devrini
baslatmistir (Balkan ve Erol, 2012: 152-153). Boylelikle dogay1 kesfetme arzusu,

evrenin varolus sirlarini kesfetmeye, diinyanin dtesine erisme arzusuna dontismiistiir.

I11. SUREGEN MODERNLIK: ZAMAN - MEKAN GENiSLEMESI

Elektronlarin atomun yapist i¢indeki diizenini kavramak ve tanimlamak ig¢in
kuantum mekanigi kullanilmaktadir. Kuantum mekaniginin yasalarindan biri olarak
Pauli ilkesi geregince, birbirine denk olan iki parcacik aynmi enerjiye sahip olamaz.
Ayrica diisiik sicakliklarda ve yiiksek manyetik alanlarda bilinen davranislarinin
degismesi sebebiyle elektronlarin katilar icindeki davranigi basta olmak iizere ‘budur’
denilebilecek bir kullanim kilavuzlar1 da olusturulmus degildir (Balkan ve Erol, 2012:
122-124). Newton mekaniginin yaslandig1 paradigmada ise bir kesinlik s6z konusudur

denilebilir.

1950’lerde elektronlarin kolektif hareket ettigi kesfedilmistir. Rus teorik fizikg¢i
Lev Landau, elektronlar arasindaki etkilesimin ¢ok kuvvetli oldugunu, atomun
yapisindaki mevcut hale bir elektron eklendiginde veya bir elektron ¢ikarildiginda
halihazirda sistemde bulunan tiim elektronlarin birlikte hareket ettigini ortaya
koymustur. Ilging olan ise hareket eden elektronlarin yerlerini kiitlesi, spini* gibi
elektronlarin 6zelliklerine sahip ‘sanki’ elektronlar aliyor oldugunun gozlemlemesidir

(Balkan ve Erol, 2012: 125).

Goreceliligi ve kuantum mekanigini bulundugu donem igin degisik bir tarzda, Bay

Tompkins adli karakteriyle kurmaca romanlarla topluma anlatmayi basaran fizik¢i

3 Art1 yiiklii; antielektron.
4 Elektron doniis hiz1.



George Gamow (Klein, 2014) gibi Robert Gilmore’da (2000) ilk basimi 1994 olan Alice
Kuantum Diyarinda ile ayni1 konuyu giincel gelismeleri de igerecek sekilde anlatmayi
tercih etmistir. Gilmore’un sanal parcaciklari anlattigi boliim cevre tasviri de dahil
olmak iizere ilgi ¢ekicidir. Kuantum mekaniginde elektron foton arasindaki iliskiyi
anlatmak iizere yola koyulan durum komisyoncusu karakteri, Alice’e bir sanal gerceklik
gozliigii® giydiriyor. Boylece Alice, elektronlarin hareketinde ya da fotonlarin aciga
¢ikmasina imkan saglayan sanal elektronlar1 ve sanal fotonlar1 kesfediyor. Her elektron
yiikiinlin etrafinda sanal foton bulutu vardir ki bu sanal fotonlar sayesinde elektron ilk
hareket ivmesini gergeklestirmektedir. Ancak dikkat ¢ekici nokta Gilmore sanal dese de
s6z konusu foton ve elektronlarin tabiatta mevcut oldugudur. Onlar1 fark etmek ve
anlamak iizere ileri teknoloji gerekmektedir. Gorlinendeki momentumu saglayan
sanallikta fotonlar oriimcek agina, elektronlarda bu ag iizerindeki sineklere benzer
sekilde tasvir edilebilir. Baska bir ifadeyle tamamen gergek hicbir parcacik yok ve her
bir reel parcacigin sanal baz1 yonleri mevcuttur. Gergek parcaciklar zamansiyken, sanal
pargaciklar zamansizdir. Gergek pargaciklar zamanin degisik noktalarinda durabilir, var
olabilir ancak konumlar1 degisirken de zamanda hareket ediyorlardir. Zaman mekani

tam anlamiyla miimkiin kilan sanal parcaciklardir.

Fizik basta olmak iizere tabiat bilimleri bilinmeyeni bilmeye, goériinmeyeni
gormeye; dine, batil inanca ve her tiirlii dogmaya alternatif olmaya; bilginin boyutunun
bilgilerin toplamindan fazlasi1 olduguna; algakgoniillii olup, kendini siirekli yanlislama
gayretine ragmen sonu hi¢ gelmeyecek olan hikayesine yirminci yiizyilin ilk yarisinda
thanet etmistir. Diinya savaslar1 sayesinde atomdan bomba yapacak kadar gelisen savas
teknolojileri, toplumsal yasamdaki gelismenin de basat faktorii olagelmistir (Brooks,
2016). Bununla birlikte dolayli yoldan da olsa aydinlanma retoriginin insan aklini
kutsallastirma serlivenine son vermis, insanlari yeniden uhreviyata ya da farkli
kutsallastirmalara sevk etmistir (Ozben, 2015). Bilimsel ilerleme gerceklesmis, Newton
mekaniginden kuantum mekanigine gecis saglanmis; gorelilik ve belirsizlik teoremleri
termodinamigin yeni yasalar1 haline gelmistir ve bir tarafta silahlar bir tarafta insanlik

faydasma cesitli teknolojilerle hizla gelismeye devam etmistir Bati merkezli insan

5 Ik sanal gerceklik gozliigii Forte VFX1, 1994’teki Tiiketici Elektronigi Fuari’'nda (CES)
duyurukllmustur. The VFX-1 streioskopik goriintiiye ve iic yonlii hareket sensoriine sahiptir basin
hareketleri i¢in. Ayrica baslikta hoparlér de bulunmaktadir. Sony sirketi de sanal gergeklik gozligi
fikrinin Onciilerindendir, Glasstronn 1997°de duyurmuslardir. [https://en.wikipedia.org/wiki/Virtual
reality headset erisim: 02.12.2017 ]



https://en.wikipedia.org/wiki/VFX1_Headgear
https://en.wikipedia.org/wiki/Glasstron

medeniyeti. Ancak, bilimsel ve teknolojik gelismeler, gilindelik hayatta, toplumlarin
yasayisinda, kurucu sosyologlarin modern dénemin baglangicindaki diizen arayisina
ragmen ‘post, geg, ileri, farkli’ sifatlar1 altinda siiregiden modernitenin bugiine kadar

uzanan kesiminde bir rutinsizlik, pekinsizlik ve giivensizlik agi da inga etmistir.

Kimliklerimiz, ‘Schrddinger dalgasinin’® enerji kiitle mevcudiyeti iizerine yaptig1
anlatima paralel sekilde her an belirsiz artik; ortaya ¢ikana kadar degisime miisait. Insan
benligi sanal ya da reel mekanda ve bunlar etkileyen algisal veya reel zamanda pek tabi
ki hareket etmektedir (Brooks, 2016: 32-33). Atomlari, elektronlari, kuarklari,
parcaciklar1 nasil incelerseniz inceleyin Einstein ve Heisenberg sonrasinda, katilarin
dahi akigkan oldugunu sdylemek miimkiindiir artik (Brooks, 2016: 53-63). Bu akis
modern zamanin baslangicindan bu yana siirmektedir sosyal bilimcilere gore ve
insanlarin kendilerini anlamlandirmalarima bagska bir ifadeyle de kisilik, kimlik ve

benliklerine de yansimaktadir.

IV. FiZIKTEN OYUNA: SOSYAL DINAMIK

Oyunlarin var olmaktaki 1srar1 oldukca kayda degerdir. imparatorluklar, kurumlar
yikilip yok olurken oyunlar degismeyen kurallariyla ve hatta arag geregleriyle ayni
kalip, var olabilmektedirler. Belki de ciddiye alinmadiklar1 i¢in bu kaliciliga sahiptirler.
Oyunlar, mevsimden mevsime degisen ama ayni karakterde var olmaya devam eden
agac¢ yapraklar1 gibi tarih sahnesinde var olmay1 basarmislardir. Ote taraftan oyunlar,
hayvan uzuv ve derileri gibi, nesiller boyunca yeni adaptasyonlarla da var olabilmisler;
binlerce ¢ok sayida tiire donlismiistiirler. Oyunlar zaman i¢inde kertenkele kuyrugu gibi
baz1 Ozellikleri birakiyor ya da bazi hayvan tiirleri gibi ayni1 kalabiliyorlar. Aslinda
oyunlar, gerek hayvan gerekse bitki tiirlerinden daha kolay uyum saglayabiliyorlar
ortama; onlar (hayvan ve bitki tiirleri) iklim degisikliklerine dayanamazken oyunlar
sosyokiiltiirel degismelere de uyum saglayabiliyorlar. Oyunlar begenilerin, geleneklerin,
inanclarin yansimast olduklarindan oynandiklar1 kiiltiire siki  sikiya baglidirlar.
Duraganlik, degismezlik ve oyunlarin evrenselligi paraleldir. Hatta oyunlar kiiltiiriin
insact dinamigi, gelismenin ve ilerlemenin de katalizoriidiir (Caillois, 2001: 82-82;

Huizinga, 2013).

6 Kuantum mekaniginde bir par¢anm yerinin ve zamannn ayni anda kesin olarak bilinemeyecegini ifade
eden denklemdir.
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Oyunlar ilerlemeyi dolayli da olsa saglarken bir yandan kiiltiir inga etmekte Ote
yandan da i¢inde bulundugu kiiltiirle yogrulmaktadirlar. Yapilan kazilarda oyunlarin
kutsal, askeri ve kamusal alanlarda ilk ¢agdan beri kuralli sekilde oynandigini gosteren
tablalara rastlanmistir. Ayrica, Antik Cag’da oyunlarin kurban verme ritiielleriyle de
iliskili oldugu bilinmektedir. Ayni zamanda Antik Cag’dan bu yana stadyum
oyunlarinin seyirci faktoriinden dolayi, etkilesimsel dogasi sayesinde medeniyetin
gelisimi icin de Onemli olarak vurgulanmaktadir. Oynama edimi dénemin, ¢agin ve
bulunulan  medeniyetin  kiiltiiri  nazarinda giindelik yasamda ¢ok  farkli
konumlandirmalardan ge¢mistir. Antik Yunan’da ¢ocuk isi olan oyun, yetiskinlerin de
bir sosyallesme aracidir. Ancak Roma Imparatorlugunda gocukluk yetiskinligin ilk
evresi kabul edildiginden oyunlar savasa yoneliktir ve oynamanin amaci yetiskinlikte
yer alinacak savaslara hazirlanmaktir. Modern zamanlarda, sanayi liretimiyle beraber
oyuncaklar da tiiketim nesneleri olarak pazara siiriilmiis, oynama edimi de bir tiiketim
pratigi haline doniismiistiir (Onur, 1992). Yaklasik birka¢ on yi1l 6ncesinde ise oyunlar,
dijitallesmeye baslamis ve gliniimiizde internet ag1 ve dijital teknolojiler araciligryla

oynanan bliyiik bir sektére doniismiistiir.

Oyun ile oynama ediminin tarih sahnesindeki rolii bilim, fizik devrimlerine
esdeger olarak da yorumlanabilir. Oyunlar tarihin her déneminde fizik biliminin tabiat
bilgisine sagladig1 katkilar gibi, oynandiklar kiiltiirlere 6nemli katkilar saglamislardir.
Ayn1 zamanda oyunlarin oynandiklar1 kiiltiir tarafindan algilanis1 da fizikteki
gelismelere, kirilmalara baska bir ifadeyle bilimsel paradigmalara benzemektedir. Soyle
ki, Antik Yunan’da ¢ocuksuluk ile baglantili olan oyunlar kutsal ve kurban ile iligkilidir.
Oyunlar, Roma Imparatorlugunda yetiskinligin ilk evresi olan cocuklar1 savasa
hazirlama islevi gormektedir. Sanayi devrimi sonrasi seri iiretim oyuncaklari,
dolayistyla oyunu ve oynama edimini eglence araci ve tiiketim nesnesine
dontistiirmiistiir. Bu caligmanin konusu olan dijital oyunlar ise oyunlarin fiziki
varliginin uzamin degistirmistir. Dolayisiyla oyunlar iizerine diisiiniirken oynandiklari
toplumlar1 yorumlama noktasinda sirasiyla kutsalin ve kurban vermenin, hayata ve
savaslara hazirlanmanin, tiiketimin ve sanal uzamin gelistirilecek yorumlarda
toplumlara 6zgii kiiltiirel olus siirekliligini bigimlendiren donemsel paradigmalar oldugu

ifade edilebilir.
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Fizikteki son paradigma olan kuantum mekanigi ile beraber 6grenildigi iizere
teknolojik araclar kullanarak olsa bile gézle goriilen maddenin pargaciklarinin haricinde
sanal parcaciklarin da var oldugudur. Dijital oyunlarin 6zellikle de internet teknolojileri
ile beraber yer aldigi sanal uzam da gercek sosyal hayatin yani sira var olmaktadir.
Nasil ki sanal pargaciklar kesfedilene kadar yok degilse, sanal uzam da kesfedilene
kadar vardir. Her iki paradigma degisimi de kendi alanlarinda bilim ve aragtirma
yapanlarin diislince tarzlarini degistirmistir. Sanal parcaciklar fizik bilimini anti madde
baglaminda yeniden yorumlatmistir. Newton mekaniginde bilinen her bir parcanin
sanalmin da varlig1r tespit edilmistir; baska bir ifadeyle, var olan evrene sanal
parcaciklar eklemek suretiyle bilinen evren genisletmistir. Artik fizik bilimi bu yeni
bilgiler esliginde kainatin sirlarin1 aramaya yonelmigtir. Sanal uzami kesfetmek de
sanal parcaciklar gibi giindelik yasamin uzamina teknolojik imkanlar dogrultusunda bir
nevi sonsuz uzama tagimistir. Dolayisiyla dijital oyunlar fiziki gerceklikte reel ile sanal
olanin birlikte olmasi gibi sosyal hayatta reel ile sanalin birlikte oldugu bir alan
sunmaktadir. Ve bu alan, bilinen sosyolojinin toplumsal etkilesimleri yeniden analiz

edecegi bir uzam1 dogurmaktadir.

Dijital oyunlarin oyunculara sanal alanda, bilinenin 6tesinde bir sosyal etkilesim
alan1 sunmasinin yani sira toplumlarin ilerlemesine, bilginin {iiretilmesine ydnelik
O6nemli bir niive olan ve ¢alismanin ilk boliimiinde sozii edilecek olan oynama edimini
kuran oyunbaz davramisi fizik devriminin 6nemli isimlerinden George Gamow’un
hayatinda goérmek miimkiindiir. Giindelik yasamda eglenceli ve muzip kisiligiyle
taninan Gamow, fizigi kitlelere dykiilestirip, karikatiirize ederek aktarmistir. Diinyadaki
elementlerin kdkenlerini inceledikleri makalesine beraber calistigi Alpher’in adini
yazmasinin yaninda, makaleden haberi olmayan Bethe’yi de yazmistir. Hatta baska bir
arkadasina ‘adin1 Delter olarak degistir, senin adin1 da yazayim makaleye’ dedigi ama
arkadasinin reddettigi sOylenir. S6z konusu makale 1 Nisan tarihinde yaymlanmistir ve
Alpher, Bethe ve Gamow un bas harflerinin uyarlamasi, Yunan alfabesinin ilk {i¢ harfi
alfa beta ve gama ile baslayan bir baslig1 vardir. Gamow i¢in bu muziplik onu anlamaya
ve kesfetmeye sevk eden en onemli giidiidiir (Klein, 2014). Dolayisiyla oyunbazlikla
kurulan oyunlar da kisileri ve toplumlar1 kesfetmeye, iliski ve iletisim kurmaya, dolayl

olarak da gelismeye sevk etmektedir. Dijital oyunlar, teknolojik imkanlardan faydalanan
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oyunbaz davranisin’ oyun olgusu ve oynama edimi iizerinde gerceklesen yenilikci

yorumudur denilebilir.

Dijital oyunlar, bilgisayar oyunlari, video oyunlar1 ya da {ilkemizde halk
arasindaki adlandiriliglariyla atari oyunlar1 son yillarda ekonomik deger bakimindan
onemli bir sektor haline gelmistir. Sesli sinyaller ve bilgisayar ekraninda kimi nokta ve
cizgilerle baglayan, askeri egitim amagli simiilasyon ya da strateji temelli olarak
oOlusturulan dijital oyunlar, géniimiizde egitim igin kullanimlar1 devam etse de eglence
sektoriliniin bir parcasi, bos zaman degerlendirme aktivitesi ve hatta spor faaliyeti olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Dijital oyunlarin etki ve etkilesim alanmi ile ¢esitliligi bu

orneklerle siirli da kalmayip daha pek ¢ok bigimde var olmaktadir.

Dijital oyun sektorii, pek c¢ok bilesenli sosyoekonomik bir alan olarak
kurulmaktadir. Alanin aktdrlerinden bazilar ilgili teknoloji sirketleri, oyun yapimcilari,
oyun dagitimcilart ile birlikte alanin kurulumunu ve yeniden iiretimini saglayan
oyuncular olarak sayilabilir. Bir oyun yapimcisi oyunlarini iirettikten sonra kendisi
sadece dijital olarak pazarlayabilirken bir diger oyun yapimcis1 geleneksel usul ile
oyunlarim1 kutulara koyup, dagitim kanallar1 araciligi ile perakende olarak kullaniciya
sunabilir. Benzer sekilde bir oyuncu sadece tek tip bir oyun tiiriiyle ya da pek ¢ok tiirle
ilgilenebilir; oyunlar i¢in ayrica satilan eklentileri alabilir ya da bunlar1 almay1
reddedebilir. Yani sektordeki her aktor gibi oyuncu bireylerin de oyun alaninda var
olmalarim1 saglayan bir habituslar1 ve kimlik sunumlar1 s6z konusudur. Bagka bir
ifadeyle dijital oyun sektoriin tim aktdrleriyle birlikte sosyoekonomik bir alan olarak
ele almak miimkiindiir ve bdyle bir girisimde sektoriin tiiketicisi olan oyuncular
merkeze koymak gerekecektir. Oyunculardan alanin ya da sektoriin kendini yeniden
tiretimi noktasinda hem maddi, hem kiiltiirel, hem de sosyal kaynak olarak bahsetmek
miimkiindiir. Bunun yani sira oyuncularin da alan igerisindeki eylemleri, etkilesimleri
farklilagabilmekte ve oyuncu kimligi, (oyuncu / gamer) diyebilecegimiz bir sosyal tip

insa edilmektedir.

7 Batheson ve Martin (2014)’ e ait bu kavram ilerleyen béliimlerde ele almacaktir. Ozetle yaraticilig
tetikleyen ‘oyunsal bir tavir’ anlamina gelmektedir.
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BIiRINCi BOLUM

YONTEM

1.1. KONU, AMAC, ONEM, KATKI ve iZLEK

“Dijital Oyuncu Kimliginin Insasi ve Sunumu” adli bu ¢alismanin konusu, dijital
oyunlarla bireylerin benlik, kimlik ve kisiliklerini sanal diizlemde nasil kurguladiklarini

ve bu kurgunun giindelik yasamlarina nasil yansidigin1 anlamaktir.

Bilim tarihinin donemsel ve paradigma temelli ¢cok kisa bir Gzetini sunarak
baslayan bu ¢alismanin asil amaci, IV. Boliimde bahsedilen, degisimin her evresinde
yer alan belki de kiiltiiriin olusturucusu ve tasiyicisi olmakla beraber degisimin temel
dinamigi olan, oyun, oynama ve oyunsallik olgularmin literatiirel seyrini inceledikten
sonra giiniimiiz diinyasinda, sanal mecralarla ¢evrelenmis giindelik yasamda oyuncu
kimligini arastirmaktir. Ozellikle de sanal mecralarda oyun oynama ediminde bulunan

bireylerin, baska bir ifadeyle dijital oyuncularin benlik sunumlarini incelemektir.

Arastirmada dijital oyun oynayanlarin benlik, kimlik, kisilik insa ve sunumlari
incelenirken reel sanal ayrimmi da ele alinmaya calisilacaktir. Oyuncunun var
olmasinda reel ve sanal beraber mi yoksa ayrik olarak mi1 oyuncunun habitusuna etki
ediyor sorunsalin1 cevaplamak c¢alismanin bir diger amacidir. Ayrica, ¢alismanin

onemli amaglarindan biri de bir dijital oyuncu tipolojisi ¢ikarmaktir.

Caligmanin O6nemi ise yapilan arastirmanin sosyoloji disiplininde, 6zellikle de
Goffman ve Bourdieu kuramsal yaklasimlar1 temelinde ele alinmis olmasidir.
Calismanin bir diger 6nemi de yontemden kaynaklanmaktadir ki, dijital ve reel
etnometodoloji birlikte kullanmistir. Derlenen verilerin ve bulgularin reel ya da dijital
alan veri toplama araclariyla toplanmis olmasinin arastirmanin analizde bir fark

yaratmamasi da bastan belirtilmesi gereken bir konudur.

Calismanin alana katkisi, sosyal medya calismalar1 ya da internet kullanimi
tizerine egilen ve iletisim bilimleri disiplinince siirdiiriilen ana akim tavra dijital oyunlar
ve sosyoloji penceresinden bakiyor olmasidir. Ayrica arastirmanin yontem katkisi ise
sosyal bilimlerde veri toplarken dijital ortamlarin kullaniminin bir saglamasini yapmis

olmasidir. Arastirmanin temel kisitt olan zaman ve para kisitlari, eger calisma konusu
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miisaitse dijital etnometodoloji ile daha az kisitlayict bir forma doniistiiriilebilir.
Calismanin ana katkis1 olan sosyoloji literatiiriine bir dijital oyuncu tipolojisi sunacak
olmasi, dijital alan ¢aligmalarini sosyal medya calismalarindan farkli bir yone

cevirecektir.

Calisma bilim tarihinde doga bilimlerini, 6zellikle de fizigi temel alan ve ancak
sosyal bilimler, tarih ve toplumsal degisme temali bir giris kismindan sonra yapilan
arastirmanin yontemine yer vermektedir. Ikinci boliimde ise oyun olgusunun ne oldugu,
icerdigi parametreler, oyun tiirleri, kiiltiirle iliskisi ve dijital oyunlarin yapisi
irdelenmistir. Calismanin li¢lincii boliimiinde benlik, kimlik ve kisilik kavramlarina
litratiirel olarak goz atildiktan sonra Bourdieu ve Goffman sosyolojisi baglaminda bir
kavramsal ¢erceve cizilmistir. Dordiincii boliimde yapilan alan arastirmasinin bulgulari
kuramsal temelde ele alinmis ve sonucunda dijital oyuncu kimligine iliskin bulgular
yorumlanmustir. Besinci ve son boliim sonug ve onerilerden olusmaktadir. Bu béliimde,
bir dijital oyuncu tipolojisi sunmakla beraber yan ¢ikti olarak da zaman mekan ve araci

alet baglaminda bir oyun siniflandirmasi 6nerilmistir.

1.2. YONTEM ve ARASTIRMA

“Dijital Oyunlarda Oyuncu Kimliginin Insas1 ve Sunumu” adli bu ¢aligma nitel
aragtirma olarak tasarlanmistir. Arastirmada yOntem yazinina gore, Oznelerin anlam
diinyalarin1 ve anlamlandirma eylemlerini kesfe yonelik ¢alismalarin nitel arastirmalar
olarak tasarlanmasi uygundur (Neuman, 2009: 22; Christensen, Johnson ve Turner,
2015: 54; Creswell, 2014: 14; Kiimbetoglu, 2008: 33-35). Erving Goffman ve Pierre
Bourdieu’nun sosyoloji kuramlarinin, etkilesimi Onceleyen dogasi iizerine bir
diisiincenin irdelemesi olan bu c¢alisma, nitel arastirma deseniyle kurgulanmis,

ylriitiilmiis ve sonu¢landirilmistir.

Aragtirma tiirii agisindan, anlamaya yonelik olmasi bakimindan temel arastirmadir
(Neuman, 2009: 23-24). Amaci bakimindan ise arastirmada; inceleme, tanimlama ve
aciklama adimlari birbirine ardil olarak yer alir. Astirma, konusunun genel ¢ergevesine
hakim olmak adina inceleme amaci, arastirmanin odaklandigi konuyu tasnif etmek
adina tanimlayici ve son olarak da cizilen g¢ercevede, yapilan tasnif dogrultusunda

olgusal gerceklik ile kuramsal bilginin eldeki bulgular 1s18inda yorumlanmasi
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noktasinda agiklayicit amagla yiiriitiilmiistiir (Neuman, 2009: 52-55). Sosyal etkilesimin
ve birey(ler)in eyleme bicimlerinin gelisen teknolojiler dogrultusunda, degisen ve
olusan dogasimni anlamaya yonelik olmasi bakimindan yapilan bu calisma, temel
arastirma olmasinin yani sira amaci bakimindan da inceleyici, agiklayici ve tanimlayici

boyutlardan olusur.

Zaman boyutu bakimindan ele alindiginda ise tek bir takvimsel siireci ele
aldigindan, kesitsel bir arastirma olan (Gegez, 2017: 119-122; Neuman, 2009: 56) bu
calismanin verileri 2016 Ocak ay1 ile 2017 Mart aylar1 arasinda, yaklasik 14 aylik
siirecte toplanmistir. Ancak, bir bagka noktadan bakilirsa, tek bir olaya ya da benzer bir
grup insana yOnelik yiiriitilen bu arasgtirmanin zaman boyutu Ornek olay incelemesi
olarak (Neuman, 2009: 65) da kabul edilebilir ki, bu arastirmada arastirma nesnesi

dijital oyunculardir.

Aragtirmanin temellendigi kuramlar anlamli bir biitiin olusturacagi diisiiniilerek
eklektik, yaptaker sekilde kullanilmistir. Etkilesimde iiretilen anlamin baglama bagh
oldugu gerekgesiyle nitel yontem ile veri toplamak, arastirmayi nitel olarak tasarlamak
gerekmigtir (Kiimbetoglu, 2008; Neuman, 2009: 234-235). Bir tarafta yapisal insaci
Bourdieu terminolojisi, diger tarafta ise sembolik etkilesimci Goffman terminolojisi
birlikte ele alinarak arastirma siireci tasarlanmistir. Arastirma nesnesi kendi kiiltiirel
havzasinda anlamlandirilmak {izere kurgulanan arastirma, mevcut kuramsal gerceveyi
de gelistirecektir ki bu 6zellik aciklayict aragtirmanin bir diger 6zelligidir (Neuman,

2009: 109; Tonta, ty: 30).

1.2.1. Arastirma Evreni ve Orneklem

Arastirma silirecine yon veren nitel aragtirma yontemi, temel olarak saha
arastirmasini gerektirir. Saha aragtirmasi 1200’li tarihlere kadar dayandirilabilecek bir
gecmise sahiptir. Insanlar kendilerinden farkli olam Ogrenmeye her zaman ilgi
duymuglardir. Boylelikle, seyyahlarin, misyonerlerin, kasiflerin ve sonrasinda
somiirgecilerin aldiklart notlar alan arastirmasinin, sahadan toplanan verileri olarak
degerlendirilebilirler. Akademik saha arastirmalarinin baslangici ise 1800’1l yillarda

antropoloji bilimiyle beraber baglamistir (Neuman, 2009: 542).
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“Dijital Oyuncunun Kimlik Insas1 ve Sunumu” adin1 tastyan bu calismada evren,
dijital oyun oynamay1 hayatinin 6nemli bir edimi haline getiren, Tiirkiye genelinden 15-
45 yas arasi kadin ve erkek bireylerdir. Ancak bu calismanin verileri, niteliksel
arastirma yontemi ile toplandigindan nicel arastirmalardaki tamimlariyla evren ve
orneklemden s6z etmek olanakli degildir. Nitel arastirmalarda ne evren Orneklemi
tamamen temsil etme kapasitesine sahiptir ne de erisilen bulgular evrene genellenebilme

ozelligine sahiptir. Bu noktanin farkinda olmak kaydiyla su aciklamalar yapilabilir:

Aragtirma nesnesi olan dijital oyuncular, agirlikla oyun konsolu platformunda
oynayan bireylerden segilmistir. Bu bilingli tercihin altinda yatan sayilti ise, oyun
konsollarinin dogrudan oyun oynatma edimini ¢ekirdege koyan elektronik cihazlar
olmalaridir. Alan arastirmasi siirecinde, konsol oyuncularinin yani sira, mobil
cihazlarda ve bilgisayarda oyun oynamayi tercih eden katilimcilarla da goriisiilmiistiir.
Boylece segilen 6rneklemde, gliniimiizde dijital oyunlara yonelik oyun iiretimi yapilan

ve oynama edimi i¢in tercih edilen ¢esitli platformlara yer verilmistir.

Arastirmanin 6rneklemi olusturulurken amaca yonelik Ornekleme ve kartopu
ornekleme modelleri kullanilmistir. Arastirma konusu kapsaminda, ilgili katilimcilar
hedeflendigi i¢in amaca yonelik Ornekleme tercih edilmistir. Ulasilan katilimcidan
kendisiyle ayn1 ozellikleri tagiyan katilimcilara erismek de arastirmanin alan arastirmasi
stirecini hizlandirdigindan (Neuman, 2009: 322-325) amaca yonelik orneklemeye ek
olarak kartopu ornekleme ve yargisal 6rnekleme de (Gegez, 2007: 249-251) kullanilan

diger 6rnekleme modelleri olmustur

1.2.2. Amaca Yonelik Ornekleme

Amaca yonelik ornekleme, agiklayici arastirmalarda ya da genel anlamda saha
arastirmalarinda kullanilan bir Ornekleme yontemidir. Rastlantisal olmayan bir
ornekleme tiirli olan amaca yonelik 6rnekleme, calisilan konuya gore toplumda rahatca
ulagsmanin miimkiin olmadig1 insan gruplarina ya da ¢okca rastlanmayan 6rnek olaylarin
tasnifinde kullanilir. Bu yontem orneklemin se¢iminde (6rnek olay ya da kisi/grup)
belirli bir kaideye uygunluk esas alinarak ilgili se¢imlerin yapilmasii ifade eder.
Orneklemin evreni temsil edip etmedigi bu drnekleme tiiriinde bilinemez, ayrica kesin

ortalama tipolojiler gelistirmek i¢in de uygun bir drnekleme yontemi degildir. Amaca
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yonelik Orneklemenin en biiyiik avantaji, bilgilendirici olan benzersiz arastirma
nesnelerini segerek 6rnekleme dahil etme imkanidir. Ayrica, bir amag dahilinde, belirli
kriterler ekseninde arastirma nesnelerine erismeyi hedefleyen bu yontemin, alan
aragtirmasindaki goriigmelere ekstra derinlik saglamasi beklenir (Neuman, 2009: 321-

324, Creswell, 2014: 189).

1.2.2 Kartopu Ornekleme

Toplumsal arastirma yapan arastirmacinin ilgilendigi nesne, birbiriyle iligski ag1
icerisinde olan kisiler ya da olaylardir. Baska bir deyisle toplumsal aragtirmanin
arastirma nesneleri arasinda dogrudan ya da dolayli yoldan bir baglant1 vardir. Kartopu
ornekleme yonteminin adi kartopu ile olan analojiden gelmektedir, baslangigtaki bir
miktar kar kiitlesi, arastirma esnasinda baslangi¢ noktasini olusturan katilimcilar ifade
etmektedir. Baslangictaki katilimeilarin aragtirma konusuna uygun olarak aragtirmaciyi
yonlendirdigi her bir yeni katilimci kartopunu biiyliten yeni bir miktar kar gibidir

(Gegez, 2007: 251)..

Arastirmaya katilanlarin kategorize edildigi tablo asagidadir. Tabloda yer alan
‘kod’ bolimi, bulgular tartisilirken kullanilan katilime1 ifadelerini belirtmektedir.
Tartisilan bulgularda, katilimer ifadesini kuvvetlendirmek adina yas, cinsiyet ve hangi
platformlarda (Platform: K=Konsol, PC=Bilgisayar, M:Mobil) oyun oynamay1 tercih

ettigini belirten imlemelerden faydalanilacaktir.

Tablo 1. Katilimci Listesi

Kod Yas Cinsiyet Meslek Platform Medeni Durum Egitim

K JpCc [M
1 42 E Enddistriyel Tasarim X Evli Lise
2 45 E Muhasebe X Evli Universite
3 16 E Ogrenci X X X Bekar Lise Og.
4 32 E Barmen X Bekar Universite
5 31 E Elektrik&Elektronik X X Bekar Universite
6 31 E Pilot X X Bekar Universite
7 22 E Makine Miihendisi [ X Bekar Universite
8 28 E Pazarlama X | X | X Bekar Universite
9 33 E Ogretmen [ X | Bekar Universite
10 22 E Kasap X [ X | X Bekar Universite Og
11 27 E Malzeme Miihendisi | X [ X Bekar Universite
12 25 E Bilgisayar Miihendisi X X | Bekar Universite
13 23 K Cevirmen X | X Bekar Universite
14 40 K Ticari Danigman X Evli Universite
15 31 E Memur X Evli Universite
16 33 E Polis X Evli Universite
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17 32 K Akademisyen X X X Bekar Doktora Og
18 24 E Bilgisayar Mithendisi X X X Bekar Universite
19 22 E Serbest X Bekar Lise

20 30 E IK Uzman X Bekar YL Ogr

21 36 E Satig Miidiirii X Evli YL

22 31 K Reklam | X Bekar Doktora

23 26 E Akademisyen X X Bekar YL Ogr

24 36 E Elektronik X Bekar Lise

25 32 E Akademisyen | X Bekar YL Ogr

26 30 E Turizm X Evli Universite
27 42 E Turizm X X Evli Lise

28 21 K Ogrenci | | X Bekar Universite Og
29 27 E Yazilime1 X X Bekar Universite
30 42 E Ingaat Miihendisi X Evli Universite
31 35 E Astsubay X Evli Universite
32 33 E Kurye | X Evli Lise

33 31 E Saglik X | X Evli YL Ogr

1.3. VERI TOPLAMA VE ANALIiZ SURECI

Kurgu yoniinden, nispeten soyut bir halden daha somut bir fikre dogru
kurgulandig1 i¢in tiimevarimel yonde olan arastirma, ayrica nitel arastirmalarin dogasi
geregi mikro dlgeklidir (Neuman, 2009: 90-93; Christensen, Johnson ve Turner, 2015:
7). Timevarim yoniinde kurgulanan arastirmada Goffman’in ‘etkilesim diizlemi’
olgusu ile Bourdieu’nun ‘habitus’ kavrami temel kuramsal ekseni ifade etmektedir. Bu
kuramsal eksende oyunun, oyuncunun ve gelisen teknolojilerle beraber dijital diizlemde
oyuncu kimliginin {izerine diislinlilerek ortaya koyulan arastirma konusu ile alan
arastirmasi ve analiz silirecinde tutarli ve biitiinlikli bir kuramsal bakis agisi
gelistirilmeye calisilmistir. Gevsek bicimde sorunsallastirilan arastirma konusu, agik
uclu sorularla katilimcilardan nitel veri toplamayr miimkiin kildig: icin (Kiimbetoglu,
2008; Neuman, 2009: 70) arastirma siirecinde veriler toplanirken, cesitli nitel veri

toplama yontemlerinden faydalanilmigtir.

1.3.1. Veri Toplama Yontemleri

Bu arastirmada verilerin toplanmasi alan arastirmasi seklinde gerceklesmis olup
fiziki alan aragtirmasinin yani sira, giiniimiiz iletisim teknolojilerinin imkan sagladigi
araglarla mekan kisitin1 bertaraf etme amacina hizmet eden dijital etnografi (Binark,
2014) de verilerin toplanmasinda tercih edilen bir yontem olmustur. Derinlemesine
gorlismeler, odak grup goériismeleri, katilimli gézlem araciligiyla derlenen saha notlar

ve dijital oyun, oyuncu, oynama ekseninde derlenen gorsel ve yazili materyallerin
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degerlendirilmesi suretiyle aragtirmanin verileri toplanirken basvurulan veri toplama
araclart olmustur. Bu bolimiin devaminda bu yontemlere iliskin kisa bilgiler

verilecektir.

1.3.1.1. Derinlemesine Goriisme

Derinlemesine goriisme bir veri toplama teknigi olarak agik uglu sorularin
sorulmasina, gorliismenin gidisatina gore ek sorular sorulabilmesine ve goriigmenin
dijital ya da yazili kayit altina alinmasina izin veren, aragtirma konusunun detaylica ele
alinmasini saglayan bir yontem oldugu i¢in bu arastirmada tercih edilmistir. Nitel
verilerin toplanmasinda farkli hazirlik siiregleri gerektiren yontemlerden soz edilebilir.
Bu yontemlerin baglicalart; enformel sohbet tarzi, rehber goriisme formu ile yapilan
gorliisme ve standartlagtirllmis agik-uglu sorularla yapilan goriismedir (Kiimbetoglu,
1998: 71-73). Bu arastirmada goriismeler yari yapilandirilmis ucu agik sorulardan

olusan rehber bir goriisme formu ¢ercevesinde gergeklestirilmistir.

Rehber niteliginde goriisme formu arastirmanin konusuna iliskin bir ¢aligmanin
Uriinidiir. Alan arastirmasinda gorlismeler esnasinda bilgisine ulagilmak istenilen
konular, olaylar listelenerek yol gosterici sorular hazirlanir. Bu form araciligiyla
gorlisme konulart elverdigince sirali olarak islenir, ayrica bu form atlanan konu
olmamasi adma kontrol i¢in bagvuru gorevi goriir (Kiimbetoglu, 1998: 75). Rehber
gorlisme formu ile yapilan goriigmenin arastirmanin konusuna iligkin gerekli tiim
sorular1 kapsandigindan emin olmak gerekir. Arastirmaya katilanlara sorular miimkiin
oldugunca aym derinlikte sorulmalidir. Bu form zamanin etkin bigimde kullanilmasi
icin olanak saglar ancak goriigme formu ile yapilan goriismeler sorularin sinirli ve
nispeten belirlenmis olmasindan dolay1 farkli alanlarda bilgilere ulagmanin 6niinde bir
engel olarak da gorilebilir (Aksit, 2010). Bu sinirlili§i agsmak i¢in bu arastirmada hem
bir rehber soru formu yardimiyla hem de informal sohbet yontemine bagvurarak veriler

toplanmustir.

1.3.1.2. Odak Grup Goriismeleri

Odak grup goriismeleri bir nitel veri toplama teknigi olarak arastirmaci ile

arastirmanin katilimcisi olan bireyleri, arastirma konusu iizerine tartisip istisare etmek
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lizere bir araya getiren gayri resmi gorlismelerdir. Odak grup gorlismeleri katilimer
sayist, goriismenin siiresi ya da goriismeye kimin baskanlik edecegi gibi husular
tizerinden idealize edilerek prosediirlere baglansa da her arastirmanin kendine 6zgii
dogas1 bahsedilen bu prosediirlerin (6-12 arasi katilimci, maksimum 90dk, arastirmaci
hari¢ oturum baskani, yuvarlak bir masa etrafinda oturma diizeni vb. ) disina
tasabilmektedir (Neuman, 2009: 592; Creswell, 2014: 190, Christensen, Johnson ve
Turner, 2015: 59, Kiimbetoglu, 2008: 117-123).

1.3.1.3. Katilimh Gozlem

Veri toplama siirecinin sahadaki kaginilmaz ama yipratici, yorucu bir pargasi olan
gbzlem de bu arasgtirmada alinan notlarla birlikte veri toplama araglarindan birisini
olusturmustur (Gegez, 2007: 160-170). Katilimli gozlem siireci arastirmacinin,
arastirma konusu cergevesinde ulasmayi hedeflendigi noktalar1 gézlemleyerek ya da
kimi sorularla katilimcilar1 yonlendirerek eristigi bir siireci tanimlar. Bu siirecin avantaji
olarak aragtirmacinin katilimcilarla temas halinde olmasi ve bilginin olustugu zaman
mekanda kayda alinabilmesi durumlar: sayilabilir. Katilimli gozlem siirecinin aragtirma
konusuna gore degisen dezavantajlar1 da vardir. Bu dezavantajlardan ilgi arastirilan
grubun katilimeiy1 ‘yabanci’ olarak nitelemesidir, 6zellikle gozlem yetenegi kisitli olan
katilimcilar i¢in bu durum bilgiye ulasmay:1 gii¢lestirici bir hal yaratir. Katilimh
gbzlemin bir diger dezavantaji da arastirmacinin, kimi durumlart goézlemlediginde, etik
sebeplerden otiirli veri olarak kullanamamasindan kaynakli bir zaman ve emek kaybinin

s6z konusu olmasidir (Creswell, 2014: 190-191).

1.3.1.4. Sesli ve Gorsel Materyaller

Arastirma siiresince derlenen ve erigilen gorsel ve isitsel medyalardir. Sesin farkl
bigimleri, sosyal medya metinleri, e-mailler, video kayitlar1 gibi pek cok dijital unsur
arastirma nesnesine doniisebilmektedir. Sesli ve gorsel materyallerin derlenmesi ve
arastirma nesnesi yapilmasi, arastirma siirecinin cevresel etkilerden arinmis olarak
yiriitiilmesini miimkiin kilar. Ayrica materyali olusturan dogrudan bir kisi oldugunda,
arastirmaci katilimeinin kendi gercekliginden 6znel bir ifadeye de ulagsmis olmaktadir.

Sesli ve gorsel materyallerin aragtirma nesnesi yapilmasinin olumsuz yani olarak ise
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daimi erigim imkani noktasinda olusan kisitlardan bahsetmek miimkiindiir ( Creswell,

2014: 190).

1.3.2. Veri Analiz Siireci

Analiz siirecinde toplanan verilerin, bir kiiltiirel mecra olarak ele alinan alanin
yorumlamasint 0ngdren alan analizi teknigi (Neuman, 2009: 678) bu ¢alismanin
aragtirma siirecine yon vermistir. 2015 yilmin ilk yarisinda Atatiirk Universitesi Sosyal
Bilimler Enstitiisii’ne verilen tez Onerisi sonrasinda, arastirmanin sistemli sekilde
ylriitiilmesi adina 6ncelikle is plan1 yapilmistir. Yapilan is plant dogrultusunda literatiir
taramasina baglanmistir ve nitel arastirmalarin dogas1 geregi literatilir taramasi arastirma
sonuglanana kadar bir yandan devam ettirilmistir. 2016 yilina kadar olan siiregte yapilan
literatiir taramasi ile olusturulan yar1 yapilandirilmig goriisme formu aracilifiyla kesif
arastirmasi niteliginde birka¢ derinlemesine goriisme yapilmistir. Asil alan aragtirmasi
2016 Ocak ayindan 2017 Subat ayimna kadar gecen siire zarfinda gerceklestirilmistir. Bu
stire dahilinde bir yandan veri toplama islemi devam ederken bir yandan da analiz ve

literatiir taramasina devam edilmistir.

Arastirmada veri toplamak i¢in dort nitel veri toplama yontemi kullanilmistir ve
bu yontemler dijital etnografi ile desteklenmistir. Derinlemesine goériisme, odak grup
goriismesi, katilmli gozlem ve goérsel medya analizi kullanilan nitel veri toplama
yontemleridir (Neuman, 2009: 592; Creswell, 2014: 190, Christensen, Johnson ve
Turner, 2015: 59, Kiimbetoglu, 2008: 117-123). Veri toplama araci olarak dijital
platformlarin kullanimi, dijital etnografi olarak anilmaktadir (Binark, 2004). Otuz {i¢
derinlemesine goriigme iki odak grup goriismesiyle desteklenmistir, katilimli gézlem ile

tutulan alan notlarina bagvurulmustur.

Arastirma  ¢ercevesinde, derinlemesine goriismelerde ve odak  grup
gorlismelerinde kullanilmak tizere yar1 yapilandirilmis goériisme formu kullanilmastir.
Gorlisme formu oyuncunun demografik 6zelliklerini, dijital oyunlarin oyuncu igin ne
anlam ifade ettigini ve dijital oyun oynarken olusan etkilesim ve eylemin anlamini
ortaya koyacak sorularin yer aldigi ii¢ boliimden olusmustur. Veri toplama siirecinde
derinlemesine goriismelerden ve odak grup goriismelerinden elde edilen ses kayitlari,

alian notlarin da destegiyle ¢oziimlenerek diiz konugsma metni haline getirilmistir. Her
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bir metin, goriisiilen katilimcilarin yas, cinsiyet, medeni durum ve egitim diizeyi
acisindan dort basamakli olarak kodlanmistir. Coziimlenen metinlerde anlami
bozmayacak sekilde kimi ifadelere sansiir uygulanmis olmakla beraber, katilimcilarin
kullandig: ifadeler biitiinsellik bakimindan degistirilmemistir. Ayrica, katilimli gézlem
siirecinde alinan notlar da temize gecirilip tasnif edilmistir. Gerek ses kayitlarindan
¢cozlimlenen goriisme metinleri gerekse katilimli gézlem aracilig ile alinip tasnif edilen
notlar diizenlenerek, goriisme cergevesindeki ana basliklarla kuramsal iligkiler kurarak
kategorize edilmistir. Olusturulan kategoriler altinda derlenen bulgular kuramsal illiyet

bag1 dahilinde literatiirle tartisilarak arastirma bulgular1 ortaya ¢ikartilmistir.

1.4. ARASTIRMANIN KISITLARI, UYGULAMADA KARSILASILAN
GUCLUKLER VE ETiK SORUNLAR

Arastirma siirecini genel anlamda olumsuz yonde etkileyecek bir giigliik
yasanmamistir ancak kimi kisit, giicliikk ve boy gosteren etik sorunlar s6z konusudur. Bu
durumlar ve bu durumlar1 agsmaya ydnelik uygulanan stratejiler ise sdyledir. ilk olarak
kadin oyuncularin erkek oyunculara oranla az oldugu varsayimindan hareket edilse de
planlanan sayida kadin oyuncuya ulagmak, alan arastirmasi silirecinde miimkiin
olmamustir. Kadin oyuncu oraninin diisiik olmas1 bir yana, bir sekilde dijital oyunlarla
ilgilenen, ulagilan kadin oyuncularin da goriisme yapmak konusunda g¢ekinceleri
olmustur. Sorunun bu kismini1 agmak icin teknolojik imkanlardan faydalanilarak yiiz
ylize ya da sesli goriisme yapmak yerine mesajlasma programlar1 araciligiyla yazili
goriismeler yapilmistir. Az kalan katilimci sayist da konuya iliskin kadin oyuncularla

yapilan internet haberlerinden ve roportajlardan derlenen verilerle desteklenmistir.

Alan arastirmasi esnasinda, Istanbul (2kez), Bursa (lkez), Antalya (lkez) ve
arastirmacinin ikamet ettigi Erzurum illerine seyahatler edilmis olsa da bu illerden
kartopu oOrnekleme yoOntemiyle ulasilan her oyuncuyla yiiz ylize goriisme sansi
olamamistir. Bununla birlikte karsilagilan bir giicliik de kimi oyuncularin gériigmelere
vakit ayrrmadaki tereddiitleri olmustur. ifade ettikleri iizere, zaten yogun olan is
yasaminin stresini attiklari oyun zamanini harcamak istememektedirler. Bu giicliigii
asmak ic¢in de, boyle diisiinen oyuncularla birlikte oyun oynama deneyimi esnasinda
derinlemesine goriismeler yapilmistir. Oyun esnasinda yapilan goriismeler de dijital

platformlar iizerinden kaydedilmistir. Karsilagsan bir baska zorluk da, ulasilan
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oyuncularin farkli sehirlerde ikamet ediyor olmasidir. Hem zaman hem de maliyet
acisindan, gerek derinlemesine gorlisme i¢in arastirmacinin seyahati, gerekse odak grup
goriismesi icin ortak bir noktaya katilimcilarin seyahati yaratacagi maddi kiilfet
sebebiyle ciddi bir sorun teskil etmistir. Bu sorunun da asilmasi dijital iletisim
kanallartyla miimkiin olmustur. Odak grup goriismeleri i¢in takim oyunlar1 tercih
edilmis, goriismeler oyun oynama edimi esnasinda kayda alinmustir, derinlemesine
goriismeler icin de benzer bir yol izlenmistir ve ek olarak goriintiilii sohbet

programlarindan da faydalanilmistir.

Aragtirma siirecinde etik problem olarak ifade edilebilecek bir durumla
karsilasilmamistir. Nitel aragtirmalarda sik karsilasilan bir etik sorun olan aldatma,
arastirmacinin, arastirmaci kimligini gizlemesidir (Neuman, 2009: 593). Bu caligmada
alan arastirmasi siirecinde gerek katilimli gozlem donemlerinde gerekse de yapilan
goriismelerde arastirmaci kimligini gizlemeye ya da farklilastirmaya gidilmemistir.
Arastirmacinin daha 6ncesindeki is hayati aragtirma siirecinde kimi noktalarda kolaylik
saglarken kimi noktalarda da veriye ulasmayi zorlastirmistir. Arastirmacinin oyun
inceleme editorliigii yaptigit dénemden tamidigr oyuncular kartopu O6rneklemin
olugmasinda katki saglamistir ancak tanisikligin getirdigi samimiyet yar1 yapilandirilmis
goriisme cercevelerinin takibini giiclendirmis, verilerin daginik bir gériisme havuzundan

tasnifine sebep olmustur.
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IKINCi BOLUM

OYUN ve OYNAMA OLGUSU

2.1. OYUN NEDIR?

2.1.1. Oyunun Sézliik Tanimi

Oyunun sozliik anlamina bakildiginda Tiirk Dil Kurumu’nun sézliigiinde on farkl
kullanimla karsilagilir. Bu kullanimlardan ilki oyunu “yetenek ve zeka gelistirici, belli
kurallart olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence” seklinde tanimlamaktadir. Oyun
sozcugi igin Tirkge sozlikteki ikinci anlam “tiyatro veya sinemada sanat¢inin roliinii
yorumlama bigimi”, sozliikteki tigiincii anlam ise “miizik egliginde yapilan hareketler
biitlinii” tanimlarimi verir. “Seslendirilmek veya sahnede oynanmak i¢in hazirlanmis
eser, temsil, piyes” kelimenin dordiincli anlami olarak sozliikte yer almaktadir.
“Bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan, ¢eviklige dayanan her
tiirli yarisma” tanimi besinci anlam i¢in verilirken “saskinlik uyandirici hiiner”
kelimenin altinci anlamidir. Kelimenin yedinci anlami ise kumardir. Sozliikte yer alan
sira izlenilmeye devam edilirse sekizinci ve dokuzuncu tanimlarda spor terimi olarak
‘oyun’ kelimesinin tanimlandig1r goriiliir ve sirasiyla “giireste rakibini yenmek i¢in
yapilan tiirlii bigimlerde sasirtic1 hareket” ile “teniste, tavlada taraflardan birinin belirli
say1 kazanmasiyla elde edilen sonu¢” anlamlarina rastlanir. Oyun kelimesinin Tiirkge
sozlikkteki onuncu ve son anlamu ise ‘“hile, diizen, desise, entrika” olarak verilidir

(‘oyun’, TDK, 2017).

Oynamak fiilinin Tiirk¢e sozliikteki anlamina bakildiginda ise on sekiz ayr1 tanim
s0z konusudur. “Vakit ge¢irme, eglenme, oyalanma vb. amaglarla bir seyle ugragsmak”
fiilin ilk tanim1 olmakla beraber diger tanimlar1 gruplandirmak miimkiindiir (‘oynamak’,

TDK, 2017):

e Bireyin kendini ya da bir nesneyi, kismi ya da tamamen hareket ettirmesi.
e Bir sahne ya da beyaz perde eserinde rol yapmak veya eserin
sahnede/gosterimde olmasi hali.

e Spor faaliyetleri ya da miizik ve ritimle ilgili hareketeler.
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e Oyalanip bosa vakit gecirmek, tehlikeli duruma sokmak, Gnemsememek,
aldatmak, rahatsiz edici, aldatic1 davranmak.
e Bir bilginin, durumun degisiklik gostermesi ya da tahrif edilmesi eylemi.

e Kolaylikla bir isi yapabilme kabiliyeti.

Oyunun sozliikk anlami ¢esitli dillerde ve kiiltiirlerde takip edildiginde pek ¢ok
farkl1 kelimeyle karsilanan, insan Omriiniin ¢esitli donemlerinde gercgeklestirdigi
edimleri veya kiiltiire 6zgii olgular1 niteledigi goriiliir. Bu niteleme bazen tek bir kelime
ile bazen de birden ¢ok kelime ile ifade edilir (Huizinga, 2013; Caillois, 2001).
Tiirkcede oyun olarak yer alan kavram Ingilizcede ‘game’ ve ‘play’ olmak iizere iki
kelimeyle ifade edilmektedir. Sozliik anlamlarindan da goriilecegi lizere ana eksende
‘game’ oyunu ‘play’ ise oynama fiilini karsilasa da Tiirkce karsiliklartyla birebir

ortiismek yerine i¢ ice gecmekte, dilin olustugu kiiltiire has bir doku tasimaktadirlar.

‘Game’ kelimesinin Ingilizce sozliikteki anlamia bakildiginda ilk olarak kisinin
eglenmek ya da hos vakit gecirmek i¢in yer aldig1 aktivite ana tanimina rastlanir. Bu ana
tanimla iliskili olarak ise, kurallara gore gerceklestirilen yarisma ya da spor aktivitesi,
spor organizasyonlarinda karsilasma, ders ya da aktivite olarak spor faaliyetleri, oyunun
ekipmani (oyun tahtasi, oyun cd’si) ve bireyin oyundaki ortalama performans: gibi alt
anlamlara da rastlanmaktadir. ‘Game’ kelimesinin Ingilizce sozliikteki ikinci anlami ise
miisabakanin sonucu bazinda periyodu ya da tamami olmakla beraber bu tanimin alt
tanim1 olarak ise teniste puan saglayan karsilasma boliimii ve bazi kart oyunlarinda
erisilen basarimin adi tanimlar sozliikte yer almaktadir. ‘Game’ kelimesinin sozliikteki
ticlincii ana anlami bir is kolunun ya da bir etkilesimin adlandirilmasidir, alt anlamlar1
bu tanima Ornek olusturacak sekildedir: restorancilik oynamak, diplomasi oyunu.
‘Game’ kelimesinin sozliikteki dordiincii ve besinci anlamlar1 hayvanlarin avlanmalarini
ya da bir arada siirii halinde bulunmalarini tanimlamaktadir. Buraya kadar verilen
tanimlar kelimenin isim halinin tamimlar1 olmakla birlikte sifat olarak ‘game’
kelimesinin tanimi ise yeni ya da miicadele gerektiren bir seyi yapma istegi, aclig
seklindedir. Kelimenin fiil olarak anlamlar1 ise bir durumu manipiile etmek, bozmak,
degistirmek; video oyunu oynamak ve kumar oynamak olarak siralanir. ‘Game’
kelimesinin Ingiliz dilinde yer alan kimi ifadelerdeki kullaninmi ise sdyledir (‘game’,

Oxford, 2017b):
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e Oyunda 6nde/geride olmak: Yapilan bir iste 6nde ya da geride olmak

e Oyuna donmek: Bir durumda yeniden miicadele eder hale gelmek.

o Kendi oyununda yenmek: Rakibin metodunu kullanarak rekabetti kazanmak.

e Oyun doldu: Adli sorusturmalarin sonuglanmas.

¢ Oyun bitti: Umudun kaybolmasi.

e Oyun, set ve mag: Bir kazanim elde edilmesi.

¢ Oyun bagladi: Birinin ¢ikarina gelisen bir durum ortaya ¢ikmasi.

e Oyun disinda kalmak: Bir miicadeleden ya da bir alandan uzaklagsmak,

kopmak.

Oyun kelimesinin Ingilizcedeki bir diger karsiigi olan ‘play’ kelimesinin
Ingilizce sozliikteki anlamlarma bakildiginda ise kelimenin ilk anlami olarak ciddi bir
ugrast ya da pratik bir amac¢ olmaksizin dogrudan eglence ya da bos zamani
degerlendirmek {izere yapilan faaliyetler tanimina rastlanir. Bu anlamin alt
anlamlarinda, oyun ya da aktivite ile istigal olmak, diis giicliyle —mis gibi yaparak
eglenme, bir silirece/konuya anlamadan dahil olma, kendi eglencesi i¢in diisiincesizce
baskasin1 kullanmak, bir aleti-nesneyi kurcalamak karigtirmak ve rahatsiz etmek
tanimlar1 yer almaktadir. ‘Play’in sozliikteki ikinci anlami ise spor faaliyetinde yer
almak olmakla beraber bu ana anlamin alt anlamlarinda bir organizasyonda yer almak,
rakip oyuncu veya takima kars1 ma¢ yapmak, miisabakada yer alinan pozisyon, mevki,
gorev, oyunda bir an (hamle, eylem; topla oynamak), hamle sirasi ve (-ile/-i¢in) kumar
oynamak tanimlar1 yer alir. Sozliikteki {i¢iincii anlami miicadeleci olma, doérdiincii
anlami tiyatro ya da sinemada karakter canlandirma, besinci anlami miizik enstriimani
calmak ya da miizik ¢alan bir objeyi/sistemi devreye sokmak ve altinci anlami 15181n
titremeleri, yansima ve kaybolmalari ile yerylizii sekillerinin mevcudiyetidir (derenin
akmasi). Buraya kadar olan sozlik anlamlar1 ‘play’ fiilini nitelemekle birlikte,
kelimenin isim anlamma bakildigindaysa alt1 anlamla karsilasilir. Isim olarak ‘play’in
ilk anlami 6zellikle ¢ocuklar tarafindan eglenmek ya da bos zaman gegirmek {iizere
yapilan faaliyetlerdir. Ikinci anlami diizenlenmis spor miisabakasi; iigiincii anlam
sahnelenmek ya da yaymlanmak {izere ortaya koyulan drama; dordiincii anlami bir
mekanizmadaki ufak bosluk ve besinci anlami 1518 yansima ve haleleridir. ‘Play’
kelimesinin ingiliz dilinde yer alan kimi ifadelerdeki kullaninmi ise sdyledir (‘play’

Okford, 2017b):
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¢ Oyuna katmak: Vesile olunan bir durumu idare etmek.

¢ Oyuna katilmak: Aktif, islevsel ve efektif olmasi.

e Oyun yapmak (bir sey i¢in): Dikkat cekmeye ya da ulagsmaya ¢aligmak.

e Bir seylerle oynamak: Uygun olmayacak kurcalamalar (degerlerle
oynama’ma’k)

e Kulagiyla ¢almak: isittigi miizik notalini enstriimanla ifade edebilmek.

e Kendi kurallartyla oynamak: Diizenleme ve yonetmelik yerine kendi
tercihleriyle se¢imleriyle is gormek.

e Kuralli oynamak: Bir isi yaparken hukuki ya da geleneksel yolu takip etmek.

e Adil oynamak: Bir isi yaparken adaletli davranmak.

e Sahte oynamak: Bir isi yapiyor gibi goziikmek, umursamamak.

e Kendini oynamak: Miidahil olmak, bir ise/duruma kendini dahil etmek.

e Birinin kozunu (eline) oynamak: Istemeyerek bir baskasina avantaj saglayacak
davranista bulunmak.

e Piyasada oynamak: Bir is kolunda faaliyette bulunmak.

e Kelimelerle oynamak: Dil oyunlar1 yapmak.

o Atesle oynamak: Tehlikeli islere kalkismak, risk almak.

Etmoloji sozliigline bakildigindaysa ‘game’ kelimesinin kdken izi 1200’lere kadar
stiriilebilmektedir. Kavram Avrupa cografyasinin farkli bolgelerinde temelde eglenme
anlamina gelecek sekilde seving, neselenme, oyalanma, tatmin, climbiis, birlikte katilim
anlamlarina da gelmektedir. Atletizm miicadeleleri, satrang, tavla gibi ugraslar
tanimlamak icin kullanilir ve kurallara bagl olarak eglenmek ya da kazanmak amaciyla
yapilir. Kavramin avlanma ugrasini niteleyen bir terim olarak kullanimina 1300’lerde
rastlanir. 1830°da bir oyunu kazanmak i¢in gerekli olan puanlar biitiinii anlaminda
kullanilir. Oyun plani olarak Amerikan futbolunda 1941°de kullanilan terim, 1961°de
ise radyo, tv yarisma programlarini ifade edecek sekilde oyun sovu (gameshow)
anlammda kullamlmustir. Isim kokeninin yani sira fiil kokenine bakildiginda ise
yaklagik 1500’lerde ‘oyun oynamak’ ile giliniimiizdeki anlamina yakin bir kullanimla
dilde yer aldig1 goriiliir ve bu anlam giiniimiizde dijital oyunlar1 da niteleyecek sekilde

genisler (‘game’, 20173, https://www.etymonline.com/word/game).


https://www.etymonline.com/word/game
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Play kelimesi i¢in etimoloji sozliigiine bakildiginda ise hizli hareket etmek, bos
vakit degerlendirmek, egzersiz yapmak ya da genel olarak herhangi bir hareketlilik
ceviklik gerektiren etkinlik anlamlarina rastlamr. Ortacag Ingilizcesinde oyun, doviis
sporu, cocuk aktivitesi, saka, ickili eglence ve cinsel keyif anlamlarina geldigi
goriilmektedir. On dordiincii yiizy1l dolaylarinda sahne performanslari kelimenin bir
diger anlami olarak kullanilirken, bir mekanizmanin engelsiz islemesi de kavramin
1200’lerdeki bir diger kullanimidir. Kelimenin, eglence amacl bir oyunla istigal olma
anlamina on besinci yiizyilin ortalarinda, 6zgiil hareketler biitiinii olarak kullanilmasina
ise 1868’de rastlanmustir. Oyundaki bir nesneyle etkilesim ani olarak kullanimina
1788’de, ayrintili miisabaka bilgisi anlaminda kullanimina 1927°de, kelimelerle dil
oyunu yapma anlaminda kullanimina 1798’de, parayla oynamak seklinde kullanimina

1se 1705’te rastlandig1 belirtilmektedir.

‘Play’ kelimesinin fiil halinin etimolojik izi siiriildiigiinde ise hizl1 hareket etme,
mesgul etme, oyalama, saka yapma, miizik ¢alma, spor yapma, eglenme anlaminda
kullanildig1 gorilmektedir. Ayrica taklit etme, sevinip memnun olma, dikkat edip
yetistirme ve kendine gelme yan anlamlarina da rastlanmaktadir. Bir oyunda yer alma
anlaminda kullanimina 1200’lerde, is kelimesinin ziddi olarak kullanimina ise on
dordiincii  ylizyilin sonlarinda rastlanmaktadir. Kelimenin vurgulamak anlaminda
kullanimma 1909°’da, asagi ¢ekmek anlaminda kullanimma 1930°da, ortak edimde
bulunma anlaminda kullanimma ise 1929°da rastlanmaktadir. Oyun evi anlaminda
cocuk aktivitesi olarak kullanimima 1958’de, ¢ocuk oyunlarinda kullannom amaciyla
biriktirme (misket, jeton, kapak) anlaminda kullanimma 1861°de, kart oynama
anlaminda kullanimina 1886’da ve adil oynamak anlaminda kullanimina ise on besinci
ylizyil ortalarinda rastlandig1 goriilmektedir. Kisinin cinsel haz i¢in kendiyle oynamasi

anlaminda kullanimi ise 1896’ya uzanmaktadir (‘play’, etymonline, 2017a).

2.1.2. Oyun ve Oynamak: Kavramsal Bir Analiz

Antik Yunanda oyun ile ilgili kelimelere bakildiginda ‘paidia’ kelimesi ¢ocuga,
cocukluga isaret etse de gocuksu olmayan oyunlar1 tanimlar. ‘Athurd’ gergek hayatta ise
yaramayan anlamina gelir ve ‘agdn’ ise ritiielleri olan tdrensel oyunlara isaret eder
(Huizinga, 2013: 52). Sanskrit¢ce olarak oyunu niteleyen kelimelere bakildiginda ise

‘kridati’ ¢ocuklarin, yetigkinleri ve hayvanlarin oynadig tip oyunlari ifade etmek igin
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kullanilir. ‘Divyati’ ise oOncelikle zar oyunlar1 olmakla beraber sans oyunlarmi ve
sakalagmalar1 tanimlar. ‘Lila’ kelimesi ise kaygisiz olmay1 ve taklit etme davranislarini
nitelemektedir (Huizinga, 2013, 53-54). Cince, Japonca, Kizilderili dili, Latince, Sami
dilleri, Germanik diller gibi pek ¢ok dil grubu oynama hallerinin tiirevlerini karsilayan
kendilerine has anlamlariyla, kendilerine ait kelimelere sahiptirler (Huizinga, 2013: 51-
65). Dildeki bir kelime ziddi ile kavramsal karsitlik bagi kurar. Oyunun ziddi ciddiyet,
ciddiyetin zidd1 alaycilik ve sakadir. Dolayisiyla ciddiyet oyunu dislarken, oyun
ciddiyeti kolaylikla i¢erebilir (Huizinga, 2013: 68-69).

Oyunun ve islevinin ne oldugu ile insanlarin neden oyun oynadiklar1 pek ¢ok
sosyal bilimcinin yani sira fen bilimcilerinin de odaklandigi bir konudur. Sosyal
bilimlerde 6grenme, egitim, sosyallesme, kiiltiir gibi pek ¢ok unsurla birlikte anilan
oyun fen bilimlerinde ise organizmanin evrim ve adaptasyonu eksenindeki islevi

odaginda ele alinmaktadir.

Sosyal bilimler oyunu eglenceye indirgeme noktasinda israrcidirlar ancak uzun
vadede oyun, oyuncuya sosyal ve fiziksel kabiliyetler kazandirir ve halihazirda sahip
olunan kabiliyetleri gelistirme imkani sunar. Ancak oyun sonucunda elde edilen
faydanin belirmesi, oyunun tekrar edilebilir karakteri ile iliskili olarak bir siire¢ isidir
(Bateson ve Martin, 2014: 16). Oyun, giindelik hayattan belli sinirlarla ayrilsa dahi
yapisal olarak onun bir pargasidir. Oyun amaca yonelik olsun ya da olmasin, kuralli
olsun ya da olmasin hatta goniilliilik esasiyla tesekkiil etmesine ragmen bir begeni
unsuru da olmas1 sebebiyle fiziksel, bilissel, dilsel, duygusal ve sosyal gelismenin bir
parcast olarak giindelik yasamin 6nemli bir bilesenidir (Dénmez, 1992: 13’den akt

Sormaz, 2012: 129).

Oyun davranisina hayvanlarda da rastlanmaktadir. Yasami boyunca hi¢ oyun
oynamamis memeli tlrii yok gibidir. Kimi kus tiirlerinde de oyun davranisina
rastlanmaktadir. Ayrica oyun oynayip oynamadiklari tartismali da olsa diger hayvan
gruplarinda da 6zellikle nesnelerle oynama davranislarina rastlanan galigmalar vardir.
Ozellikle gen¢ memelilerde oyun davranisi kesin bicimde gozlemlenir, drnegin kediler
nesnelerle oynarken disi sempanzeler kendi ¢ocuklar1 olana kadar, aga¢ dallarindan

yaptiklar1 bebeklerle evcilik oynarlar (Bateson ve Martin, 2014: 26-28). Oyun
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yetiskinlikte azalsa dahi insanlarda ve hayvanlarda 6miir boyu gozlemlenebilecek bir

olgudur (s.32).

Oyunun canli tiirlerinin tiimiinde evrimsel bir etkisinin oldugunu sdyleyen sosyal
bilimciler ve biyologlar oyunun evrimle iliskisini dort temel etki basamaginda
aciklamaktadirlar (Bateson ve Martin, 2014: 59).

e Tipik 6zellik olan hareketliligi uzun siire saglamak i¢in yeterli viicut enerjisine
sahip olmak.

e Asin strese, yiyecek kitligina karsi korunakli olmak.

e Enerji fazlasim1 oyunda kullanmak iizere uyarilmis olmak.

¢ Oyunda elde edilen deneyimden fayda saglamak.

Evrimle oyun arasinda kurulan iliskiden de anlagilacagi iizere oyun oynamanin
hayatta kalmakla ve 6grenmekle dogrudan iligkisi oldugu sdylenebilir. Tiirlerin oyun
oynayan mensuplarinin hayatta kalma oraninin daha yiiksek oldugunun gézlemlendigi

arastirmalar da mevcuttur (Bateson ve Martin, 2014: 59).

Oyun, oynayanin olusumsal olarak yasadigi bir deneyimdir. Bu deneyim
O0grenmeyi saglayabilecegi gibi mutlak surette cabalamayi, arastirmayi, kesfetmeyi,
deneyip yanilmayi, iliski kurmayi, kontrol etmeyi ve problem ¢ozmeyi de gerektirir
(Bruce, 1994: 66’dan akt. Sormaz, 2012: 128). Baska bir ifadeyle oyun analitik
diisinme ve eyleme siirecidir. Oyun arastirma, 6grenme, kesfetme, kontrol etme,
Ogrenilenler arasinda iliski kurma ile gergeklesir ve en nihayetinde bir deneyimleme
stirecidir  (Sormaz, 2012: 128). Oyun 6zgiir katilimli, zaman mekan smurlari i¢inde
belirlenmis, serbest ve sonucu belirsiz, kurallastirilmis, kaliplastirilmis, diizenlenmis ya
da dogaclama bir uydurma hali olarak ama neticesinde maddi bir ¢ikt1 iiretmeyen
aktiviteleri tanimlamaktadir. Oyun ilerleme, teknolojik gelisme ve toplumsal degisme
ile ilgili basta kiiltiir olmak iizere pek ¢ok unsurla iligskilendirilebilir (Huizinga 2013;
Caillois 2001; Bauman, 2016; Sormaz, 2012).

Caillois’e (2001: 43) gore oyunun dogasinda bulunan alt1 karakteristik 6zellik

vardir.

e Ozgiir olmasi

¢ Giindelik yagsamin mecburiyetlerinden ayrik olmasi
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e Sonucunun belirsiz olmasi

e Etkinlik sonucunda herhangi bir maddi iiretim olmamasi

e Diizenli olmasi veya Kurgusal olmasi

Bagka bir ifadeyle Caillois’e gore faaliyet Ozgiir bir edimle gerceklesiyorsa,

giindelik yasamdan belirgin sekilde ayri ise sonucu belirsizse, faaliyetin bitiminde

iiretilen bir maddi iirlin yok ise ve diizenli yahut kurgusal ise o faaliyette oyunsallik

mevcuttur.

Sosyal bilimciler ve biyologlar tarafindan oyunun ayirt edici bes 6zelligi One

cikartilmaktadir (Bateson ve Martin, 2014: 23-41).

Iicsel giidiilenme: Oyun davranisi  kendiligindendir.  Birey igin
odiillendiricidir. Oyunun amaci oyundur, eglenmektir.

Giivenli ortam: Oyuncu ciddi davranislarin normal sonuglarindan bir yere
kadar korunur. Oyunun dogrudan bir amaci ve yarari yok gibi goriiniir.
Oyunda olundugunu belli eden isaret jest ve mimikler olur. Oyun kavramsal
olarak isin ve ciddi olanin karsitidir.

Degisik bilesimler: Oyun imgeseldir. Anlam ifade eden davraniglardan ya da
diisiinceden olusur. Oyun sonucunda sosyal davranislarda taklit ve degisim
olur.

Tekrarlanma: Yenilenen bireysel eylem ve davranis igerir. (oyunbaz degildir
bu davranis)

Kosullara duyarlilik: Oyun davranisi kendi hakim kosullarinda ortaya ¢ikar,
bu kosullar da oyuncu hasta ya da stresli degilse ortaya ¢ikar.

Oyunun bes 6zelliginin birlikte olusturdugu bir altinc1 6zellik ise kimi bireylerde

meydana gelmektedir diyen Bateson ve Martin (2014: 25-41) bu ozelligi ‘oyunbaz

oyun’ olarak isimlendirir.

Oyunbaz oyun: Bireyin kendiliginden istedigi ve yoneldigi olumlu bir ruh
halidir. Bireyi ciddi ile eglenceli, giindelik is ile oyun arasinda esnetip, farkli

davranmaya ve diisinmeye sevk eden edimdir.
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Toplumsal degismeye de pozitif yonde katki yapan bu oyunbaz oynama hali
bireylerdeki yaraticiligin ve oyunun kiiltiirle olan baginin da temelidir. Ozhan’a gére
oyunlarin ortaya c¢ikmasinda ve sekillenip c¢esitlenmesinde biiyiiklerin giindelik
yasamdaki ciddi islerini taklit eden bir ¢ocukluk ya da ¢cocuksuluk s6z konusudur (1997:
10’dan akt. Sormaz, 2012: 126). Baska bir ifadeyle ‘oyunbazlik’ taklidi ya da ciddi
olan1 doniistiirmeyi ve dolayisiyla da oyunlar1 ortaya ¢ikartmayi, degistirmeyi,
popiilerlestirmeyi ya da yenisini iireterek demode kilmay1 saglamaktadir. Ornegin ¢cocuk
davranisinda gergeklesen bir oyunbazlik 6rnegi olarak ¢ocuklarin biirtindiikleri rollerden
bahsedilebilir. Oyle ki Caillois’e gére ¢ocugun oynadig1 her ne ise onu subay, polis,
jokey, pilot, kaptan, kovboy, otobiis soforii ya da dikkat odaginda ne karakter var ise o
yapar. Oyuncak bebek kiz ¢ocuguna annesini (kendini anne olarak) taklit etme imkani
sunar (2001: 62). Oyunbaz davranis 6grenmekle baslar, taklitle gelisir ve yetiskinlikte

karakterde yer ettigi haliyle toplumsal degismeye, kiiltiir aktarimina vesile olur.

Huizinga oyunu kiiltiirle, giindelik yasamla ve medeniyetle olan iliskisi
cergevesinde olmazsa olmaz bir toplumsal kurum olarak ele almak gerektigini
sOylemektedir. Ona gore oyun hem kiiltiiriin i¢inde bir devinim aract hem de 06zl
itibariyle kiiltiir yapic1 bir yetkinliktedir. Ona gore oyunlarin varligi ve gelisimi kiiltiir
olusumuna, degisimine bitisik bir siire¢ olarak var olmaktadir. Ancak, oyun eylemlilik
hali ile yani baska bir ifade ile form olarak giindelik yasam faaliyetlerinden de ayrilan
bir olgudur (Huizinga, 2013: 20-21). Huizinga’nin oyunun kurmus oldugu alanin
bagimsizlig1 savi Caillois tarafindan da onaylanmaktadir. Caillois’e (2001: 62) gore
oyunun insa ettigi alan glindelik yasam pratiklerine paralel ancak bagimsiz bir aktivite

alamdir.

Oyun, olagan hayatin disinda yer aldig1 hissedilen bir kurmaca 6zgtirliiktiir ancak
aynt zamanda oyuncuyu saran zaman mekan ve kurallar dahilinde yapisal bir
biitiinliiktiir. Oyun oynama edimi ne maddi ne de manevi hicbir ¢ikarla ilgili degildir.
Oyun genel goriinimii itibariyle miicadele veya temsil olmak iizere iki goriiniime
indirgenebilir. Miicadeleye indirgenen oyunlar oyuncunu kendiyle ya da oyunu oynayan
digerleriyle olan rekabetini ifade eder. Birlikte oynayan bireylerin olusturduklar1 oyun
gruplar bilingli sekilde ve 6zgiir iradeyle oynayan, cikar beklemeyen, oyunun zaman-
mekan ve kurallar dahilindeki evreninde goniillii olarak var olan insanlarla tesekkiil

eder. (Huizinga, 2013: 31). Caillois oyunun dogasi bakimindan da Huizinga’y1 onaylar.
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Ona gore, gercek diinyadan daha fazla enerji, bilgi, yetenek, dikkat isteyen oyunlar,
gercek diinyadan belirgin sekilde 6zgiirliikk igeren yapisiyla ayrilir. Bu 6zgiir yap1 ve
sosyal yapinin bilesimi oyuncunun karakteri, oyunun figiiratif yapis1 ve her toplumun
degerine gore degisir ve farklilasir. Oyun kiiltiirii, kiiltiir oyunu farklilastirir (Caillois,
2001: 66).

Diinyanin karmagsik isleyisi ve hayatin onemli sorunlar igeresinde tesekkiil eden
oyun, kendine has bir diizene sahiptir ve dolayisiyla diizenli bir oyun alani kurar.
Kurulan oyun alan1 olabildigince kusursuz bir mutlakliktir. Oyunun kurdugu diizenin en
ufak bir ihlali oyunu bozar, oynama edimini Kirletir, oyunun niteligini ve islevini ise
ortadan kaldirir. Oyun oyuncuyu kendine dahil ederken aynm1 zamanda onu giindelik
islerden de azat eder. Oyun kendine has diizeniyle ritmik, armonik ve estetiktir,
dolayisiyla oyun cezbedicidir; oyuncuyu yakalar ve oyun ile oyuncu arasinda karsilikli
bir 6ziimseme gergeklesir (Huizinga, 2013: 28). Oyunun diizeni mutlak, kurallar1 belli
olsa dahi oynanista bir rutinlik s6z konusu degildir ve hatta oyun alisilagelmedik sekilde
oynanir, oyuncunun performansina bagli olarak siirer ve sonug degisir (Huizinga, 2013:

30).

Oyun esnasinda bildik diinya ‘beklemeye’ alinir zira giindelik hayatin orf, adet,
kural ve isleyisleri degil oyunun kurallar1 s6z konusudur; oyunun kurallarinin ise oyun
disindakilere bir yaptirnmi yoktur. Dolayisiyla oyun, oynayana aittir ve bir miilkiyet
iliskisinden bahsedilebilir (s.30). Oyuncu oyun oynamaya kendi rizasi ile 6zgiirce dahil
olur ama oyun alanina bir kere dahil olduktan sonra oyunun kurallarina uymak
durumundadir zira oyunun sinirli zaman-mekani dahilinde kurallar emredicidir. Oyuna
katilmakta yatan amac rekabetin gerdigi bir gerilim hissi ve bu hissin sonucunda elde
edilecek tatmin duygusu, seving arayisidir. Ayrica oyun bir kendini gerceklestirme alani
olarak da okunabilir zira giindelik hayatta olunandan farkli olma bilinciyle kurgulanan
giic, sans, zeka ve beceri gerektirecek sekilde kuralli eylem ve faaliyetlerdir (Huizinga,
2013: 50). Bateson ve Martin’e (2014: 12) gore oyun davranisi itkisi kendiligindendir.
Oyuncu, eger hasta ya da stresli degilse ve kendini glivende hissediyorsa oynar ve
oyunun amact oynamaktir. Oyun d&diillendirici bir yapiya da sahip olmasi sebebiyle
giindelik yasamin ugraslarinin pesine oynanir. Oyunlarin fiili oynanmasi gibi bir

mecburiyet yoktur. Oyuncu bir oyunu zihninde kurup oynayabilecegi gibi biten,
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siirmekte olan bir oyunu zihninde devam da ettirebilir, oynama davranisi her zaman disa

vurulmayabilir (Bateson ve Martin, 2014: 16-33).

Oynama edimini arzulamak ve ger¢eklestirmek insanlar tarafindan ¢ok farkli
sekillerde gerceklesir. Psikolojik (stres vb.) ve biyolojik (genler vb.) pek cok faktor
bireyleri birbirinden farklilastirir ancak ‘kisilik’ denilen unsur ile bireylerin oyuna
yaklagimi arasinda iliski oldugu sdylenebilir (Bateson ve Martin, 2014: 35). Oyuncu
kendi basina oynayabilecegi gibi birlikte de oynayabilir, oyun taklit, diis, imge, sembol,
s0z, yazi, sosyal drama, bogusma, el becerisi, kurmaca temelinde oynayabilir. Ayrica
oyun fiziksel ortamin yani sira diislinsel ortamda da kurulup oynanabilir (Bateson ve

Martin, 2014: 26).

Oyun oynamak giindelik yasamda yapilan bir yan faaliyettir (Caillois, 2001: 43).
Hayatin kendisi bir oyun gibi ele alinabilir. Miicadele doganin bir kanunu, rekabet ise
ezelden ebede bir miicadele formudur. Bu yiizdendir ki oyun evreni hayattan farkl
tasarlanabilecek kurallarla birlikte kurulur ve isler. Oyun, hayat ile benzer ama farkli,
her tiirlii bilgi ve teknolojiden pay alip onu yeniden iireten, kiiltiire katki saglayip ondan
beslenen bir evren sunar (s.46). Oyuncu davranisi yenmek, kazanmak, galip gelmek
tizerinedir ve bu davranis sekli gerek bedensel atletizm oyunlarinda gerekse zihinsel
oyunlarda aynidir (s.12). Caillois’e (2001: 43) gore oyun (stadyum, dama tahtasi, vb.)
kendine ait alandan ve (tarih, saat, oyun siireesi vb.) zamandan ayrilmaz. Ona gore iyi
oyuncu miicadeleden kagmaz, hedefi dogrultusunda ilerler ve birikimlerinden ders
cikartir. Eger varsa hakemin kararina saygi duyar zira oyun alaninin bir geregi olarak
hakemin orada oldugunu bilir, kural dyledir ki olmamasi oyun alanimin ¢6ziilmesine,

oyunun bitmesine sebep olur (Caillois, 2001: 46).

Oyunun ne olup ne olmadig1 konusunda ve oyunun disindakilerin oyunla iliskisi
noktasinda ifade edilenler de oyunun ne olmadigini tanimlamak bakimindan onemli
olacaktir. Bateson ve Martin’e (2014: 27-28) gore faaliyet eger oyuncunun fiziksel ya
da ruhsal bakimdan zarar gérme ihtimalini ihtiva ediyorsa oyundan s6z edemeyiz der ve
bu tarz sonuglari olan oyunlar1 ‘k6tii oyun’ olarak adlandirirlar. Caillois (2001) ise
meslek olarak yapilan islerin oyuncuyu profesyonele doniistiirdiigiinii ve oyun, oyun
alan1 var olsa dahi oyuncudan degil, profesyonellerden s6z edilmesi gerektigini soyler.

Gerek profesyonellerin oynadig1 oyun gerekse kotii oyun olarak adlandirilan eylemler
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sonu¢ itibariyle oyunlarin ilerlemeci, doniistliriici  sosyal etkilerini de
icermemektedirler. Ancak 6zellikle s6zii gecen bu iki tarz ‘oyun’ edimi basta olmak
tizere pek ¢ok oyunda, oyuncular haricinde bir taraf daha vardir. Oyunun tiirline gore
sayis1 degismek durumunda olan bu harici taraf oyunun seyircileridir ki Caillois’e gore
(2001) ozellikle stadyum oyunlari, insanlar1 bir araya getirip duygu deneyimi
baglaminda etkilesimli kilmasi sayesinde, profesyoneller tarafindan icra edilen oyunlar

olmasina ragmen ilerlemenin bir tasiyicisi olabilmektedir.

Oyun giindelik dilde bos vakit ve eglence ile iliskilendirilse de oyun ile ilgili
yapilan arastirmalar ve oyunu ara¢ olarak kullanan islerce ne denli ciddi oldugunu
ortaya konulmaktadir. Oyun oynama ihtiyacinin kdkeni, oyunun sosyal islevi, faydasi,
zarar1, hangi hastalikta tedavi yontemi olabilecegi ya da terapi, tedavi metodu olarak
kullanimlar1 gibi konularda gergeklestirilen arastirmalar oyunun ciddiyetinin altini

cizmektedirler (Sormaz, 2012: 124).

2.2. OYUNUN PARAMETRELERI

Huizinga’ya (2013), gore oyunun 6zii madde degildir ancak zihin oynamaya karar
verdiginde, diisiince madde arasinda kopriiler kurmaktadir. Dili insa eden zihin, kiiltiirii
de kurgulayarak insa etmektedir ve oyun da bu insanin hem temeli hem de kiiltiirle
birlikte yiikselen siitunudur (Huizinga: 20-21). Foucault’un (2017) bahsettigi, kelimeler
seyleri imlerken, imgeler zihnin algi oyunlarinda karsiligim1 bulurlar. Bu karsilik
Huizinga’ya gore oyunu ciddi olanin karsisina konumlandirir, oyun olgusu ve oynamak
fiili bilincimizde ciddi olmayan olarak imlidir. Ancak oyunsal alana girdiginizde,
oyuncuysaniz, oynama edimi yogun bir ciddiyet icerisinde gerceklestirilir (Huizinga,

2013: 22).

Oyun oynama edimi kendine has bir gercekliktir, dolayisiyla giindelik yasamin
degerleri ile bilgelikle ya da aptallikla, dogru ya da yanlis, iyi ya da kotii olmakla ilgisi
yoktur. Oyun zihinsel faaliyetle gerceklesse dahi ahlaki islev ihtiva etmez. Oyunun
karakteristiginin en Onemli bileseni, oynama ediminin goniilli bir eylem olmasidir.
Oyunun zevkli ve eglenceli tarafi, oyunun 6ziiniin mantiksal ¢ikarimlar siizgecinden
gecirilmiyor olmasindan kaynaklanir (Huizinga, 2013: 19-24). Oyun ve oyunsallik

herkes tarafindan taninabilen bir yapidadir, kendi alan ve zaman sinirlarina sahiptir
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(Bauman, 2016b). Oyunun herkes tarafindan taninabilen bir karakteri vardir, neyin oyun
olup neyin oyun olmadigi, gerek oynayanlar gerekse oyunun disinda olanlar tarafindan
anlasilabilir. Oyun sadece insanlara 6zgii degildir, hayvanlar arasinda da goriiliir, koken
itibariyle insani akil ile ilgili bir kurgu da degildir. Huizinga’ya gore “oyunun varlhigi
hicbir uygarlik basamagina, evreni kavrayisin hicbir bicimine bagh degildir”
(Huizinga, 2013: 19).

Oynamak eglenmek ve hos vakit gecirmek i¢in goniillii ve ozgiirce yapilan bir
edimdir. Oyun, gercek yasamdan 6zenle ayrilir ve kendi zaman mekaninda edimlenir.
Bu iki 6zellik oyun taniminin gerekli sartlarini saglar (Caillois, 2001: 6). Oyunun
devamlilig1 kurallarin oyunu ve oyun sonucunun belirlenimini nasil diizenledigine
baglidir Oyun, kurulu diizeni dahilinde 0&zgiirce oynanir. Oyun oyuncunun
performansidir. Oyunun temelinde zevk yatar, ham maddesi i1se diis giicii ve
dogaclamadir, bu sebeptendir ki pek ¢ok oyun kurallar olmadan kurulur. Kiiclik
cocuklarin oyuncak bebeklerle, kedilerin yiin yumaklariyla oynamalar1 zevke dayali
kuralsiz eylemlerdir. Kiigiik c¢ocuklarin kuralsiz oyunlar oynamalari, onlar
sosyallestikce, yani ¢ocukluktan yetiskinlige yol adik¢a yerini daha kurumsallagmis,
kurallarla kurulan oyunlara birakir (s.8). Her oyunun kendi kurallar, o oyunun insa ettigi

evrende yasa giiciinde olur. Oyunun kurallart mutlak ve emredicidir (Huizinga: 28).

Oyun gergek hayattan zaman tahsis edilip oyun oynanir ancak oyuncularin her
birinin oyun oynamaya ihtiya¢c duydugu da sdylenemez. Kurallar oyunun kurgusunu
insa eder ve bizzat oyunu kurarlar, oyunun gercek yasamdan farklilastigi nokta
kurallarmin basladig1 noktadir. Kurallar oyunu ciddi kilar, 6zellikle de kurallara asina
olmayanlar i¢in. Zira oyunun bilgisi kurallarda yatmaktadir. Oyunun bilgisi, davranisin
tarz, tip ve yogunlugunu da belirler (Caillois, 2001: 8-9). Oyun giindelik hayattan isgal
ettigi yer ve siire faktorleriyle ayrilir, yaratilmig ve siirhidir. Baska bir ifadeyle bazi
zaman ve mekan simirlari iginde cereyan eder, sonuna kadar oynanir. Kendi akisina ve
kendinde anlama sahiptir. Bireysel ¢ikar odakli degildir (Huizinga, 2013: 27). Oyun
giindelik yasamin mekanizmalarinin disinda yer alir ancak bu mekanizmalara sizma
kabiliyetindedir. “...giindelik hayatin iginde bir kesinti, bir rahatlama mesguliyeti
olarak goziikmektedir. Fakat oyun diizenli olarak tekrarlanan bu niteligiyle bile, genel

anlamdaki hayata eslik etmekte, onun bir tamamlayicisini meydana getirmektedir.
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Hayati siislemekte, onun bosluklarint doldurmakta ve bu baglamda vazgegilmez

olmaktadwr.” (Huizinga, 2013: 26).

Oyuncu eger giindelik yasamda sorumluluk sahibi bir birey ise oyun
ertelenebilirdir zira oyun keyfe kederdir. Ancak oyundan alinacak zevk bir ihtiyaca
dontistiigii anda oyun keyfe keder olmaktan c¢ikip gereklilie doniismektedir. Bu
gereklilik halinin ertelenmesi veya oyun basladiysa oyunun iptali her an miimkiindiir.
Oyun giindelik yasam icerisinde bos zaman aktivitesi olarak gerceklestirilir. Oyun
fiziksel bir ihtiya¢ ya da ahlaki tanimlarla belirlenen 6dev olmaktan uzaktir fakat oyun
eger kiiltiirel bir islev olarak tahsis olunup oynaniyorsa o zaman zorunluluk ve 6dev

kavramlar1 devreye girmektedir (Bauman, 2016b: 206-210).

Oyun fiziki ya da zihinsel bir eylemlilik halidir (Burns, 2015: 6). Oyunun sonucu
basindan belli degildir, oynanis esnasinda taraflar icin 1yl ve kotii oynayislar birbiri
ardina siralanabilir. Oyun tekrar edilebilirdir ve oyuncu bir oyunda diistiigii duruma bir
baska oyunda rakibini diistlirebilir. Oyunun tekrar edilebilmesine imkan veren ise onun
zaman siniridir. Oyuncular bir oyuna ilgi gosterdigi gibi ondan vazgecebilir de ama
nihayetinde oyunun sonunda oyuncularin belleklerinde maddi olmayan bir yarati,
manevi bir doku olarak kalir. Oyunun zaman kisit1 onu tekrar oynanabilir hale getirdigi
icin onu kiiltiirel aktarim formu olarak tahsis etmis olmaktadir. Oyunun tekrarlanabilir

olma 6zelligi ise nesiller arasi kiiltiirel aktarimi saglamaktadir (Huizinga, 2013: 27).

Oyun dogasi geregi istikrarsizdir. Oyunun kuralinin ihlali ya da bagka bir i¢ neden
ve hatta oyunu bozacak bir oyun dis1 sebepten Otiirii ger¢ek hayat her an oyuncular
lizerinde egemen olabilir (Huizinga, 2013: 41). Bu durumun tersi de s6z konusudur;
oyunun zaman-mekan acisindan ‘tagsmasi’, giindelik yasami bozan bir durumdur.
Giindelik yasamda oyunun kurallar1 degil yasamin kurallar1 gegerlidir ve yasamin
kurallar1 oyunun 6zgiir ruhu gibi esnetilebilir degildir. Esneme normsuzluga ve hatta
kisinin hayatini riske etmesine kadar gidebilecek bir siirece sebep olur (Caillois, 2001,

50).

Oyun Ozgiirdiir, ayriktir, belirsizdir, tretimsizdir, kurallarla kuruludur ve
inandiricidir. Oyunun 6ziindeki eglence onun 6zgiir olmasindan kaynaklanir; zoraki bir
oyun eglenceden mahrumdur. Zaman-mekan smirinda kurulan oyun bdylece gergek

hayattan ayriktir. Oyunun gidisat1 ve sonucu bastan belirli degildir. Oyunda mal ya da
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refah iiretimi s6z konusu degildir. Oyuncular arasinda bir degisim s6z konusu olabilir,
ancak toplam, oyunun baglangicina denktir. Oyunlar 6zgiin kurallariyla kendi evrenini
kurar ve oyuna eslik eden giindelik yasam gercekligi s6z konusu oldugundan oyuncu,

kendi gergekliginin de farkindadir (Bateson ve Martin, 2014; Caillois, 2001: 9-10).

Oyundaki mekan sinir1 zaman sinirindan daha katidir; oyunun zamani giindelik
yasamdan ayrilarak tahsis edilen ve tekrarlanabilen bir 6zellik gostermektedir. Ancak
oyunun tiirii ya da oynama amaci ne olursa olsun her oyun kendine has oyun alaninda
cereyan eder. Oyun alanmin etkisi oyun bittiginde bitmez. Oyun bir grup halinde
oynaniyor ise bu grubun iligkileri de oyun bitiginde bitmemektedir. Oyuncu
topluluklari, oyun bittiginde, oyun zaman mekanimmin disinda, oyun kurallarinin
olmadig1 gercek yasamda dahi siireklilik bagi gozetirler. Oyun zaman mekaninin disina
tasan paylagsma pratikleri oyun gruplarinin olusmasinin 6n kosuludur ve oyunun

tekrarlanabilirligi ve oyuncularin siirekliligi oyun gruplarii da oyunsal olana dahil eder

(Huizinga, 2013: 27-30).

Oyun gruplartyla oynanan oyunlarda miicadele esas zemindir. Genel anlamda
bireysel olsun ya da grup olarak oynansin oyunda kazanmak bir iistiinliik gostergesidir
ve bu dUstiinlik oyun zaman mekaninin disina tasma egilimindedir, Oyuncunun
basarilari, oyundaki istiinliikleri glindelik yasamda oyuncuya itibar ve gurur verir.
Oyuncunun itibar1 ve gururu birlikte ve ayni takimda oynadig1 oyunculara da yansir,
yani bireysel kazanimlar takimca paylasilir. Oyunda kazanilan basari, bireyden gruba
aktarilabilir. Her ne kadar oyunlarda kazanmak, galip gelmek ana amag olsa da heyecan
ve temasa, alkiglar ve kutlamalar uzun vadede itibar ve gurura dontismektedirler. Rakip
olmayan oyunlarda dahi basar1 sebat eden oyuncunundur, oyuna katilmis ve hedefe
erismis olmak tatmin saglar. ‘Kazanacak bir sey var’ ifadesi oyunun 6ziinii en kesin
sekilde yansitir. Oyunun sonucu oyuncular kadar izleyici i¢in de dnemlidir. Giindelik
yasamda oyuncuya itibar gosterecek bir diger grup da seyircilerdir. Oyuncunun
kazanma istegi ve bu c¢abayla sergiledigi tutku oyunu ciddi bir kimlige biirlindiiriir.
Ciddiyetin artmasi ise oyunsal olanin azalmasina sebebiyet vermektedir (Huizinga: 72-
76).

Kurallara uymayan oyuncu oyun alaninin diizenini bozan bir diizenbazdir,

oyunbozandir. Oyun i¢i oyuncu tutumu sinirlar dahilinde olmalidir ki oyun edimi adil
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olsun. Oyunbozan ile oyuncu birbirinden farkli konumdadir, oyunbozan oyun alaninin
icinde —mus gibi yapan bir oyuncudur. Oyunun tiim anlami, oyunbozanin varlig ile
bozulur, oynamanin degeri oyunbozan igin ¢oktan yok olmustur (Huizinga, 2013: 29).
Hile oyun evreninde uygun karsilanmasa dahi var olan bir olgu. Ancak diger oyuncular
fark ederse hile yapan oyundan atilir. Para ya da zevk i¢in oynansin, oyun evreninde
yeri olsa da oyunun ve oynamanin dogasinda hile kabul edilemez (Caillois, 2001: 45).
Hile kesfedilene ya da ortaya ¢ikana kadar kurulu oyun diizeni bozulmaz, ancak
oyunculardan birinin ‘ben oynamiyorum’ diyerek oyunu terk etmesi oyunun kurulu
diizenini bozar. Bazen oyunun zaman smirina erismeden sonucunun belli olmasi da

oyunu bitirecek bir eyleme sebep olabilir (Caillois, 2001: 7).

Nesnelerle ya da hayal giiciinii devreye sokarak oynanan kuralsiz oyuna sevk eden
diirtii olan paidia, kural1 icat etmeye de sevk eder, boylece oyunun giris seviyesinde
basit formlar1 da olusur. Temel oyunlar bu adimda icat edilir. Saklambag, korebe,
ucurtma ugurmak gibi. Teknoloji, teknik, icatlar, esya, alet edevat gelistikce yeni
oyunlar veya yeni kurallar da icat edilirler. Kurallar oyun kurulduktan sonra oyundan
ayrilmayacak sekilde, onun dogasina ickin yapidadir. Fakat oyuncu oyunu en temel
ozgiirliik formunda oynar, oyun bunu da ihtiva eder. Ozgiirliik oyuna sevk eden oynama
icglidiisii padianin, kurallar ise ludus tecellisidir (Caillois, 2001: 27-29). Oyunun 6zii
kurallara uymak olsa da gerek arkaik gerekse popiiler kiiltiir ortalama insanin deger
yargilarim1 hakli ¢ikarmaz. Oyunun yarattigit miicadele alaninda sanstan maddi
imkanlara, beceriden zekaya, iyi niyetten gaddarliga, diiriistliikten hile hurda ¢evirmeye
kadar pek ¢cok unsur miicadelenin araci ve bi¢imi haline doniigebilir (Huizinga, 2013:

77).

Gerilim giindelik yasamin ahlaki kurallariyla ilgisi olmayan oyun alaninin etik
kapsamini belirler. Gerilim oyuncunun giiciinii sinar. Bu gii¢ fiziksel, biyolojik ya da
zihinsel olabilecegi gibi kabiliyet, cesaret ve dirayet olarak da gozlenebilir. Oyuncu tiim
kazanma hirsina ragmen oyunun kuralarina bagl kalmalidir, zaman mekéan ve kurallarla
simirlanmistir (Huizinga, 2013: 29). Oyunun gidisat ve sonucunun her oynanista farkl
olma ihtimalini imleyen gerilim sansin da beceri, ¢aba ve yetenek kadar devrede
oldugunu belirtir (Bauman, 2016b: 206). Oynama ediminin bilinci tamamen geri plana
itmesi miimkiindiir, oyuna ilisik olan haz duyma, mutlu olma seving, oyundaki gerilim

unsuruyla birlikte tagkinliga da doéniisebilir (Huizinga, 2013: 40-41). Saldirganca bir
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rekabetle oyunbazligin ortadan kalktigi bu tip oyunlarda (Bateson ve Martin, 2014)
ayrica oyun seyirci etkilesimi sonucunda oyundaki zorluk, ¢ekisme arttik¢a seyircinin
gerilimi ve seyretme eyleminin tutkusu da kuvvetlenir. Oyunun degerini belirleyen
gerilimdir, gerilim arttikca oyuncu oyun oynadigini unutur, gerilim oyunu ciddilestirir

(Huizinga, 2013: 73-77).

Burns (2015) oyunlar yaris, savas ve bolge oyunlar1 olarak siniflandirmaya baslar
ve sonrasinda casino, kagit, aile, egitim, sportif ve dis mekan oyunlari olarak
simiflandirmasin1  tamamlar. Bu noktada oOzellikle dikkat edilmesi gereken,
simiflandirmasindaki ilk ii¢ oyun tiriidiir ki bunlar insanligin gelisimiyle dogrudan

alakalidirlar.

Insanlarin ilk oyunlar1 der Burns (2015: 26), muhtemelen yarisma ya da yakalama
bi¢imindeydi. Ancak insanlarin giindelik yasamlarinda o dénem i¢in yasamsal ihtiyag
olan yarisma, baska bir ifadeyle kovalama, yakalama ya da kagma eylemleridir. Yaris
oyunlar1 ortak payda belirlenen noktayr ilk gecen olmak, dldiiriilmekten ya da esir
alinmaktan kaginmak seklinde isleyen bir yapida kurulur. Oyunlarda zar kullanildig:
icin cogunlukla sans basat faktordiir ancak strateji® de etkili olabilir (s.26). Insan
topluluklarinin gelisimine paralel olarak birbirleriyle savagmalarini konu alan savas
oyunlarinin ortak noktasi, rakip ordular arasinda gegmesi ve sans ya da saldirganlikla
degil, akilcr stratejilerle kazanilabilmesidir (s.45). Doga incelendiginde bir¢cok canli
tiirliniin kendine ait bolge kazanmak ve elde tutmak i¢in cani pahasina saldir1 ya da
savunma amach savasacagi goriiliir. Insanlar da bu gruptadir (s.72). “Savas oyunlar
insan wkwin taktikler kullanarak zafer kazandigini gosteriyorsa, bolge oyunlart da
savaglarin neden ortaya ¢iktigimi gosterir: yeni toprak elde etme hirsi ve topraklar
koruma giidiisii” (Burns, 2015: 71). Savas oyunlar1 ve bolge oyunlari insanhigin ilkel
yanin1 temsil ediyorsa eger sans oyunlar1 da yagsama bagliliklarini temsil etmektedir.
Sansin, rastgele olusu onu oyunsallastirirken ilahi olanla da bagdastirmaktadir (Burns,

2015: 202).

8 Ornegin tavla bir yaris oyunudur. Rakipten dnce pullar kagirmay1 amag edinse, hareket mesafesi sansa
bagli olarak zarlarla belirlense de yogun bir strateji de igermektedir.
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2.3. OYUN KURAMI VE OYUNLARIN SINIFLANDIRILMASI

Bateson ve Martin’in aktarimina gore Platon, Yasalar adli eserinde oyunlari
yetiskinlikteki becerilerin kazanilacagi aligtirmalar olarak nitelemektedir. Cocuklari
kendi biiyiidiikleri c¢evre igerisinde sosyallestiren ve hatta uygarlastiran seyin oyun
oldugunu soylemektedir. Kant, oyunlarin bireyleri 6zgiirlestirdigini sdylerken, sair
Friedrich Schiller ise bastirilmis enerjinin aciga cikist olarak tanimlamaktadir oyunlari.
Ruh bilimci Karl Groos’da Platon gibi diisiinmekte ve yetiskinlikteki becerilerin
kaynag1 olarak imlemektedir oyunlari. Egitim felsefecisi John Dawey ise ¢ocugun
gelisiminde yagamsal 6nemi olduguna isaret eder oyunlarin, Sigmund Freud’a gore ise
yetiskinlikteki davraniglarin sebebi oyun deneyimlerinde yatiyor olabilir. Herbert
Spencer’a gore oyunlar sanatsal yaraticilifin kaynagiyken Huizinga’ya gore ise
topluluklarin kiiltiirlerinin her asamasinda etkili bir yoldastir. Ruh bilimci Lev Vygotsky
ise edebi yetenegi ve hayal giiciinii oyunlarin besyedigini sOylemektedir. Gelisim
psikologu Jean Piaget ise oyunlarin ¢ocuklarin hayal giiciinii gelistirmekle beraber ayni
zamanda mantiksal ¢ikarimlarini da gelistirdigini ifade etmektedir (akt. Bateson ve

Martin, 2014: -18-19).

Wittgenstein’a gore tlim oyunlar arasinda bir ortak ata yoktur, ardillik vardir.
Wittgenstein s6z konusu bu ardillig1 halat1 bir araya getiren iplere benzetirken oyunlarin
benzerliklerinin de oyun aileleri olarak ifade edilebilecegini sdylemektedir (akt. Dursun,
2014: 23). Schiller ise Platon’un insanlar1 kukla oyununda olarak nitelemesinden yola
cikarak oyunda insanlarin ne kadar eyleyici oldugunu, ne kadar yapilar arasinda
kaldigin1 tartisir. Platon, ideal develete oyunbaz bir eda ile ulasilabilecegini sdyler.
Oyunu insanin, tanrilar karsisinda dogru zamanda dogru hamleyi yapmasi olarak
tanimlar ki oyun haricinde insanlar tanrilarin kuklasidir (25-33). Oyun, zamani zaman
icinde yok ederek olus halini mutlak varlikla; degisimi de aynilikla iliskili kilmaktadir

9 {izerinden

(s38). Heiddeger ise oyunu Heraklitos’un oyunla ilgili elli ikinci fragmani
tartisir ve sonug olarak diinyay: tanrisal bir zamanda ve belki de yasamda 6nemli bir
yere koymaktadir (s.23-30). Dursun’a (2014: 95-100) goére Derida’nin ‘difference’

kavraminin gozde kaybolmali karakteri ciddi olan ile oyuna ya da oyunun imkanina

® Heraklitos’un oyunla ilgili 52. Fragmani: “Aion, dama oynayan bir ¢ocuktur; krallik gocugundur.”
Seklindedir ki burada Aion tanr1 ya da kader, oynama edimi isediinya hayatini, yasai imlemektedir;
krallik ise zamani betimler (Dursun, 2014, s23.30).
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iliskin farki ifade etmektedir. Oyunun ontolojisinden bahseden Gadamer, oyunun
formunu c¢ember olarak ifade eder ki bu tekrarlanabilirlik 6zelligine ve zamaninin
dongiisel olduguna yonelik bir tanimdir. Nietzsche oyunu i¢ ice ¢erceveler olarak ifade
eder. Ona gore oyun en az iki kisiyle, bir sebep iizerine, yani ikilikle oynanir. Oyun yok
olandir, oyun alanmi ise var olmayandir (s.138). Nietzsche ayrica diinyay1 giic ve
kuvvetin oyun alani olarak tamimlayayak tiim yasami diinya oyunu olarak ifade

etmektedir (Dursun, 2014: 47).

Donerken diinya ¢arki,

Amagtan amaca seker

Yazgi der ona somurtkan biri

Aliklar buna oyun der (Nietzsche, 2003: 267).

Genel olarak Alman filozoflarin oyuna yaklasimina bakildiginda tiim diinyaya ya
da eylem alanlarinin tiimiine oyun deme egiliminde olduklar1 goriilmektedir. Oyun
onlara gore maddi olan, akilla insa edilen diinyada ruhlarin varligin i¢indeki gizemi
ortaya c¢ikartmasidir. Belki de Antik Yunan felsefesi ile giiniimiiz bati1 felsefesi
arasindaki diisiinsel kokenin ayni olmasi, Heraklitos’un fragmaninin ¢dziimlemesinde
oldugu gibi oyunu ciddi olan ile bir diyalektik silirece tabi tutma istegi sz konusudur

(Dursun, 2014).

Oyunlar farkli Olglitler g6z Oniine alinarak ¢ok cesitli siniflandirmalara tabi
tutulabilirler. Kriteri belirleyen ise oyuncunun neyle, kimle, ne kadar ve niye oynuyor
oldugudur. Oyun kuramlarini tasnif eden Ellis (Ellis 1973:23 den akt Sormaz, 2012:
130-131) klasik kuramlar, ara dénem kuramlar ve modern kuramlar seklinde tiglii bir
simiflandirma yapar. Ellis’in bu siniflandirmasi incelendiginde oyun oynama edimini
aciklamaya ¢aligan klasik kuramlarin biyolojik organizma odakli, ara donem kuramlarin
sosyallesme odakli ve modern kuramlarin ise organizma ile sosyal cevreyi birlikte

dikkate alan kuramlari i¢cerdigi goriilmektedir.
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Tablo 2. Ellis’in Oyun Kuramlar1 Tasnifi

Klasik Kuramlar

Enerji Fazlas1 I Hayatta kalmak i¢in enerji fazlasin tiiketmek gerekir.

Enerji Fazlas1 11 Uzun siire tepkisizlikten dogan tepki verme egiliminin artmast.
Tegiidii Ovyunsal etkinlik liretmek i¢in dgrenilmemis yeteneklerin kalitimla iletilmesi.
Hazirlik Yeni tepki verme yontemlerinin 6grenilmesi. ilerleyen hayata 6grenilenlerle hazir

olunmasi.

Yeniden Uretme Tiirlerin gelisim tarihinin 6zetlenmesi.

Rahatlama Bireyin iyilesmesi i¢in ¢aligma eylemi sirasinda olusturdugu tepkilerden daha

farklh tepkiler olusturma gereksinimi.
Ara Donem Kuramlan

Genellestirme Oyuncularin ¢aligma eylemi sirasinda yapmaya deger bulduklari, fayda
sagladiklari eylemleri oyun deneyimlerinde kullanmalari.

Fayda Saglama Oyuncularin ¢aligma eylemlerinde karsilayamadiklari ruhsal gereksinimlere cevap
bulma ihtiyaglar1.

Rahatsiz Duygulardan Rahatsiz edici karmagsik duygulari, zararsiz bigimde, toplumun onay1 dahilinde

Kurtulma ifade etme yolu olarak kullanilmasi.

Psikoanalitik | Oyuncunun yasadig1 kotii tecriibeyi, ciddiyetini ve benzeyisini azaltarak oyunsal
bicimde tekrar dilmesi.

Psikoanalitik 11 Oyuncunun yasadig1 kotii tecriibedeki roliiniin edilgen olandan etken olana

degistirilerek olayin tekrar edilmesi.

Gelisimi Destekleme Cocugun fiziksel ve zihinsel gelisimini saglamasi.

Ogrenme Ogrenme eylemini olusturan her durumun siireci.

Modern Kuramlar

Bireyin ilgi duyma ve tesvik olma seviyesinin artmasi i¢in kendi ve gevresiyle
etkilesim yaratma gereksinimi.

Harekete Gegirici

Yeterlik/ Etkin Olma Cevrede etki yaratma gerekinimi

Ozellikle ¢ocuk oyunlari iizerine ¢alisan sosyal bilimcilerin oyunlari bireysel mi
yoksa sosyal mi oldugu ayrimina gore ele alma egiliminde olduklar1 goriilmektedir.
Bununla birlikte gerek bireysel olsun gerekse sosyal olsun ¢gocuk oyunlarini tanimlamak
adina islevi, tasarimi, oyun nesnesi ve oyun alani agisindan alt kategorilestirmelerin

yapildig1 da goriilmektedir (Ozdogan, 2004: 103’°den akt. Sormaz, 2012: 132).

Tablo 3. Cocuk Oyunlarinin Siniflandirilmasi

Yazarlar Bireysel Oyunlar Sosyal Oyunlar
Grass 1899 Genel Islevsel Oyunlar Ozel islevsel oyunlar
Deneyse Oyunlar
Stem 1914 Bireysel Oyunlar Sosyal Oyunlar

Chateau 1954

Kuralsiz oyunlar
Somut Zihinsel Oyunlar

Kendini Ispatlama
Kural ve igbirlik¢i oyunlar

Erikson 1935 ve 1959

Yapisal Oyunlar
Kendi kendine oyun
Materyalle oyun

Rol oyunlari
Kurall1 oyunlar
Arkadaslarla oyun

El’konin 1960 Dar ¢gevreli oyunlar Genis cevreli oyunlar
Hetzer 1927 Is Oyunlar Rol oyunlar
Sonugcta basariya ulagilan oyunlar
Ch. Biihler fslevsel Oyunlar Fantezi oyunlar1
Yapisal oyunlar rol ve kuralli oyunlar
Piaget 1945 Aligtirma oyunlari Kuralli oyunlar
Sembol oyunlari
Digerleri Islevsel faaliyetler Sosyal rol oyunlar1

Arastirmaci davraniglar

Taklit etme, dramatize etme
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Oyun kuramcilart Huizinga ve Caillois’in oyunlar1 ele alma bigimleri ise daha
biitiinciil, yaptiklar1 siniflandirma ise daha kapsayicidir. Huizinga oyuna sevk eden ve
yapisini olusturan diirtii lizerinden bir siniflandirma yapip onu kiiltiir bilesenleriyle
kiyaslarken, Caillois Huizinga’nin diirtiilerini mekan ve erekle birlestirerek daha
kapsamli bir ayrima gitmektedir. siiflandirma

Dogrudan  bir Huizinga’da

goriilmemekle birlikte Caillois’te siniflandirma goriilmektedir.

Oyuna sevk eden diirtii paidia oyunsal olanin 6ziinde yatan1 da temsil etmektedir.
Paidianin ziddinda ise ludus yatmakta ve kuralli oynamalari, baska bir ifadeyle
kurumsallasmis oyunu temsil etmektedir Paidia insan davranislarindaki 6zgiilligii ve
yaraticiligi serbest birakan bir diirtiidiir. Paidia ile baslayan oyunlar ilerleyen zaman
icerisinde insa edilen yapilar ve kurallarla ludus halini alirken bir yandan da farkli
sosyal kurumlarin degisim doniisiimlerine etki ederler. Oyunun kutsal ile olan iligkisi de
bu noktada ortaya ¢ikar. —mis gibi yapmalar toplumsal degismeyi de beraberinde getiren
oyunsal edimin &nemli bir yan ¢iktis1 olmaktadir (Huizinga, 2013). Ozben’in (2015)
yapay kutsalliklar olarak kavramsallastirdigi toplumsal de§isme bigimi olarak,
kutsalliklarin giindeliklesip giindelik olanlarin kutsallagsmasi da bu oyunsal —mis gibi

yapmalarla bigimlenmistir.

Paidia ve ludus diirtiilerini Huizinga’dan (2013) alan Caillois (2001) onun
oyunlara kars1 bakis acisini inceledigi eserinde daha detayli bir ayrima gider ve oyunlari
mekan ve erek iizerinden siniflandirir. Asagida bu siniflandirmanin sematik hali

goriilmektedir,

Tablo 4. Oyunlarin Smiflandirilmasi (Caillois, 2001: 36)

AGON ALEA MIMICRY ILINX
Yarig/Miicadele Sans Temsil/Taklit Adrenalin/
Simiilasyon Bas dénmesi
PAIDIA yaris diizenli saymali seyler gocuklarin oyun gocuklarin kendi
giires olmayan tekerleme vs. girisimleri etraflarinda donmesi
ses ¢ikarma Vs. yazi1 tura haliy1 sal(mus) at binme
sallanma gibi kullanmasi salincakta sallanma
giilme seksek oynama
dans
kelime bulmaca boks, bilardo, bahis illiizyon oyunlari vals
ugurtma ugurma futbol, satrang, rulet vs. silahlar maskeler
eskrim, dama, vs.
soliter
satrang valadar
spor basit, karmasik, karnaval gezmek
turnuvalari diizenli, siirekli gOsteri sanatlari dagcilik
LUDUS olimpiyatlar vs. sans oyunlari tiyatro vs. cambazlik
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Siniflandirmanin  her katagorisi benzer ama farkli oyunlari barindirir. Her
kategoride oyunlar iki temel unsur etrafinda farklilagir. Oyun oynamaya sevk eden iki
temel giidli, Paidia ve Ludus. Paidia, dogaclama, oynamak i¢in oynama, kuralsiz
oynama edimini; ludus ise kuralli, diizenli, rekabet etmek ve kazanmak i¢in oynama
edimini tamimlar. Miicadele gerektiren ve rakabete dayali oyunlar agonaldir. Futbol,
bilardo, satrang vb.’leri bu tiirdendir. Sans oyunlar alea kategorisine girmektedir. Rulet,
loto, piyango vb.’leri alea kategorisindeki orneklerdir. Simiilasyon, taklit veya temsil
s0z konusu oldugunda oyunlar micry kategorisine girer ki tiim sahne sanatlar1 ve
Ozellikle de tiyatro oyunlar1 bu kategoridedir. Son olarak da oyunsal bir yapida insanlar
ekstrem eylemlerle adrenalin pesinde kosuyorsa, vertigo arayisindaysa bu tarz oyunsal
aktivitelerin kategorisi ilinx olur. Yamag parasiitii, ip cambazIlig1, bungee jumping buna
ornek olarak verilebilir. Bu siniflandirmanin tiim oyun evrenini kapsamasi1 miimkiin
degildir, baz1 oyunlar ya da oyunsal aktiviteler pek tabi ki bu simiflandirmanin disinda
kalacaktir (Caillois, 2001: 12-13). Siniflandirilan agon, alea, mimicry ve ilinx oyun

gruplar soyle aciklanabilir:

Agon miicadele, rekabet iceren oyun grubudur. Miicadele cocuklukta kisilik
olugsmadan Once baslar, bakisip g6z cekmemek gibi miicadeleler insan dogasinda yer
alir. Kazanan kaybedenden belirli hususlarda agik¢a daha iyidir. Oyun tiim oyuncular
icin mekan ve ara¢ bakimindan esit baslar. Oyuncu oyun alaninda istiinlik kurmak
ister. Dikkat, antrenman, tekrar ve hirs bu istiinliik i¢in gereklidir. Agon’un ruhu
kiiltiirel olana sizar elbette ancak daha da oncesinde Ozellikle kiiltiirel miicadelelere
sizar. Agonda rakibe zarar vermek degil kendi Ustiinliigiinii kanitlamak, kabul ettirmek
vardir. Hayvanlarin birbirleriyle oynamasi onlarin smir, kural, alan bilmemesinden
oOtiirii agon sayilmasa da at yariglari gibi insan miicadelelerine hayvanlar dahil edilebilir.
Alea sans iceren oyun grubudur. Latince bir zar oyununun adi olan alea ayni zamanda
kumar anlamina da gelmektedir. Agonun tam ziddidir. Oyuncunun oyun iizerinden bir
kontrolii yoktur. Kazanan kaybedenden maharet bakimindan daha {istiin degildir ancak
daha sanslidir. Oyuncu babhsi riske edip kazanmay1 umar, oyunun sonucuna oyuncularin
sahip oldugu bedensel ya da zihinsel hicbir etkenin miidahalesi yoktur. Agonda gerekli
olanlar alea da gereksizdir ki bu da aleanin yapisindan kaynaklanir. Agon kisisel
sorumlulukla alea kadere teslim olmakla ilgilidir. Domino, tavla ve kart oyunlari ise

ikisinin bilesimidir. Cocuklarin oynadiklar1 sans oyunlar yetiskinler tarafindan dikkate
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alinmaz, ¢linkii ¢ocukta riske edecek sermaye yoktur. Cocuk tarafindan bakildigindaysa
alea, agon gibi isler; myle ki misketlerini riske ettigi bir oyunda ¢ocuk oyuncu sansina
degil kendi becerisine giivenecektir (Caillois, 2001: 14-19).

Mimicry taklit ve temsil igeren oyun grubudur. Bir yoniiyle bir sekilde gergek
diinyadan c¢ikip, yeni bir diinya yaratildiginda, kisi kendi olmayr birakip baska(s1)
oldugunda devreye giren oyun kategorisidir. Taklitle bir sey ya da kimse roliine
biiriinmeyi ifade eden bu kategorinin bir 6rnegi sahne sanatlaridir. Bir, —mis gibi olma
halidir aslinda. Cocugun kol agip ses ¢ikarip ugak olmasi ya da bir sanat¢inin Hamlet’i
canlandirmasi gibi. Mimicry ile aleanin bir iligkisi yoktur ve fakat kurgu acisindan agon
ile yakin ilgisi vardir. Ozellikle sahne oyunlarda agonal oyunlarda oldugu gibi pratik
yapmanin, ¢alismanin gerekliligi ve adanmislik ile tecriibbe dnemlidir. Seyirci faktori
icin de agon ve mimicry benzerdir. Seyirci sahne oyununu ses ve jestlerle katildig
agonal miicadeleye benzer bir his halinde izler. Mimicry alanindaki oyunlar oyunun tiim
Ozelliklerini barindirir; 6zgiirlestirir, bir araya getirir, gercekligi erteler, zaman-mekan
belirli ve sinirlidir ancak 6zellikle de sahne sanatlari1 disinda bu kategoriye giren oyunlar
icin kurallarin ¢ok da gdzlenebilir oldugu sdylenemez. Sahnede ise gézlemlenemeyen
kural, aktoriin izleyiciyi etkilemesi ve gergeklik sanrisin1 bozmaktan kaginmasidir. 1linx
heyecan ve adrenalin igeren oyun grubudur. Bas dondiiriicii, heyecani tetikleyen
duraganliktan uzak, oyunlari1 ya da oyunsal faaliyetleri igeren bir kategordir.
Lunaparktaki pek cok makinenin sundugu haz bu kategoriye dahildir. Bu makineler
vertigo ve adrenaline dayanan sok etme hissini yaratmak {izere icat edilmislerdir. Bir
aktivitede i¢ kulak dengesi bozuluyor ve kisi bundan zevk aliyor, bunu bilingli olarak
arzuluyorsa ilinx kategorisine giren bir oyunun ya da oyunsal aktivitenin katilimcisidir

(Caillois, 2001: 19-26).

Tablo 5. Oyunlarin Yapisal ve Sosyal Fonksiyonel Siiflandirilmas: (Caillois, 2001:
54).

Toplumsal Hayattki Toplumsal Hayattak Bozulma
Kiiltiirel Form Kuramsal Form
AGON Sporlar Iktisadi miicadele Siddet
miicadele/yarisma Rekabetci alanlar Yo6netme arzusu
Hile
ALEA Loto pyangoo Borsada speklasyon Batil inang
Sans kumarhane hipodrom astroloji
MIMICRY Karnaval tiyatro Uniformalar yabancilagma
Temsil sinema Torensel ritiieller Kisilik boliinmesi
ILINX Dagcilik kayak Bagdonmesi kontrol Alkol ve
Ekstrem haz cambazlik hiz yapmak | gerektiren meslekler uyusturucu




47

Profesyoneller i¢in agon ve mimicry ¢aligmalarinin karsiligini aldiklar1 ve ayni
zamanda efor sarf edip, oynayip rahatladiklar1 sahnelerdir. Caligmalarinin karsiligin
aldiklar1 noktada oyundan degil is ve meslekten bahsetmek gerekir, rahatlama hissi ise
faaliyetin oyunsal yoniinii imlemektedir (Batheson ve Martin: 12; Caillois, 2001: 45).
Oyundan kazanilan, bagka bir ifadeyle oynayarak iiretilen maddi gelir profesyonelleri
gercek anlamda oyuncu sifatindan ayri1 kilmaktadir ¢linkii onlar mesleklerini icra
etmektedirler. Bununla birlikte Oyuna kendilerini kaptirdiklar1 noktada, sarf ettikleri
gayret onlar1 oyunsal olana dahil eder. Ayrica bazi oyunlar agon, alea, mimicry ve ilinx
kategorilerinin kesisimlerinde yer alabilirler. At yarisi jokey ic¢in agon, izleyen i¢in
mimicry, bahis yapan icin alea kategorilerine girmektedir. Agonal bir oyunda ilinx
kategorsini imleyen vertigo yer alamaz c¢ilinkii kurallarla diizenlenmis bir belirlilik
cercevesi sO0z konusudur. Ayrica bir temsilde sansin yeri yoktur dolayisiyla alea ile
mimicry kategorilerinin kesisiminde yer alacak bir oyundan bahsetmek miimkiin
degildir. Alea ve vertigo, agon ve mimicry kategorilerin kesisimleri ise miimkiindiir

(Caillois, 2001: 72-73).

Gazino ve kumarhane Kkiiltiiriinde goriildiigii iizere oyunlar bastan sona alea
hakimiyetinde olmazlar, ilinx ise agonu ortadan kaldirmaktadir. Agon ile mimicry
arasindaki iliski sinema salonu ile stadyum arasindaki iligskide goriilebilir, seyirci bilet
alir gider, eglenir tepki verir. Agon ve aleanin yapisal dogasinda ise bir paralellik s6z
konusudur. Ikisi icin de kurallar gerekir. Agonu kuran zaten kurallardir ancak aleada
sansin neye gore belirlenecegini de kurallar sdylemektedir. Agonda esit sartlar altinda
yetenek, aleada ise sans ve ihimaller devrededir. Agonda kendisi, aleada kendisi hari¢
her sey miidahildir oyunun sonucuna. Mimicry ve ilinx ise kuralsiz bir oyun alan1 ister
ki oyuncu oynama ediminde 0zgiir ve yaratici olsun, dogaglasin, hayal kursun ve
fantazilerini gergeklestirsin. Mimicryde c¢oklu kisilik durumu séz konusudur, temsil
ettigi sey ya da kimse ile oyuncunun kendi kisiligi arasinda bir rol geciskenligi;
vertigoda ise agik olarak gozlenen diizensizlik ve panik hali s6z konusudur (Caillois,

2001: 73-75; Groot, 2000, 35-38; Salen ve Zimmerman, 2006, 129-147).

Dikkat edilmesi gereken nokta temsilin yogunlugunun vertigo ve c¢oklu kisilik
boliinmesi yaratma ihtimalinin olusudur. Oyuncunun baskasi olmast onu hem
Ozgiirlestirir hem de yabancilagtirir. Sahnede biiriindiigii rol ile reel diinya kaybolur.

Alea ve agon arasinda yer alan bir oyunda 6zgiir irade ile eyeleme ve goniillii olarak
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mevcut engeli agsma tatmini s6z konusudur ancak, mimicry ve ilinx bunun tam tersi
olarak fantezi ve haz dolu kayboluslarla varolusun metamorfoz hallerini ortaya

¢ikmaktadir (Caillois, 2001: 75-76; Salen ve Zimmerman, 2006, 141-147).

Ludus, paiday1 tamamlayici bir etki yapar; oyunlara zaman-mekan ve kural olarak
yapisal oOzellikler kazandirir. Ludus oyunun hammaddesidir ve Kkiiltiirel yaraticilifin
etkin maddesidir. Ludus, agon’da oyuncunun heyecaninin, geriliminin ve yeteneginin
ilgili engele (oyun aletine, vs.) yonelmis olup rakibe yonelmemis olmasidir. Ludus
aleada oyuncunun matematiksel yetenegine bagli olarak sansi kend lehine manipiile
etmesine araci olabilir. Ludus mimicryde oyuncunun performansi olarak goriilmektedir,
oyuncu egitimini aldig1 ve belirli bir disiplinle ¢alistig1 roliiniikendi sanat yorumuyla
sahneler (Bateson ve Martin, 2014; Caillois, 2001: 29-33, Huizinga, 2013). Paidia ile
alea arasinda iliski yoktur zira aleada oyun yapisal olarak kuruludur. Ludus ile ilinx
arasinda da iligski yoktur ¢iinkii ilinxde amaglanan heyecan, haz ve bas donmesi kuralli
olana tamamen zit bir 6zgiirliik gerektirir. Genel anlamda bir iliski 6zeti verilirise, agon
spor alanlarinda, ilinks ekstrem spor ve ugrasilarda, alea kumarhane ve bahis
alanlarinda, mimicry ise tiyatro sahnelerinde goriilen sosyallesme alanlaridir (Caillois,
2001: 33-41).

Amagclar1 bakimindan ele alinirsa agonda birinin derecesini gecme istegi, diger
oyuncudan ya da kendinden daha iyi olma gayreti sz konusudur. Aleada ise tedirginlik
ve heyecan esliginde bir yeterli olma meydan okumasi s6z konusudur. Mimicryde farkl
kimliklere biiriinme istegi karsilik bulur. ilinxde ise bireyin vertigo ve adrenalin arayisi
s6z konusudur. (Caillois, 2001: 44-46). Oyuncunun pesinde oldugu zevk, takintiya;
giindelik yasamdan kagis ise yiikiimliiliige doniisme doniisebilir. Bu surette hobi hirsa,
mecburiyet tedirginlige donerse eger oyunun yapisal biitiinliigii korunsa bile oynamanin
temel prensibi yok olur. Giindelik yasamin zaruriyeti o noktada oyunu bozar (Bateson

ve Martin: 12-13).

2.3.1. “Oyun Kuram1” Siniflandirmasi

Oyuna iliskin kuramlar dikkate alindiginda adi dogrudan ‘oyun kurami’ olan,
oyunda bireylerin kazanmaya yonelik davraniglarini temel alarak esinlenip gelistirilen

ve sosyal hayatin, giindelik yasamin agiklamasini oyun metaforu iizerinden yapan
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sosyal bilim kuramindan da bahsetmek gerekir “Oyun teorisi, her karar alicinin en iyi
kararmn digerlerinin ne kararlar aldigina bagl oldugu interaktif bir diinyada karar
almayla ilgilidir. Sonu¢ olarak, bu interaktif diinyada herkes, kendi kisisel ¢ikarini

gelistirmek i¢in digerlerinin kararini 6ngérme ihtiyact duyacaktir.” (Burns, 2015: 8).

“Oyun Teorisinde odak nokta (ayni zamanda Schelling noktasi*® da denir);
oyuncularin dogal, ézel ya da kendileriyle ilgili goriindiigii icin se¢imde ve paylasimda
bulundugu, bir¢ok yerine bir denge sonucunun olmasidir. Sosyal teori ve sosyal
beklentilerden kaynaklanan bir denge. Schelling, 1960 taki The Strategy of Conflict
kitabinda “odak nokta(lar)t her bir kisinin beklentisi icin baskalarinin, kendisinden
beklenileni yapmasini beklemesini beklemesi” olarak tammlar.” ( Gangopadhyay,
2015).

Iki kisinin dahil oldugu oyunlar iizerine tartismalar modern dénemin matematiksel
oyun kuramindan uzun zaman Oncesinde tartisilmaya baslanmistir. Bilinen ilk oyun
teorisi tartigmast iki kisilik bir kart oyununda kaybi minimize etmek ile ilgili olark
Charles Waldegrave tarafindan 1713’te kaleme alinan bir mektupta yer almaktadir.
1838 tarihli farkli vergilendirme sistemlerini inceledigi Refah Teorisinin Matematiksel
Prensipleri Uzerine Arastirma adli eseri ile James Medison giiniimiizde asina olunan
oyun teorisine benzeyen bir yaklasimla konuyu ele almistir. Sonrasinda Antoine
Augustin Cournot duopolleri inceleyen ve daha sonralart kuramda 6nemli yer tutacak
olan “Nash Dengesinin”'! sinirli bir versiyonunu o zamanlar ifade etmistir. 1913’te
Satran¢ oyunu i¢in Ernst Zermelo tarafindan basilan deterministik strateji kitabi oyun
teorisi lizerine gelistirilecek daha genel kuramlarin yolunu ag¢mistir. 1938’°de
Danimarkali matematiksel ekonomist Frederiz Zeuthen, haritalandirmada kullanilan
Brouwer’in sabit nokta teoremini ekonomik kazang stratejisi olarak adapte eder. Aym

yil Emile Borel iki kisilik sifir toplamli bir oyunun ancak simetrik bir matriste cereyan

10 Focal point olarak da bilinen kavram. Bir konudan bahsederken herkesin aklina gelmesi muhtemel
ortak payda (Talwalkar, 2008). Ornegin Erzurum da iiniversitenin girisinde bulusalim denildiginde cesitli
girisler degil de Kartal 'in akla gelmesi bir ‘Schelling noktasi’ 6rnegidir. [Dip not teze aittir]

11 Bir oyunda oyuncularin bulunduklar1 halden, ¢ikardan memnun olduklainda hamle yapmamaya goniillii
olduklar1 an1, konumu, durumu ifade etmektedir.
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etmesi durumunda zararin minimize edilebilecegini SOyleyerek aksi bir matriste en az

kay1p arayisinin hatalara sevk edecegini belirtmistir (‘game theory’ wikipedia, 2017)*2,

Oyun teorisi caligmalari sonucunda ortaya ¢ikan oyun tiirleri bir g¢esit oyun
siiflandirmasi olarak tanimlanabilir (Gelibolu, 2013; s.88-90; Pavel, 2012: 11-26; ‘list
of games in game theory’, Wikipedia, 2017):

‘Isbirligi durumuna gére oyunlar’ isbirlikli ya da isbirliksiz olabilir. Oyuncular
oyunun sonucundan ortak bir ¢ikar elde ediyorlarsa isbirlikli, oyun sonucunda bireysel
cikar so0z konusu olan karar veriyorsa oyuncular isbirliksiz oyun s6z konusudur.
Isbirliksiz oyunlarda bireysel ¢ikar sz konusu oldugu i¢in kolektif ¢cikar hamlelerinden
daha tutarli bir ¢ercevede incelendigi sOylenmektedir. ‘Simetri durumuna gore de
oyunlar’ simetrik ve asimetrik olarak ikiye ayrilir. Soyle ki bir oyuncunun oyundaki

hamle ve kararlar1 kendisi haricinde bir oyuncunun hamle ve kararina bagl olarak

12 Oyun teorisi bir akademik alan olarak varhgmi John von Neumann’in 1928’de kaleme aldig1 ve
Brouwer’in haritalandirmada kullandig1 sabit nokta teorisini matematiksel ekonomide standart bir
yonteme uyarladigi makalesiyle olusmustur. Neumann caligmalarina devam etmis ve 1944’te Oskar
Morgenstern ile birlikte Oyun Teorisi ve Ekonomik Davranig kitabini kaleme almigtir ve Neumann’in
oyun teorisine katkisinin en {ist noktaya ulastig1 kitabin ikinci baskisinda Daniel Bernoulli’nin paranin
yararina iligkin teoremini uygulanabilir bir versiyona giincellemistir. Sifir toplamli iki oyunculu oyunlarin
sonuglar iizerinden gelismeye devam eden oyun teorisinde sonraki adim iki kiginin degil de gruplarin ya
da bireylerin oyunda kararlarini nasil verdiklerini agiklayabilmek olmustur. Soguk Savas déneminde oyun
teorisi uygulamali deneylerle gelistirilen bir kimlik kazanmistir. Niikleer savas ihtimallerinin hesaplandigi
ve salt farkli ve aykir1 diistinme tizerine kurulan Amerikan RAND sirketinde yapilan ¢aligmalar oyun
teorisinin gelisimine énayak olmustur. Unlii mahk(m ikilemi tartismasindan ilk kez 1950°de Merrill M.
Flood ve Melvin Dresher tarafindan yapilan bir deneyle bahsedilmistir. Yine ayni donemde John Nash,
Nash Dengesi olarak anilacak kuramini gelistirmekte, ¢ift tarafli ve sifir toplamli olmayan ve o ana kadar
ortaya atilan kuramlar1 da kapsayacak sekilde daha fazla sonug¢ belirlemeyi miimkiin kiliyordu. Soguk
savas doneminin siyasi ve fikri yapisi oyun teorisini sonuglart 6nceden bilme ve hamle kazandirma aract
olarak gormiis ve entegre etmistir. 1950’ler oyun teorisinin ¢ekirdeginin tamamen olustugu yillardir ve bu
donemde ‘extensive form game’, kurgusal oyun, tekrarlanabilir oyun ve Sapley degeri gibi katkilar oyun
kuramina eklemlenmistir.

1965°te Reinhard Selten miikemmel esitlik¢i alt oyunun ¢6ziim konseptini dnermistir. Baska bir
ifadeyle, Nash Dengesini sadelestirmistir. Oyun teoremine yapilan bu katki Nash, Selten ve Harsanyi’yi
1994’te Nobel odiiliine tasimistir. 1970°de oyun teoremi biyolojiye John Maynard Smith tarafindan
evrimsel duraganlik stratejisi olarak eklemlenmistir. Thomas Schelling ve Robert Auman, Nash, Selten ve
Harsanyi’nin yolunu takip ederek 2005°te oyun teoremini daha kolektif yaygin bilgiler ve genis
topluluklar tizerinde formiile ederek Nobel kazanmistirlar. 2007°de bir Nobel 6diilii daha oyun teoremini
gelistiren Leonid Hurwicz, Eric Maskin ve Roger Myerson’a gitmistir. Bu isimler mekanizma tasarimi
kuraminin temellerini atmigtirlar. 2012°de ise Alvin E. Roth ve Lloyd S. Shapley ekonomi nobelini
almistir ki onlarin katkisi oyun teoremini diizenli alacaklar ve pazar tasarimina yonelik bir teoreme
doniistiirmiis olmalaridir. Sonrasinda da oyun teoristleri ekonomi nobelinde bas adaylardan olmaya
devam etmislerdir.

Leonard Savage gibi bazi bilim insanlar1 ise oyun teorisinin her seye ragmen insanlarin nasil
davranacaklarini tahmin etmede diisiiniildiigii kadar verimli olmadigini, teorinin en fazla insanlarin nasil
davranmalar1 gerektigini analiz ettigini ifade etmektedirler. Nash dengesinin elestirisi de yapilacak en
uygun hareketi belirlemek o hareketin insanlar tarafindan gerceklestirilecegi anlamina gelmedigi saviyla
elestirilmektedir (‘game theory’ wikipedia, 2017).
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sekillenme durumundaysa oyun simetriktir, oyuncunun oyunda uyguladigi karar ve
stratejiler diger oyuncunun-oyuncularin kararlarindan bagimsiz sekilleniyorsa oyun
asimetriktir. Oyundan elde edilen ¢ikara gore toplamin sifir olma ya da olmama
durumuna goére de oyunlar sifir toplamli oyunlar sifir toplamsiz oyunlar olarak ikiye
ayrilir. Oyunun c¢iktisinin oyuncular tarafindan bolisiildiigii, baska bir ifadeyle
oyundaki taraflarin kazanimlarmin ve kaybettiklerinin toplaminin sifir oldugu oyunlar
sifir toplamli oyunlardir. Sifir toplamli olmayan oyunlarda bir tarafin kazanimi diger
tarafin kaybina esit degildir, diger bir deyisle bir tarafin kazanmas1 diger tarafin kaybim

gerektirmemektedir (Gelibolu, 2013; s.88-90; Pavel, 2012: 11-26).

Oyuncunun oyundaki hareket mantigina gore ise oyunlar es zamanli ve sirali
olmak ftizere ikiye ayrilir. Eszamanli bir oyunda oyuncular ayni oyunun icinde ayni
dogrusal zamanda devinirken sirali oyunda oyuncular ayni oyunda hamle sirasi
bekleyecek sekilde ardil zaman kesitleri i¢erisinde hamle yaparlar. Eszamanli ve sirali
oyunlar oyuncularin oyunun biitliniine iligskin bilgiye hakim olmalar1 noktasinda da bir
ayrimi barindirirlar. Soyle ki bastan sona dogrusal zamanda gergeklesen eszamanli
oyunda oyuncular oyunun gidisatina hakim olmak admna ge¢misin bilgisine de sahip
olmali ancak sirali oyunlarda siradaki hamleyi yapacak kadar bilgi oyuncuya yetiyor
olmaktadir. Oyuncularin sahip olduklar1 bilgi lizerinden de oyunlar ele alinir ki burada
karar vermek i¢in sahip olunan bilgi tizerinden eksiksiz bilgi gerektiren oyunlar ile
eksiksiz bilgi gerektirmeyen oyunlar s6z konusudur. Bu ayrimda oyuncu tarafindan
sonraki hamlesini yapmak i¢in gerekli tiim bilginin olmast ya da olmamasi soz
konusudur. Oyun alanindaki tiim degiskenlerin goriilmesi ya da goriilmemesi seklinde
de ifade edilebilir (Gelibolu, 2013; s.88-90; ‘list of games in game theory’, Wikipedia,
2017).

Oyunlarda oyuncunun verecegi Kkararlar birbirini baglayan kaliplar ya da
figlirasyonlar halinde uygulaniyorsa kombinasyona dayali oyunlardan bahsedilmektedir
Pavel, 2012: 11-26).

Oyunlar gergek diinyanin i¢inde olmadiklarinda sonlu oyunlardir, kesinlikle bir
bitis anlar1 mevcuttur. Ancak gergek hayatta oyun metaforu ile basta siyaset ve ekonomi
olmak iizere diger kurumlardaki isleyislere bakildiginda bitmez bir siireklilige yani

sonlu olmayan oyunlara atifta bulunulmaktadir. Oyunlart ayrik ve siirekli olarak
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simiflandirmak da miimkiindiir, oyuncularin kazan¢ ya da kayiplarim1 nihai olarak
belirleyecek bir baska degisken baz alindiginda oyunlar siireksiz, tek seferliktir. Daha
cok gercek hayatta oyun metaforu ile acgiklanan durumlar i¢in gegerli olan bu ayrimin
ziddinda eglenmek i¢in oynanan oyunlar vardir ki daha once de bahsedildigi iizere
tekrarlanabilir olmak yani devamlilik bu oyunlarin temel karakteridir. Eger oyunun
igerisindeki alandan zamana, oyuncu sayisindan beklentilere uzun vadede degiskenlikler
olma durumu s6z konusuysa diferansiyel oyunlar s6z konusudur. Cok oyunculu ve tiim
niifuslu oyunlar seklinde bir smiflandirma da yapilmaktadir ki buradaki temel ayrim
karar vericilerin ne kadar ¢ok oldugu ile ilgili olmaktan ziyade oyunun islevidir. Tek
seferlik bir karar veriyorsa oyuncular ¢oklu oyunculu, s6zkonusu oyunu defalarca
oynaylp farkli stratejiler gelistirme sansina sahiplerse de tiim niifus oyunu demek
miimkiindiir. Ayrica stokastik oyunlar olarak smiflandirilan ve oyun teorisi icerisinde
yer alip almamasi tartisilan tek oyuncunun oyunlar1 da s6z konusu olabilir. Oyunlari
smiflandirirken bahsedilen paidia giidiisii burada devrededir. Onemli olan sudur ki
yapay zeka gelistiricileri bu oyun tarzin1 kullanmaktadirlar zira tek kisinin ne
yapacagini tahmin etmek, nasil bir anlamlandirma siizgeci kullandigimi belirlemek,
rasyonellikle irrasyonellik arasinda alacagi pozisyonu tam tahmin etmenin imkansizligi
bu oyun tiirlinlin tasvirini yapmaktadir. Bir de igeresinde baska oyunlari ve oyun
stireclerini barindiran meta oyunlardan bahsetmek miimkiindiir. Meta oyunlarin yani
sitra bir oyun smiflandirmasi olmasa da ortalama saha oyun teorisi biiyilik
poplilasyonlarin ufak kararlar1 nasil verdigini belirlemeye calisan bir yaklagimdir
(Gelibolu, 2013; s.88-90; Pavel, 2012: 11-26; ‘list of games in game theory’, Wikipedia,
2017).

Son olarak sosyal bilimlerin tiimii agisindan degerli ve oyun teorisi acisindan da
onemli bir alt ¢alisma alan1 olarak havuz oyunlarindan bahsetmek miimkiindiir. Havuz
metaforu {lizerinden tanimlanan bu kategori igersinde barindiracagi pek ¢ok iliskiye
dikkat cekmektedir. Daha 6znel bir ifadeyle tarihin tekerriir edip etmeyecegi iizerinden
olgular ve eylemler arasinda neden sonug iliskilerinin izini siiren bir yaklasim olarak

dikkat ¢eker (‘list of games in game theory’, Wikipedia, 2017).
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2.4. OYUN, KULTUR VE ZAMAN

Sosyal bilimcilerin oyunun ne olduguna iligkin tanimlamalar1 bazen birbirini
destekleyen, bazen de birbirine zit ifadeler igerir. Yapmak istenileni kurgulayip
yapmaya olanak saglayan oyunlar, kendini ifade etme araci olarak goniillii ve 6zgiir bir
edim olarak tanimlanmaktadir. Ancak oyuna, sonucu gozetilmeyen bir edim ya da fazla
enerjinin bosaltimi olarak bakildiginda ise oyun, hayvansal bir diirtiiden fazlas1 degildir.
Hayatin gelecek donemlerine hazirlik olarak bakilmasi ise ancak yetiskinlerin rollerini

taklit etme {izerine dayali oyunlar i¢in ifade edilebilir.

Insanlik tarihi boyunca oyunlar pek ¢ok amaca hizmet eden araglar olarak islev
gormiislerdir. Sosyallesme, degisik etkilesim tiirleri ve iletisim gibi konularda oyunlarin
onemli bir yer teskil ettigi sdylenebilir. insanlara ait tiim uygarliklar oyun temelinde,
oynama edimi giidiimiinde, oyunun iginde ortaya ¢ikmistir der Huizinga (2013: 14).
Ona gore akilli insan anlamindaki homo saphiens ya da imalat yapan anlamindaki homo
faber kavramsallastirmalari, sosyal faaliyet, toplumsal hareketlilik ve toplumsal degisim
ve doniisiim siireglerini ifade etmekten uzak biyolojik biligsel siniflandirmalardir. Bu
kavramlarin yerine oynayan insan anlamindaki homo Iludens kavramini Oneren
Huizinga, oynama edimini ve dolayisiyla oyun olgusunu sosyal yapinin merkezine

koymus olur (Huizinga, 2013).

Tarih sahnesinde pek c¢ok toplumsal degerlendirmeden gegen oyun ve oynama
edimi, modernlik sonrasinda tasasiz olma halini almistir. Bagka bir ifade ile oyun ve
oynamak giiniimiizde yenilenme veya eglence amacli bos zaman aktivitesi olarak

tanimlanmaktadir (Bekir, 1992: 365-367).

Oyun sosyal g¢evreye uyum saglamanin ¢ok yonlii bir aracidir (Elkind, 1999:
69’dan akt. Sormaz, 2012: 133). Toplumsallasma, kiiltiirlenme, kiiltiirlesme; oyun,
oyuncak ve oyunun sosyal islevi aracihigi ile gergeklesir (Sormaz, 2012: 138-159).
Oyun insanoglunun yaraticilifini tetikler ve yeniliklere imkan tanir. Oyun oynamak
uzun siirecte biyolojik evrimi de etkilemektedir (Bateson ve Martin, 2014: 11). Oyun
“zeka, yetenek, sosyallesme, Ogrenme vb. degerleri kapsayan Kkisiligin temel

malzemesi” der Ulug (2007: 18’den akt. Sormaz, 2012: 132).
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Bebek oral uyariminda nesneye, yani ‘ben olmayana’ yonelir ve bu onu diisiin
stirecine katar; boylece nesneyi sahiplenip onunla oyun iligkisi kurmasi miimkiin olur
(Winnicott, 2014: 20). Ancak bebegin oyun alanimi kurgulamas: kendini giivende
hissettigi bir alanda miimkiin olabilmektedir (s.67). Oyunda mekan kavrami ¢cocugun
anne ile iliskisinde baslar ve mekan kiiltiirel ingaya imkan saglayicidir. Oyun bebege ne
icseldir ne digsaldir, ancak geg¢is imkani sunan bir olgudur. Bu ge¢is bebeklikten
baslayarak, cocuklukta ve sonrasinda diinya ile yaratici iliski kurma imkanin1 meydana
getirmektedir. Oyundaki yaratict Ozgiirlik hali kisinin kendi olmasina, kendini
gerceklestirmesine de olanak saglar. Oyun oynama edimi yaratict olma o6zgiirligi ve

Ozgiirce yaratma imkani dahilinde de ele alinabilir.

Oyun sagliga, bilyimeye, grup kurmaya, imkan saglar. Oyun, kisinin kendisiyle
ya da baskasiyla iletisim kurma sahasi ve imkanidir (Winnicott, 2014: 62). Oynamak
sadece bireysel gecmis zaman degildir (Caillois, 2001: 37). Oyunlar amacina ancak
birliktelik duygusunu tetiklediginde ulasir (Caillois, 2001: 39). “Kiiltiirel deneyimin
verlestigi yer, birey ile ¢cevre (baslarda nesne) arasindaki potansiyel mekandir. Ayni sey
oyun oynama i¢in de soylenebilir. Kiiltiirel deneyim, ilk olarak oyunda tezahiir eden

yaratict yasamla baslar.” (Winnicott, 2014: 126).

Kiiltiirlerin, medeniyetlerin kaderi toplumlarin tercih ettigi, begendigi oyunlarla
tecelli emis olabilir. Oyunun yapisal 6zelliklerine gore agon, alea, mimicry ya da ilinx
kategorisinde olmasi toplumun ne yonde ve hizda bir toplumsal de§isme ortaya
koyduguna rehberlik edebilir. Ayrica oyunbaz karakterde oynayan ya da eyleyen
bireyler (Bateson ve Martin, 2014), baska bir ifadeyle de enerjisini paidiaya yonelten
toplumlar yeni icatlar yapabilme konusunda daha sanshidirlar (Caillois, 2001: 35).

Oyunbazlik bireyin yasam tarzina, karaktere sinerse oyunbaz oyun yaratici
olmaya imkan saglar; diisiinceyi yeni yollar1 arayislar1 tetikler, bunu yaparken
eglenmeyi salik verir ve nihayetinde yeni durumlara uyum saglamak basta olmak tizere
kurumlarla ve pek ¢ok yapiyla insanlarin var olmasina, evrimlesmesine ve gelismesine
imkan tanir. Her oynanan oyun yaraticiliga ve evrime olanak saglamamaktadir. Ornegin
spor miisabakalar1 ‘ciddi’ oyunlardir, hatta profesyonel is formundadirlar ve igerdigi
saldirgan rekabetcilik yaraticiliga imkan taniyan oyunbaz oynama edimini yok

etmektedir (Bateson ve Martin, 2014). Ancak, Caillois tam aksine stadyumda oynanan
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oyunlarin seyirciyi de dahil etmesi sebebiyle bir temasa oldugunu sdyler. Seyircinin
izledigini oyun olarak tanimlar ve oyuncunun profesyonel meslegini icra ettiginin altini
cizer ama Bateson ve Martin’in sOylediginin tersine medeniyet kurucu rolii stadyum

oyunlarina atfetmektedir (Caillois, 2001).

Oyunlara kiiltiir yapict form kazandiran oyunbaz oyunlar, siiflandirilan pek ¢ok
oyun tiriinii kapsamadigindan oyun ve kiiltiir arasindaki gelisim iligkisi agikca

anlasgilamamaktadir (Bateson ve Martin, 2014).

—>»  Oyunbazlik
—»  Oyunbaz Eylem

»  Biyolog, Psikolog vs gore Oyun

Giindelik dilde pek ¢ok etkinlik olarak
Oyun

Sekil 1. Oyunun Tanimsal Alan1 ve Oyunbazlik Iliskisi

Oyunbazlik kendisini oyunlarin, oyuncaklarin ortaya ¢ikma sebebinde agikca
gostermektedir. Caillois’in yetigkinlerin kullanmadiklar: aletleri ¢ocuklarina birakmalari
sonucunda oyunlarin olustuguna yonelik savi oyunbazliin yaraticilikla ilgisini ortaya
koyan bir ornektir. Antikitede ya da Ortacag’da ¢ocuk sapanla, mizrakla oynuyorsa
babasi ve etrafindaki biiyiikler giindelik yasamda bir is dahilinde o sapani, mizragi
kullantyordur. Modernnitenin savas araglari cocuklarin oynamalari i¢in modellenmistir
ancak burada oyunbazlik degil, pazarin oyuna miidahalesi goriilmektedir. Cocuklarin
ogrenmelerinde taklit onemli oldugu i¢in ¢evrelerini taklit ederek ya da ¢evresindekilere
Oykiinerek haz duyarlar ve oynarlar (Caillois, 2001: 61-62), oyunbazlik oynama

ediminde gomiilii olarak mevcuttur, her zaman ortaya ¢ikmayabilir.

Gilindelik yasamda oyunlardan daha az olmayacak sekilde kurulan giindelik
hayatin sebep sonug iligkisi yapilan her eylemde onun mesuliyetini de yaninda getirir.
Davraniglar ve itkilerin gercek yasamdaki sonuglari sabitken oyun evreninde farkli

rollerin farkli etkileri ile sonuglanabilir. Kiiltiir oyun iliskisi, kiiltliriin ¢esitliligiyle
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oyunun karakteristigi arasinda kurulur (Caillois, 2001: 65-66) ve toplumsal etkilesim
olarak oyunun figiiratif yapisi tarafindan olusumsal bir belirlenime dahildir. Bu iliski
insan topluluklar1 arasinda halk oyunlarindaki degisimlerde gozlenebilir (Karahasan, A.
201?). Dolayisiyla, oyunlar ile oynandiklari gruplar arasinda ciddi bir bag vardir.
Oyunun sosyal grupca kabul gérmesi, insanlarin onu oynarken tercih ya da aliskanlik
olarak adlandirmasi, begenileri sonucunda tercih etmeleri ve egitim ya da

antrenmanlarinin oyunu igermesi ile ilgilidir (Caillois, 2001: 82-83).

Miicadelenin tadi, sansin pesinden kosmak, simiilasyon ya da taklit olsun temsilin
keyfi ve son olarak da ekstrem hazlarin ¢ekiciligi oyunlarin temel karakteristikleridir ve
bu karakteristik 6zellikler pek ¢ok yonden sosyal hayata tasmaktadir (Caillois, 2001:
85). Bu eksende diisiiniildiiglinde medeniyetlerin evrimi oyunlar {izerinden okunabilir.
Mimicry (temsil) ve ilinx (ekstrem haz) ilkel duygulari, dolayisiyla ilkel toplumlari;
agon (miicadele) ve alea (sans) ise daha gelismis toplumlar1 ve duygular ifade eder,
yansitir. {1k grupta sosyal yasamdaki tabi ilkel duygularin pesinden, ikinci grupta ise
medeniyetin getirisi olan uzlasi, miibadele ve miicadelenin izi siirtilebilir (Caillois,
2001: 87). Farkli toplumlarda bu oyun karakteristikleri birlikte ama asimetrik olarak her
toplumda farklilasacak sekilde mevcuttur. Daha 6nce 6rnek olarak verilen maskenin
ritlieller ve oyunsallik formu ile gelismeye tek basina dnayak olmasi miimkiin degildir.
Caillois’in ifadesiyle sosyal evrim sadece maske dahilinde olsa ¢ok aci ve yavas,
umulmaz bir ger¢eklik olurdu. Ancak topluluklar sosyal yasam ve dini &gretilerinde
miicadele ve sansi i¢eren formlar da barindiriyorlardr (Caillois, 2001: 99-100) boylece

bazi toplumlar birbirlerinden farkli hizda gelisme imkani bulabiliyordu:

Hukuk kurallarina varincaya kadar yonetimle ve yonetmekle alakali olan her sey
agonal yapidaki oyunlardan dogup evrilmistir. {linx ve mimicry yapisindaki oyunlar ise
bireyselligi yabancilastirarak miicadelenin, sansin olmadigi, basa bir ifadeyle hirslarin
pesinde kosmamayir ve yasami heba etmemeyi salik veren toplumsal anlayislar
dogurmustur. Bdyle toplumlarda uhrevi ve manevi olanin temsili giindelik hayati
bi¢imlendirirken, agonal ile aleal oyun formlarinin oldugu toplumlarin bireyleri risk ile
0diil arasinda bir mukayese ile eylemlerine yon verirler ve farkinda olmadan orflerin,
yasalarin temelini atip, olusmalarini da saglamis olurlar. Ayrica mimicry ve ilinx
giindelik yagamda toplumun kabul ettigi u¢ sinirda eglenceye de kaynaklik edebilmekte;

sapkinlik  olarak etiketlenseler ~dahi kimi yaygmm oyunsal etkinliklerin
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gerceklestirilmesine imkan saglayabilmekte, alt kiiltiir formlar1 olusturabilmektedirler.
Ancak sosyal diizenin dyle bir yapist vardir ki toplumsal ilerleme bazen dogrusal
olmayabilir. Maske toplumsal yapiyr ve kiiltiirii bicimlendirirken kendisi de yap1
degistirebilir. Ilkel ve geleneksel toplumlarda gizliligi, sirlar1 himaye eden maskenin
yerini modern toplumlarda iiniforma alir. Uniforma maskenin islevinin tam ziddini
yerine getirir, gizlemek yerine agiga ¢ikartir, kanunu ve resmiyeti temsil eder. Ve fakat
personay1 ayni maske gibi gizler ve modern toplumlarin iiniformaya dayali trajedileri,
ilinx formundan etkilenerek ‘ben x meslegi yerine getiren memurum’ gergekliginden
ben devletime doniismeye kadar varan bir asirihi@in (Caillois, 2001: 109-129)

sonuglarina goz gore gore gebe olabilir (Bauman, holocaust).

2.4.1. Antikiteden Ortacaga: Oyunun ve Oyuncagin Kutsal ile Iliskisi

Oyun tiim kiltiirlerin iizerinde bir c¢ati kurum olmakta ya da en azindan tiim
kiltlirlerde yer almasi nedeniyle, kiiltiire karsi kendi bagimsiz ontolojisinde var
olmaktadir (Huizinga, 2013: 39; Caillois, 2001: 3). “Kiiltiiriin bir evrim siireciyle
oyundan kaynaklandigini, yani baslangicta oyun olan seyin baska bir seye
doniigebildigini ve buna artik kiiltiir denildigini de iddia etmiyoruz. Kiiltiir oyun
seklinde dogar ve baslangicindan beri oynanan bir seydir” (Huizinga, 2013: 70). Baska
bir ifadeyle Huizinga kiiltiirden 6nce oyunlarin oldugunu degil ama insan davranisinda
giidiisel olarak paidianin oldugunu sdylemektedir. Bu sdylemin bir sonucu olarak da
oynama edimiyle kiiltiirel gelisimin arasinda -agirlikli dGnemin oynama ediminde olmak
lizere- sebep-sonug iliskisi oldugunu sdylemektedir. Huizinga (s.72) oyunun hi¢ mevcut
olmayan bir kiiltiirel forma dontstiigiinii degil, kiiltiiriin oyun bigiminde, -mis gibi
formunda gelistigini ifade etmektedir. Kiiltiiriin oyun-mus gibi gelismesi, kutsalin da —
mis gibi doniismesini saglamaktadir (Ozben, 2015). Ancak Caillois, Huizinga’nin
kurdugu oyun-kutsal iligkisinin sorgulanmaya agik oldugunu, oyunsal niteligin her
zaman oyun olmadigini, oyunsalliktan c¢ikip oyuna doniisen ritiiellerinse kutsalin

yapisini bozdugunu sdylemektedir (Caillois, 2001: 4).

Tarihsel 1z diisiimiine bakildiginda oyun, kutsal olan ile iliski i¢indedir. Kutsal
olan ile oyunun iligkisi bazen dini ritiicllerde, bazen askeri alanlarda bazen de mitolojik
anlatilarda kesfedilebilmektedir. Oyunlarin Antik Yunan’da cocuklarin yani sira

yetigkinlerin de bir mesgalesi oldugu yapilan arkeolojik kazilarda goriilmektedir. Oyun
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oynayan iki yetigkin insan figiirii, Antik Yunan déneminin arkeolojik bulgularinda sikca
rastlanan bir bulgudur. Antik Yunanda eglendirici, entelektiiel ve sofistike bir kimlige
sahip olan oyunlar genellikle tapinaklarda yapilan arkeolojik kazilarda kesfedilirken,
Antik Roma doneminde ise daha yasamsal konularda tasarlanmig, askeri konseptte
kurgulanmis oyunlardir ve ¢ogu oyun alan1 askeri alanlardaki arkeolojik kazilarla ortaya
cikarilmigtir (Selvi-Bener, 2013, Burns, 2015). Antik ¢agin ortak ozelligi ise oyun
tablalarinin kamusal alanlarin 6niinde birer ikiser yer almasidir. Hamamlar, meydanlar,

kamu binalari, tapinaklar hep oyun alani barindirmaktadir (Selvi-Bener, 2013: 91).

Oyun olgusuyla kutsalin i¢ i¢ce olusu Hindu yaradilis mitlerinde, diinyanin
Tanri’'min oyunu olarak gegmesinde kendi ifadesini bulur (Dursun, 2014: 21). Ilkel
toplumlarda 6zlinde oynama edimini barindiran ¢okga ritiielden s6z etmek miimkiindiir
ancak, zaman igerisinde oyunlar ya da oynama edimi degil fakat oynamanin sosyal
fonksiyonu degisir. Ornegin maske kullaniminda medeniyetlerin gelisimi dahi
gozlenebilir. Maske kullaniminda oyunsal 6z vardir, -mis gibinin ilk halidir, kutsala ve
oyunun Ozgiirlestirici dogasina gondermede bulunur (Caillois, 2001: 59). Aslinda ilkel
toplumlarda maske kullanimi etnografik bir gizemdir, ‘neden maske?’ sorusunun tam
bir cevab1 olmamakla birlikte maskenin kullanimina eglenceler, festivaller ve ayinler
gibi sosyal hayatin pek c¢ok yaninda rastlanmaktadir. Maskenin islevinin mevcut
realiteyi, sonradan kurulmak kaydiyla perdelemek oldugu diisiiniilmektedir. Boylece
vertigonun, ilinxin, temsilin ve genel anlamiyla —mis gibi yaparak oyunsalligin yolu
maskeden ge¢cmektedir. Maskenin oldugu ortam belirsizligin ve diizensizligin kendince
bir yapisinin oldugu, giindelik yasamin normlarinin kirlendigi ve fakat kisilerin 6zgiir
edimlerine imkan buldugu bir ilinx ortami olmaktadir; maskeli festivaller ve uzun

eglenceler buna 6rnek gosterilebilir (Caillois, 2001: 87-89).

Seksek antikitede ruhu simgeleyen tasin c¢ikisa yani kurtulusa itildigi bir
labirenttir; Ortacag Hristiyanliginda ise geometrik sekillerle birlikte bu labirent
cehennemden cennete dogru yapilan bir kurtulus yolculugu bigimine gelir. Ugurtma da
bir bagka ornektir. 18.yy sonuna dogru Avrupa’da oyuncak olan ugurtma dogu Asya’da
sahibinin ruhunu sembolize eder. Kore’de ise giinah kecisi islevi goren ucurtma,
gokyliziine sahibinin giinahlarini tasimaktadir. Ayn1 cografyada ve farkli bir kiiltiir olan

Cin’de ise sadece haberlesme aracidir (Caillois, 2001, 59). Kimi kiiltiirlerde oyun
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diinyevi koklere de sahiptir. Ornegin Eskimolar cup-and-ball** oyununu sadece ilkbahar
ekinoksunda oynar, ertesi giin avlanilmayacaktir ve amag¢ rahatlamak, mesgale
bulmaktir. Ayni sekilde Ingiltere’de topag ¢evirmek igin uygun gériilen takvim

zamanlar1 s6z konusudur (Caillois, 2001: 60).

Antik Yunan’da kii¢iik ¢ocuk oyuncagi olan ¢ingirakta kullanilan kurt disi ve
mercan kotii ruhlar1 kovma goérevindedir (Selvi-Bener, 2013: 143). Antik Yunan’da
Ozellikle stadyum oyunlar1 igin, her birinin bir tlir dinsel tdrenin ayini oldugu da
sOylenmektedir. Bu oyunlarda kurban etme, ilahi bir adanmislik, ¢aba, yetenek ve hirsin
iz diisiimii goriilmektedir (Caillois, 2001: 60). Asik* oyununda kullanilmak iizere
doneminde popiiler bir oyuncak olan asik kemiginin ayn1 zamanda kutsal bir adak
oldugu, Delphi’deki Karykeion Magarasi’nda bulunan 2.781 asik kemigi sayesinde
tespit edilmistir. Cocuklarin oynadigr asik kemigi ayn1 zamanda Oliilere sunulan bir

armagandir (Selvi-Bener, 2013: 94-95).

Kutsalla iliskisi olsun ya da olmasin, giindelik yasamda oyun olgusu insanlik
tarihinin baslangicindan bu yana mevcuttur denilebilecek olmakla beraber tarih vermek
gerektiginde milattan 6ncesine iliskin bulgulara rastlanmaktadir. 1997°de Ingiltere’de
yapilan bir arkeolojik kazida, Romalilar tarafindan askeri iis olarak kullanildig1 bilinen
bir kasabada baslangic komutu verili ve taglar1 dizili olarak bir oyun tahtasi
bulunmustur (Burns, 2015: 6). British Museum’da milattan 6nce 80 yilinda kalma bir
kil heykelde ‘asik’ oynayan iki kiz ¢gocugu tasvir edilmektedir (And, 2007: 42; Sormaz,
2012: 123).

Oyunlarin tarihi kiiltliriin kokeninde yer alsa dahi sonug itibariyle oyunlar ve
oyuncaklar kiiltiiriin tarihsel kalintilaridir. Arastirmalar yetigkinlerin kullanmadiklar
aletleri ya da 6nemsemedikleri isleri cocuklara terk etmesi sonucunda giindelik hayatin
oyunsallastigini, oyunlarin kuruldugunu gostermektedir. Oyunlar 6zgiirlestirir, icat eder,
hayal ettirir ve kural olusturur (Caillois, 2001: 57-58). Tarihteki ilk oyunlar muhtemelen

tamamen sansa dayaliydi. Ka¢ adim ilerlenecegini belirleyen zarlarla oynanirdi ve

13 Bardaga benzer bir nesnenin dibine tutturulmus ipin diger ucuna tutturulan kiiciik top ile topu tek elle
iceri sokmaya yonelik beceri oyunu.

14 “Bu oyun, ismini koyun, kuzu ve kegilerin arka bacaklarindaki diz ekleminde bulunan asik kemiginden
almaktadir. Dort kosesi bulunan asik kemigi, oldukga dayaniklidir ve eski zamanlarda insanlar tarafindan
oyun aract olarak kullanilmistir. Bu oyun bugiin héla en eski sekliyle Kirgizistan ve Kazakistan gibi Orta
Asya Tirk cumhuriyetlerinde oynanmaktadir. Bununla birlikte, Anadolu’daki misket, bilye, giille gibi
adlarla anilan bazi oyunlara ilham kaynagi oldugu diisiiniilmektedir.” (Kutlu, t.y.).
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oyuncunun sansi haricinde yaptigi tek se¢im hangi tasinin ne kadar ilerletecegini
belirlemekti. Bunlar sansa bagli, sans oyunlariyd: (Burns, 2015: 8) Insanin ve insan
topluluklariin fiziksel, zihinsel ve ¢ok boyutlu sekilde sosyal gelisimi oyunlara da
yansimistir. Sans faktorii korunsa da belirli 6lgiide strateji de ilerleyen donemlerde isin
icine katilmistir (Burns, 2015: 10). Antik uygarliklardan kalma yazili kaynaklarda tic
tac toe!® gibi basit oyunlardan bahsedilir. Insamin ve insan topluklarmnin gelisimi

oyunlarin karmasiklagsmasini da beraberinde getirir (Burns, 2015: 6).

Antik Yunanhi vazo sanatgis1 Eksekias, Akhilleus ile Aias’1i tabla oyunu?®
oynarken resmetmistir ve kendisinden sonra bir akima doniisen bu imge Antikite ve
sonrasinda da pek ¢ok defa resmedilmistir (Selvi-Bener, 2013). Tabla oyunlarinin
sosyal yasamda 6nemli bir yeri oldugunu da ifade eden bu duruma ek olarak, bulunulan
Ilk¢ag tabla oyunlar1 hakkinda kesin bilgi ve dogrudan ulagmis bir kaynak olmadigini
sOylemek gerekir. Ayrica sonraki donem kaynaklarindan ¢ikarilan iki oyun ismi, strateji
anlamina gelen petteia ve zar anlamina gelen kubeia antik donem tabla oyunlar
hakkinda sans ve strateji icermeleri haricinde pek bir bilgi sunmamaktdir (Burns, 2015;
Selvi-Bener, 2013). Oyunlarda kullanilan pullarin ¢evresel ve kiiltiirel faktorlerle
sekillendigi ve farkli bigimlerde olduklar1 bilinmekle birlikte tasmnabilir oyun
tablalariin da kullanildig1 bilinmektedir (Selvi-Bener, 2013).

Antikite’de ve Ortagag’da oyun cesitliligi, donemlerine gore boldur denilebilir.
Oyunlar kiigiik c¢ocuklara sayisal ve dil becerileri kazandirmaktan genel kiiltiir
artinmina kadar genis bir yelpazede oynanirlar ve hatta donemsel olarak giindeme
iliskin konular1 ya da gelecek tasavvurlarini da yansitirlar (Burns, 2015: 12). Tabla (ve
modernite sonrasinda Kutu) oyunlariin bir kisminin, hatta genel anlamda pek ¢ok oyun
ogretici rol ile tasarlanmaktadir. Ozellikle cocuk, geng ve genel kiiltiir oyunlari dgretme
ve bilgi aktarma goérevini yerine getirerek ge¢misin 6nemli olaylarini, tarihi figiir ve
kisileri ve hatta dini, orfi kurallarin aktarilmasinda ara¢ olabilmektedirler (Burns, 2015:
10). Antik oyunlar ufak cografi farkliliklar haricinde olduk¢a ayni yapidadirlar. Oyunlar
arasinda kentler arasi kiiltiirel farklar etkili olabilir. Oyunlar zaman i¢inde evrilir. Bazen

yeni bi¢im ve kurallarla elden gecirilir bazen de mevcut hali korunarak gelen nesillere

15 Oyunun Tiirkge adi ‘s.0.s’ olarak bilinmektedir.
16 Oynadiklar1 oyunun ne oldugu bilinmemekle birlikte damaya benzeyen bir zemini vardir. Dikkat ¢ekici
olan ise Antikitede dahi taginabilir oyunlarin oldugudur (Selvi-Bener, 2013)..
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aktarilir. Duodecim scriptorum adli oyun ii¢ sirali bir oyun tahtasina sahiptir, orta
siranin kalktig1 iki sirali alea adin1 alan daha hizli bir versiyona da sahiptir. Alea Bati
Roma diinyasinda duodecim scriptorum oyununun yerini almigsa da Aphrodisias ve
Perge gibi kentlerde 5. Ve 6. yiizyillarda da hala duodecim scriptorum tablalarina
rastlanmaktadir. Imparatorlugun dogusu oyunu muhafaza etmistir (Selvi-Bener, 2013:

67).

Gilinlimiiziin popiiler tabla oyunlarindan biri olan satran¢ Hindistan kokenli bir
oyun olmakla beraber oyunun Hindistan’dan Avrupa’ya tarihsel seyri ayni zamanda
oyun ile kiiltiir arasindaki etkilesimi ortaya koyan en belirgin anlatilardan da birini
sunmaktadir. Bir savas oyunu olarak tasarlanan oyunda Once taslar belirginlesip
standartlagmis, savas arabalar1 yerlerini fillere ve piyonlara birakmistir. Oyundaki taslar
ve oynanis sabitlendikten sonra oyun, oynandig1 cografyalarin kiiltiirlinden de
etkilenerek doniismeye devam etmistir. Hindistan’da dort sah ile oynanan oyunun
Avrupa’ya ulagma zamani Ortacag’dir. Dort sah Oncelikle ikiye inmistir. Sonrasinda ise
Cults of Virgin ve Courtly Love!” geleneklerinin de etkisiyle oyundaki sahlardan birisi
en gliclii tag olarak belirecek olan kraliceye (queen) doniigsmiistiir (Burns, 2015; Caillois,
2001). Oyunun yapisi, oynanisi, ifade ettigi anlam degismekte ancak oyundaki
devamlilik ile birlikte oyunun 6zii korunmaktadir. Satrang¢ oyunu iilkemizde de batili
kiiltiirin belirledigi ve evrensel kabul edilen oynanisla oynaniyor olsa da toplumsal
kiltiir dikkat ¢ekecegi lizere Avrupa’nin kralice olarak adlandirdigi tas1 vezir olarak

tanimlamastir.

Savaslarin ve savas eksenli kaygilarin oldugu Roma donemi ve sonrasinda
Ortacag boyunca oyun ve ¢ocukluk giiniimiizdeki anlamindan oldukga uzak bir sekilde
tanimlanmaktaydi. Oliim ihtimalini barindiracak denli ‘gercek¢i’ savas temal1 oyunlar,
hem c¢ocuklarin hem de yetiskinlerin oynama pratiklerini kapsiyordu. Cocukluk ise bir
gelisim donemi olarak yetiskinlie hazirlanma ya da yetiskinligin ilk evresi gibi

yorumlanmaktaydi. (Bekir, 1992: 368-369).

17 Cults of Virgin ve Courtly Love; metafizik terimlerin degerli oldugu Ortagag Avrupasi’nda dini ve
toplumsal etkilesim temelli, saraydaki soylu kadinlara en azindan sembolik olarak verilen degerin iki
farkli temsilidir.
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2.4.2. Modernite ve Sonrasi: Endiistrilesen Oyun / Tiiketici Oyuncu

20.yy oyun kelimesinin anlam genisleme ¢agidir. Diinya bir oyun alanidir ve pek
cok sosyal kurum ve aktor i¢in her eylem adeta bir oyunsal hal almigtir. Siyasi oyunlar,
politik oyunlar, strateji oyunlari, ekonomi-piyasa oyunlari... (Dursun, 2014: 11).
Giindelik yasamin bu kurumsal alanlarinda yer alan her bir aktore de oyunu oynamak
diiseceginden piyasa oyuncusu olmak ya da bir siyasi devletin politik konuda safin1 belli
etmesinde oyuncular kartlarin1 masaya koydu benzetmeleri giindelik yasamda ve medya

dilinde sikca karsilasilan ifade bigimleridir.

Keskin toplumsal degisimler, kokli kiiltiirel degisimleri de beraberinde
getirmektedir. Egitim sistemlerinin uluslasma ve sonrasinda gegirdigi degisimler,
strekli yeniden kurgulanan toplumsal cinsiyet farklilasmalari, toplumlardaki
yetigkinlerin oyuna ve c¢ocuga iliskin algisi, televizyondan internete her tiirli medya
bileseninin ¢ocuklar {izerindeki etkisi gibi pek c¢ok unsur oyunu ve oynamayi
etkilemektedir. Ozellikle seri iiretimi tetikleyen Birinci Diinya Savasi, pesinden ise
savas teknolojilerinin pek cok endiistriye eklemlenmesiyle sonuglanan ikinci Diinya
Savasi ile birlikte olusan tiikketim toplumu en nihayetinde oyunu artik cocuk mu
kurguluyor yoksa endiistri mi sunuyor sorusunu sordurmaktadir (Sormaz, 2012: 159-

175).

Gegmisten giinlimiize kimi oyunlar tarih sahnesinden silinirken kimilerinin de
popiilerligini yitirmesi aslinda oyunun toplumsal yapinin gereksinimleri disinda kalmasi
ile ilgili bir durumdur; bagka bir ifadeyle oyunun yaratici tavri artik kabul gérmiiyorsa
oyunun Ozgiir ortami, oynamanin Ozgiirlestirici karakteri ve en nihayetinde oyunun
kendisi kaybolur (Caillois, 2001: 44). Modernite ve sonrasi toplumsal doniisiimleri
tasvirlerle betimleyen Bauman (2016), oyun i¢in tamamen klasik bir tanim yapmaktadir:
Oyun akla uygun higbir amaca hizmet etmez ve insan i¢in elzem degildir. Bununla
birlikte ciddidir ve oynanmaya baglanildiginda tek gerceklikmis gibi kabul edilir. Oyun
ciddi olanin en iyi halidir zira oyunun kurulmasi i¢in gerekli olan varsayimlar
reddedildigi an gercek giindelik yasama doniilmektedir. Oyun gergeklik diinyasinin
icinde zamansal ve mekansal duvarlar arkasina kurulan giivenli bir alandir. Oyun
baslamadan baslamaz, bittiginde ise devam etmez ve fakat yeniden baglatilabilir veya

tekrar edilebilir. R6vang secenegi ya da mevcudiyeti maglubiyeti yumusatir. Zaman
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oyun icinde akar, tekrarlanabilirlik zamanin ger¢ek hayattaki etkisini oyunda ortadan
kaldirir. Oyun sonucunda maddi iiretim olmaz ancak oyuncunun becerisi, coskusu,
yorgunlugu c¢ogalir. Oyunun kalic1 etkisi yoktur, yapisip kalmaz. Kurallar oyunun
diizenidir, smridir ve hatta isyam1 ve olumsuz davranisi engelleyen anayasasidir.
Kurallar sayesinde oyunbozan tespit ve ifsa edilir. Oyun goniilliiliikle baslayan oynama
stirecinde goniilliiliiglin sona ermesiyle tortu birakmadan kaybolur. Oyun zamani dyle
bir yapidadir ki oyun zamaninin i¢inden gegilmez, i¢inde olunur. Oyundaki diizen nasil
devam edileceginin bilgisini de veren bir bilgi stoku envanteri sunar. Ismarlama

sahneler ve kurgular oyunun tiiketimini, oynama edimini bulaniklastirir (Bauman,
2016).

Oyunun klasik tanimi giindelik yasam, oyun olmayan ve oyun arasindaki ayrimi
net sekilde c¢izmektedir. Oyunun ciddi olanin karsisinda konumlanmasi ayni zamanda
yetigkinligin  karsisinda da konumlanmasin1 beraberinde getirir. Ancak, ‘artik
oynamiyorum biiylidiim ben’ diyen yetiskinin oyun denen daha tehlikeli aktivitelere
yonelmesi sorunsalint dogurur. Oyun adina ne denilirse denilsin g¢ocukluktan
yetigkinlige insan yasami boyunca salt oyun olarak bazen de sadece oyunbaz davranis
olarak var olacaktir (Caillois, 2001: 63). Modern toplumlarda oyun edimi is olmaktan
ziyade ihtiya¢ ve gereklilik haline doniligsmiistiir. Kendine ait alani, zaman1 ve yazili
olmayan kurallar1 olan oyun ve oynama edimi, insanlarin sosyalizasyon siirecinde etkili
olmaya devam etmektedir (And, 2003: 27-35; Huizinga, 2013: 16-48). Ozellikle de
oyunlar, Antikiteden bu yana biiylikleri taklit etmelerine imkan taniyarak c¢ocuklar
gelecege hazirlama islevini siirdiirmektedir (Caillois, 2001: 63). Ancak, endiistrilesen
her alanda one ¢ikan maddi kaygilar oyun sektorii i¢in de s6z konusudur. Sormaz’a
(2012: 110-116) gore uzunca bir siiredir ¢ocuklar medyanin ve iletisim araglarinin
hedefindeki ilk kullanicilar ve ayn1 zamanda iletisim teknolojilerinin de tiiketicisi olarak
kabul edilmektedirler. Geleneksel sosyallesme unsurlar1 gelisen teknolojiler esliginde
dijitallesmekte ancak bu durum c¢ocuklari sosyallesmekten alikoymak yerine onlara
sosyallesebilecekleri yeni bir uzam saglamaktadir. Ancak reklamlarin hedefinde yer
alan ¢ocuklar tiiketimin de aktorii konumundadirlar. Her ne kadar ailelerin biit¢esi sz
konusu olsa da biitcede harcama yapilmasina olmasa bile harcama yapildiginda neye,

nasil bir seye olduguna ¢ocuk karar vermektedir.
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Klasik oyun kuramlarinin gegerliligi gliniimiiz oyunlarinda ortadan kalkmis
degildir. Caillois’in dedigi gibi her tarz oyunu agiklamas1 miimkiin olmasa da; oyunbaz
davranisi, paidia ve ludusu (Huizinga, 2013) ve luneparkta ilinx, lotoda alea, tiyatroda
mimicry, spor miisabakalarinda agon seklinde agiklama ve tanimlamalara imkan
vermektedirler (Caillois, 2001: 133-134). Gelisen teknoloji, Oncesinde televizyon
simdilerde internet araciligiyla, kismi seyirciye olanak sunan masa oyunlarinin da
kitlelerce izlenebilirligini miimkiin kilmistir. Giinlimiizde pek ¢ok klasik ve masa istii
oyun bilgisayar ortaminda oynanabilmektedir. Her zaman oldugundan daha fazla
oyuncu, seyirci ve takipg¢iye sahiptir oyunlar (Burns, 2015: 7-10), dolayisiyla stadyum

oyunlarinin kiiltiir yapic1 6zelligine satrang gibi masa oyunlari1 da paydas olmusturlar.

Bu paydasligin bir sonucu olarak oyunlarla giindelik yasamin ciddi alanlarinin
birbirine bulasmasma bir 6rnek 1990 yilinda verilen Onemli bir is ilaninda
goriilmektedir. Amerika’nin 6nemli finans kurumlarindan olan Bankers Trust en
prestijli satran¢ dergilerinden biri olan Satrang Hayati dergisine 1990 yilinda belirli
pozisyonlar igin is ilan1 vermis ve bu ilana binin iizerinde basvuru®® almistir (Burns,
2015: 7-8). Bu ilan sonucunda ise alinan satrang ustalarindan ziyade bdyle bir ilan
verilmis olmasi oyunlarin ciddi olana hazirliyor olmasi, oyunlarin deneyim olmasi,
oyunsal becerilerin giindelik yasama aktarilabiliyor olmasi seklinde oyunun ne ise
yardigma yonelik oyun kuramlarin1 destekleyecek bir anlama isaret etmektedir. Ayrica
pek cok farkli firma, pek ¢ok strateji odakli spor dalindan farkli is pozisyonlari igin is

ilan1 vermeye devam etmistir.'°

Endiistri devriminden sonra ‘ludus’ yeniden yapilanarak giindelik yasamda daha
da belirgin bir form almistir. Toplama, biriktirme, baz1 hedeflere ulasma seklinde tecelli
eden bu form hobi olarak adlandirilmaktadir (Caillois, 2001: 31-32). Kutu oyunlar da
biriktirilebilirlik konusunda ilgi gekici bir sahip olma arzusu ile oyun sektoriinii endiistri
devrimi sonrasi krizleri de asacak sekilde ayakta tutabilmistir. Modern donemin ilk
kitlesel oyunlar1 masaiistii ya da diger adiyla kutu oyunlardi. Yeni {iretim sistemi ve
fabrikalarla tanisan insanlar heniiz oturmamis bir iktisadi pazarin kirilganliklariyla ve

hukuki is iyilestirme siiregleriyle bocalarken bir yandan da giindelik yasamin

18 Bu ilana bagvuran satrang oyuncularmdan ikisi bir satrang oyuncusunun alabilecegi en yiiksek unvan
olan ‘Grand Master’ unvanina sahiptir.
19 https://dealbook.nytimes.com/2011/09/29/good-at-chess-a-hedge-fund-may-want-to-hire-you/
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zorluklarindan siyrilmak adina oyunlarla vakit gecirmeye baslamiglardir. Kapitalizmin
ilerleyen dénemlerinde calisanlarin bos zaman aktiviteleri onlart hobilere yonlendirmis
ve pek cok insan oyun oynamay1 hobi olarak se¢mistir. Burns (2015: 11) bu durumu
20.yy’1n ticari kutu oyunlar icin énemli bir sahne ve silire¢ oldugunu sdylemektedir.
Giliniimilizde halihazirda ilgi ¢eken, bilinip oynanan Monopoly, Trivial pursut, Scrabble

piyasaya ilk siirtildiiklerinden bu yana milyonlarca adet satmistir ve satmaktadir.

Kutu oyunlar igersinde belki de en popiileri olan Monopoly’nin tarihi 1930’lardan
oncesine uzanmakla birlikte oyunun bugiin bilinen adi ve lisans haklar1 1930’lardan bu
yana Amerika’nin onde gelen kutu oyun sirketi ‘Parker Kardesler’dedir. Monopoly,
yirmiden fazla dile g¢evrilmis, piyasaya siiriildiigii kirktan fazla tilkede, iilkelere 6zel
oyun tahtalar1 yapmis ve toplamda yliz milyon adetten fazla oyun seti satmistir (s.13).
Monopoly’nin yakaladig1 kiiresel basar1 oyunun adini kapitalist ekonomiye simgesel
sermaye olarak eklemistir. Ancak oyunun ortaya ¢ikis hikayesine bakildiginda s6z
konusu ironi yukarida bahsettigimiz sanayi toplumunda giindelik yasamin
zorluklarindan kacis olarak oyuna si§inma savina bir 6rnek teskil etmektedir. Burns’e
(2015: 14-15).gore Kapitalist sistemin sancilarinin yasandigi Biiyiik Buhran zamaninda
giindelik hayatin zorluklarindan kagmak icin oynanan bu oyun sundugu rekabet
ortamiyla eglendiren bir fenomene doniigsmiistiir. Biiyiik Buhran’dan kotii etkilenen pek
¢ok iiretimci gibi kutu oyun sirketi Parker Kardesler’in de finansal toparlanmasini

Monoply saglamistir.

Scrabble giiniimiizde gérme engelliler alfabesi olarak bilinen Braille alfabesini de
icerecek sekilde otuzu askin dile c¢evrilmis, neredeyse tiim diinyada denilebilecek
sekilde yiiz yirmi ayr iilkede piyasaya siiriilmiistiir. ilk ¢ikis tarihi 1940’dan bu yana
kiiresel ilgiye mazhar bir oyun olagelmistir (Burns, 2015: 12). Scrabble en ¢ok oynanan
kelime oyunudur. Oyunda puan kazanmak ic¢in oyuncu kelime dagarcigi ile oyun
tahtasini kullanma stratejisini birlestirmelidir. Bu oyun da Biiyiikk Buhran’in izlerini
iistiinde tasir; Biliylik Buhranda isini kaybetmis bir mimar, oyunun ilk yaraticisidir
(s.10). Oyun ikinci diinya savasi sonrasinda yeniden ele alinip sadelestirilmistir ve
1949°da elde iiretilen oyun setleri ilk y1l 2400 adet satilmistir. Sonrasindaki 2,5 yilda ise

oyun seti satist 4,5 milyona ulagmistir (s.20).
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Onemsiz ugras anlamma gelen Trivial Pursuit 1980’lerin sonlarina dogru oldukca
popiiler olmus bir aile oyunudur. Ilkel oyun siniflandirmasina gore bir yaris oyunu olan
Trivial Pursuit, genel kiiltiir sorular1 ile sansi birlestiren bir oyundur. Yirmiden fazla
dile ¢evrilmistir ve televizyona bilgi yarigmas: formatiyla da uyarlanmistir (Burns,
2015: 23). Oyunun pazara siiriilme hikayesi ilgingtir. i1k olarak 1982°de iiretilen oyunun
tiretimi 75 dolar, fiyat1 ise 15 dolardir. 1983te New York Oyuncak Fuari’nda boy
gosteren oyun daha oncesinde Hollywood yildizlarina promosyon amagli yollanmis ve
agizdan agiza reklam yoluyla iin kazanmasi umulmustur. Umulan olmus, oyun oldukca
merak uyandirmistir ve ertesi yi1l 3 milyon bir sonraki yil ise yirmi milyon adet oyun seti

satmigtir (Burns, 2015: 24).

Tiiketim kiiltiiriinde endiistrilesen oyun sektorii gerek kutu gerekse dijital olsun
yerel kiltirden hareketle degil sermayenin sectigi Kkiiltiirel bilesenlerle insa
edilmektedirler. Ozellikle de dijital oyunlardaki siddet pek ¢ok kiiltiir i¢in asiridir,
cinsellik anlatis1 pek ¢ok kiiltiir i¢cin uygunsuzdur ancak sermayenin oyun igerigini
belirlemesi de beklenmesi gerekilen bir durumdur (Sormaz, 2012, 178). Oyunlara ve
oyuncaga (hatta ¢ocuklukla ilgili olan her seye) ideolojik anlam yiliklemek modern
zamanlarin bir kiiltiirleme unsuru olmustur. Giinlimiizde bu misyonu dijital oyunlar
tistlenmektedir (Sormaz, 2012, 194). Ayrica, oyun endiistrisi diger enddistrilerle de
donemin mali yapisal biitiinligli geregi i¢ ige gecmistir. 1970’lerden bu yana sevilen
masaiistii oyunlar ve sonrasinda dijital oyunlar beyazperdeye uyarlanmistir. Sinemaya
uyarlanan ilk oyunlardan biri masaiistii dedektiflik oyunu olan Cluedo’dur (Burns,
2015: 11). O zamandan giiniimiize dogru bir izlek ¢izildiginde oyun ve sinema-TV
sektorleri arasinda sevilen oyun, sinema, edebiyat ya da TV karakterlerinin birbirine

uyarlandig1 bir ortak pazar da s6z konusudur.

2.5. DIJITAL OYUNLAR

Sosyal bilimlerdeki oyun incelemeleri Huizinga ve Caillois’in ¢calismalarini temel
alir ve ludoloji yani oyun bilimi olarak adlandirilmaktadir Ayn1 zamanda ludoloji, oyunu
salt bir 0ykii anlatimi olarak inceleyen anlatibilimin bilimsel karsit1 olarak konumlanir;
oyunda oyuncunun varligina ve en azindan oyun ile olan etkilesime vurgu yapar
(Fidaner, 2009: 90). Dijital oyunlarla ve sanal mecralarla ilgili yapilan caligmalarda

oyuncularin reel giindelik yasamlarindaki habituslarini sanalda/dijitalde de yeniden
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konumlandirdiklar1 goriilmektedir. Boylece benzer begenilere sahip oyuncu/tiiketiciler
bir araya gelmektedir (Binark ve Bayraktutan-Siit¢li, 2009: 277). Cevrimigi yaratilan
kimlikler ¢evrimdisiyla tutarlidir; boylece hem benzer habituslar bir araya gelir ve
sanaldaki karakterin kimlik insasida rol alir hem de oyuncunun avatari basta olmak
izere yapip etmelerinden yola ¢ikarak benlik, kimlik ve kisilik izlerini stirmek miimkiin

olur (Nancy Baym’dan akt Castells, 2005: 481; Binark ve Bayraktutan-Siitcii, 2009).

Dijital oyunlarin da bir sanat eseri olup olmadig: tartigsmasi eser/lirin nezdinde
glinlimiizde gelinen noktadir. Bununla beraber, dijital oyunlarin yaratici bir endiistri,
kiltlir 6gesi, politik tavr1 olmasi ve oyuncularin da giindelik yasamlarindaki habitus ve
sermaye bilgileriyle oyun sahnelerinde var olmalar1 ludolojiyi tiiketim, kiiltiir, kimlik,

egitim vb. pek ¢ok alanda disiplinler arasi bir ¢aligsma alanina gevirir (Bati, 2011: 31).

Sanal kimlik gercek kimligin bir uzantisidir. Bagka bir ifadeyle giindelik kimlik
Ogeleri sanal uzamda da temsil edilir - (Binark ve Bayraktutan-Siitgii, 2008: 56-57).
Habituslarini reelden sanala tasiyan oyuncular (kullanicilar, tiiketiciler vs.) sosyal ve
kiiltirel sermayelerini de yanlarinda getirmektedirler (Binark ve Bayraktutan-Siitci,
2009: 278). Ekonomik sermaye ise oyuncunun neyi ne kadar ve nasil oynayacagini,
teknolojiyi nasil satin alacagini veyahut oyundan kazanip kazanmayacagini belirleyecek
sekilde konumlanmaktadir (Giilsoy, 2015). Ancak, kitle iletisim araglarinin insanlar
lizerindeki etkisini tammlamak icin Gerbner’in (1973) ekilim teorisi?® olarak ifade
ettigine gore insanlarin algilar1 vakit gegirdikleri ortamda sekillenmektedir ve bdylece
davranislar, tutumlar vs. yeniden bi¢cimlenmis olmaktadir. Buna gore, oyunlarin da bir
yeni medya araci olarak, etkilesimsel dogasinin izin verdigi dl¢lide algi sekillendirme

giicliniin oldugu g6z ardi edilmemelidir.

2.5.1. Uriin Olarak Oyun

Diinyada ne kadar insan varsa, o kadar farkli oyuncu c¢esidi vardir denilebilir
(Barmanbek, 2009: 105). Dijital oyunlar temel anlamda geleneksel oyunlardan sadece
uzam farkiyla ayrilir; islevsel olarak geleneksel oyunlar gibi sosyal yapmnin bir

pargasidirlar (Binark ve Bayraktutan-Siit¢ii, 2008: 43-44). Dijital oyunlarin geleneksel

20 Cultivation Theory, Tiirkgede sekillendirme teorisi olarak gegmistir ancak sekil kavrami kiiltiir

kelimesinin etimolojik kokenindeki ekin nosyonunu g6z ardi ettiginden, ekilim teorisi seklinde
kullanilmustir.
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oyunlardan o6nemli bir farki endiistri {iriinii olmasidir. Dijital oyunlarin {iretimi
profesyonel is siirecine dahildir. Dijital oyunlarin geleneksel oyundan farki, oyunun
tiretimindeki profesyonel yapilanmadir (Binark ve Bayraktutan-Siitgii, 2008: 48-49). Bir
dijital oyun, gelistirme, yayinlama, lisanslama ve dagitim siirecleri sonucunda tiiketiciye
ulagsmaktadir (Nick Dyer-Whiteford & Zena Sharman, 2005: 189; Binark ve
Bayraktutan-Siitcii, 2008: 50).

Oyunlar kapitalist iiretim/tiilketim toplumunda ¢ocuk ugrasist degil ciddi bir bos
zaman etkinligi, alinip satilabilen sektorel bir metadir (Akbulut, 2009: 76). Dijital
oyunlar tiim kiiltiir endistrisi iiriinleri gibi tiiketiciye (oyuncuya) haz vermek ve
eglendirmek icin {iretilmis gibi olsa da endiistri olmanin geregine mukabil amag
kar/satis lretimidir, kullanim degeri liretmek degildir. Dijital oyunlar basta meta
degerine sahiptir, ancak oyuncu etkilesimiyle piyasaya siiriildiikten sonra kullanim
degeri kazanmaktadirlar. Tasarimci/yazar tarafindan tretilen oyun metni oyuncuya,
tiiketiciye sunulan metin ancak oyuncunun zihninde yarattig1 ve oynadig: sekliyle var
olmaktadir (Haug,2008: 26’dan akt. Binark ve Bayraktutan-Siitgii, 2008: 41-48). Dijital
oyunlar sosyokiiltrel pek ¢ok acidan ele alinabilecek, Hollywood diizeyinde kitlesel

tilketim driinleri yaratan bir sektordiir (Fidaner, 2009: 84).

Oyun calismalarinda oyunlarin bir sektor, bir endiistri oldugunu fark ederek
kiiltiirel ya da ekonomi politik baglamli, sermayenin karin ve ideolojilerin etkisi altinda,
oyunlarin toplumsal cinsiyetle etkilesimine de bakilarak biitiinliiklii ele alinmas1 gerekir.
(Binark, Bayraktutan-Siit¢ii ve Fidaner, 2009). Yeni medya {iriinii olarak degerlendirilen
dijital oyunlar geleneksel medya unsurlarmin yaninda tiiketicisini de fiziksel ya da
zihinsel olmak {izere etkilesimsel bir siirecine dahil etmektedir (Binark ve Bayraktutan-
Stiteti, 2008: 48). Ayrica, yeni medya ile kiiltiir endiistrisi ekonomi politigi ifade
etmekte yetersiz kaldigi icin dijital oyun endiistrisini de yaratict endiistriler tanimi
icinde ele almak gerektigi Onerilebilir (Hesmondalgh 2007; s.15’dan akt. Binark, 2009:
130).

Tablo 6. Oyunlarin Etkilesimsel Yapisi (Fidaner, 2009: 85)

Tliski bigimi ORNEKLER Ovyun tiirli — 6rnek oyun

Alet Uyarlama ve izleme Radyo analog pc kontrol paneli Tenis for two

Fail Talep-yanit ve diyalog | Imle¢ komut satir1 yapay zeka akilli robot Metin tabanli macera

Arayiiz Yonetme ve Fare ekran pencereler ¢ubujlar simgeler Gui’lerle menajerlik oyunlari<
diizenleme

Sistem Hareket ve eylem Avatar oyun diinyas1 harita NPCler Giiniimiiz 3d tasarimli oyunlari
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Tiiketim toplumunda var olmak ve kendini ifade etmek sahip olunan ile ilgilidir.
Meta degerleriyle birlikte dijital oyunlar da sahip olmayla ilgilidir. Ancak, dijital
metanin miilkiyet hakki dijital yasama giindelik hukukun adapte olamamasi sebebiyle
sorunludur. Bu sorunluluk haline iki &rnek verilebilir. Ilki World of Warcraft ¢evrimigi
oyunda bir hesab1 ve hesabinda da gelistirdigi karakteri olan bir adam ve kiziyla
ilgilidir. S6z konusu oyuncu oldiikten sonra kizi oyunun yapimcisindan babasinin
hesabinin kendisine devrini ister. Oyuncunun kizinin miilkiyet hakki talebi ile firmanin
kisisel deneyim iizerine insa ettigi oynama edimi arasinda hukuki bir miicadele olmus
ve nihayetinde oyuncu babanin oyun arkadaslarinin da sahitligi ile karakter kizina
devredilmistir (Bati, 2011: 19). Bir diger drnek ise sonradan dogru olmadig1 anlasilan
ama Guardian21 gibi basin kuruluslarinca haberi yapilan Bruce Willis’in iTunes sarki
satin alma sozlesmesine gore sahip oldugu sarkilarin miilkiyetinin kendisinde olmadig,
dolayisiyla kizina miras birakamayacagi, bu sorunu ¢ézmek i¢in de Apple firmasini
dava edecegi haberidir. Dijital igeriklerin iiretici miilkiyetlerine iligkin hukuki
gelismeler hizla ve daha yogun diizenlenirken son kullaniciya ait miilkiyet ve tiiketici

haklarina iliskin diizenlemeler o kadar hizli ve yogun diizenlenmemektedir.

Dijital oyun endiistrisinin olusturdugu bir is kolu olan ‘altin ¢iftciligi’ de dijital
oyunlarin ve hatta dijital oyunlarda gelistirileblen karakterlerin ve 6zelliklerin dahi meta
degeri oldugunu ortaya koymaktadir. Ozellikle Cin’de ve Dogu-Giineydogu Asya
iilkelerinde yaygin olan altin ciftciligi basite indirgenmis bir oynama pratigi iizerine
kurulmus vasifsiz is¢ilik 6rnegidir. Oyunculuk mu is¢ilik mi oldugu tartismali olan bu
pratikte altin ¢iftcisi olarak anilan oyuncular dijital oyunlar1 kendileri i¢in degil
baslkalar1 i¢in oynamakta, oyunda gecirdikleri siirelerin karsiligin1 ise maddi olarak

almaktadirlar (Fidaner, 2009: 90-93).

Oyun tiirlerinden biri olan simulasyonlar oynama edimini derinlestirir ve gercege
yaklastirirlar. Arag¢ simiilasyonlari aracin siiriisiinii gergege yaklastirirken askeri oyunlar
da eger bir ara¢ kullanimina 6zgii degilse, cesaret, vatanseverlik gibi duygular1 gergege

yaklastirmak hedefinde olurlar (Fidaner, 2009: 86).

21 https://www.theguardian.com/technology/shortcuts/2012/sep/03/bruce-willis-v-apple-owns-music-ipod
Erigim: 6.12.2017 Saat:10:30
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2.5.2. Sanal Diinya

Dijital oyunlara, sanal mecralara ve temelinde ise internet teknolojilerine iliskin
yapilan ¢alismalardan ¢ikarilan sonug bu teknolojilerin i¢cine dogan nesillerin daha kolay
adapte oldugu, buna karsin bu teknolojik gelismelere sahit olan yetiskinlerin ise
teknolojik gelismelere adapte olamadigr olmustur. Dijital teknolojilerin i¢ine dogan
nesillere dijital yerliler; daha dncesinde dogan nesillere de dijital teknolojiler ve sanal
mecralar s6z konusu oldugunda dijital gogerler denilmektedir. Dijital yerliler yeni
teknolojileri de takip edip, hemen adapte olmakta ve ayrica bos vakitlerini dijital oyun
oynayarak gecirmektedirler. Web 2.0 teknolojisi sonrasinda, internet teknolojilerinin
etkilesimli dogasi onlar1 birer sosyal karsilasma mekanina doniistiirmiistiir. Dijital yerli
nesiller sanal mekanlarda reel mekanlardan daha rahat sosyallesebilmektedirler (Ocak,

2013: 51-65).

Sanal mecralarda reel giindelik yasamdaki her bir eylemi yapmak miimkiindiir.
Yeni insanlarla tanigsmak, yeni arkadaslar edinmek, aligveris yapmak, flort etmek,
evlenmek, bosanmak; arsa, giysi, aksesuar almak, mimari tasarim yapmak ve tiim
bunlar1 pazarlamak; degisik islerde ¢alisi para kazanmak miimkiindiir. Ayrica reel sanal
arast gecisler de miimkiindiir, sanalda tanisip reelde goriismek vb. iligkiler sanalda
kurulup giindelik yasama da aktarilabilmektedir (Agca, 2013: 191; Second Life, 2003;
Siklos, 2006: 191).

Internet tabanl etkilesim, gerek oyunlar gerekse sosyal medya vb. gencleri ve
cocuklar1 asosyallestirmemekte aksine kendi ortak ilgi alanlarima sahip arkadas
edinmelerine imkan saglamaktadir (Goritaonandia ve Garmendia 2008). S6z gelimi
internetin evlere girmesi, yayginlagsmasi ile yakin ge¢miste kalan internet kafeler tekno-
toplumsal sosyallesme mekanlaridir. Cevrimigi oyunlarda ya da etkilesim mecralarinda
dogalar1 geregi topluluklar defacto olarak kurulmaktadir. Internetin yayginlagsmasina
kadar gecen siirede forumlar1 bagvuru kaynag: olarak kullananlar ayni zamanda diger
kullanicilarla da etkilesime girme imkani bulmaktadirlar (Binark, Bayraktutan-Siit¢ ve
Basak¢1, 2009: 192-215). Bu yeni toplumsallasma tarzim1 ifade etmek {izere
Bakardjieva’nin (2003) oOnerdigi hareketsiz toplumsallasma kavrami tanimlayicidir

(Bakardjieva, 2003).

Sanal diinya kullanicilari bir sekilde var olma hislerini ne kadar tatmin ederlerse
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ilgili sanal mecrayr o denli ¢ok kullanmaktadirlar. Bulunma hissi ve inanma hissi
tizerine gelisen teknolojiler sanal gerceklik veya artirilmis gerceklik uygulamalarini
tiretmistir. Sanal diinya kullanicilar1 bulunduklar1 sanal ortamlarin reel ortamla ya da
algilarindaki gergeklikle uyumlu oldugu anlarda, ortamla ya da sanal eylemle
biitiinlesebilmektedir. Sanal bulunma hissinin kisinin kendisinden, c¢evresinden ve
sosyal etkilesimden yana ikna olmasi gereken ii¢ boyutu vardir. Dijital oyunlarda
bulunma durumu temsil meselesine donmektedir. Yaratma, gelistirme, etkilesim ve
gruplasma sanal mecra kullanicisin1 ya da dijital oyuncuyu var etmektedir (Bostan,
2011). Estetik teori kavrami olan ‘inangsizligin bastirilmasi’ durumunda yani gergeklik
algisinin yetersiz kaldig1 durumda dahi oyuncu, tiiketim nesnesi olan sanal yapiya yine

de angaje olmaktadir (Fidaner, 2009b: 171).

Second Life isimli yasam simiilasyonu var olmanin ve temsilin en u¢ boyutunun
orneklerini sunmaktadir. Ayn1 zamanda bu oyun reel sanal arasindaki gecisler i¢in de
uygun bir platformdur. Oyunun sanal diinyasinda gecen Lin para biriminin gilindelik
kurla Amerikan Dolarina doniistiiriilmesi miimkiindiir. Bir Tiirk markasi olan Vestel
sirketinin beyaz esya diikkanlari, Second Life’1n sanal diinyasinin i¢inde yer almaktadir.
Second Life’da tanisan insanlarin reel yasamda evlendikleri goriilmektedir. Bosanma ile
sonucanan boyle bir evlilikte bosanma senbebi ise kocanin karisini sanal diinyada, kendi
tanistiklar1 mecrada aldatmis olmasidir (Bati, 2011: 23-24; Eldeniz ve Sirma, 2011:
210).

Sanal diinya ile reel yasam arasindaki gegiskenligi gosteren bir diger konu da
politik gerilimlerdir. Gergek diinyanin politik gerilimleri hem sanal mecralarda hem de
dijital oyunlarda pek cok etkilesime ortam hazirlamaktadir. Yabanci diismanligi ve
nefret sdylemi ister istemez sanal diinyada da bir biz algis1 olusturur. Politik gerilimler
ve yabanci diismanlig1 oyunlarda cesitli ‘biz’ kimlikleri etrafinda oyunculari birlestirir.
Yerel kiiltiirel etkilesimler sanal uzamda yeniden kurulurlar. Sanalda kurulan kimlik

reelde bagli ve pekismis olur (Binark ve Bayraktutan-Siitgii, 2009: 280).

2.5.3. Dijital Oyuncu

Dijital oyunlar yeni medyanin bir bilesenidir ve yeni medya toplumsal iletisim

aglarindan olusur. Bu aglar yeri geldiginde nostaljiyi yeri geldiginde ise simdiyi simule
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eder ya da yorumlar ve hatta bazen gelecek diislerini kurgular. Dijitalde var olma amaci
kimi oyuncular i¢in sadece nostaljik bir tatmindir, Farmville tarzi oyunlar buna 6rnektir
(Agca, 2013; Bati, 2011: 14; Timisi,2003). Her bir oyun, oyuncusuna giindelik hayatta
kullanabilecegi bazis1 yararl, bazisi zararli belirli yetenekler katmaktadir (Fidaner,

2009: 90)

Gergek hayattaki kisi temsilleri sanal ortamda da devam eder ve bu temsilin
yiikiinii kisinin bedeni degil oyundaki avatar1 ve oynama eyleminin kendisi tasir (Agca,
2013: 191). Oyuncunun sosyal bulunmusluk algisi yiiksek olursa kendisini giivende
hisseder, kendisini giivende hisseden oyuncu sosyal ve duygusal olarak ortamda
kendisini gdstermekten ¢ekinmez. Oyuncunun sanal uzamdaki habitusu gergek
yasamdaki olusan bir dizi yapilandirilmis bilgi dizileri, yargt ve begeni
konumlandirmalar i¢inde gerceklemektedir (Tiirkoglu, 2004: 49°dan akt. Binark ve
Bayraktutan-Siitcii, 2008: 55).

Dijjital oyun oynayan oyuncularm farkli siniflandirmalar1 vardir ancak bu
smiflandirmalar temelde oyuncunun oyuna harcadigi vakit ve maddiyat ile ilgilidir.
Giindelik oyuncu, siki oyuncu, pro oyuncu ve oyun uzmani seklinde bir siniflandirmada
son oyuncu tipi oyun oynama isini meslek haline getirmistir ve oyunlara para harcamak
yerine onlardan gelir elde ediyordur (Binark, 2009: 126). Her ne olursa olsun oyuncu ile
oyun etkilesimi dijital oyunlarda birey baskas1 olmanin hazzini yasar, geleneksel ya da
dijital oyunlar oyuncuya ‘kimliklenme’ olanagi saglar. Oyuncu giindelik yasamda

yapamadig1 bu kimlige yapilabilir olur (Akbulut, 2009: 75).

Dijital oyuncularda, oyunu bilmenin ve iyi oynamaya ¢alismanin yaninda oyuncu
etigini de devreye alacak sekilde yiiksek diizeyli oyuncu bilinci vardir. Oyuncular
ozellikle oyunlardaki kaynaklar1 verimli kullanmak adma birlikte oynamaya
yonelmektedirler. Birlikte oynamaya sevk eden tek husus oyundaki kaynaklarin
kullanim1 degil ayni zamanda birlikte oynamanmn vermis oldugu hazdir; birlikte
oynamak i¢in dijital oyun arag olarak kullanilabilir. Arkadaslarla beraber oynanan dijital
oyunlarda kurulan grup, klan, kabile gibi oyun topluluklari oyuncu i¢in aslinda bir sanal
cemaat Uyeligidir. Kendi norm ve yapisim1 yorumlama ile katiim ve paydasimla
olusturur. Bir sosyal grup olan oyun topluluklari, {iyeleri degisse ve hatta kimileri oyunu

biraksa dahi kolektif kimlik iiretirler ve kendi ahlak normlar ile davranis kaliplarina
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sahiptirler. Oyunlarda ritiellesen oynama pratikleri ise grup Kkiiltlirtine katki
yapmaktadir. Oyun oynarken birliktelik, grup olarak davranmak Michl Maffesolli’nin
deyimiyle ‘yeni bir tiir kabilecilik’tir. Bauman ise oyun gruplarini kendi deger yargilar
etrafinda toplanip hizli 6rgiitlenebilen ve daha gevsek yapili, dagilabilen ya da ortadan
siire¢c geregi kalkan yeni kabileler olarak tanimlamaktadir (Bauman, 2003: 318-319;
Binark ve Bayraktutan-Siitgii, 2009: 297).

Oyun gruplar1 kalabaliksa eger, hayal edilmis cemaate dogru biiyiiyen bir yapiya
temel olan ‘biz’ aidiyeti s6z konusudur. Her oyun grubu ortak bir kiiltiirii grup
liderinden {liyelerine hep birlikte yeniden {iretir. Simge sembol dil her sey grubun
kimligidir, gruptan olmayanlara kars1 sinirdir. Lider, karar mekanizmasidir, toplulugun
stratejisini tayin eder ve uzun vadede olusan orgiit kiiltliriiniin bas mimaridir. Bu
baglamda lideri devreye sokan oyun yapisinda etnik ya da dini aidiyet gibi kimlik
unsurlari oyunun igine simgesel sermaye olarak sizmaktadir. (Bati, 2011: 16; Binark,
Bayraktutan-Siit¢ ve Basakgi, 2009; Lin, Sun ve Tinn, 2003: 288-289). Grup halinde
oynanan dijital oyunlarda yabancilarla kiiltiirel etkilesimlere girildiginde grubun
sOzciisii ve karar alicis1 lideridir. Grup liderleri grubun her bir iiyesinin anlamlandirma
siirecine dogrudan ya da dolayli olarak katilimiyla olusan simgesel ve kiiltiirel
sermayelerden yola c¢ikarak iletisim kurar. Oyuncularin kurduklart topluluklar
degerlendirilse iki tipten bahsedilebilir. Ilki aile benzeridir, sosyal grup olarak
adlandirilabilir ve birincil iligkilerle yiiriir; ikincisi tiber grup olarak adlandirilir, hedefe,
amaca ulagsmak i¢in bir araya gelen baskici gruplardir. Daha ¢ok ilk tip gruplarda
goriilen bir davranig tipi, dijital alandaki karsilagmalar1 reel giindelik yasama tasima
egilimidir ki boylece grup baglar1 daha da pekismis olur (T.L. Taylor 2006: 48’den akt.
Binark ve Bayraktutan-Siitgii, 2009: 286; Binark ve Bayraktutan-Siit¢ii, 2009: 305).

Ayrica dijital oyuncular basta ekonomik sermayeleri uyarinca oyunlarin evrenine
dahil olabilirler. Oyundan elde ettikleri meta degerlerinin ise ticaretini yapip para
kazanabilirler. Oyun piyasasinin sektorel pazari oldugu gibi, uygun bilesenler bir araya
geldiginde oyunun kendi igerisinde sanal olarak kurulan bir degis-tokus ya da Pazar
sistemi reel diinyaya da tasacak sekilde genisleyebilmektedir. Ayrica oyuncularin oyun
tercihleri, begenileri gibi pek c¢ok unsur toplumsa iliskilerden bagimsiz olarak
sekillenememektedir ki buna toplumsal cinsiyet rolleri de dahildir (Binark, Bayraktutan-

Siit¢ ve Basakg1, 2009: 211; Fidaner, 2009: 86)
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2.5.4. Dijital Oyun ve Egitim

Dijital oyunlarin egitimde kullaniliyor olmasi, egitim kurumu ile dijital oyunlar
arasinda ¢ok boyutlu arasgtirmalarin yapilmasina, iliskilerin kurulmasina imkan
saglamaktadir. Oyunlarin sosyal ve saglik yoniinden olumsuz yonleri medya tarafindan
siirekli 6ne cikarilsa dahi son yillarda yapilan arastirmalar bilingli kullanim sart1 ile
dijital oyunlarin faydalarin1 6ne ¢ikartmaktadir. Dijital oyunlar sosyallesmeyi ve biligsel
gelisimi artirmaktadir (Ocak, 2013: 50-62) Oyun oynayanlarda beynin farkli bolgeleri
gelismektedir; daha fazla beceri ve daha fazla alternatif diisiince olugsmaktadir (Moore
1997°den akt. Ocak, 2013: 62). Oyuncularin el, kol ve géz koordinasyonlari oyun
oynamayanlara gore daha g¢ok gelismektedir. Oyuncularin, ayni anda birden fazla
degerlendirme yapip karar vermesi miimkiindiir. Oyunda edinilen deneyimler sonucu
tiimevarimla giindelik yasamda faydalanilacak ¢iktilar saglanmakta ve analitik diisiinme
becerileri gelismektedir (Greenfield, 1996’dan akt. Ocak, 2013: 62-63). Dijital oyun
oynayan ¢ocuklar farkli gelisir zira farkl biligsel gelisim siirecleri dijital oyun oynayan
cocuklarda paralel gelisirken geleneksel oyun oynayanlarda hiyerarsik bir gelisme s6z
konusudur. Dolayisiyla dijital oyun oynayanlarda bilissel, duyussal ve motor becerilerin
artmast; neden sonug iligkilerinin kurulmasi, karmasik problemlerin ¢oziilmesi, yapilan
hatalardan ders ¢ikararak Ogrenip deneyim kazanilmasi, isbirligi yapilmasi ve

dayanigsma kurulmasi gibi kazanimlar s6z konusudur (Ocak, 2013: 54-62).

Oyunlar aracilifiyla egitim faaliyeti yapiliyorsa o oyunlara egitsel dijital oyunlar
denmektedir. Dijital oyunlarin egitimde kullanilmalarinin sebepleri oyunlarin
O0grenmeyi miimkiin kilmasi, degisken hizda devam etmesi, paralel siirecte devam
edebilmesi, grafiksel sunumun 6n planda olmasi, dogrusal olmamasi, baglanti imkani
sunmasi, aktif katilim gerektirmesi, oynama hissi, refleksif (diisiinlimsel) olma durumu,
fantezi Ogeleri icermesi ve teknolojiye dost olmasidir (Cetin, 2013: 13-15). Dijital
oyunlarla egitim ile geleneksel egitimin karsilastiriimas1 agagidaki gibi tablolagtirilabilir

(s.16):
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Tablo 7. Dijital Oyunlarla Egitim — Geleneksel Egitim Karsilastirmasi

Dijital Oyunlarla Egitim

Geleneksel Egitim

Dijital oyun nesline hitap eder

Geleneksel oyun nesline hitap eder

Degisken hizda devam ederler

Sabit hizda devam ederler

Paralel siiregte devam edebilir

Dogrusal siiregte devam eder

Grafiksel siire¢ 6n plandadir

Yazinsal siire¢ 6n plandadir

Gelisigiizel erigim imkani sunar

Adim adim erigim ikna1 tanir

Birbirine baglanmaya miisaittir

Yalniz olmay1 gerektirir

Aktif olmay1 gerektirir

Pasif olmay1 gerektirir

Oynama ana siiregtir

Caligma ana siiregtir

Kargilik vermek miimkiindiir

Sabretme-bekleme gerekir

Fantezi igerir Gergeklik igerir

Teknolojiyi dost goriir Teknoloji ile rekabettedir

Dijital oyunlardaki etkilesim gorsel ve isitsel mesajlar tizerinedir; etkilesim
dogrudan degildir. Dijital oyun oynama siirecinde beynin duygularla ilgili tarafi olan
sag lobunda islenen bilgiler edinilir. Dolayistyla oynama siirecinde oyuncunun verdigi
tepkiler duygu temellidir. Dijital oyunlar ve siddet arasinda baglanti kurmaya g¢alisan
arastirmalar bu noktadan yola ¢ikmaktadir ancak c¢ocukluk evresi haricinde iki 6ge
arasinda kanitlanmus siirekli bir iliski bulunmamustir (Bati, 2011: 27). Bununla birlikte,
dijital oyunlardaki siddet kiigcliik ¢ocuklart olumsuz etkileyebilmektedir zira bilissel
gelisimlerini tamamlamadiklart i¢in gergek ve kurgu arasinda ayrimi yapamayan
cocuklarin siddeti ‘normal’ bir davranis olarak 6grenip igsellestirebilmeleri miimkiindiir
(Bati, 2011: 28). Cocuklarin gelisim siirecinde ve sonrasinda dijital oyun oynama edimi
0z saygiy1, 0z giiveni ve kisisel motivasyonu olumlu yonde etkilemektedir (Ocak, 2013:

54-55)

Dijital oyunlarin egitimde rehabilite edici 6zelligi de bulunmaktadir. Ingiltere’de
bir sivil toplum kurulusu olan ARCI??, yasam simiilasyonu Second Life’1 cinsel taciz
maduru ¢ocuklar1 rehabilite etmek i¢in kullanmakta, ¢ocuklara denetim esliginde bu
oyunu oynatmaktadir. Oyun oynama edimini deneyimleyen cocuk ayni zamanda
yasadigr deneyimin psikolojik travmasini reel diinyadan uzamsal olarak uzakta

atlatabilmektedir (Eldeniz ve Sirma, 2011: 209).

22 Second Life oyununun 2hayat dersi’ olarak  kullamlmasma iligkin  haber:
www.wired.com/gaming/gamingreviews/news/2005/04/67142



http://www.wired.com/gaming/gamingreviews/news/2005/04/67142
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2.5.5. Dijital Oyun Cahsmalarindan Ornekler

Eli Boulton ve Colin Cremin (2011) 'Video Oyunlar1 Sosyolojisi' baslikli
yazilarinda Huizinga'nin oyun edimi tanimini oldugu gibi alarak, ona 'oyunun toplumun
kiltiirel degerlerden bagimsiz mi oldugu' sorusunu Gelber'den yola ¢ikarak ekliyorlar.
Ve yazilarimin devaminda video oyunlarini, oyunun hikayesi ya da oyunun izin verdigi
etkilesim bicimleri bazinda tasnif ederek, video oyunlar1 {izerinden 'ideoloji' ve 'kitle

kiiltiirii' okumasi yapiyorlar.

Felicia-Dana Zabet (2012) ise 'birlikte oynama' ve 'ritiiellestirme' izerinden online
oyunlar1 inceledigi antropoloji doktora tezinde 'oyundan daha &te' olarak tanimladigi
online oyunlarin fonksiyonlarini aktariyor. Temelde kimlik insasi, benlik sunumu ve
sunulanin karsilikli kabulii ile ritiiellesen birlikte oynama pratiklerinin, oyuncular

birbirine duygusal anlamda yaklastirdigini ifade ediyor.

Bahsettigi fonksiyonlardan bazilar1 sOyle siralanabilir: Yikicilik, iliski ve
etkilesim kuruculuk, idamecilik, topluluk insa edicilik, yogunlastiricilik, kimlik insa
edicilik. Yikicilik fonksiyonun tanimi, adi gibi olumsuzluk yiiklii degil, bazi oyun
tiirleri i¢in gegerli olan bu fonksiyonu, teknik detayina girmeden soyle 6zetleyebiliriz;
oyunun sagladigi kurallari, daha iyi bir oyun ve etkilesim i¢in yeniden kurgulamak ve
degistirmek. Bunun yaninda isminden anlasilmayan yogunlastiricilik fonksiyonu da
oyun oynama ediminin ger¢eklesmesine tekabiil ediyor aslinda, hikdyenin oynanmasi ya
da rollin oynanmasi suretiyle oyuncunun oyuna, bu yeni alana baglanmasini karsiliyor.
Zabet'e (2012) gore nihayetinde, yikicilik fonksiyonu temelinde bu fonksiyonlar
neticesinde oyuncular sosyal ve kiiltiirel oynama sermayeleri biriktiriyorlar ki bu da

kimliklerini inga etmede ana etmeni olusturuyor.

Michael 'Adrir' Scott (2012) ise oyun yapimcilarinin oyuna yaptigi ekler ve
gelistirmelerin oyuncularin sosyokiiltiirel sermayelerini ne yonde etkiledigini inceledigi
yazisinda oyunlarda koklii degisikliklere gidildiginde oyuncu topluluklarinin
dagildigindan bahsediliyor. Bu da bize oyunlarin sanal diinyalarinda da toplumsal
degismenin, normlarin zarar gormemesi ekseninde ani olmamasi gerektigini gosteriyor,
ayni gercek sosyal diinyamizdaki gibi. Yazinin ilerleyen kesimlerinde oyun diinyalar
arasinda go¢ eden oyunculardan bahsediyor ki konumuza girmese de sosyal diinyamiz

ile oyunlarin sanal sosyal diinyalar1 arasindaki benzerlikleri, halihazirda kullandigimiz
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kavram ve yaklasimlar1 yeniden kesfetmeye gerek olmadigini gostermesi bakimindan

'gd¢' edimi 6rnegine degini de gbzardi etmemek gerekir.

Son ornek olarak ise Kathy Sanford ve Leanna Madill'in (2006) ‘oyuncu’
kimliginin toplumsal cinsiyet kodlartyla da ilintili olabilecegini ortaya koyduklari
caligmadir. Kendi ¢alismalarindan 6nce ortaya koyulan, oyunlarin toplumsal cinsiyet
acisindan erkek egemen bir kimligi onayladig1 ve yeniden trettigi savini, kendileri de
onaylamakla birlikte ona ekledikleri kurumsal otoriteyi sorgulama ve feminenlige kars1
bir direnis kimligi olma noktalarinda, oyuncu kimliginin, kimlik sunumu baglaminda

giindelik hayata etkisini gostermislerdir.
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UCUNCU BOLUM
OYUNSAL ALANDA KiMLIiK, BENLIiK ve SERMAYE

Sosyal bir varlik olan insanin 6zne olarak var olabilmesi i¢in sahip olmas1 gereken
tanimlamalar sosyal bilimlerde benlik, kimlik ve kisilik kavramlar1 etrafinda cokga
tartistlmistir. Ozne olan bireyin yapip edebilme kapasitesi ise tartisilan bir diger konu
olup makro-mikro diializmi {izerinde tekil ya da birlestirici sekilde agiklanmaya
calistlmistir. Calismanin  bu boliimiinde oncelikle kimlik, kisilik ve benlik
kavramlarindan s6z edilecek ve ardindan kimligin insa siirecinde sunulan benlik
kavramu ele alinarak, s6z konusu inga ve sunum siire¢lerini olusturan, bagka bir ifadeyle
O0znenin eyleyebilme kapasitesini belirleyen sermaye ve habitus kavramlarina
deginilecektir. Ardindan ‘oyuncu benlik’ kavrami One c¢ikarilacak, oyun sahnesinin,
baska bir ifadeyle ‘alanin’ insa ve sunum siireclerine etkisi ortaya konulmaya

calisilacaktir.

3.1. BENLIK, KIMLIK VE KiSILIK

Insan birkag sebepten 6tiirii sosyal bir varliktir der Connolly. Bu sebeplerden ilki
insanin kimi 6zelliklerinin diger insanlara benzemesi ya da benzedigini diisiinmesi,
kendince bir ortaklik addetmesidir. Ikinci sebep ise insanin, bazi insanlara kendi
kimligini agkin 6zelliklerinden dolay1 gipta etmesi, onlar gibi olmak istemesi ve onlari
ornek almasidir. Ugiincii ve son sebep ise insanin belirli noktalarda diger insanlarin
konumlarmna kiskanglik ve hing duymasidir. Iste bu ii¢ ayr1 motivasyon, insan1 diger
insanlarla bir arada yasamaya sevk eden temel dinamiklerdir (Connolly, 1995 s.214).
Bagka bir ifadeyle insanin sosyal bir varlik olmasi bir yandan biyolojik benzerliklerle

bir yandan da arzulama-kiskanma gerilimiyle miimkiin olmaktadir.

Ortaklik hissetme, 6zenme ya da kiskanma olarak tezahiir eden insan halleri pek
tabi ki dogustan verili durumlar degildir. Insanlar, anne karnindan mezara kadar
sosyallesmeye devam ederlerken 6znelik ve nesnelik durumlarini belirleyen 6zellikler
edinirler. Bu 6zelliklerin bazilar1 hi¢ degismez, bazilar1 ise az ya da ¢ok kurgu tirtintidiir,
kisinin deneyimlerine gore yeniden kurgulanir. Bir de diger insanlarla etkilesimlerde

anlasilan, ortaya ¢ikan ve diger insanlara yansiyan 6zellikler vardir ki bunlar da ¢ogu
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zaman Oznenin kontroliinde iletilebilir. Daha dogrusu 6zne, kendi igsel 6zelliklerini

ogrenip kurgularken disa yansitmay1 da 6grenip kurgular.

Sosyal wvarlik olan insanin gerek Oznel, gerek sosyal etkilesimlerinde kim
oldugunu kesfi, benzedikleriyle birlikte, yani ait olma arzusu ve girdigi etkilesimlerde
kendisini konumlandirma bigimleri s6z konusu oldugunda ele alinacak temel kavramlar
ise basta kimlik olmak iizere, benlik ve kisilik kavramlaridir. Marshall’a (2009: 409-
410) gore kimlik muglak yapidadir ve kisilik bireye digsaldir, benlik ise kimligin 6zneye

i¢sel olan dinamik bilesenini ifade eder.

3.1.1. Benlik

Benlik kavrami farkli disiplinlerde degisik kapsamlarda anlam kazanir. Psikoloji
disiplini benlik kavramini kimligi de kapsayacak sekilde kurgular ve tercih ederken
sosyolojinin farkli akimlar1 kavrami farkli anlamlandirmalarla kullanima sokar

(Altunoglu, 2009).

Psikoloji disiplini temelli bir sozlik tanimi vermek gerekirse benlik, genel
anlamiyla kiginin kendisinin farkinda olarak kendinden bagka herkesten ve her seyden
farkli bir biitiinsel varlik olmasidir (Budak, 2005: 123). Sosyoloji disiplini temelinde
yapilacak benlik tanimi ise benligi, kisiligin bir boyutu olarak bireyin, kendisini
algilamasidir. Kisi kendisini ancak sosyal etkilesim aninda tanir ve kavrar, dolayisiyla
benlik, sosyal etkilesimlerin bir ¢iktisidir (Theodorson ve Theodorson, 1979: 374).
Sosyoloji ve psikolojinin benlik anlamlandirmasindaki temel fark bu iki tanimda agikga
goziikmektedir ki, benligi psikoloji 6zneye igsel ve Ozcii bir kavram, sosyoloji ise
O0znenin sosyal etkilesimlerle sekillendirip igsellestirdigi bir kavram olarak

algilamaktadir.

Modern bireyin kendisinin fail olarak farkinda olup, kendisini nesne olarak
gozlemleyebildigi yorumu benlik ¢aligmalarinin belki de en temel noktasidir. Bu temel
nokta benligin bir 6z kontrol ve diigiiniimsellik ile var olduguna isaret eder (Morgan,
1999: 57). Baska bir deyisle Hegel’in, ‘kendinde varlik’ ve ‘kendisi i¢in varlik’
kategorileri benlik kavramina yiiklenen geleneksel ve modern anlamlarin ifadesidir.

Diislinlimselligin ortaya c¢iktig1 noktada benlik arttk modern tanimiyla tedaviildedir.
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Ayni sekilde bu diislinlimsellik farkini Mead in mutlak ben ve sosyal ben ayriminda

gérmek de miimkiindiir.

Benligi kavramlagtiran Mead, onu, 0znel benlik ve sosyal benlik olarak ikiye
ayirir. Sosyal benlik yani beni/bana kisinin kendisini diger insanlar goziinden
kavramasidir, Otekilerin 6ziinden kendisini gorebilmesidir. Boylece benlik, iletisim,
etkilesimler ve semboller vasitasiyla, ¢ok hizli olmayacak sekilde gelisim gosterir. Bir
cocuk 6zne, sosyallesme siirecinde benliginin, sosyal benliginin yogrulup gelismesiyle
toplumsal gergeklige dahil olur ve yerini bulup, roliinii, rollerini ve hatta rol
beklentilerini kavrayabilir. Mead, benligin ham halinden gelisip eristigi genellestirilmis
oteki konumuna dogru ii¢ duraktan bahseder. Bu duraklardan ilki oyundur ki g¢ocuk
oynayarak sosyallesmeye baslar. Ikinci durak eglenmedir, neyin ciddi neyin eglenceli;
neyin 0dev neyin keyfi oldugunu anlamasi1 donemidir. Son ve {ligiincii durakta artik
cocuk Ozne gelismis, kendisinden baska failleri ve onlarin rollerini de taniyor ve hatta
kendisini toplum igerisinde konumlandirabiliyordur ki bu haline de genellestirilmis
Oteki denir. Genellestirilmis Oteki aslinda toplumun deger ve normlarmin yasayan
hallerini ifade eder. Bireyler genellestirilmis otekini kavradiklarinda toplumdaki
kolektif tutumlari, degisen doniisen degerleri ve toplumsal yapi i¢indeki kendiliklerinin

farkinda olabilirler (Marshall, 2009).

Rosenber ise benligin {i¢ farkli sekilde calistigini sOyler. Mevcut benlik olarak
adlandirdig1 calisma bigiminde benlik, 6znenin mevcut durumda kim/ne oldugunu
tanimlar. Kiginin oldugundan farkli olarak kendini gormek istedigi ne-lik/kim-lik hali
ise arzulanan benliktir. Benligin iiclincli ¢alisma bi¢imi ise disaridan ne ya da kim
olarak algilandigimiz yansiyan benliktir. Boylece benlik, 6znenin mevcudiyetini
tanimlama, 6znenin arzulanan halini ifade etme ve bireyin nesne oldugu durumlardaki

tanimini ortaya koymak tizere ti¢ bigimde ¢alisir (Rosenber,1979),

Codol’a gore benlik algisinin ii¢ bileseni vardir. 1. Ben ve digeri arasindaki ayrim,
Oznenin 0zgilligi ve 6zerkligini kavramasi. 2. Benligin ayni kaldigini anlamasina yol
acar, 3. Benlige atfedilen deger onu karakterize eder yani kisilige yoneltir (Bilgin,
1994:241). Genel olarak fark edilecegi lizere benligi olusumsal siireci bir sosyal iliskiler

toplamidir. Benligin iligkiselligi ayn1 zamanda onun bir siirecin i¢inde siirekli degisen
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bir tekrar kurulum oldugu sonucuna ulastirir. Otekiler, benligin bu 6zyaratim siirecinde
agirlikli bir role sahiptir (Kozoll ve Osborne, 2004: 173).

3.1.2. Kimlik

Kimlik, bireysel ve kolektif 6znelerin kendi varliklarini tanimlamasidir. Oznenin
kendisini diger Oznelerden ayr1 konumlandirip ayirt etmesine kimlik, bu farkli
konumlandirma ve ayirt etme isini topluluklarin yapmasina ise kolektif kimlik denir
(Yurner’den akt. Bilgin, 1994: 163). Mukayese ile farklilagsma ifadesi olan niteliklerin
olusturdugu kimlik, 6zneye, kendisini diger faillerden ayristirma ve hatta daha degerli
bulma egilimiyle ilgilidir. Kimlik, yalinkat ve tek boyutlu bir yapida degildir. Kisinin ya
da grubun adi, onun gramatik kimligiyken, yasalar karsisindaki statiisii hukuki
kimligidir. Mensup oldugu etnisite etnik kimligini ifade ederken, inandig1 (ya da
inanmadig1) dini yapilar dini kimligini ifade eder. Pek cok bilesenden olusan kiiltiirel
kimlik de kimligin pek cok boyutundan yalnizca birisidir. Kimlik i¢in dar kalipl,
yalinkat bir analiz yapmak miimkiin degildir (Bilgin,1994: 240-242).

Aslinda kimligin bir sosyal bilim kavrami olarak kullanilmasi yeni sayilabilecek
bir maziye sahiptir. Ozellikle sosyolojide, giiniimiizde kullanilan anlamiyla kimlik
kavram i¢in gidilebilecek en eski tarih 1960’larin ikinci yarisidir (Ozdalga, 2008: 417).
Kimlik (identity), kavramimnin etimolojik kokenine bakildiginda ayni olma haline yani
bagka bir deyisle benzesiklik durumuna isaret ettigi goriilir (‘identity’ etymonline,
2017a).

Kelimenin sozliik anlami ise {i¢ farkli tanim igerir. Tanimlardan ilki sosyal varlik
olan insana biriciklik degerini kazandiran karakteristik ozellikleri ifade eder. Ikinci
tanim, kisinin kim olduguna isaret eden resmi belgeyi yani niifus ciizdanini ifade eder.
Son olarak, ii¢lincli tanim ise insana degil de nesnelere, onlarin ne oldugunu belirleyen
karakter Ozelliklerine isaret eder (‘kimlik’ TDK, 2017a). Bu anlamlardan birinci ve
liciincii tamim, kelimenin Ingilizcesi olan identity i¢in de gegerlidir (‘identity’, Oxford,

2017h).

Sosyal bilimlerin farkli disiplinlerinde, benligin taniminin degistigi gibi kimligin

tanim1 da daralip genisleyebilmektedir. Psikolojideki temel anlamiyla kimlik, 6znenin
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uzun siireli ve degismeme egiliminde olan temel benligi, biitiiniidiir (Reber, The

Penguin Dictionary of Psychology, 1985: 341; Statt, 2003: 79).

Benligin biitiinctil hali, psikolojinin ana akim yaklasimi olarak, kimligin
degismez, dis etkenlerden bagimsiz ve 6zneye igkin oldugunu varsayar (Edgar ve
Sedgwick, 2007: 176). Sosyolojide, psikanalizde ya da sosyal psikolojide ise bu
yaklagimin oldukc¢a disina ¢ikilmis ve kimlik kavrami i¢in, siireksiz, degisken, kirilgan,
insan yagaminin sosyal siirecine igaret eden ve sosyal etkilesimlerle dolayimlanan bir
anlam havzasi olusturulmustur (Stets ve Burke, 2005: 133; Marshall, 2009). Ancak
siiphesiz ki bu, klasik sosyoloji kuramcilar1 i¢in gegerli bir durum degildir, onlar,
psikolojinin aynilik/benzesiklik tahayyiiliinden teorilerini kurmusturlar. Ozellikle
sembolik etkilesimcilik ve sonrasinda, yani ¢agdas kuramcilarda ise kimlik i¢in, bir
orneklik ya da benzesiklik kabulii degil farklilik odakli yaklasimlar olusagelmistir
(Craib, 1998: 4). Baska bir ifadeyle, c¢agdas sosyolojide kimlik, kurgulanip insa
edilebilen ve degisen bir olgudur (Marshall, 2009).

Kimlik, 06znenin bagkalar1 tarafindan kategorize edilirken farkinda olunan
ozelliklerine ve kisinin kendi varligini bireysel yasam 6ykiisii icerisinde nerede ve nasil
goriip igsellestirdigine atifta bulunur (Sharma,1992: 407, Layder, 2006). Bireysel
kimligin yaninda, sosyal varlik olmanin getirmis oldugu bir gereklilik olarak grup ya da
kolektif kimliklerden de sdz etmek gerekir. Iste burada benzesiklik ve farklilik
temelinde bir kirilma olur ve kisi grup aidiyetini benzesik olanlarla olusturur

(Taijfel’den akt. Bilgin, 2003: 349).

Grup kimligi, gruba ait olma durumu ve bireysel kimlik, asimetrik bir iligki icinde
birbirini belirler. Bir gruba dahil olurken, grubun deger ve normlar1 {iyenin grup
icindeki kimligini belirleyecektir. Buna mukabil 6zne, kendi kimligi ya da beklentileri
ile ortiisen gruplara katilmak isteyecektir. Ozne gruba dahil olduktan sonra ise, grup
6znenin kimligi iizerinde 6zne ise grubun kimligi iizerinde farkli seviyelerde belirleyici
konumda olur (Hogg, 2005: 462, Stryker, 2000: 1253). Hatta sosyal yasamda diger
gruplarla karsilastirilabilir olan grup kimligi, 6teki gruplardan farkli oldugu noktada
ayricaliklidir. Baska bir deyisle kolektif kimliklerin var olma imkanlar1 i¢ grup dis grup
diyalektinde yatar (Bilgin, 2003: 199; Karaca, 2011: 6).
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(Cagdas sosyolojide kimlik inga edilebilir pargalardan kurulu bir biitlinselliktir. Her
ne kadar kimlik kavraminin sosyal bilimlerde kullanilmaya baslandig1 zamanlardaki
kadar kati ve degigsmez nitelemeleri olmasa dahi, kimligin kurgulanan biitiinselligi
icerisinde gorece degisen ve yine gorece sabit kalan boliimleri oldugundan s6z
edilebilir. Gorece sabit kimlik niteleyicileri kisilik, gorece degisken kimlik niteleyicileri
ise benlik olarak adlandirilir (Marshall, 2009: 409-410).

3.1.3. Kisilik

Modern sosyolojide ‘kesin ve degismez’ bir kimlik tanimina erismek miimkiin
degildir. Ancak, nispeten duragan kimlik 6zelliklerinin tezahiiriinii ifade eden kisilik
kavrami kismen de olsa kesinlik ve degismezlik gorevini tstlenir. Marshall’a (2009:
409-410) gore kisilik (personality) kavraminin kdkenine bakildiginda maske (persona)
kelimesine rastlanir. Ancak bu, siirekli degisen ya da 6zne tarafindan keyfe keder
degistirilen bir maske degildir. Daha ¢ok suret anlaminda bir maskedir. Insanlarin adlar
kimliklerinin bir bileseni oldugu noktada suretleri de kimliklerinin bir diger bilesenidir.
Oznenin hayati boyunca degismeme ozelligi gosteren, degisime direngli karakter
ozellikleri, onun, kisiligini olusturmaktadir. Kisilik 6znenin hayati boyunca, bulundugu

zaman mekan dahilinde bir siire¢ icerisinde sekillenir

Tiirk Dil Kurumu’nun giincel Tiirk¢e sozliiglinde kisilik kelimesi sosyal bilimler
icin bireyin yasami boyunca kazandigi aligkanliklar ve davraniglar biitiinii olarak
tanimlanir. Ayrica kavram, “bir kimseye ozgii belirgin 6zellik, manevi ve ruhsal
niteliklerinin  biitiinli, sahsiyet” ve “insanlara yakisacak durum ve davranig”

tanimlamalariyla da karsilanmaktadir (‘kisilik’, TDK, 2017D).

Sézciigiin Ingilizce sozliik tanmimi i¢in oxforddictionaries.com’a bakildiginda dort
ayr1 taniminin bulundugu gériiliir. i1k tanim, bireyin ayirt edici 6zelligi veya karakteri
der kisilik igin. Ikinci tanmim, iinlii, kim oldugu bilinen insanlar1 tanimladigin1 belirtir.
Ucgiincii tamim ise kisinin herhangi bir sey ya da hayvan degil de kendisi olmasini
saglayan biriciklige vurgu yapar. Dordiincii ve son tanima gore ise kisilik, kisinin kotii

lakaplartyla ilgilidir (‘personality’, Oxford, 2017Db).
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Kisilik kavramina etimolojik kokenine bakildiginda, on dordiincii yiizyilin
sonlaria dogru ‘kisi olmanin gerekli ya da yeterli sarti’ anlamia gelecek sekilde
rastlanilmaktadir. Daha sonrasinda, on sekizinci yiizyilin sonuna dogru, Fransizcada,
‘diizgiin, tutarli bir karakter’ anlamiyla rastlanilir (‘personality’, etymoonlie, 2017a).
Ayrica C.G. Jung’un tanimiyla kisilik canli bir varlikta, dogustan gelen i¢ 6zelliklerin
tezahiirli, yasam karsinda kiside bulunan cesaret edimi ve 6znenin zatinda miimkiin olan
Ozgiirlik hali ile otonom olmanin el verdigi 6l¢iide evrensel varolusa en uygun bireysel
adaptasyon halidir (C.G. Jung, The Development of Personality, 1932’den akt.

Etymonline.com).

3.2. KIMLIGIN INSASI VE BENLiIGIN SUNUMU

Kimlikler bireylesme siirecinde insa edilen yapilar olarak kisilerin anlam
kaynagidir (Castells, 2008: 12). Laclau, bu insa siirecini sinirlama olarak nitelendirir,
ona gore birey i¢inde bulundugu tiim etkilesimlerde bir i¢sellestirmeye gider ve degerler
atfederek bu degerlerden olmayanlara gore kendi kimligini sinirlandirir (2003).
Kimliklerin degisen kosullara uygun olarak yeniden insa edilebilmeleri s6z konusudur
(Giiveng, 2009). Goffman’a gore c¢ekirdek bir kimlik yapist aramak gerekmez
(Goffman, 2009) ve birey ya da kolektif aktor igin kimlik ¢ogullugu s6z konusu olabilir
(Castells, 2008; Goffman 2009; Giiveng, 2009). Kimliklerin insasinda tarihten kisisel
fantezilere ¢ok c¢esitli unsurlar kullanilabilir lakin tiim bu unsurlar dénemin sartlarinda,
toplumsal yapiya uygun olarak yani uzam/zaman ¢ergevesinde igsellestirilerek
kullanilirlar. Bir anlamlandirmanin kimlik olabilmesi bireyin igsellestirme siirecinde
diger anlamlandirmalardan daha 6nemli deger atfedilmesiyle miimkiin olabilir (Castells,

2008).

Kimlik temelde biling ve siire¢ birlesiminden sagaltilan, bireysel ya da kolektif
0zneye biriciklik kazandiran nitelendirme ve anlamlandirmalar1 ifade eder. Biling olarak
Oznenin kendi benligini ifade eden kimlik, siire¢ olarak ise 6znenin - bireysel olsun
kolektif olsun — yasam seriivenindeki sosyal etkilesimlerin izlerini ifade eder
(Bilgin,1994: 229). Baska bir deyisle kimlik, 6znenin psikobiyografik yasantisini
anlamlandirmasidir (Layder, 2006).
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Kisisel kimligin olusmasinda yaraticilik temel dinamiktir. Benligin gelisip
olgunlagmasi ve digerlerinin goziinde herhangi bir deger tasiyor olmasi ve dolayisiyla
sosyal tanimirlik ile onay gérme durumlari kisisel kimligin gorece tamamlanmasindaki
onemli faktorlerdir (Karaca, 2011: 7). Ayrica, kisisel kimligin kolektif kimligin onciilii,
belirleyicisi oldugunu da sdylemek miimkiindiir (Connolly, 1995: 208). Ancak 6znenin
bireysel kimligi, belirleyici rolde olsa da Oznenin kolektif kimliginden bagimsiz
degildir. Kolektif kimlik siirekli bir 6teki arayisindadir (Akg¢am, 1997: 156) ve bu

sebeple insa slirecini daha aktif kilar.

Bireysel kimligin bireyler arasi ya da bireyin kolektif yapilarla etkilesimleri
sonucu olugmasi gibi gruplar arasindaki etkilesimle insa edilen ve yine bu etkilesimlerle
stirekli yeniden iretilen kimlik de kolektif kimlik olarak anilir (Bilgin, 1994). Genis bir
toplumda yer alan gruplarin yalinkat bir yasam periyodu stirmeleri olas1 degildir, tam
tersine toplumdaki tiim diger gruplarla karsilikli ve yogun iliskiler i¢inde kendisini insa
eder. Diger gruplara gore insa edilen kimlikler 6tekinin roliine dikkat ¢eker. Bir grubun
Otekisi onun kimliginin de onemli bir parcasidir zira insa ettigi kimliginde Gtekinin
varlig1 da rol oynamaktadir (Laclau, 2003). Otekinin tanimi yapilir ¢iinkii kimlik insasi
sirecinde kendini tanimlamak i¢in oOteki olandan farkli oldugunu belirten bir
anlamlandirmaya gidilir. Kimlik farklhiliklar1 tanimlama ve vurgulama talebidir

(Benmabruk’dan aktaran Bilgin, 1994).

Kolektif kimlik, kisinin sosyal olarak insa edilmis yoniinii isaret eder (Ozlem,
2009: 173) ancak Bilgin, kolketif kimliklerin belirli alanlara has, kok salmis gruplarin
farkliliklarini ortaya koyan karakteristik 6zellikleri vurgular. Kolektif kimliklerin, anlik
duragan gergeklikler degil iletisim ve etkilesimlerle olusturulan siiregler oldugunu ifade
eder (Bilgin 1994: 53). Tajfel’in sosyal kimlik taniminda kimlik gruplar arasi
etkilesimler araciligiyla olusur. Oznelerin sosyal kimlikleri ait hissettikleri grubu
referans alir baska bir deyisle sosyal gruplar bireyler i¢in sosyal/kolektif kimlik temin
ederler (Mese, 1997: 432).

Kolektif kimligin insa merkezinde grubun sahip oldugu nitelikler bakimindan
essiz oldugu bilinci ve bu essizlige duyulan aidiyet hissi yatar. Bu bilincin
olusturuldugu yer ise toplulugun bellegidir. Kolektif bellekte o toplulugun ge¢misi ve

ortak deneyimleri yer alir, glinimiize yansimalari ya da ge¢miste kalan kisimlari
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bulunur. Kolektif bilingte semboller, anilar, sanat eserleri, toreler, aliskanliklar,
degerler, inanclar ve ritiieller gibi pek c¢ok bileseni igeren maddi ve manevi anlamda

yiiklii bir ge¢cmis algis1 bulunur (Bilgin, 1994).

Kolektif kimligin var olmasi i¢in referans noktas: diger gruplarin 6teki halleridir.
Kimlik hem birey ile grubu hem de bireyin grubu ile 6teki gruplar arasi etkilesim, uzlasi
ve catigmalarla ortaya ¢ikar (Karaca, 2011). Sosyal kimligin konumlandirilmasi 6zneye
kendini yiiceltme imkan1 tanir (Bilgin, 1994: 162). Sosyal kimlik konumlandirilirken bu
iki bigimde olur. Biligsel olarak sosyal cevrede yon bulmamizi ve kendimizi
konumlandirmamizi saglar. Kimlik islevi ise konumlanan birey diger bireylerden nasil

farkli oldugunu ifade etmis olur (Bilgin,1994: 162)

Bir toplulugun kimligi tarihsel olarak insa edilmis simgeler ve sembollerle
anlamlandirilmis temsillerin biitiintidiir (Karaca, 2011: 7). Dolayistyla, kimlik, kisilik ve
benlik tanimlamalarinda en 6nemli yeri dil tutar. Dil konusundaki temel eksende ise
Saussure’lin dile atfettigi islev yatar. Ona gore dil yapilagmis bir anlam iiretim
sistemidir ve burada dilden kastedilen sadece konusulan dil degil, etkilesimi saglayan
tim isaretlerdir ve bu isaretlerle kurulan anlamlar eklemlenerek ilgili bireylerin kim

olduklarini belirler (aktaran Marshall, 2009: 406).

Blumer’e gore anlamin bu etkilesim siirecleri de islenir ve bu islenme siireci {i¢
boyutta olusur. ilk boyut olarak insanlarin seyler hakkinda sahip olduklar1 anlam,
verecekleri tepkiyi belirler. Ikinci boyut olarak toplumsal etkilesimler anlami yeniden
iiretmeye muktedirdir ve li¢lincli boyut olarak da anlam yasanilan etkilesimlerle degisir,

doniisiir (aktaran Layder, 2006: 82-84).

Dil en nihayetinde anlagsmay1 saglama gorevini de iistlenir ve anlamlar1 tek tip
formlarla sunarak etkilesime imkan tanir (Schutz’dan aktaran Layder, 2006: 105-106).
Anlamlarin baglamlarinin 6nemli oldugunu, hatta anlamlarin baglamlariyla biitiin
oldugunu vurgulamak gerekir (Garfinkel, 2014; Layder, 2006: 114-115). Zira bir kelime
bir ortamda espri mahiyetinde kullanilirken baska bir ortamda hakaret ifadesi tasiyabilir.
Dil zaman mekinda anlamsal olarak degisebilir, zamanin ve mekanin ve hatta zaman

mekandaki etkilesimin baglamina baglidir.

Sadece dilden ibaret olmayan kimlik, smirlandirmalarla, diizenlemelerle ve

otekinin igsellestirilip ifade edilmesiyle olusan bir tanimlamadir (Laclau, 2003).
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Castells’e (2008) gore kimlik, 6znenin i¢inde yasadigi toplum ve iligkili oldugu
gruplarla iirettigi etkilesim sonucu 6teki olana karsi insa edilir yani kimlikler bireylerin
inga ettikleri anlamlandirmalardir. Bu insa siireci birbiriyle, iliskili kiiltiirel 6zellikler
dizisi temelinde gergeklesir. Bu kiiltiirel 6geler; tarih, cografya, biyoloji, liremeyle
ilintili kurumlar ya da Ogretiler, kolektif hafiza, kisisel fanteziler, iktidar aygitlar1 ve
dinsel ogretilerdir. Kimlik bireylerin diger anlamlandirmalara kiyasla 6ne ¢ikardiklar
anlamlardir. Egemen kurumlarin iirettikleri anlamlandirmalar kimliklere kaynak teskil
etse de ancak bireylerce igsellestirilirse kimlik olurlar. Ozellikle grup kimliklerini
(kolektif kimligi) olustururken yapilan igsellestirmeler toplumsal ve donemsel yapinin
ortaya koydugu sartlardan etkilenir. Bireyler ya da gruplar i¢in birden fazla kimlik s6z

konusu olabilir.

Birey ve toplum ayrilmaz bir biitiindiir. Toplumdan bagimsiz bir birey olmadigi
gibi, kendini olusturan bireylerden farkli bir toplum da miimkiin degildir. (Cooley’den
aktaran Layder, 2006: 87). Zihin, benlik toplumla i¢ ige olan bireyi toplumla
biitiinlestirir. Bireyler eylemlerini sonuglarim1 6ngdrerek iligkilerinin durumuna ve
cesitli baglamlara gore olustururlar, mekanik tepkilerle standart davraniglarda

bulunmazlar (Layder, 2006 s.79-87).

Buna gore toplum da iligki aglariyla siirekli olusturulan yani siirekli yeniden
tiretilen bir yapidir. Bu yeniden iiretim dongiisiiniin Berger ve Luckman tarafindan
yapilan formiilasyonu Onemlidir; insanlarin sosyal etkilesimleri zaman igerisinde
toplumsal digsallar1 yaratir, bu digsallar bagimsiz seyler gibi form tutarak nesnellesirler
ve insanlar bu yapilarin i¢inde nesillerine devam ederken yapilar1 kendilerince
icsellestirerek algilar ve toplumsal yapimin yeniden iiretilmesini saglarlar (Berger ve

Luckman, 2008).

Goffman’a gore bireysel kimlik tek bir ¢ekirdek kimlik ile sinirli degildir. Farkli
kisilik ozelliklerine sahip insan, toplumsal etkilesimde bulundugu farkli durumlarda
kisiliginin duruma uygun yoniinii yansitarak davranabilir. Aktarilmak istenen kisilik
tipine uygun benlik imgesi senaryolastirilarak sergilenir, ¢elisen Ozellikler gizlenir,
olmasi gereken davraniglar 6ne cikartilir ya da eklenir, taklit edilir. Bu sergilenen kisilik

sunumlart kisilerin rol performanslari olarak gecer ve etkilesim aninda kisiler rollerle
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aralarina mesafe dahi koyabilir, bir rolii benliginden soyutlayarak benimseyebilir

(Goffman, 2009).

Bireysel kimligin bu etkilesime gore degisen dogas1 kolektif kimlikte had safhaya
ulagir. Her birey kolektif kararlarda pay sahibidir, kararda aktif olarak yer alsin ya da
almasin ve hatta karar {izerinde en ufak bir tasarrufu bile bulunmasa dahi her birey
kolektif kararda pay sahibidir. Burada dikkat etmek gereken bireyin toplumsal
etkilesimdeki davranisinin ve tutumunun farkli olmasi durumunda alinan kolektif

kararin da muhtemelen ayni karar olmayacagini anlamaktir (Layder, 2006).

Anilar, degerler, aligkanliklar, ritieller, inanglar, sanat eserleri, bilgiler gibi
ogelerle olusan bir kolektif bellek ile kugsaklar arasi bilgi aktarimi saglanir. Bu kusaklar
arasi bilgi aktariminda tarihteki olaylardan yaratilan epik hikayelerin ve kahramanlarin
olusturdugu sosyal imajlar kolektif bellegi bigimlendirir. Kolektif kimligin
zaman/mekan baglamli olarak, grubun i¢inde bulundugu toplum ve gruplarla

iligkileriyle yeniden insa edilebilir oldugu gz 6niinde tutulmalidir (Bilgin, 1994).

Kimlik insasimin temelinde olusturulan biz ve digerleri kurgusu yatar (Bilgin,
1994). Bu kurgunun olusumunda kolektif bellekten faydalanilir ve en az kan bagi kadar
anlam bagi1 da 6nemlidir (Weber’den aktaran Sagir ve Akilli, 2004).

“Kimsin?” sorusunun etrafinda anlamlanan bir kavram olarak kimlik olgusu
sekillenir. Kimsin sorusu evrenseldir ancak, dil kaynakl kiiltiirel etkilere maruz kalan
bir kavramdir kimlik. Islam kiiltiiriinde haddini bilmek, batida &zdeslik (identity)
anlamindadir ama batida kullanilan bu 0zdeslik kavrami sorunludur c¢iinkii kisi
kimligine 6zdes olmaz (Altindal 2010; Giiveng, 2009). Kimlik etkilesim odakl1 olarak
stirekli degisirken kisilik Mead’in ben (I) olarak ifade ettigi baglamda degisken degildir
(aktaran Layder, 2006: 79-81). Kimlikler degisen zaman-mekanda degisen, doniisen
kiltiirler karsisinda degiserek uyumumuzu saglar. Bu uyum siirecinde kimlik
algilamada paralel ya da karsit olan bir Gteki imgesi ilizerinden olusturulur ama bu
stiregte kisilik degismedigi i¢in kimlik sorunu ve bunalimi ortaya ¢ikar. Degismeyen
kisiliklerle degisen kiiltiirlere uyum saglamaya calisan kimlikler, anlamlandirmalarina
uygun diismeyenleri 6teki imgesine mal ederken uygun gordiiklerini kendisine mal eder

(Gtiveng, 2009).
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Tomlinson’un “karmagik baglantililik” sdyleminde ortaya koydugu teknolojik
gelismelerle beslenen kiiresellesme siirecinin  diger aktorleri olan yerellesme ve
yerinden etme olgulari toplumsal yapilarin hizli doniisiimlere maruz kaldiklarini belirtir
(2009). Kitle iletisim araglarindaki yayginlik ve imkan genisligi insanlar1 kamusal alan,
0zel alan ayriminda homojenlestiriyor olsa da ekonomik ve kiiltiirel kimliklerin 6ne
¢ikmasi bakimindan da ayristirmaktadir (Birsel, 2004). Kiiltiirel kimlikler insa edilmis
benliklerin i¢inde tarihten miras alinmis ortak degerlerdir. Bu sekilde bakildiginda
kiltirel kimligin kolektif bir yap1 olusturmanin temelinde yattigin1 sdylemek
miimkiindiir ve hatta tarihin inis ¢ikislariyla bi¢cimlenmis algiya yon veren nirengi
noktalarimin her seyden Onemli bir unsur olarak halklar1 olusturdugu sdylenebilir
(Hall’dan aktaran Karaduman, 2010). Kiiltiirel kimlige daha dinamik bir rol atfeden bir
diger tanimlamada ise kiiltiirel kimligin sadece ge¢mise ait ve sabit olmadigina dikkat
cekilir, kiiltiirel kimligin olma bilinci kadar olusma sorunu oldugunu ortaya koyar.
Tarihsel olan her sey gibi kiiltiirel kimlik de siyasal diizenlemeler ardinda doniisecektir
(Hall, 1998).

3.3. EYLEM VE ETKIiLESIMIN UZERINE KAVRAMLAR

3.3.1. Bourdieu Sosyolojisinde Kavramsal Araclar

Bourdieu’nun kavramsal terminolojisinin temelinde askerlik hizmetini yerine
getirdigi ve sonrasinda ilk akademik ¢aligsmalarinin konusu olan Cezayir vardir. Fransiz
ve Cezayir toplumlarini ayn1 donemlerde gozlemlemis olmak onun dikkatini toplumsal
degismeyi izaha yoneltecektir. Esitsizlikler, kiiltiirel yeniden iiretim ve toplumsal
tabakalagma sistemlerinin nasil kurumsallastigin1 anlamaya calismistir. Bourdieu’nun
alanda yaptig1 calismalar ve ilgilendigi yapilar birbiriyle iligkili olarak bir kavramlar
setini dogurmustur. Bourdieu’nun alan, sermaye, habitus, ilusio ve diisiiniimsellik
kavramlar1 daha ilk caligmalarinda filizlenmeye baglamistir ve arastirip Tlrettikce
birbirine bagli kavramlarla toplumsal yapilar1 agiklayacak bir terminoloji olusur.
Toplumsal degismeye yaklasim tarzi Durkheim sosyolojisini giincellemek olarak da
okunabilir Avrupa sosyolojisi i¢in ki bu ayni zamanda Bourdieu kavramlarinin
Amerikan sosyolojisine de ulasmasini saglayan bir durumdur (Arli, 2014: 147; Okten,

2012: 2-4; Wacquant, 2004).
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Avrupa sosyoloji gelenegine Bourdieu’nun katkisi bilginin tarihselligi husunda
epistemolojiktir. Avrupa etnosetnrizmi etrafinda Avrupa dis1 topluluklar1 ge¢gmis zaman
ya da geri olan olarak niteleyen yaklasimdan ¢ikip tarihselligi oncelemesi onemlidir.
Bourdieu, oOznelerin de nesne olarak degerlendirilmesi gerektigini ve hatta
aragtirmacilarin bizzat bunun farkinda olmasi gerektigini ifade eder. Ayrica teorik
cikarimlarin masa basindan degil alanin kendisinden, toplumsal olgudan temel alarak
filizlenebilecegini sdyleyen Bourdieu bdylece toplumsal degismenin formlarma ve
tarithselligine de isaret etmis olur. Degisimin siirekliligi icinde geleneksel olanin kendi
mevcudiyetini korumaya ydnelik egiliminin her basarisizligi, toplumsal yapida nesiller
arasinda kirilmalar yaratmaktadir. Bourdieu, kalicilik tasiyan begenileri, becerileri ve
huylart habitus kavrami ile ifade eder. Dolayisiyla habitus degisime agiktir ancak

akiskan degildir, mukavemetlidir (Bourdieu, 2009: 91-92).

3.3.3.1. Habitus

Habitus kavrami, Bourdieu terminolojisindeki diger tiim kavramlar gibi kendi
basina yalinkat bir tanima sahip degil, aksine diger kavramlarla iligki i¢cinde anlam ifade
eden bir agiklama aletidir. Eylemlerin gerceklestigi alan olmadan, eylemeye imkan
veren ve habitusla olusumsal bagi olan sermayeler olmadan, eylemin yapisinda
iliskiselligi, amacinda ilusioyu bilmeden, herhangi bir konuyu ele alirken ise fail yap1
ikiligine takilmamak adina habitusa yonelmektedir Bourdieu. Bilginin tarihselligi
onemlidir zira habitus psikobiyografiktir. Habitus, toplumun {iriinii olan bireyin
biyolojisine niifuz etmis toplumsal tarihi kosullarin siizgecinden ge¢cmis ve toplumsal
tarihi kosullar altinda degisebilen egilimlerdir. Habitus bireylerin eylem diizenleridir,
alandan kazanilir alanda uygulanan davraniglara bicim verir, iligkiseldir (Bourdieu ve

Wacquant, 2014: 116; Wacquant, 2014: 61).

Habitustan?® s6z etmek, hatta kisisel, 6znel olanin dahi toplumsal, kolektif

oldugunu ortaya koymaktir. Habitus, toplumsallagmig bir Oznelliktir Habitus

23 Habitus; Hegel, Weber, Durkheim, Mauss ve Husserl’in yani sira, Aristoteles’in ( hexis terimi altinda)
ara ara kullandig1 eski bir felsefi kavramdir. Bourdieu terimi 1967°de sanat tarih¢isi Erwin Panofsky’nin
diisiincesi tizerine bir analizde ilk kez kullanmis ve o giinden sonra, hem ampirik hem de teorik olarak,
biitiin temel ¢aligmalarinda gelistirmistir. Onun kavrama iliskin en sofistike agiklamasi Paskalca
Diistinceler’de yer alir ( Bourdieu, 1997a: 6zellikle s. 158-193 ve 247-279, akt. Wacquant, 1998, s.215-
229 iginden, 2014:61, Ocak ve Zanaat: Bir Pierre Bourdieu Derlemesi, der. G. Cegin vd., s. 61, 5 nolu
dipnottan).
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algiladigimiz, degerlendirdigimiz ve i¢inde hareket ettigimiz diinya araciligtyla olusan
kalic1 ve aktarilabilen bir egilimler Sistemini anlatir (Wacquant, 2014: 61). Habitus
insanin bedenine Oyle bir siner ki onun eyleme tarzi bilingli eylemler dahilinde bile
habitusunu belli eder ki Bourdieu bunu bedensel habitus olarak adlandirir. Habitus
tarihsel stireklilik icerisindeki bir ‘o an’ noktasinda bireyin toplumsalligini ifade eder.
Ancak birey toplumun iirlinii olsa da 6zne olabilme yetenegine yine habitusu sayesinde
sahiptir, habitus bireyi deterministik bir sonuca sabitlemez. Habitusun eylem imkan1
alanda ifadesini bulur. Habitusun eyleme doniismesi alanin ve habitusun sermaye
yapilariyla iligkili olacak sekilde tecelli etmesiyle olur. Habitus eylemin ne olacagiyla
degil 6znenin neler yapmaya, nasil davranmaya ya da neleri yapabilmeye yatkin oldugu
ile ilgilidir.

“Habitus, toplumsal eyleyicilerin, tam anlamiyla akilc1i olmadan, yani
davranislarin1 sahip olduklar1 araglarin verimliligini azamiye ¢ikartacak sekilde
diizenlemeden ya da daha basiti, hesap yapmadan, hedeflerini agikca ortaya koymadan
ve bunlara ulagmak icin sahip olduklar1 araglar1 agikca birlestirmeden, kisacasi, planlar,
tasarilar yapmadan, makul olduklarini, deli olmadiklarini, ( “olanaklarinin {izerinde” bir
aligveris yapanlar icin kullanilan “cilginlik yapti” anlaminda ) cilginliklar
yapmadiklarini agiklamak i¢in varsaymak gereken seydir (Bourdieu ve Wacquant, 2014,
s.121).”

Habitus siiregen bir yatkmliklar kiimesi olmasi sebebiyle tarihseldir?®, tarihsel
olmasi sebebiyle nispeten kalicidir ancak de kader degildir. Ozneldir, nesnel kosullarin
ozgiil sartlarinda olusur ve nesneli yeniden iiretir®®>. Alanin eylem diyalektigi fail-yap1
arast bagint1 habitus ile kurulur; yapilanan ve yapilastiran dongiisel bir siirekliliktir

(Bourdieu ve Wacquant, 2014: 125-126; Wacquant; 2014: 62).

Belirtildigi gibi Bourdieu terminolojisindeki kavramlarin tiimii birbiriyle

iligkilidir. Dolayistyla habitusun ne oldugunu anlamak en azindan alan ve sermaye

24 Habitus, bireye yatkinliklarim kontrol altinda tutma olanagi veren bilinglenmeyle, toplum-
coziimlemesiyle de doniistiiriilebilir. Ancak bu tiir bir 6z-¢dziimlemenin olasilig1 ve etkililigi, kismen s6z
konusu habitusun kokensel yapisiyla, kismen de bu bilinglenmenin gergeklestigi nesnel kosullarla
belirlenmistir ( P. Bourdieu, L. Wacquant, 2014:125-126, 13 nolu dipnottan).

%5 Nesnel sanslarin, 6znel beklentiler seklinde igsellestirilmesi, Bourdieu’niin, bilimde ya da siyasette,
gerek okul, gerek emek piyasasi, gerek evlilik piyasasindaki toplumsal stratejiler hakkinda onerdigi
¢ozlimlemede kilit rol oynar ( bkz., 1972d, 1974a, 1977e, 1980f. Akt. P. Bourdieu, L. Wacquant,
2014:121, 11 nolu dipnottan).
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kavramlarin1 da bilmek gerekir. Burada kisaca 6zetlenirse alan failin eyleme alanidir
ancak eyleme kapasitesini de bicimlenmdiren sosyal gercekligidir. Alan uzamdir,
habitus ise uzam zamanin bir sonucudur. Ayni zamanda habitus uzam zamanda alani
insa eden bir yolbas¢idir. Bourdeu toplumsal yapida eyleme kapasitesini dogrudan ne
faile ne de yapiya yiiklemez, habitus ve alan etkilesiminde alternatif sunar. Tarihselligin
olugmasi i¢in insanlara ve dolayisiyla habituslara, habituslarin olugmasi i¢in de zamana
ve mekana ihtiya¢ vardir. Tarihin nesnelligi ve dilin seylestirdigi tiim formlar 6zne
tarafindan habitusta icsellestirilir ve alanin tarihsel siiregenliginde simdiki zamani insa
eder. En nihayetinde habitus eylemi yaratmak adina egilimlerin, yatkinliklarin ve
konumun hemhal olup zihinsel ve toplumsal yapilar arasindaki benzerlikler veya

ayriliklar bigimini alir (Wacquant, 2014: 64).

3.3.3.2. Alan

Bourdieu terminolojisinde alan genellikle ‘oyun alani’ anolojisiyle anlatilir.
Faillerin habituslarinin sekillendigi bir tarihsel uzamdir alan ve sosyal yasamu tek bir
alan gibi ele almakla beraber farkli alanlar1 6zerk alanlar1 da ele almak miimkiindiir. Her
alanin kendi tarihselligi ve kurallar sistemi vardir, ayn1 oyunlarin kurallar sistemine
sahip oldugu gibi. Alanda toplumsal tarihin iligkisel diizlemi zaman mekan yayilmis ve
sinmistir, habitus alandan beslenir ve onda eyler; baska bir ifadeyle fail birey, 6znel
olarak alan1 benimser ya da degistirir. Alan(lar) toplumsal olanin iligki aglar1 ve
diizenlilikleridir; alan figlirasyonlarin zeminidir (Bourdieu ve Wacquant, 2014; s.81).
Alan ile oyun analojisi arasindaki tek fark alanin tarihsellik nezdinde bilingli bir insa

slireci olmayip pratiklerin sonucunda olugmasidir.

Toplumsal alan, tarihsel etkilesimlerle ve faillerin habituslarini kullanma
bigcimleriyle birlikte pek ¢ok alana boliiniir ve bu pek c¢ok alanin birlikteliginden olusur.
Alan; siyaset, din, ekonomi, sanat, akademi, kiiltiir gibi etkilesimli, sinirlar1 olan, bazen
yeni alt alanlar doguran bazen de diger alanlarla i¢ i¢e olan farkl iligkiler diizeyinde
benzer habituslu failleri iceren uzamlari tanimlamatadir. Alanlarin = siirekliligi
habituslarin degisime mukavemetinden kaynaklanir ve yine alt ya da yeni alanlarin
olugmasi habitusun tarihsel iligkiselligi ile miimkiindiir. ~Alan oyun ise, failler
oyunculardir; oyuncularin habituslari oyunu nasil oynayacaklarini ortaya koyar ancak

egilimleri bagimsiz degildir. Habitusun igerdigi sermayeler bireyin, oyuncunun
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davranisim1  sekillendirir. Oyundaki rekabetin getirecegi kazang ya da kayiplar
degerlendirilir, ilusio®® (¢ikar) dogrultusunda eyleme gecilir (Bourdieu ve Wacquant,
2014: 82). Alani oyun analojisiyle aciklayan Bourdieu, alanin tarihsel siire¢ ile
kurulduguna ve miicadeleci dogasina isaret etmis olur. Alanin oyundan bir farki da
‘oyundan ¢ikma’ Ozgiirliigiine fail bireylerin sahip olamayabilecekleridir; bu noktada

yapilarin eylemi belirleyiciligi devreye girmektedir.
Baska bir ifadeyle tarihsel kosullar bir miicadeleyi zorunlu kilabilir.

Oyun analojisini, bir kart oyunu metaforu iizerinden izah etmek ayni zamanda
sermaye kavramini da tanimlamak adina 6nemlidir. Oyuncular, farkli destelere ve oyun
hakkinda farkli tarihsel tecriibelere sahip olabilirler ve hatta oyunda avantajlarina olacak
bilgi birikimine, oyun esli ise yeteneklerinden faydalanabilecekleri bir partnere sahip
olabilirler. Bagka bir ifadeyle oyuncu, oynama edimini yonlendirecek kiiltiirel, sosyal ve
iktisadi sermayelerine gore oynamayi tercih edebilir ki bu tercih sonunda kazang
kaybetme riskine degecegine ya da kaybetse bile kendi ¢ikarmna olacagina inanmasi
gerekir. Bir birey, bir alana girmiyorsa ya ¢ikar1 olmadigini diisiiniiyordur ya da tarihsel
streklilik icerisinde o alan ile iliski kurmasina, o alanda olmasim saglayacak

sermayeleri edinememistir (Kaya, 2014: 402).

Habitusun alandan etkilenip alanda eylemesi ve degismeme egiliminde olsa dahi
kader olmayisindan da anlasilacagi gibi alan da tarihsel siirekliligin etkisiyle olusan
ancak mutlak ebedi olmayan bir sistemdir. Alandaki oyuncularin ilusiolari, habituslari
ve sermayeleri farklidir. Dolayisiyla alanin yapisi faillerin miicadelelerinin sonucunda

stirekli bir bigimlenme halindedir, alan da habitus gibi olusumsaldir.

Alan bir yandan faillerin habituslart dahilinde verdikleri miicadelelerle
bicimlenirken bir yandan da faillerin habituslarinin etki alanlarmi belirleyen
sermayelerini {iretir. Failler alanin nesnel yapisin1 kendi 6znelliklerinden igsellestirir ve
alandaki miicadeleye en azindan hi¢bir sey yapmayarak dahil olurlar. Alandaki
miicadeleleri ve alanin sliregen olusumu ise alanin kendi dilinin, kavramlarmin gelisip
cesitlenmesine ve sonrasinda ise kendine bagli ya da hepten O6zerk yeni alanlarin

dogmasina imkan tanir (Bourdieu ve Wacquant, 2014).

% Tlusio, yapisal oyun olan ludus’tan tiiremis bir kelimedir.
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Bourdieu’niin kavramsal araglar1 gibi alan teorisi de sosyalligin ne oldugunu ve
toplumsal diinyanin gercekliginin tasvirine yonelik bir girisimdir. Alan teorisi alanin
niteliklerini bilgisini veren ve alana girerek ve atmosferini ve oyun kurallarimi
hissederek anlasilabilecek bir durumu zorunlu kilar. Tabiri caiz ise alanin igine girmek,
alanin ne olduguna dair ‘alanin elbisesini giymek’ ya da alanin diinyasina girmek,
oyuna katilmak ve bdylece aragtirmacinin sosyal uzamda niteliksel anlamlar

cikarabilecegi bir duruma da isaret eder.

3.3.3.3. Sermaye

Bourdieu terminolojisinin iligkisel baglaminda daha onceki kavramlarda bahsi
gecen sermaye kavramini tanimlamak igin kullanilabilecek en kestirme ve fakat
indirgemeci ifade bireylerin dolayli ya da dogrudan, dogustan veya kazanilan her gesit
birikimi seklinde olabilir. Sermaye kavrami da diger kavramlar gibi tarihsel
siiregenligin bir boyutudur. Sermaye, tarih boyunca birikmis maddi ve manevi kiiltiirel
her seydir; artar, azalir, farklilasir dolayisiyla degiskendir (Bourdieu ve Wacquant,
2014: 16).

Sermayeyi tanimlayacak bir diger analoji ise kaynak, hammadde benzetimidir.
Sermaye ancak ilgili oldugu alanda ise yarayabilir. Bununla birlikte sermaye kavrami
alandaki miicadeleler sonucunda kazanilir, hem kendisi kaynaktir hem de farklh
kaynaklar1 birbirine doniistiirecek para, saygi, bilgi gibi araglar1 tanimlar. Bourdieu nun
sermayeleri failin habitusu ve alanin imkénlar1 dahilinde birbirine doniisebilen

kaynaklardir (Bourdieu ve Wacquant, 1992: 101; Calhoun, 2014: 106).

Bourdieu’nun sermaye kavrami maddi olandan ibaret degildir (Calhoun, 1993),
manevi olan1 da kapsar; baska bir ifadeyle sermaye kiiltiireldir. Bourdieu bilinen
anlamda maddi sermayeyi tanimlayan ekonomik sermaye kavraminin yani sira kiiltiirel
ve sosyal sermaye olmak tizere iki temel sermaye bi¢iminden daha bahseder. Sosyal
sermaye kabaca biriktirdigimiz insan iligkilerinin potansiyel degeri; kiiltiirel sermaye ise
yine kabaca sahip olunan bilgi birikimi demektir. Kiiltiirel sermaye tarihselligin
farkindalig1 ve alanin yapisinin igsellestirilmesi ile edinilir. Dil becerisi, gelenek ve
gorenekler, gorgii ve davranis kurallari, diinyay1 algilama tarzlan kiiltlirel sermayeyi

olusturur ve toplumun farkli kesimlerinde degisik bilesenlerden olusabilir. Ekonomik
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sermayeye gore daha kolay kazanilip iiretilir. Sosyal sermaye failin bizzat kendisinin ya
da igerisinde bulundugu sosyal gruplarin toplumsal iliskiler agin1 niteler. insan iliskileri
lizerine kurulu sosyal sermaye de tarihsellikten uzak degildir zira insan ve iginde
sosyallestigi zaman tarihseldir. Bourdieu terminolojisinde ddrdiincii bir sermaye tiirti
olarak anilan simgesel sermaye, ekonomik, sosyal ve Kkiiltiirel sermaye gibi
simiflandirilamayan ancak alanin dilini olusturan ve yeni alanlarin ortaya ¢ikmasini
saglayan bir etkiye sahiptir (Wacquant, 2014: 62). Simgesel sermayenin bu etkisi
kiiltiirel olandan dogmasindan ve kiiltiirel olandan sizmasindan kaynaklanir. Simgesel
sermaye unsurlar1 birer kiiltiirel form olarak ortaya ¢ikarlar. Simgesel sermayenin en
onemli ozelligi iic temel sermaye tiirliniin birbiri ile olan miibadelesindeki anlam

semalarini olusturmasinda yatar.

Belirtildigi {izere sermayeler birbirine doniistiiriilebilen kaynakladir. Ornegin
ekonomik sermayesi kuvvetli bir toplumsal kesim kendi ¢ocuklarinin daha iyi egitim
almalarin1 saglamak adina onlar1 6zel okullara yollayarak ekonomik sermayelerini
kiiltiirel sermayeye doniistiirme imkanina sahiptirler. Burs veren bir iiniversitede kendi
basarisi ile iicretsiz okuyan bir 6grenci ise kiiltiirel sermayesini bir nevi ekonomik
sermaye olarak kullanmig olmaktadir. Farkli toplumsal kesimlerden {iiniversite
ogrencilerinin kurum ¢atis1 altinda gerek meslektas olarak gerekse arkadas olarak sosyal

iligkiler kurmasi ise sosyal sermayeyi devreye sokmaktadir.

3.3.3.4. llusio

Bourdieu terminolojisinin belki de kendi basina ele alinip izah edilebilecek tek
kavrami olan ilusio anlamina tam vakif olmak icin her haliikarda alanin tarihselligine ve
simgesel sermayeye ihtiya¢ duyar. Oyun metaforuyla anlatilan alan diizleminde faillerin
oyuna katilip katilmamalar1 ya da katildiklar1 oyunda ne yapip edecekleri ilusioya
baglhdir. Kelime anlami ¢ikar olan ilusio failin maddi, manevi, dogrudan ya da sembolik
kazancin1 ifade eder. Toplumsal miicadelelerin tecelli uzami olan alanda failler
miicadeleye sermayeleriyle ve habituslar1 dahilinde girerler ama eger giriyorlarsa bir

amagclar1 vardir. Bourdieu bu amaci ilusio olarak ifade etmektedir. (Bourdieu, 2006: 22).

Sermayenin her bir tiirii pratikte, kiiltiirde, dilde, 6znel algida, toplumsal nesnel

algida anlam semalar1 olusturur ve faillerin eylemlerine anlam katar.(Bourdieu ve
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Wacquant, 2014: 108). Fail bir alanda miicadele ediyor ise onun bu miicadelesini
anlamlandiran bir ¢ikara sahip olmalidir. Higbir failin eyleminde anlamsizlik yoktur,
aksine en anlamsiz hareket bile 6zne i¢in kendi 6znel anlam diinyasinda bir ¢ikara
yoneliktir. Bir alanin ve onu meydana getiren sosyal etkilesimlerle iliskiler aglarinin var
olabilmesi ve isler halde kalmasi faillerin alanin kurallarin1 kabul etmesiyle ilgilidir.
Oyuncu, bir oyundaki kural kendisine kazanma imkani verme ihtimali nedeniyle o
kural1 kabul eder. Fail de alandaki eylemliligi ile elde edecekleri sebebiyle o alanda
miicadelede kalmaya gayret eder. Fail, oyuna giriyorsa hedefinde olan bir edim,
kazanim vardir; oyuna giris, alan1 kabullenis daha baslangi¢ anindan itibaren ilusio ile

ilgilidir(Bourdieu, 2014; Bourdieu ve Wacquant, 2014; s.103-104).

Tekrar etmek ve vurgulamak gerekirse cikar denildiginde olusan maddi fayda
algist Bourdieu’nun kullandigi anlamin yalnizca bir boliimiidiir. Toplumsal eylemlerin
ve sermayelerin miibadelesinin imkanini saglayan sembolik sermaye ¢ikar i¢in de maddi
ve maddi olmayan pek cok kiiltiirel form yaratmaktadir. Ilusio salt maddi ¢ikar ya da ya
da dogrudan amag¢ olmanin yani sira c¢ikarsiz davraniglar gibi goriinen eylemlerin
anlaminda da yer alir. Ayrica her alan, alanin tarihselligine paralel olarak alana agir
basan sermaye tiirlerinin etkisinde, alanin dilini olusturan sembolik sermaye dahilinde
farkli ¢ikar formlar1 olusturabilir (Wacquant, 2014: 31; Bourdieu ve Wacquant, 2014:
32).

3.3.3.5. Diisiiniimsellik

Bourdieu’nun kullandig1 anlamda diistintimsellik (reflexivity) epistemolojik bir
yaklasimdi, 1yi bir sosyal bilimcinin uymas1 gereken bir arindirma siirecidir. Sosyolog,
toplumsal yasamdan kopuk degildir, onunla i¢ ice ve onun iriiniidiir. Toplumsal
gercekligin icinde sosyallesen arastirmaci asina oldugu sosyal diinyayr oldugu gibi
arastirmaya kalkarsa eger, gilindelik hayatin farkinda olmadan igsellestirilen bilgileri
gibi toplumsal olana igkin kabulleri de fark etmemis olur (Karakayali, 2014: 230).
Diistiniimsellik bu durumun farkinda olmay1 gerektiren bir ilkedir. Bourdieu sosyolojiyi
tarthsel olarak ele alir, gilindelik yasamin pratik bilgisinin toplumsal yasami
kolaylastirdigint ama ayni1 zamanda ‘anlamlandirmalara’ da yon verdigini belirtir.

Tarihsel bilim anlayisinda bilinmeyen ge¢misin insa ettigi toplumsal biling, kanilar,
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kanaatler (doxa) olarak ortaya ¢ikmaktadir. Diisiinlimsellik ise bu kan1 ve kanaatlerin

dile getirdigi 6n kabullerin farkinda olmay1 gerektirir (Wacquant, 2014: 58).

Arastirmacinin i¢inde bulundugu toplumsal gergekligi kavrayabilmesinin tek yolu
diisiinlimsel yaklasmasidir. Bagka bir ifadeyle arastirmaci, icinde yetistigi toplumla ilgili
bir ¢alisma yapacaksa kendisini de nesnelestirip ele almalidir. Bu asla katilime1 gozlem
demek degildir zira burada dikkat edilmesi gereken toplumsal iliskiler aginin ortasinda
durup, kolektif bilincin insa ettigi 6n kabullerin aslinda hangi biling dis1 nosyonlardan
tiredigini, arastirmacinin nesnelestirdigi kendi varligindan yola ¢ikarak masaya
yatirmasidir. Diistiniimsellik toplumsal olana karst bir kaygi halidir, sorumluluktur

(Bourdieu ve Wacquant, 2014: 262; Sen, 2014: 368).

Diislinlimsellik, Bourdieu’nun Onemsedigi bir c¢abadir ve bu g¢aba toplumsal
uzamda gercekligi ortaya koymaya yoneliktir bir bilgi arayisidir. Diislinlimsel bir
sosyoloji her teoride ya da yaklasim tarzinda elden birakilmamasi gereken bir arindirma
ve denetim mekanizmasidir. Ayrica aym1 zamanda giindelik yasamin pratik bilgisinde
olmayan ama onu lireten kolektif bilincin biling disinda var olan kani ve kanaatleri fark
etmeyi hedefler ki bu ugras diisiinimselligi toplumsal iligki aglarin1 ifade etmede

kuvvetli bir ara¢ haline getirmektedir (Swartz, 2013: 26).

3.3.3.6. Sosyal Uzam

Toplumsal yasamin tarihselligi onu, diisiinlimsel bir yaklasimla, yalnizca
iliskisellikle anlasilabilecek anlam konumlandirmalar1 olarak insa eder. Bourdieu,
tarthin bedenlerde ve zihinlerde nesnelestigini ileri siirmektedir. Ancak bu toplumsal
iligkilerde kaginilmaz bir belirlenimcilige degil, aksine alandaki iligkilerin tarihsel
zamanin 0zgiil kosullarinda tezahiir eden, toplumsal yasamin olusumsal yanina isaret
etmektedir. Bourdieu’nun ifadesiyle, “Gergekten de benim tiim bilimsel girisimim
toplumsal diinyanin en derin mantiginin, ancak tarihsel olarak konumlanan ampirik bir
gercekligin tikelligine daldigimiz ... yani olabilir konfigiirasyonlardan olugan sonlu bir
ortamdaki bir 6rnek olarak, yeniden kurmak iizere yaptigimiz takdirde kavranabilecegi

kanaatinden esinlenir” (Bourdieu, 2006: 14).

Sosyal uzamda zaman tekil degildir, bir toplumsal ana etki eden zaman da

farklidir ve her bir toplumsal anin kendi kosullar1 6zgiildiir ama alandaki tiim tarihsel



98

iligkiler ag1 ile baglantilidir. Sosyal uzamin yaratiminda kolektivite 6n plandadir,
Oznenin kendisi tarihsel kosullarin olusturdugu bir nesnedir. Bununla birlikte sosyal
uzam kendini yeniden {iretme imkanma da sahiptir. Bu yeniden iiretim kendisine ve
tarithsellige nesne olan 6znelerin habituslar1 dogrultusunda, sermayeleriyle, ¢ikarlarina
yonelik alandaki miicadeleleri ile ¢ok yonlii ve sonsuz bir iliski ag1 igerisinde olasi

ihtimallerdir (Bourdieu, 2006: 15).

Sosyal uzamda farkli alanlar ve iligskiler aglar1 konumlanir ve konumdan
bahsediliyorsa uzaklik da séz konusudur. Alanlarin ve iliskilerin birbirine gore
mesafesi, s1§ ya da derin olmasi pek ¢ok 6zgiil durum ve gorelilik yaratir. Dolayisiyla
her bir 6znenin farkli anlamlandirabilecegi digsallar iiretilmis olur. Sosyal diinyanin
iligki aglar1 farkli konumlanmalarla bi¢cim kazanir; benzer konumlanmalar birbirine
yakin habituslara ve muhtemelen ayni toplumsal tabakadan oOznelere isaret eder.
Kapsayici bir sekilde ifade edilirse habituslarin uzami araciligiyla toplumsal konumlar

uzami, tavir almalar uzaminda yeniden anlam kazanmaktadir (Bourdieu, 2006: 20).

3.3.2. Goffman Sosyolojisinde Kavramsal Araclar

Goffman sosyolojisi de Bourdieu gibi iliskiseldir ve etkilesim {izerine kurulu bir
kavram seti sunar. Performanslar, rol mesafesi, izlenim denetimi, sahne, vitrin, takimlar,
bolgeler ve bolgesel davranislar, ayriks: roller, karakter dist iletisim, damga, kaginma
stratejileri  gibi  Goffman’in  alandaki gozlemleriyle literatiirii harmanladig:
terminolojisinin 6nemli kavramlaridir. Goffman’a (2009) gore etkilesim, temel olarak,
fiziksel olarak ayni mekanda bulunan Oznelerin birbirlerinin hareketlerine gore
davranmasidir. Ancak bu davraniglar gelisiglizel olmamaktadir. Bireyler toplum
icerisinde Oncelikle operasyonel araglardir, is yaparlar ve yasarlar. Aragsal birim olan
insan, toplumsal bilgi ve yasalar dogrultusunda, kurallara uygun hareket etmeye ¢alisir.
Dolayisiyla insan farkinda olarak ya da olmayarak toplumsal kurallarin uygulayicisi ve
diizenin devam ettiricisidir. Toplumun giindelik hayatindaki rutini devam ettirmek, ona
riayet etmek insan tarafindan gergeklestirilir. Insanlar rutine riayet ederken kendi
davranislarinda iki tip ahlak normuna gore hareket ederler. Ilki kisinin kendi ahlakidir,
vicdan1 devrededir, yiikiimliiliiklerinin farkindadir. Ikincisi ise toplumun kisiden
bekledigi, beklentilerler dolu ahlaki davraniglardir (Goffman, 2017a: 61; Goffman,
2017b: 23-24).
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Yasamlarin1 diizenleyen kurallar grubunu yaygin sekilde kullanmayan toplum
hayal etmek miimkiin degildir. Fail bireyler gerek kendileri gerekse iiyesi olduklari
gruplar; nesnelerle ya da diger kisi ve gruplarla kisitlayici ya da imkéan saglayici
kurallarla etkilesime girerler (Goffman, 2017b: 10-12). Kurallardan etkilenen yiiz yiize
etkilesim; herhangi bir sekilde, muhtemelen kisa zaman araliginda, kisitli bir zaman-
mekanda, bir kere basladiysa illaki bitmek durumunda olacak sekilde, sinirlt bir olayla
ilgilidir (Goffman, 2017a: 9). Yiiz ylize etkilesimlerin ¢ogu odaklanmis etkilesimdir.
Odaklanmis etkilesim soz, jest ve oyun etkilesimi barindiran ve biitiin tam yetkili
katilimcilarin devam ettirilmesine destek oldugu biligsel ve gorsel anlamda tek ilgi

odagi olan etkilesimdir (Goffman, 2017a, s.151).

Pratik amacli bilgi toplama araci olan merak, giindelik etkilesimlerde on
plandadir. Ozellikle de yeni tanisilacak bir insan ile ilk etkilesim ¢ok dnemlidir; bu
kisinin kim oldugu, tavri, konusmasi, sosyal durumu, kisiligi ve daha pek ¢ok 6zelligi
merak olgusunun odagindadir. Dolayisiyla kisi verdigi izlenimin ve yaydig1 izlenimin
karsisindaki bireylerce algilandig1 sekliyle anlasilir ve karsilik goriir, taninir. Kisinin
verdigi izlenim normal bir etkilesim seyri i¢in s6z konusudur ancak eger 6zne bir amag
dogrultusunda, kalabaliktan veya dogrudan iletisim kuracagi kisiden bir beklenti
icerisindeyse yaydigi izlenim devrededir (Goffman, 2009: 15-28).

3.3.2.1. Performanslar

Goffman’a gore bireyler giindelik yasamlarindaki tim etkilesimlerinde sahne
sanatcilart gibi performans sergilerler. Bu performanslar giindelik rutinler dahilinde
olabilecegi gibi beklentiler dahilinde de olabilir. Beklentiler dahilinde gergeklesen
performanslar birer hile denemesidir zira bireyin amact bir beklentisinin oldugu karsi
tarafta olumlu etki birakmaktir. Performans, “bir kimsenin belli bir gozlemci kiimesi
oniindeki siirekli, bulundugu bir siire boyunca gerceklestirdigi ve gézlemeler iizerinde
biraz da olsa etkisi olan tiim faaliyetler” seklinde tanimlanabilir. Performanslar kisilerin

kasith ya da kasitsiz olmak iizere kullandiklar1 standart ifade donanimlaridir (Goffman,
2009: 33).

Bireyler performanslarim1 uluorta sergilemezler, Goffman’in vitrin diye

adlandirdigi niteliklerle bezeli olarak sergilerler. Vitrin, set ve kisisel vitrin olmak iizere
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ikiye ayrilmaktadir. Bir etkilesim alaninin yer yapisindan baslayip tasariminda
kullanilan mobilyaya kadar ¢evre ve dekor bilesenleri seti olusturmaktadir. Kisisel vitrin
ise bireyin bedenine ve varolusuna ickin ozellikler olan yas, cinsiyet, boy, kilo, etnik
ozellikler, konusma tarzi, hareket tavri, jet ve mimikler gibi 6zelliklerdir. Bireyler
eylemlerini sectikleri bir vitrinde ya da baska bir ifadeyle bulunduklar1 vitrinin
mahiyetine uygun hareketleri yaparlar. Vitrinler istisnai durumlar haricinde
tasinmazdirlar. Tasinmadiklari, sabit olma 6zellikli olmalarina ragmen vitrin yaratmak

da s6z konusu degildir.

Performanslarin  gergeklesmesinde  etkilesimde olunan  bireylerin, yani
performansin alicilarinin bagka bir ifadeyle ise seyircilerin de 6nemi biiyiiktiir. Birey,
etkilesimde vermek istedigi mesajin alicisi olan seyirciye mesajin kendisi i¢in dnemi,
mesajdan kaynakli beklentisi nezdinde performans sergiler. Sergiledigi performansin
inandiric1 olmasina ya da yapmacik olmasina etkilesimin 6nemine gore yon verir ya da
umursar. Umursanmayan performanslar dramatize edilmis, umursananlar ise idealize

edilmis olarak anilir (Goffman, 2009).

Birey, sergiledigi performansta karsi tarafa verecegi mesajlardaki ifadeyi
denetlemek durumundadir. Bu denetim, kas kontroliiniin kaybi, fazla ya da az ilgiden
kaynakli stres ya da yetersiz dramatize edisten yani performansina inanmayisindan
dolay1 kaybolabilir. Performans sirasinda bireyin yaptigi eylemler gergek ya da
diizmece olabilir. Eylemler goriindiigli gibi olabilecegi gibi ardinda farkli anlamlar da
yatabilir. Birey eger ki korkarsa, su¢luluk ya da utang duyarsa performansinda pek ¢ok
yanlisa siirliklenebilir. Ayrica pek ¢ok bireyin performansini sunarken, sundugu
performansla ilgili olmayan yanlarin1 gizlemeleri ve hatta bu gizemi performanslarinda

kars1 tarafi etkilemek iizere bilerek kullanmalari1 da miimkiindiir (Goffman, 2009).

Temel etkilesimlerden birisi bireylerin selamlasma ve vedalasma tiirlerine iliskin
yapilacak analizde anlagilabilir. Taniglarin aceleleri olan durumlarda sadece selamlasip
devam etmelerini ifade eden gecis selami aslinda vitrini ve hatta sahneyi onemsiz
kilmaktadir ancak erisim ritiielleri olarak anilacak olan sohbet baslatan bir selamlasma
ile tekrar gorismek tizere vedalagsma toplumsal yasamdaki nezaket degistokuslar1 olarak
yorumlanabilir. Bir de performansta aksakliklar s6z konusu ise devreye giren telafi edici

degis tokuslar vardir. Kisi kendisi normlar araciligiyla 6z denetim yapabilir ya da
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toplumsal denetim mekanizmasi onun yerine calisir. Performans sirasinda nezaketin
potansiyel ihlalinde ise telafi edici etkilesimler devreye girer. Etkilesim sonrasinda
izahat yapmak ya da 6ziir dilemek bazen de daha etkilesim baslamadan etkilesime
girilecek kisiden belirli konularda izin alip ricada bulunmak telafi edici degis tokusun

tirevleridir (Goffman, 2017b: 127-132).

Bireyler bazen performanslarini sunarken isler her zaman rast gitmez, drnegin
performanslarin sorunsuz devam etmesi i¢in idare edilmesi gereken sirlar vardir. Bu
sirlardan ilki karanlik sirlardir, sonrasinda stratejik sirlar ve dahili sirlar devreye girer.
Ayrica emanet sir ve serbest sir da idare edilmesi gereken sir tipleridir. Sirayla
aciklarsak karanlik sirlar performansin gerceklikle olan iliskisidir aslinda, seyirci
tarafindan kesfedildigimde tiim performans: degersiz kilacak gerceklerdir. Stratejik
sirlar ise 6zellikle kurumlarda, grup halinde sergilenen performanslarda amaca ulasmak
adina seyircinden saklanan bilgilerdir. Dahili sirlar ise aidiyetle yakindan iliskilidir zira
birey gruba dahilse, sadece grup iiyelerince bilinen bilgilere de erismis olmaktadir.
Emanet sir etkilesimin omrii siiresince ahlaken saklanmasi gereken sirlardir, serbest
sirlar ise performansla ilgisi olmayan ama kisinin ahlaken sir saklamaya yonelebilecegi
sirlar ifade etmektedir. Her sir tiirii gergekligin bilgisini tasimaktadir ve performanslari

etkileme giiciline sahiptir.

Bazi bireyler 6zellikle performans aninda olmasa bile sonrasinda performansin
etkisini yikmak adina kimi rollere girigirler. Etkilesimin ortiikk sirlarini, ele gegirmeyi
hedefleyebilirler. Boylece performansin gergeklikle bagi kopacak, performansin
amacina yikici bir etkide bulunulacaktir. S6z konusu etkileri yapacak olan tiplerlerden
ilki muhbir tipidir. Muhbir, etkilesime seyirci gibi dahil olur ancak gbézlem yetenegini
ve algilarimi agik tutarak miimkiin oldugunca fazla bilgiyi kendi ¢ikarma kullanacak
olanlara iletmeyi amaclar. Bir diger tip yem olarak nitelendirilebilir. Yem, aslinda
performans1 sergileyenlerin seyirciyi manipilile etmek {izere seyirciler arasina
yerlestirdigi performansgidir. Performansin seyirci adina daha verimli olmasini saglayan
tipe ise ajan denilebilir. Gozcii tipi ise etkilesimde rol almamaya gayret eden seyircidir,
onun amact merakini gidermektir. Ara bulucu tipi ¢ift tarafli muhbir gibidir, hem
performans¢i hem de izleyici olur kendisine, catismali bir kimlige sahiptir. Profesyonel
misteri ise performans sahibinin hizmet aldigi diger meslek gruplarini ifade eder,

sohbet aracilifiyla pek cok mahrem bilgisini onlara aktarmis olma ihtimali tasir. Son
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olarak goriinmez insan tipi, performans sahibine yardimci, bir nevi performansin unsuru
olan ama ayni zamanda miidahil olmayan, miimkiin oldugu her firsatta sahne arkasinda

bulunan kimselerdir.

Bireyler bazen icinde bulunduklari etkilesimleri siirdiiremez ve yabancilasirlar.

Bu dort farkli sekilde gergeklesir (Goffman, 2017a: 135-140):

e Zihnin baska seylerle mesgul olmas1 (Orn: Mag ne oldu acaba?)

e Bireyin kendisiyle mesgul olmas1 (Orn: Etkilesimden sonra neler yapacak?)

e Bireyin etkilesimle mesgul olmas1 (Orn: Sohbetin basinda terslemese miydim?)
e Bireyin baskasiyla mesgul olmasi (Orn: -Performanstan bagimsiz- Niye

burdasiniz?)

Performans sergileyen birey aslinda bir oyuncudur ancak performansi sadece
oyun iizernden degerlendirmek etkilesim acisindan detaylar1 golgeler. Eger oyuncu
kendi performansini izleyecek kadar kendisini nesnelestirebilirse performansinda
yapacagi hatalarin oniine gegmesi miimkiin olabilir. Ayrica hem ger¢ekligin boyutundan
sapmamis olur, hem de roliine inanir ve inandirir; bilhassa gergeklikle de bagini
kopartmadan yapar bunlari. Baz1 performanslar da reelde mevcut olmayan seyirciler
icin sergilenir. Her mesajin alic1 etkilesim oldugu anda civarda olmayabilir (Goffman,
2009: 82-86).

3.3.2.2. Takim

Sahsi performanslarin yani sira bir rutini birlikte performe eden isbirligi
icerisindeki bireyler performans takimi ya da kisaca takim olarak tanimlanir (Goffman,
2009: 82). Etkilesimler gerek bireysel karsilikli olsun gerekse de takimlar arasinda
olsun performans sergilendigi anda taraflar arasinda islerin nasil yiiriiyecegine iligkin

‘anki anlagsma’ kurallar1 s6z konusudur (Goffman, 2009: 82-85).

Ayni takimda olmanin, takimdasligin getirdigi ve bagimliliga gétiiren iki bilesen
vardir. Ilki giiven temelli karsilikli bagimlhilik; ikincisi asinalik temelli karsilikli
bagimlilik. Ilkinde birey birlikte performans gosterdigi digerlerine giivenir ancak
ikincisinde performansta ¢ikan bir hata giderilmek {izere yaklasik olarak, tahminlerle
yol alinir zira birey takim arkadaslarina aginadir. Boylece performansa yapilan bireysel

tehditleri bertaraf etmek ve o tehditleri goz ard1 etmek miimkiindiir. Birlikte performans
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sergilemenin kazanimi olan benzer bireysel hedefler ya da kolektif erekler bunu

gerektirir.

Birey tek basma performans sergiliyorsa onu tek kisilik takim olarak addetmekte
sakinca yoktur. Tek kisilik takimlardan ¢ok kisilik takimlara gecildiginde desteklenen
gercekligin karakteri degisir. Tekil performans s6z konusuyken kisinin g¢evrisinde
tesekkiil eden gergeklik, takim performanslarinda ¢izgisel form alir. Takimin her bir
oyuncusunun sergiledigi performansin bu gerceklik c¢izgisiyle bir mesafesi bulunur.
Dolayisiyla takim iyelerinin her birinin gergeklik ¢izgisine farkli mesafede
konumlanmas1 bir takim sorunlar1 beraberinde getirebilir. Mesafesi ¢ok uzun kalan,
performansin gercekliginden uzaga diisen ve performansi kirleten takim tiyeleri uzun
vadede dislanir ve uzaklastirilirlar. Ayrica gerceklige olan farkli konumlanmalar

birbirine yakin olan takim {iyelerinin gruplagsmasina da sebebiyet verebilmektedir.

Performansi lekeleyebilecek kasitsiz hareketler her zaman meydana gelebilir gaf,
falso, pot kirma, yas tahtaya basma... Bu hareketlerin performansa verdigi zarari
onlemek icin alinabilecek tedbirler ya da savunma mekanizmalar1 da s6z konusudur.
Bunlardan ilki, dramaturjik sadakat olarak tanimlanacak olan, takima zarar vermemek
icin Ozel gayret goOstermektir; bu 0Ozel gayret miimkiinse kolay yoldan seyirciyi
degistirerek yapilir ya da takim oyunculart arasindaki dayanisma bagi
kuvvetlendirilerek saglanir. ikinci savunma ydntemi dramaturjik disiplindir; bireylerin
rol mesafelerini 1yi ayarlamalarini, kendi gergekliklerinin de performansin gergekliginin
de ayarini iyi yapmalarini, olas1 acil durumlarda sogukkanli davranmalarini ifade eder.
Ugiincii ve son olarak ise, dramaturjik tedbirden bahsedilebilir, performansa faydali

olabilecek her tiirlii imkan, plan, statii ve strateji dnceden planlanabilir.

3.3.2.3. Bolgeler ve Bolgesel Davramislar

Glinlimiiz toplumlar1 yasamlarmin biiyiik ¢ogunlugunu kapali alanlarda icra
ettikleri etkilesimlerle gecirmektedir. Kapali alanlar fiziki olarak kisitlanmstir,
buralarda gerceklesen etkilesimler bu fiziki mekan kisitindan etkilendikleri gibi
etkilesimin siiresi de bir zaman kisiti olarak onlar1 sinirlandiracaktir. Dolayisiyla
performanslarin zaman ve mekan kisitlariyla sergilenebildigi alanlar bolgeleri

olusturmaktadir. Bolgeler bir noktaya kadar algiya kars1 engellerle ¢evrili herhangi bir
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yer olabilir (Goffman, 2009: 107) Mekanin performansa etkisi vardir. Baz1 bolgeler

icin beklenen performanslar vardir ve sergilenmeleri bolgeyi doldurur.

Etkilesimin, performansin gergeklestigi bolge vitrin olarak tanimlanir. Bagka bir
ifadeyle vitrin bolgesi belirli performans: odagina alan, etkilesim halindeki bireyleri
cevreleyen alandir. Vitrin, sahneyi temsil etmektedir. Performanslarin gergeklestigi
yerler bireylerin sahneleri ise elbette ki sahneye hazirlandiklar: bir arka bdlgeden de s6z
etmek gerekecektir. Arka bolge ya da sahne arkasi olarak anilan bu alan performansa
hazirlanilan, belki sunulan performansla ¢elisen ama en nihayetinde bireyin performans

yukiinden gorece uzak oldugu alanlardir (Goffman, 2009).

Sahne arkasi sahneye yakindir ancak birey oranin giivende oldugunu, seyircinin
alana girmeyecegini bilir ve bu sayede orada karakter dis1 olur. Ancak sahne arkasinin
denetlenememesi sorunlara sebep olur. Isin ve dinlencenin sahne arkasi bambaska iki
sahneye ve farkli iki sahne arkasina isaret eder. Biyolojik ihtiyaglar sebebiyle verilen
molalar da sahne arkasidir. Bosaltim i¢in gidilen tuvalet, uyumak ya da cinsel birlesme
icin kullanilan yatak odasi zorunlu sahne arkalari olmakla beraber bireylerin sahneye
¢ikmadan oOnce ayilmalarini iyice kendilerine gelmelerini de gerektiren yerlerdir ki
bireylerin hemen etkilesime girmelerine kiiltiirel olarak da izin vermezler (Goffman,

2009).

Sahne arkasi samimi sahne Onii resmidir. Sahne arkasi tarzi belirli bolgelerini
vitrinin sahne arkasina gevirebilir. Nefes alma bolgeleri olarak islev gériirler. Insan
toplumsal bir varlik olarak siirekli bir sosyal etkilesim halindedir ve her sahne arkasinin
da bir arkas1 vardir. Dolayistyla her sahne arkasi da kendi sinirlarinda bir sahne olarak
tanimlanabilir. Bagka bir ifadeyle bir bolge bir etkilesimde vitrin olurken ayn1 yer baska
bir etkilesimde arka bolge olabilir. Sahne 6nii ve arkasina ek bir bolge daha vardir,
disaris1. Disarisi, etkilesimin varligindan haberi olmayanlarla beraber haberi olsa, hatta

yakinlarda dahi olsalar o etkinligi dinelemeyen bireyleri ifade eder (Goffman, 2009).

Etkilesim halinde ve genel durumda devreye giren sirasiyla nezaket mesafesi ve
edep mesafesi olan iki ayrimdan s6z etmek miimkiindiir. Edep mesafesi ahlaki edep ve
aracsal edep olarak ikiye ayrilir. Ahlaki edep bireyin kendisini baglayan ahlak kurallari
ile olan uyumunu agiklar; aragsal edep ise kabaca ig/calisma etigi anlamindadir. Kisisel

vitrinde tutum ve goriiniis olmak {izere iki durum ortaya ¢ikmaktadir. Edep denetimi
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daha kolay yapilirken nezaket denetimi odakli etkilesimle ancak incelenebilir (Goffman,

2009).

Bolge sadece etkilesime has bir siniflandirma yapmaz. Bolgeler tiim hayvan

tiirlerinde oldugu gibi insanlar i¢in de anlam ifade eder. Insanlar da kendi bélgelerini

isaretlemeyi, korumayr vb. segerler. Somut bir ayrim olmasa da benlige iliskin de

bolgesel ayrimlar s6z konusudur. Benligin soyut alani, somut etkilesimlerle de iliskiye

girmektedir ve benlik i¢in sekiz farkli bolgeden bahsedilebilir (Goffman, 2017b: 53-87).

Kisisel mekan: Bir kisinin baskasinin bulunmasindan hoslanmadigi kendine ait
alan, mekandir.

Park yeri: Zaman-mekan ve farkl etkilesim tiirleri ag¢isindan iyi sinirlandirilmus,
ya hep ya hig prensibiyle ¢alisan etkilesim alanlaridir.

Kullanim mekani: is yeri gibi, bireylerin aragsal ihtiyaglarina ayrilan bolgedir.
Sira: Oncelik hakki gibi, bir hak iizerine kurulu diizendir.

Kilif: Bedeni orten elbiselerdir ki bu noktada viicut derisi insanin ilk kilifidir.
Sahip olunan bolge: Benlikle imgelenen kisisel esyalar1 tanimlar, calistirilan
insanlar da buna dahildir.

Bilgi 06zel alani: Bireyin bilgiye erisim denetimini elinde tutmak istedigi,
gergeklige hakim oldugu alandir.

Sohbet 0©zel alani: Bireyin sohbete katilma segenegini elinde tutmasiyla

baslayan, sohbete dahil oldugunda ise sohbetin sinirlarini ifade eden alandir.

Baz etkilesim tiirleri ise dogrudan bolgeleri ihlal eden davraniglar olarak ortaya

¢ikarlar. Bu sekilde tanimlanacak alti ihlal davranisi vardir (Goffman, 2017b: 53-87):

e Bedenin ekolojik yerlesimi: Toplumsal yapida insan bedeninin degeri; kast
sistemi gibi.

e Bedene dokunulup kirletilmesi: Dokunmak kirletir en agir1 taciz tiirevi
davranislar.

e GOz atmak-bakmak-dikmek: dokunmaksizin yapilan bir taciz tirddiir,
kirletmez rahatsiz eder.

o Sesle miidahale: Sesle rahatsiz etmek kaydiyla gergeklesen ihlallerdir.

e Kelimelerle hizaya getirme: Dogrudan hitap kaydiyla hedef alan hitaplardir.
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e Viicut salgilari: Salgi bezi firiinleri, yemek artiklari, viicut sicakligi gibi

baskasina ait biyolojik numuneler.

3.3.2.4. Goffman ve Oyun Olgusu

Goffman’a goére oyunlar diinya insa ettikleri icin ciddidir. Oyun diinyasi
dagildiginda oyun var olmayacagi gibi oyun bittiginde de yarattig1 diinya ortadan
kalkmaktadir. Oyunlar, gilindelik yasamdaki yiiz ylize etkilesimlerin farkli uzam-
zamanda kurulan basit formlaridir. Giindelik iliskilerde ilgisizlik kurallar1 (medeni
kayitsizlik) etkilesimin baglama bitme kalibini ortaya koymaktadir ve bu durum oyunlar
icin de gegerlidir. Oyundaki rakip kimi zaman giindelik etkilesimdeki odak nesnesi kimi
zaman da kayitsiz kalinacak 6tekidir. Oyun sahnedir ve oyundaki her hamlenin kiiltiirel
temeli mevcuttur. Oyunlar da giindelik yasamdaki diger performanslar gibi etkilesim
siirecinin tastyicist olan doniisiim kurallarina tabidir (Goffman, 1972; 1983) . Bu

kurallar soyledir:

e Oyun, oynamak ve oyun oynamak
e Dogal katilim

e Rahatlik ve gerilim

e Olaylar

e Birlesme, biitiinlesme

e Disar1 ¢ikmak

e Yapi ve slireg

Giindelik hayattaki karsilagmalarin prototipi olan oyunlar da tiim sosyal
etkilesimler gibi amaci dogrultusunda bilingli eylemlerle icra edilmektedir. Bireyler
oyunlarda (ya da genel olarak performanslarinda) kazanma/kaybetme g¢iktilarinin
farkinda, bireysel veya takimsal performanslar dahilinde etkilesim cercevesinin izin
verdigi Ol¢iide davranis sergilemektedir. Etkilesim sirasinda her davranis bir sonraki
hamleyi, her hamle de bir sonraki davranisi belirlemektedir. Ancak oyunlarda etkilesim
zaman-mekandan bagimsiz sekilde kurgulanabilmektedir. Oyun masasindan telefona
kalkmak i¢in kalkan bir oyuncu oyunun yapisini bozmazken, posta yolu ile mesafeleri
asacak sekilde satran¢ oynayan oyuncularin varligt da uzun yillar Oncesine

dayanmaktadir (Goffman, 1972).
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Birey oyun ya da oynama edimi tarafindan cezbedildiginde oyuna katilabilmekte
ve oyuncuya doniigebilmektedir. Spontan gelisen oynama edimi esnasinda oyunun
kurdugu evren geregi kurallara tabidir. Ancak, tiim sosyal etkilesimler gibi oyunlarda da
glindelik yasamin etkisi hissedilebilir. Bu etkiden ne kadar uzaklasilirsa oynama
glidiisiine sevk eden rahatlama amacina ulasilmis olur. Bazen gercek hayattaki
deneyimler oyunda yapilacak hamleyi ya da davranisi belirleyebilir ki bu, oyunun
belirsizlik temelli heyecan1 azaltmaktadir. Oyundaki gerilimin artmast oyuncuyu
duygusal reaksiyonlarla oyunun disina itebilir. Her haliikarda bir diinya insa eden her
yeni oyun bitene kadar yapisal bir siire¢ olarak tecelli etmektedir. Oyunlarin gercekligi
kamufle etme kabiliyeti vardir. Oyunlar, oyuncu bireye sundugu risk alma, ego tatmini,
meydan okuma, sansini smmama imkanlar dahilinde, gilindelik yasamdaki sosyal
etkilesimleri kesmeden ama farkli boyuta tasimak suretiyle kurulmaktadir. Oyunun
kurallar1 da aslinda bir sosyal kontrat iizre konsensiis ile insa edilmekte, kabul gérmekte

ya da degistirilmektedir (Goffman, 1972; 1983).

3.4. DIJITAL OYUNLARDA BENLIK, KIMLIK KiSILIiK iICIN KAVRAMSAL
CERCEVE

Video oyunlar1 sosyolojisinde kavramsallastirma denemelerine Bourdieu ile
baslamak yerinde olacaktir zira onun sosyal ve kiiltiirel sermaye kavramlar1 halihazirda
bu alanla ilgili ¢alisma yapanlar tarafindan kesfedilmis durumdadir. Ancak bu kesfin,
yontemsel ve kuramsal olarak yanlis kullanildigini s6ylemek yanlis olmayacaktir. Bu
yanlisin altini ¢izip, ardindan da Bourdieu sosyolojisini 6zetleyip, video oyunlari

sosyolojisi alanina adapte edebiliriz.

Bourdieu sosyolojisini alan ve habitus kavramlari olmadan video oyunlari
sosyolojisinde kullanmanin dogru olmadig1 sdylenebilir. Zira Bourdieu (2012: 80)’ya
gore, sermaye, habitus ve alan kavramlarini tekil olarak tanimlanabilir, fakat kavramsal
biitiinliik halindedirler, tekil olarak kullanilamazlar. Ayrica Bourdieu’ya gore, sermaye
ancak alanla baglantili olarak var olabilir ve islev gorebilir (2012: 86), alan habitusu
yapilandirirken, habitus da alanin kurulmasina katkida bulunur (2012: 118). Bu tanimlar
neticesinde sosyal sermaye ve kiiltiirel sermaye kavramlarinin ayiklanarak kullanilmasi,
yanlig kullanimin temelidir. Bu noktada video oyunlar1 sosyolojisi i¢in Bourdieu Okulu

genel anlamda bir yaklasim saglayabilir. Oyuncu kimligi, oynama alaninda, oyuncu
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yatkinliklariyla, gerektiginde oyun tiirlerine tasnif de edilerek, yani alt oyun alanlari
lizerinden okunabilir. Ayrica gilinlimiizde video oyunlarinda parayla elde edilen ek
ozellikler de s6z konusuyken, sadece sosyal ve kiiltiirel sermaye ile siirli kalinmasi
anlamsizdir. Video oyunlari sosyolojisinin okumasini yaparken genis anlamda iktisadi
sermayeyi (sektorel/oyuncu) de devreye sokarak, oyuncular arasi etkilesimleri ve
tiretilen oyuncu pratikleriyle birlikte sosyal, kiiltiirel ve simgesel sermayeyi de devreye

sokmak gereklidir.

Alanlarm sabit smirlar1 yoktur, etkisinin bittigi yerde alan biter. Iktisadi, kiiltiirel
ve toplumsal sermaye tiirlerinin, alg1 kategorileriyle biirlindiigii hal olan simgesel
sermaye, alanlarin dilini ifade eder ve i¢ ice gecmis alanlar arasinda baglantiy1 saglar
(Bourdieu, 2012: 85-109). Faillerin edimleri de sahip olduklar1 sermaye setinin
yapistyla, alanda sekillenir (Bourdieu, 2012: 87). Oyunlar s6z konusu oldugunda, oyun
tiirleri ve oyuncularin degisik oyun tiirlerindeki yeteneklerinin farkli olacagi
diistiniilebilir. Dahasi, bazi oyuncularin, oyun tiirlerinin gerektirdikleri sermaye setinin
disinda kalmasindan 6tiirii ilgili ‘oyun alaninin’, oyuncuya dissal bir alan teskil ettigini

s0ylemek miimkiindiir.

Sermaye tiirleri alana bagli olarak degisik bicimlerde sekillenir. Failin stratejileri
sermayesinin yapisina bagli olarak eyleyebilecekleriyle sinirhidir. Sermayenin zaman
icindeki evrimi de habitusla, yani pratik yatkinliklarla ilintilidir (Bourdieu, 2012: 83).
Habitus, alanin yapisina gore faile, halihazirdaki pratiklerinden farkli, hatta zit pratikler
kazandirabilir. Ayrica failin habitusu tizerinde yapip edecekleri anlaminda 6z denetimi
s6z konusudur (Bourdieu, 2012: 126-129). Bu baglamda, oyun sektdriiniin yapisal
degisimi igerisinde bicimlenen oyuncu kimliginin habitusunun, sermayelerin ve alt oyun

alanlarindaki konumlarinin incelenmesi miumkiin olabilir.

Habitusun etkinligi alanin etkisiyle artabilir. Failin bir edimi yapiyor olmasi,
edimle bir ¢ikar iligkisi {izerinde iliskisi oldugunda s6z konusudur. Bir edim
gergeklestirilmiyorsa ya o edime karsi bir kayitsizlik hali s6z konusudur, ya da edimden
kazanilacak bir sey yoktur (103-105). Video oyunlar1 sosyolojisinde, oyunculari
harekete geciren, kimi oyun tiirlerini oynamalarimi kimi oyun tiirlerinden uzak

durmalarini saglayan bir ¢ikar s6z konusudur denilebilir. Konuyla ilgili ¢aligmalarda bu
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¢ikar nosyonu, Huizinga’nin (2013) oyun tanimindan kopmak suretiyle

degerlendirilebilir.

Bourdieu’dan sonra Goffman sosyolojisi de video oyunlar1 sosyolojisine 6nemli
katkilar sunabilir. ‘Benligin sunumu’ kavrami Goffman’in en meshur, son yillarda alan
arastirmalarinda da sik¢a kullanildig1 {izere {inii alan disina da tasmis bir kavramdir.
Peki, bu kavrami ve diger Goffman’in kavramlar1 video oyunlar1 sosyolojisinde

kullanabilir mi?

Kisi oynadigi role inanilmasini bekler, kendisi ise sergiledigi performansa,
inanabilir ya da inanmayabilir. Bu durum kisinin roliiniin, ne kadar gergek kisiliginin
pargasi olduguyla alakahdir. Oyle ki, kisi roliin performansmni, anlik bir ¢ikar igin
sergiliyorsa pek tabi kendisi, kendi sergiledigi performansa inanmayacaktir (Goffman,
2009: 29-32). Goffman’a gore diinyaya birey olarak gelir, kisiliklerimizi edinir,
nihayetinde kisi oluruz. Bu kisiliklerden birisi de oyuncu kisiligi olsa, birey ayn1 sekilde
oyuncu kisiligini edimleyecek ve performanslar dahilinde sergileyecektir. Kendisini
oynadig1 oyunla, hikdyeyle ya da karakterle 6zdeslestirdigi dl¢lide, kendi performansina
inanacaktir. Benligin sunumunun oyunlarda tezahiir bulmasinin ¢ekirdek sebebi burada,
oyuncu performansi sergileyen bireyin, oyuncu kisiligi ile ne kadar uyumlu oldugunda

yatar.

Gilindelik sosyal hayatta sergilenen performanslar, toplumsal baglamda rollerle
ilgilidir ve sergilendikleri alanlar genelde verili gelir. Goffman’mn (2009: 32-40) vitrin
olarak adlandirdigi bu alanlar bastan yaratilmaz ama seg¢ilir, performansin sergilenecegi
yerin ifadesidir. Oyuncu kisiyi degerlendirdigimizde, -oyuncunun bir habitusu oldugu
savini da tekrar dile getirerek- oyun edimini gergeklestirecegi oyunu, oyun diinyasini

secmesi aslinda vitrin segmeyle esdegerdir.

Sosyal hayatta her seyi karsi tarafa anlatmaz, sergilenen performanslarda pek ¢ok
seyl gizleriz. Bununla birlikte sergilenen performanslarda, toplumsal degerlerin
icsellestirildigi yansitilmaya gayret edilir (Goffman, 2009: 44-58). Dahasi, failler
dikkati tizerlerinde tutabilmek ve etkilesimlerini siirdirmek i¢in kimi yanlarin1 da
gizemlestirir, sdylemez; bilinmez ve bugulu kilarlar (Goffman, 2009: 73-76). Sosyal
hayat i¢cin Goffman’in dile getirdigi bu durumlar, ‘oyuncu’ i¢in de aynen gegerlidir. Bir

oyun topluluguna girdiginde oradaki etkilesimi gergek hayatta bir gruba katildigindan
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farkli olmayacaktir, kendisini dikkatlice tanitacagi ve gruptaki digerleri hakkinda bilgi
alacag: sekilde performansimi sergileyecektir. Gizlediklerinin ya da kendini ne kadar
gizemli kildiginin oranmi ise grubun oynama performansi ile kendi oyuncu habitusu
arasindaki iliskide anlam kazanacaktir. Grup kendisinden ¢ok daha fazla oynama
becerisine sahipse, ait olmak i¢in yaniltici performanslar sergileyebilir, ya da grubun
emegini degerli gordiigii i¢in gizleme ve gizemli kilma faktdrlerine performansinda yer

vermeyebilir.

Sosyal hayatta her edim bireysel degildir, bir is yerinde calismak, ¢evredekilerle
birlikte, bir takim halinde edimlemektir. Goffman (2009: 83) birlikte edimlemeleri
takim performans:1 olarak ifade eder. Takimlarin bireylere ya da takimlara kars:
performans sergilemeleri s6z konusudur. Goffman’in kavramlarindan takim igi
danmisiklik, dayanismay1 ifade ederken, mevcut olmayana karsi mesafeli tutum ise grup
birlikteligini ifade etmektedir. Nitekim takim etkilesimlerindeki performanslar 6zellikle
bolgesel davranis edimlerinde c¢ikara yonelik kurgulanan performanslart ifade
edebilecegi noktasinda onemlidir  (Goffman, 2009: 83-177). Goffman’in takim
metaforuyla kavramsallastirdigi, birlikte sergilenen performanslar, video oyunlarinin,
ozellikle de RPG VE MMORPG tiirlerinin temel oynama edimine denk gelmektedir ve

bu da bize Goffman’in kavramlarini kullanmanin yolunu agar.

Ozetle, Goffman sosyolojisi, video oyunlar1 sosyolojisine; ‘oyuncu benliginin
sunumu’, ‘takim performanslar’’, ‘oyun takimlar’’, ‘oyuncu kisiliginin performanst’,
‘sanal vitrinler’, ‘oyuncunun takima katilim performansi’ ve ‘gikarci rekabet sahneleri’
kavramlarindan olusan bir set ile katki sunabilir. Ayrica ylizylize etkilesimin saglayicisi
ve tastyicist olan ‘bigimlendirme kurallari’ ve ‘doniisiim kurallari® da bir bakima
Bourdieu terminolojisindeki alanin olusmasit ve sermayelerin idamesi ile paralel

okunabilir.



111

DORDUNCU BOLUM

BULGULAR ve TARTISMA

4.1. DIJITAL OYUNLARIN ANLAMI VE ONEMI

Dijital oyuncularin oyuna yiikledigi anlami ortaya ¢ikarmak adina goriismelerin
baslangicinda ve bitimine yakin yoneltilen iki soru olmustur. Bunlar sirasiyla; ‘Dijital
oyunlar sizin i¢in ne anlam ifade ediyor?” ve ‘Ne zamana, ka¢ yasina kadar
oynayacaksiniz?’ sorularidir. Desme sorusu olarak katilimcilara yoneltilen ‘Ne
zamandan beri oynuyorsunuz?’ sorusu ise dijital yerlilerden olusan katilimci neslinin

dijital oyunlarla etkilesiminin ortalama zamanini tespit amaciyla sorulmustur.

Katilimcilarin oyuna yiikledikleri anlama bakildiginda 6ne ¢ikan ana tema
geleneksel oyunlarin modern toplumlardaki sosyal fonksiyonunun dijital oyunlarda da
devam ediyor olusudur. Oyunlar giindelik hayatin stresinden kurtulmak adina bir kagis,

dinlenme aracidir.

Oyunlarin anlami ise ¢ok biiyiik, hayatin dertlerinden kagip kafa dagitiliyor, bazen de
hayatin kendisi olacak kadar ciddiyet, rekabet igeriyor. Ben 6zellikle de internet iizerinden
oyun oynamaya baslandigi donemden sonra c¢okca arkadas edindim, yurtdigst farkli
iilkelerde oldugumdan saat farkindan bazi gruplardan mecburen ayrildim ama aile gibi
arkadagliklar kurdum. Libya devrimi sirasinda ordaydim, ayaklanmalar ¢ikinca hatta
mahsur kaldim beni ailem merak ettigi kadar oyun arkadaglarim da merak ettiler bana
ulasmak i¢in ¢ok ugrasmislar ama bi vesile ile haberlesince rahatlamuslar. (E, 45, U, Ev,
muhasebe, K)

Oyunlar benim i¢in bir eglence araci, ise gidip ¢alistyoruz hafta igi, trafigi ayr1 sikinti sonra
eve geldigimde hele de haftasonu kafami bosaltmak igin firsat. Bazen oturabilirsem
otobiiste telefonda da oyun oynayip vakit geiriyorum. (E, 27, U, Bkr, malzeme miih,
PC+M)

Oyun benim i¢inbir iiriin, strateji oyununda savas alanaina ordu gonderince iiretim yapinca
giiclii olunca tatmin oluyorum bu tatmin giindelik yasamdaki tatsizliklari tolere etmemi
sagliyor. Oyun yatistirict bir tirtin. (E, 24; U, Bk, b.sayar miih, Pc+K)

Oyunlar benim i¢in kafa dagitmalik vakit gecirmelik eglence araci. Galatasaray mag
kazaninca nasil mutlu oluyorsam oyun oynayip kazaninca da dyle mutlu oluyorum. (E, 22,
L, Bkr, serbest, Pc)

Oyunlar benim igin stres atma yeri. Iki adam vurunca mutlu oluyorum, kazaninca yarisi ya
da mag1 tatmin oluyorum. Oyun benim i¢in degismez bir eglence araci. (E, 30, Y1, Bkr, IK
uzmant, K).

Ginliik yasantida ki is, ev stres ortamindan beni uzaklagtiran, kafami dagitmama yardimei
olan en temel unsur su an i¢in. Oynarken ciddi haz aliyorum, oyunda ki rekabet beni
yipratsa da keyif aliyorum. (E, 36, Y1, Evl, satis miidiirii, K)
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Geleneksel oyunlarin toplumsal islevlerinden biri olan sosyallesme de dijital
oyunlarin fonksiyonlarindan biridir. Bununla beraber oyunlari hayatin bir parcast ve

hobi olarak goren katilimcilar da bulunmaktadir.

Oyunlar hayatimda futbol, basketbol, yemek, ders neyse Oyle bir sey hayatin bir parcasi.
Durakta otobiis beklerken ya da derste sikilinca telefonda oyun aciyorum, evde sikilinca
bilgisayardan playstationdan oyun agiyorum, kazanip tatmin olunca mutlu oluyorum
rahatliyorium. (E, 16, Lo, Bk, 6gr, PctK+M)

Oyunlar benim i¢in hobi, g:o_pukken disar1 ¢ikmak neyse simdi de konsol basina televizyon
karsisina ge¢mek o. (E, 32, U, Bk, barmen, K)

Bu oyunlar bana kesfedilecek yeni diinyalar ve ¢o6ziilecek bulmacalar vaat ediyor.
Arkadaslarimla kozlarimizi paylasmak ya da gii¢lerimizi birlestirip ortak bir amag¢ ugrunda
miicadele etmek oyunlarin hayatima sundugu giizelliklerdendir. Oyunlar insanlar arasinda
goriinmez baglar kuran ve kiiltiir hazinesine deger katan araglardir. Oyunlar bana bazen
destek olur bazen neselendirir. (E,22, U, Bkr, makine miih, Pc+K)

Oyunlar benim i¢in ¢ok 6nemli, oynamasam olmuyor, kimi kitap alir miizik dinler film
izler falan benim igin de oyun boyle bir sey. Olmazsa olmaz bi ugras, hobi. (E, 28, L, Bkr,
pazarlama, K)

Oyunlar hayatimin onemli bir pargasi haline gelmistir. Tir-cins ayirt etmeden ¢ogu
oyunuyorum. (E, 22, Ug, B, Kasap, Pc+K+M)

Oyunlar zararsiz giizel bir hobi bence. (E, 33; U, Ev, polis, K)

Oyularin bagimlis1 degilim ama hayatimin rutini i¢inde eglencelik olarak giizel bir yer
tutuyotlar. Hatta sosyallesme araci olarak da goriiyorum ben oyunlart mesela ben ise
Istanbul’da basladim burada arkadasim yok normalde ama oyun oynadigim istanbul’dan
arkadaglarim vardi ve simdi oyunun bagina gegince pek ¢ok farkli ilden arkadasla beraber
takiliyoruz, kafeye kahveye gitmiyoruz da kulakligi takiyoruz oyuna gidiyoruz gibi bir
durum oluyor. (E, 26, YL, Bkr, akademisyen, K+Pc)

Oyunlar benim i¢in bir ugras, hem eglencelik hem ciddi degisik bir sey, basardigimda,
kazandigimda bitirdigimde tatmin oluyorum, bu da beni mutlu ediyor gercek yasamda.
Gergek yasamin tamamlayicist sanki oyun. Oyun oynamak tam bir keyif ve tutku olmus
durumda ve disartya ¢ikip zaman gecirmekten ise evde oturup gerek online gerek off line
en biiyiik hobimiz olmus durumda. Bu oyunlar ayni zamanda yeni dostluklar
kazandirmakta. (E, 42, L, Evl, turizm, K+Pc)

Oyunlarin stres atma, giindelik yasamdan uzaklagma, sosyallesme ve gergek
yasamin tamamlayicisi olarak anlamlandirilmasina ek olarak, sanat eseri, zihinsel siireg,
bir kadinin esi tizerindeki denetim mekanizmasi, bagimlilik nesnesi olarak anlamlar

kazanmasi da arastirmada derlenen ilging verilerden bazilari olmustur.

Oyun benim igin olmazsa olmaz bir aktivite, nasil ki kitap okuyorsam, sinema, dizi
izliyorsam oyun da oyunuyorum ve fantastik edebiyat, fantastik sinema derken oyunlarda
da fantastik dgelere bayiliyorum. Oyun da benim igin bir ¢esit sanat, etkilesimsel sanat. (K,
31, Dr, Bkr, reklamci, Pc)

Bu benim yasam tarzim. Bazen okudugum bir kitap siiriikler bazen izledigim film/dizi
bazen de oyun alir gotiiriir bu diinyadan. (E, 31, YL, Evl, saglike1, K)

Oyun benim i¢in farklilik, yepyeni bir diinya, her yeni oyuna basmak icin baslat tusuna
basildiginda evren yeniden kurgulaniyor zihnimde. (E, 33, L, Evl, kurye, Pc)
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Oyun oynarken diisiince hali beni cezbediyor, oyun sadece eglence degil benim i¢in
zihinsel bir siireg. (E, 33, U, Bkr, 6gretmen, Pc)

Oyunlar benim igin dolayli yoldan 6nemli, kocamin oyun oynuyor olmasi benim i¢in
onemli zira oyun oynamayip disarida takilan biri olsaydi evlilikte problemlerimiz olmasi
miimkiindii, bdyle elimin altinda (giilerek soyliiyor). (K, 40, U, ev, ticari danisman, K)

Giinde en az 2 saat oyun dozu almazsam ertesi giin krize girme riskim oldugu i¢in mutlaka
oynamam lazim. Yani artik bagimliyim benim igin hersey ¢ok geg (alaya alarak sdyliiyor).
(E, 42, U, Evl, ingaat miih, K+Pc)

Katilimcilarin  dijital yerliler oldugu aragtirmada dijital oyun oynamaya
basladiklar1 zaman olarak ‘dijital oyunlarla ilk tamistiklar1 andan itibaren’ seklinde bir
ifade kullanmak yerinde olacaktir. Bu duruma ek olarak pek ¢ok katilimcimin ilkokul
oncesi ve dolaylarinda, 40 yas iistii ve civarinda olanlarin ise lise ve ortaokul ¢aglarinda
dijital oyunlarla tanistiklart goriilmektedir. Katilimcilarin tamamimin dijital oyunlari
oynamaya ‘imkan oldugunca’ devam edecekleri, birakmak gibi bir diisiincelerinin
olmadig1 da goriilmektedir. Ancak bazi katilimcilar kimi durumlarda ara vermek ya da
birakmak durumunda kalabileceklerini ifade etmektedirler. Katilimcilar dijital oyun
oynamalarin1 bitirecek genel siireci ise yaslanip oyun oynamaya engel olacak saglik

problemleriyle karsilagsmak olarak belirtmistirler.

Ben hep oynarim herhalde, arkadaslarla da konustugumuzda herkes dlene yaslanana kadar
oyarim diyor kimse evlenince birakirim vs gibi bir sey diigiinmiiyor. (E, 30, YL, Bkr, IK
uzmani, K)

Ben dede olunca da oynarim muhtemelen. (E, 36, L, Bkr, elektronikg¢i, K)

Hayatiimi oyuna gére kurmuyorum ama oyun hayatimda var ve hep bi pargasi olacak. Cep
telefonu ya da bilgisayar kullanmay1 birakir misiniz, onun gibi bir sey oyun oynamak da.
(K, 31, Dr, Bkr, reklamci, Pc)

10 yagindan beri oynuyorum su an 42 yagindayim. Evliyim 2 ¢ocugum var ALLAH izin
verirde goriirsem 100 yasima kadar oynarim kesin ve net... (E, 42, U, Evl, insaat miih,
K+Pc)

Aklimda olan 6lene kadar oynamak; evliyim ve ilk zamanlar biraz sorun oluyordu ama artik
sorun yok, cocuk oldugunda da umarim olmaz. Bir plan yok suan goriinen Playstation var
oldukca ve boyle devam ettikge her ¢ikan serisini 1 yilmi tamamladiginda edinmek
istiyorum. (E, 35, U, Evl, astsubay, K)

Allaha siikiir 4 yildir evliyim ve yeni oglum oldu suana kadar kisitlanmadi. Allah saglik
verdigi siirece ailemi diisinmemezlik etmeden oynamak istiyorum. Aradaki dengeyi
kurmak ¢ok 6nemli Aile ve kendin i¢in zaman. Oyun oynamak ¢ok giizel... (E, 30, U, Evl,
turizm, K)

Allah saglik verdigi siirece oynamaya devam ederim. Zaten evli ve ¢ocuk sahibiyim hatta
oglum biiyiidiigli zaman ona ps6 1mi; 0 zamana kadar ¢ikar ve almig olurum, kendime de
ps7 alirm. (E, 42, L, Evl, turizm, K+Pc)

Oyun oynama siirelerimin giderek azaldigmi farkediyorum. Bununla birlikte oynadigim
oyunlarda da uzun siireli ve siirecli olabilecekleri daha az tercih etmeye basladim. Ciinkii
hayatin igerisinde yapmaniz gereken bir¢ok isiniz, sorumlulugunuz var ve lise 6grencisi
gibi oturup saatlerce oyun oynayamiyorsunuz. (E, 32, YL, Bkr, akademisyen, Pc)
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Sanirim dijital oyunlar hayatimda her zaman olacak lakin siire ve cesitlilik giderek
azalacaktir. Ileride evlendigimde, ¢ocugum oldugunda, ¢ok nadir bir sekilde can sikintisini
giderme yolu olacaktir oyunlar benim i¢in. O da uzun soluklu bir strateji veya menejerlik
oyunu degil de birka¢ adam oOldiirecegim bir savas oyunu veya birka¢c magla
eglenebilecegim bir futbol oyunu olacaktir. (E, 32, YLO, Bkr, akademisyen, Pc)

Galiba oynadigim oyun hayatimin merkezi haline gelmeye baslarsa birakmak zorunda
kalirrm. Esim ve g¢ocuklarim bundan olumsuz etkilenirse erken yasta birakacam galiba,
yoksa uzun yillar ederim gibi. (K, 21, U, Bkr, 6grenci, M)

Hayatimda ¢ok daha 6nemli igler ¢ok oncelikli duruma gelirse arka plana itebilirim oyunlar,
belki de birakabiliri¢. Simdiye kadar ¢ok ara verdim kritik siav dénemlerinde ama hep de
devam ettim. Bakalim zaman gosterecek. (E, 26, YL, Bkr, akademisyen, K+Pc)

Dijital oyunlarin islevlerine ve dijital oyuncularin onlara yiikledikleri anlamlara
bakinca dijital oyunlarin da geleneksel oyunlar ile paralel bir diizlemde var oldugu
goriilmektedir. Bu baglamda dijital oyunlar da geleneksel oyunlar gibi sosyallesmeye,
rekabete, giindelik yasamdan kagmaya vb. durumlara imkan sagliyorsa giindelik
yasamda etkilesimin meydana getirdigi pek cok unsur da sanal uzamda dijital
oyuncularin etkilesiminde meydana gelebilecegini diisiinmek miimkiindiir. Bagka bir
ifadeyle dijital oyunlar, oyunculara sanal uzamda giindelik etkilesimlerini genisletme

imkani sunmaktadir.

Katilimcilardan derlenen cevaplar ele alindiginda geleneksel oyunlarin taniminda
bulunan ana niteliklerden biri olan ‘giindelik yasamin sikintilarindan kagis i¢in oyun
oynama’ gerekcesi One ¢ikmaktadir. Bu gerekce saha notlariyla da desteklenmektedir.
Soyle ki, oynanan oyun sirasinda ¢ikan bir tartismaya oyuncularin sohbet ortaminda ‘bir
oyun Kkeyfimiz var, stres atmaya giriyoruz’ seklinde tepkide bulunduklari
gozlemlenmistir. Diger cevaplara bakildiginda dijital oyunlarin da sosyallestirdigi ve
hobi oldugu sdylemleri 6ne ¢ikmaktadir. Alan arastirmasi sirasinda yapilan odak grup
goriismeleri oyun grubunun yillik bulugmalarinda farkli sehirlerde gergeklestirilmistir.
Oyuncularin seneler 6nce internet ortaminda, forum sitelerinde oyunlarla ilgili yaptiklari
sohbetlerden dogan arkadasliklar1 giindelik hayata tasmis durumdadir. Oyuncular imkan
olduk¢a giindelik yasamda bir araya gelmeye calismaktadir. Dijital oyuncular kendi
oyun grubundaki arkadaslariyla bazen bir sohbet, bazen mangal ve piknik bazen de
halisaha, rafting gibi etkinliklerle gergek hayatta zaman gegirdigi gozlemlenmistir. Son
olarak bazi oyuncularin oyunlar1 koleksiyon edisyonu olarak aldigi, kimilerinin evinde
kimilerinin de dijital ortamda oyun biriktirdigi gézlemlenmis olup oyun endiistrisinin
yetigkinler icin hobi alan1 olarak tecelli ettigine de deginmek gerekir zira bos

zamanlari dijital oyunlarla degerlendiren bireyler s6z konusudur. Sonug olarak dijital
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oyunlar da geleneksel oyunlar gibi giindelik yasamla birlikte var olan, ona sinir olan
ancak onun ciddiyetine karismayan ve ciddiyetin yiikii arttik¢a bir kagis, rahatlama alani
sunan giindelik yasami tamamlayict bir rol istlenmektedir. Dijital yerli neslin dijital
oyun tliketimini kiiltiir/eglence baglaminda ihtiya¢ gordiigii ve boylece dmiir boyu bir

edim olarak yorumlandig: vurgusu da énemlidir.

4.2. GELENEKSEL OYUN DIiJITAL OYUN KARSILASTIRMASI

Gorligmeler esnasinda katilimcilardan geleneksel oyunlarla dijital oyunlar
arasindaki benzerlikleri ve farkliliklar1 ifade etmelerini isteyen bir soru da sorulmustur.
Alinan cevaplar incelendiginde fark olmadigini, kimi 6zelliklerden kaynaklanan farklar
oldugunu ya da tamamen farkli oynama edimleri olduklarini ifade eden ii¢ ayr1 katilimct
goriisti ortaya ¢ikmistir. Dijital oyunlarla geleneksel oyunlarin tamamen ya da kismen

birbirinden farkli oldugunu ifade eden goriislerden bazilar1 soyledir:

Kesinlikle farkli ekmek ve su gibi ikisi de ¢ok dnemli ama birbirini ¢ok da ikame etmeyen
seyler. Gergi artik pek yapmiyorum ama kavede oynanan batak okey vs. ile evde oturup
cevrimici call of duty oynamak ¢ok baska. Ikisinin de hazzi birbirinden bagimsiz. (E, 31, U,
Ev, memur, K)

Disarida sevdigin arkadaslarin1 gorerek onlarla oyun oynamanin sanal ortamda oyun
oynamaktan bittabi farki var; her ikisinin tadi ve keyfi bana gore ayri. Tabu, Monopoly,
Scrabble gibi masa oyunlari; tavla, okey gibi sans ve mantik oyunlar1 hem en az bes, alti
kisi gerektirirken sohbet muhabbet ortamini artirabilirken hem de multiplayer modu oldugu
halde hikdye modunun tadim ¢ikara ¢ikara tamamlamay1 sevenler igin oyun oynarken
sosyallesme agisindan art1 saglayabilir. (K, 23, U, Bkr, ¢evirmen, K)

Benim oynadigim oyunlar1 bazalarak sdylersem daha ¢ok film izlemeye kitap okumaya
benziyor oyunun tamaminin verdigi etki Disarida oyun oynamak salt eglence adrenalin,
tavla falan salt rekabet ama dijital oyunlar daha sakin, strateji ve beceri pek ¢ok ozellik
gerektiriyor. (K, 31, Dr, Bkr, reklamci, Pc)

Agikeasi akla ilk gelen fark daha sinirsiz bir diinya olmasidir sanirim. Sokakta arkadaslarla
top oynamanin veya sevdigin bir arkadasinla tavla oynamanin veya farkli bir sekilde
eglenmenin tadi elbette bambaskadir ve dijital oyunlar bunlarin yerini alamaz, almamali
diye diisiiniiyorum. Ancak dijital oyunlarda yapabilecekleriniz sinirsiz. Oyun tamamen
sizin kontroliiniizde. Diinyanin &biir ucunda operasyona katilan bir asker olmak, tuttugunuz
takimi yonetmek, hayrani oldugunuz futbolcuymus gibi oynamak, diinyay:1 fethetmek,
miithis heyecanli yarislar yapmak miimkiin. Ustelik aslinda yenilme sansimiz da yok.
Oliirseniz bastan baslar, yenilirseniz son kayith oyuna donebilirsiniz. Sanirim dijital
oyunlarda en ¢ok keyif veren bu sinirsiz ama kontroliin sizde oldugu diinya... (E, 32, YLO,
Bkr, akademisyen, Pc)

Uzam fark:i var, sanal bi uzamda oynuyoruz. Aslinda pek cok farki var, belki disarida
oynamak ¢ocuk isi ya da yetiskinlikle sekteye ugruyor ama ne bileyim tavla, diger
masaiistii oyunlar ile pek de bi fark: yok dijital oyunlarin Orada yine uzam devreye giriyor,
illa yanyana olmay: gerektiriyor klasik masaiistii oyunlar ama dijital oyunlar mesafeyi engel
olmaktan ¢ikartiyor, zamani mesafeyi daraltiyor, kilometreleri saat farklarini esitliyor. (E,
26, YLo, Bkr, akademisyen, K+Pc)
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Ben ve benim donemim g¢ocuklugumuzu sokaklarda gecirdik. Ama ufaktan hayatimiza
konsollar girmeye baglamis ama konsolu olan ¢ocuklar parmakla gosterildigi ve o konsolla
her arkadasinizi evinize ¢agirip oynayamayacaginiz igin (malum anne korkusu diye ekliyor
giilerek) her tiirlii sokak oyununu oynadim/oynadik. Derken kagit oyunlari, okey ve tavla.
En 6nemlisi bence satrangtir. Bunlar1 da pek tabii oynadik, kayda deger zaman gegirdik.
Tiim bunlarin iizerine soruyu ikiye bélerek soyle cevap vermek istiyorum; Birincisi, sokak
oyunlar ile dijital oyunlarin fiziksel aktiviteye sahip olmak gibi bence ¢ok onemli ama
sadece ve sadece bununla alakali tek bir farki var. Ama yine diyorum bence ¢ok énemli bir
fark bu bir ¢cocuk bence oncelike oynayabildigi kadar sokak oyunu oynamali, dag, dere,
tepe gezmeli, kosmali, kirlenmeli diismeli, kalkmali. ikincisi, diger masa oyunlari ile dijital
oyunlarin tek bir farki var ayn1 anda karsindaki ile yiizyiize iletisimi girebiliyor olmak.
Bunun disinda en ufak bir farki yok. (E, 35, U, Evl, astsubay, K)

Orada var olarak oynuyorduk dijital oyunda oturdugumuz yerden zihnimizle aklimizla
oynuyoruz bence tek fark bu. (E, 33; U, Eyv, polis, K)

Dijital oyun oynarken iletisime kapali oluyorum. Bir seyden uzaklagmak i¢in oynuyorum
genellikle. Diger oyunlarda ise mecburi bir bagkasiyla iliski var. (K, 32, YIl, Bkr,
akademisyen, M+Pc)

Geleneksel ve dijital oyunlar arasinda fark olarak ifade edilen bir diger konu ise
oldukca yapisal bir meseledir: Biiyiimek... Geleneksel oyunlarin ¢ogunun ¢ocuklukla
iliskisi oldugunu belirten katilimcilar, ¢esitli tabla ya da masaiistii oyunlar1 ise genelde
dijital oyunlarla ayn1 kategoriye sokmaktadirlar. Giindelik yasamin bireye yiikledigi
mesuliyet karsisinda c¢ocukluk baglaminda ele alinabilecek s6z konusu bu fark
bliytidiikce paidal oyun giidiisliniin yerini ludusa biraktiginin da isareti sayilabilir.
Paidal giidii yetiskinlerde nadiren oyunbaz davranis olarak giin yiiziine ¢ikmaktadir
ancak ludus, oynama edimini karsilayan yapilar1 yetiskinlere sunmaktadir ki bu
yapilardan biri de iirlin olarak tasarlanan dijital oyunlardir. Bu goriise iliskin katilimci

ifadelerinden bazilar1 soyledir:

Bence en 6nemli farki zaman ve sorumluluk. Disarida oyun oynamak zaman ve sorumluluk
olmamasini gerektiriyor sanki ¢ocuk isi gibi, cocukken 6yle degil miydi sabah ¢ikar akgam
girerdik eve hatta annelerimiz ¢agirirdi camdan. Bu yasta ayni seyi yapacak halimiz yok.
Tavla satrang ya da bagka masaiistii oyunlar da oynuyorum bu yanmda yakiminda oyun
oynayabilecek egenebilecek birilerinin olup olmamasiyla ilgili. Ger¢ek hayatta yanimizda
kimse yoksa esim dizi izlerken ben oyun oynuyorum ya da esimle dizi izledikten, vakit
gecirdikten sonra, esimi kizimi yatirdiktan sonra bir saat kendime vakit ayirip oyun
oynuyorum. Sorumluluk ve zaman dijital oyunlara yonlendiriyor, vakti zamani belli oluyor,
oyuna baglayinca bitecegi siireyi tahmin edebiliyr insan. (E, 42, L, Ev, endiistriyel tasarim,
K)

Ikisi de oyun ama sanki birisi gocuk oyunu yani disarida oynanan, dijital oyun da
yetigkinlikte oynanabiliyor. Tavla falan yanyana ylizyiize oynaniyor, dijital oyunlar da dyle
yanyana ya da internet iizerinden. Biraz ayni biraz ayr sanki ama bence temel fark
biiytimekle alakali, yetiskin bi insann sokakta oyun oynamasini yadirgar insanalr, ger¢i hala
oyun mu oynuyorsun diye de yadirgiyorlar adi oyun ya dijitalin de. (E, 45, U, Ev,
muhasebe, K)

Sokakta oynarken araba ¢arpabilir, daha giivenli ilk olarak bilgisayar ya da konsol basinda
oturmak. Bir de tavlanin monopoly nin akliniza ne gelirse hemen her seyin dijital versiyonu
var. Oyun iste, zevkli. (E, 16, Lo, Bk, 6gr, Pc+tK+M)
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Bence zaman degisti biz biiylidik c¢ocukluk arkadaslarimiz yok, ger¢i cocukluk
arkadaglarimdan biriyle ara sira oynuyoruz ama sokakta degil tabi artik dijitalde. Bence
stiregle ilgili bir durum bir fark yok aralarinda, eglendirmek eglenmek i¢in var ikisi de. (E,
32, U, Bk, barmen, K).

Ben disarda da oynadim, bizim ¢ayirimiz vardi mahalle maglar1 yapardik. Saklambag
oynadik atladik zipladik ama ¢ocuk isi oyunlar bunlar. Simdi ¢ayir hala var ama magi
halisahada yapiyoruz. Oyunlarin dijitallesmesi de buna benziyor, dijital kurmaca hosuma
gidiyor. Tavlanin satrancinda dijitali var araba yarisi da var ve Omriimce paramin
yetmeyecegi arabaya biniyorum oyunda. Dijital oyunlar biiyiikler i¢in oyuncak ama ciddi
de is yani. (E, 28, L, Bkr, pazarlama, K)

Benimle sokakta mag yapacak arkadaslar bulsam simdi de ¢ikar oynarim, bazen tavla okey
falan oynuyorum arkadaslarimla sonugta hepsi eglendiriyor, hepsi bir gesit oyun. (E, 27, U,
Bkr, malzeme miih, PC+M)

Benim i¢in sokak oyunlar1 degil ama satrang neyse oynadigim tiir sebebiyle bilgisayar
oyunlart o. Tarayici lizerinden olsun, yazilim olarak olsun stratejiler vazge¢ilmezim.
Zihinsel siire¢ oldugunda haz aliyorum oyundan. (E, 33, U, Bkr, 6gretmen, Pc)

Katilimcilardan derlenen veriler 1s18inda dijital oyunlar ile geleneksel oyunlar
arasindaki temel benzerligin ‘oyun’ olmanin ¢agdas bir getirisi olarak eglendirmek
oldugu soylenebilir. Birbirlerinden farklarina bakildiginda ise fiziksel aktivite
yogunlugunun da sebebi olan uzam farki basta gelmektedir. Katilimer cevaplart ise
geleneksel oyunlar ile dijital oyunlarin verdigi hazzin farkliligina isaret etmektedir.
Ayrica geleneksel oyunlarin 6zellikle ‘disarida oynanan’ ya da ‘sokak oyunlari’ olarak
tanimlanabilecek kesimi i¢in One c¢ikan °‘cocuk isi’ yakistirmasi Onemlidir. Bu
yakistirmanin paralelinde ifade edilen, disarida oynamak i¢in sorumlulugun olmamasi
lazim ifadesi 6nemlidir. Dijital oyuncular giindelik yasamin getirdigi yiikiimliiliiklerden
firsat bulduklarinda miimkiin olan en kisa yoldan oyuna kagmak istemekte,
cocukluktaki ortamlarmi sanal alanda kurabilmektedirler. Ayrica dijital oyunlarda
kontroliin tamamen oyuncuda olmas1 fikri de ayirt edicidir. Biiyiidiikge paidal oyun
giidiisii yerini ludusa birakmaktadir ki oyun lizerinde kontrol arayan dijital oyuncular

icin dijital oyun evreninin dogrudan ludus ile kurulmus olmasi belirleyici bir faktordiir.

4.3. DIJITAL OYUNLAR VE KULTUREL SERMAYE

Dijital oyunlar ve Kkiiltiirel sermaye hakkinda iliski kurma imkéani agisindan
katilimcilara ‘Dijital oyunlardan bir seyler 6greniyor musunuz?’ sorusu yoneltilmistir.
Alinan cevaplar genellikle olumlu olmakla birlikte ii¢ kategoriye isaret etmektedir Ilk
olarak oyuncular dijital oyunlardan 6grendiklerini ifade etmislerdir. ikinci olarak, bir
grup katilimc1 da oyunlardan degil ama beraber oynadiklari, oyun vasitasiyla tanistiklar

diger oyunculardan, oyun arkadaslarindan ‘6grendiklerini’ belirtmistir. Ugiincii olarak
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ise bir Ogrenim tirii olarak kazanilan, kazanildigi diisiiniilen becerileri ifade eden

katilimcilar bulunmaktadir.

Oyundan dogrudan 6grendigini sdyleyen oyuncularin oynadiklari oyun tarzlartyla
ogrendikleri bilgiler arasinda iliski vardir. Agirlikla silahli veya askeri temali oyun
oynayanlarin silahlar ve askeri terminoloji iizerine bilgisi oldugu goriilmektedir. Bunun
yani sira, tercih edilen oyun tarzlari oyunculara farkli 6grenme deneyimleri de

sunmaktadir.

Tiim askeri silah techizat litaratiiriinii biliyorumdur ya da bir ige yarayacaksa hangi ara¢ ne
kadar hiz yapiyor biliyorum. Tiirk¢e olan oyunlarda hikayeyi takip edersem bazi bilgiler,
bazen cografi bilgiler su dag suradaymus, orda biiyiik selale varmis falan gibi ediniyorum;
bazen de tarihi olaylar1 genel hatlartyla hmm demek dyle olmug diye gériiyorum oynarken.
(E, 42, L, Ev, endiistriyel tasarim, K)

Tarihe uygun senaryosu olan oyunlardan tarihi bilgiler, siyasi olaylar; araba modifiyesine
izin veren oyunlardan arabanin parcalari, askeri oyunlarda silah modelleri, islev ve etkileri,
bilmedigim spor dalindan kurallar, ¢cocukken yabanci dil kelime 6grenirdik. Ben meslek
egitimimi oyun gibi bir simiilasyon ile aldim mesela. (E, 31, U, Bkr, pilot, K+Pc)

Oyunlar hem &gretiyor hem de ufkumuzu genisletiyor. Bir oyun size gercek hayata farkli
acidan bakmanizi saglar. Oyunlar hem arastirmaya hem de kendimizce 6grenmeye tesvik
eder. Uncharted, Assasin’s Creed sayesinde gegmisten kisilerle tamistim. God Of War ile
mitoloji bilgim artti. Hearthstone’daki kartlarin  agiklamalarindan genel kiiltiirim
zenginlesti. Strateji oyunlari ile yeni diisiinme bigimlerini 6grendim. (CK, E,22, U, B,0)

Ben kitap okumayi da severim. Bazen bir kitapta gordiigim bi kurguyu oyunda da
goriiyorum, bu kurgu tarihsel bi gergeklik ya da bir doga olayr oluyor sebebini
ogreniyorum. Kiigiikken elde sozliik oyun oynardik o zaman oyunlar bulmacali daha yavas
seylerdi kelime ogrenirdim Ingilizce. Hala ¢ok iyi dil bilmem ama oyunlar sayesinde
olabildigince fazla kelime biliyorum ve bazen ¢ok da iyi anliyorum Ingilizce diyaloglari.
Bir de bence oyunlar karar vermeyi iradeyi gii¢lendiriyor. (E, 28, L, Bkr, pazarlama, K)

Oynadigimiz oyunlarin ¢ogunun amaci eglence olmasina ragmen birgogu bize tarih,
cografya ve giinliik hayatta pratik kullanbilecegimiz seyler dgretmektedir. Ornegin Watch
Dogs 2 oyunun haritast Amerika Birlesik Devletlerini eyaleti olan San Francisco ile birebir
aymdir. Bu sekilde insanlarin yasam bicimleri, hayatlar1 hakkinda bilgi edindim. Aym
sekilde oynanan puzzle, bulmaca tarzi oyunlar insanin zeka gelismesine yardimci olmakta
ve bir seyler 6grenmesine katki saglamaktadir. (E, 22, Us, B, Kasap, Pc+K+M)

Simdiki nesil oyunlarda c¢ok fazla olmasa da sahip oldugum ingilizce bilgisinin
¢ogunlugunu eski oyunlardan 6grenmisimdir. Ciinkii zamanmin oyunlarinda oyun size
yardim etmezdi ve heryer bulmaca dolu olurdu. Bu oyunlari ¢6zebilmek igin elimde sozliik
kelime kelime denileni ¢evirmeye calistigimi giin gibi hatirliyorum. Su andaki oyunlar ise
¢ok casual bir hale geldi. Gidilmesi gereken yer okla isaretleniyor veya gidecek baska bir
yol sunmuyor dolayistyla mecburen oraya yoneliyorsunuz. Hig ingilizce bilmeyen biri bile
kolaylikla bir oyunu bitirebilir bir hale geldi diyebilirim. Bunun disinda bazi oyunlardan
tarihi 6grenme gibi ek kazamimlar elde edebiliyoruz. Medal of Honor, Call of Duty,
Company of Heroes, Total War gibi savag oyunlar1 veya Assassin's Creed gibi tamamen o
donemin atmosferini ve karakterlerini bize yansitan oyunlari buna 6rnek gosterebilirim. (E,
25, U, Bkr, B.sayar miih, Pc+Konsol)

Oynadiginiz oyunlari iyi segerseniz pek cok sey 6grenebilirsiniz. (")"zellikle tarih, cografya,
askeri ge¢misler, insanlik tarihi hatta evrim, biyoloji ve fizik... Ulkelerde siyasi kisiler,
gecmisler, egilimler pek cok sey 6grenmek miimkiin. (E, 24; U, Bk, b.sayar miih, Pc+K)
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Kesinlikle katiliyorum. En basit haliyle yabanci dil anlaminda bana ¢ok sey kattigini
diisiiniiyorum. ilk aklima gelen 6rnek; God of War :) kim diyebilir ki Kratos’la birlikte
Yunan Mitolojisi hakkinda bir sey 6grenmedim. (E, 35, U, Evl, astsubay, K)

Kesinlikle oyunlardan ¢ok sey 6grenmek miimkiin, algisi agik bir oyuncu icin oyunlar bilgi
deposu. Strateji oynarken iilkelerin iiretimlerine bakiyorsunuz hammadde {iretiminden
madenlerin 6greniyorsunuz. Bunu cografya bilginizle eslestirirseniz ortaya yeryiiziiniin
yapisina varmcaya kadar pek ¢ok bilgi ¢ikabilir. Deus Ex Mankind diye bir oyun vardi,
oyundaki her bir yaziy1 6zel ilgi alanim oldugu i¢in de okudum, insan anatomisine iligkin o
kadar fazla bilimsel detay ve bilgi var di ki hayrete diismiis, bilmedigim pek ¢ok seyi de
Ogrenmistim. Bunlar basit 6rnekler daha pek ¢ok sey 6geniliyor oyunlardan ya da oyunlarin
tetikledigi merak sayesinde arastirarak. (E, 31, YL, Evl, saglik¢i, K)

Oyunlardan degil de birlikte oynadiklar1 ya da oyun aracilifiyla tanistiklar:

insanlardan 6grendiklerini belirten katilimcilardan 6rnek ifadeler ise soyledir:

Oyunlardan degil ama oyunlar sebebiyle tamistigmiz insanlardan ¢ok sey
Ogrenebiliyorsunuz. Farkli yas gruplarindan insanlar tanidik¢a onlarin bakis agilarini,
olayalar tepkilerini, hayata ve insana dair sdylemlerini goriip tecriibe edebiliyorsunuz.
Oyundan belki de tek kazanimim sabir, dfke kontrolii. Aksi durumda kaybetme olasiligi
¢ok yiiksek. (E, 36, Y1, Evl, satig miidiirii, K)

Tabiki de 6grendim farkl kiiltiirlerden insanlar tanidim haliyle iletesim kurmaya galistik
yabanci dillerde ¢ok olmasa da kelime dagarcigim gelisti. Oyunu farkli iilkelerden
insanlarin oynamasindan dolayr her milletin 6zel giinlinii 6grenme sansimiz oldu. Yakin
zamanda Amerikan bagimsizlig1 i¢in etkinlik diizenlendi, ondan 6nce 1 ay boyunca
ramazan etkinligi yapildi ve Cinlilerin nisan, May1s ayindaki ekinoks etkinlikleri vs yapildi.
(K, 21, U, Bkr, 6grenci, M)

Oyunlarda bilgi oluyor ama oyunlar kuraca oluyor, bazen ‘aaa’ dyle miymis dedigim
oluyor bazi bilgilere ama sonra unutuyorum kalict bilgim olmuyor oyunlardan pek Ama
edindigim arkadaslar, oyuncu arkadaslardan sohbetlerde ya da onlarin uzmanlik alanlarinda
falan arayip 6grendigim ¢okga sey oluyor. Doktor arkadasimiz var mesala beslenme ile spor
ile alakali seyler anlatiyor, asker arkadas var askeriyeyi anlatiyor, turizmciler var tatilimizi
ayarliyor ucuza. (E, 45, U, Ev, muhasebe, K)

Duruma sadece oyun goziiyle bakilmamali. Oyunlardan bir seyler 6greniyoruz. Oyunlarla
birlikte yeni insanlar taniyoruz ve onlardan da yeni seyler &greniyoruz. Oyun kismina
gelince; yabanci dile katki, bulmaca ¢ézme yetenegi, ongdrii kabiliyetinde artis bunlardan
bir kac1. (E, 31, U, Bk, elektrik & elektronik, PC+K)

Playstation 3 ten sonra yani ¢evrimi¢i oyunlara bagladiktan sonra ¢ok sey kattim diyebilirim
bilgi birikimime. Belki oyunlardan degil ama oyunculardan. Ateistini, deistini,
Atatlirk¢iislinli, yobazini, ilimlisini, asirisini, gurbetgisini, Anadolulusunu tanidim. Bu
arkadaslarla saatlerce sabahlara kadar aylarca yillarca konustuk. Bilingli ya da bilingsiz
birbirimize diisiincelerimiz aktardik bilmediklerimiz 6grendik/6grettik farkli bakis agilarini
gdrmemize sebep olduk. (E, 31, U, Ev, memur, K)

Hem oyunlardan hem de oyunda tanigilan insanlardan ¢ok sey ogreniliyor. Benim meslek
tercihim bir oyuncu agabeyim sayesinde oldu, kendisi de akademisyen. Onunla konusurduk
kuramlar1 kavramlari, oyunlarla iliskilendirirdik giizel olurdu. Ben satrang oynamay1 daha
dogrusu ustalagmay1 da oyunlara borgluyum, simdi satrang hakemiyim. Oyunlar yabanci dil
kelime hazneme de katki saglamistir. Yeri gelmis tarih 6grenmisimdir yeri gelmis bilimsel
bilgi yeri gelir farkli kiiltiirlerden cesitli bilgiler. Yeterki oyuncu oynarken 6grenmeye
kapali olmasin. (E, 26, YL6, Bkr, akademisyen, K+Pc)

Oyunlardan beceri kazanimi olarak ya da duygusal gelisme saglamak suretiyle

ogrendigini sdyleyen katilimcilarin goriisleri ise sdyledir:
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Illa ki ogrenmisimdir, en azindan reflekslerim gelismistir, daha hizli ve etkili
diisiinebiliyorumdur sanirim oyunlar sayesinde. Bilgi olarak da bazen bir oyunu oynarken
size tarih anlatilir, 6grenirsinz ama hakikaten bdyle mi diye de sorguladigimiz da olur tabi.
(E, 32, U, Bk, barmen, K).

Oyunlarda diisiinmeyi &greniyoruz herseyden Once, e§er strateji oynuyorsaniz problem
¢ozmeyi ve kisa orta uzun vadeli strateji planlamayi, stres altinda karar vermeyi
Ogreniyoruz. Hayattan ne Ogreniyorsak nasil ogreniyorsak oyunlardan da ayni sekilde
égreniyoruz. (E, 33, U, Bkr, 6gretmen, Pc)

Ben oyunlardan belki birka¢ kelime Ingilizce 6grenmisimdir pek bir sey dgrendigimi
disiinmilyorum ama diisinme becerimi kesinlikle artiriyor oyunlar. (E, 27, U, Bkr,
malzeme miih, PC+M)

Oyunlarda el becerisi gelisiyor, refleksler gelisiyor onun haricinde bilgi olarak bir sey
ogrendigimi sanmiyorum. (K, 40, U, ev, ticari danigman, K)

[llaki ¢ok sey dgrenilir ama oynayanin algisiyla alakali bu durum, yabanci dil 6grenilir ama
merak ederse kelimeye bakar 6grenir; tarihi bir oyun oynuyorsa mimariye dikkat eder
bulunulan iilkeye gore ne bileyim 6grenecek pek ok sey mevcut oyunlarda ama belki de en
onemlisi rekabeti, kaybetmeyi Ogrenir insan, hazmetmeyi Ogrenir. (E, 36, L, Bk,
elektronikei, K)

Hirsima yenin diismemeyi 6greniyorum. Olabildigince ke"yif almay1 6greniyorum. Bence
duygusal zekay: diizeltiyor, stresten uzaklastiriyor. (E, 30, U, Evl, turizm, K)

Oyunlarda en ¢ok &grendigim herkesi kendiniz gibi gérmemeniz ve gergekten yeri
geldiginde yar1 yolda birakildigimizi greniyorsunuz. Onun disinda oyunlar yapay zekélar1
arttikca beyninizi daha ¢ok kullanmay1 ve stratejinizi belirlemeyi 6greniyorsunuz. (E, 42,
L, Evl, turizm, K+Pc)

Oyunlardan ¢ok sey 6grenmek miimkiin, en basta yabanci dil. Tiirkge dublkaj filmde de
sevmedigim icin oyunlarda da Ingilizceye asina oldugumdan &yle devam ediyor, dil
yetenegimde oyunlarin payr vardir. Hafizamu gelistirmi, el goz refleks becerilerimi
arttirmistir. Silahlar1 tantylp 6grenmisimdir. Araba marka modelleri, 6zelliklerini bilirim.
Bazen bir kitap oyuna uyarlanir orada o kitabin dykiisiinii goriiriim, mesela dante’s inferno
oyunu ilahi komedyanin cehennem bdliimiiniin uyarlamasiydi, tasvirler oradakilerle
ayniydi. (E, 30, Y1, Bkr, IK uzmani, K)

Farkli gelecek belki ama karar vermeyi ve iliski kurmay1 6greniyorsunuz oyunlardaki

tercihlerinizin sonuglarna katlaniyorsunuz sonugta. (E, 33, L, Evl, kurye, Pc)

Katilimcilardan alinan cevaplara bakildiginda bir kisim katilimei i¢in oyunlarin
pek de 6gretici olmadig goriilmektedir. Ayrica oyunlarda dogrudan bilgi edinmek ya da
beceri, duygusal gelisim olarak bir 6grenme pratigi olmasi haricinde; merak uyandirma

noktasinda 6grenmeye sevk ediyor olusuna da katilimci ifadesinde erigilmistir.

Ben Ogrendigimi diigiinmiiyorum sadece uzun siireli beni dis diinyaya kapatiyor.
Kafamdaki diisiincelerden uzaklastiriyor. (K, 32, Y, Bkr, akademisyen, M+Pc)

Oyunlarin benim bilgi birikimime katki yaptigini dusunmuyorum. Ancak belki ingilizcemi
biraz daha gelistirmis olabilir. (E, 27, U, Bkr, yazilimet, K)

Oyunlardan bir seyler 6greniyoruz hig siiphesiz fakat ¢ok sey degil. Orta halli katiliyorum
bu fikre. Oyunlari birseyler 6grenmek i¢in degil eglenceli vakit gecirmek i¢in oynuyoruz.
Daha gegen ay popiiler science dergisinde okudugum bir yazida oyuncular ¢ok hizli
goriintiileri yakalayip ¢ok hizli bir sekilde ne yapacaklarmma karar verdikleri igin
beyinlerinde ¢ok olumlu gelimelere sebep oluyormus bu durum ve gercek hayattada normal
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insanlara gore karsilastiklar1 problemleri cok daha kolay ¢ozebiliyorlarmus. (E, 42, U, Evl,
insaat miih, K+Pc)

Ben oyunlarin kaynak kodlarin1 kurcalamayi severim oyunlarin nasil modlandigi ile
ilgiliyim dogal olarak oyunlar araciligryla kodlamaya heves sarip biraz 6grendim
diyebilirim. (E, 22, L, Bkr, serbest, Pc)

Dijjital oyun oynayan oyuncularin, oyunlardan 6grenme hususunda farkhi
yorumlar1 vardir. Bu yoprumlara bakildiginda dijital oyuncularin oyunlardan bir seyler
ogrendiklerini ve bunu ‘oyundan, oyuncudan(arkadastan), dogrudan ya da dolayl olarak
oynama ediminden’ Ogrendikleri kategorilestirmesine gitmek miimkiindiir. Dogrudan
oyundan Ogrenilen bilgiler oyunun evrenine yonelik envanter bilgisi ya da kurallar
sistemi olmaktadir. Oyuncudan 6grenme ise giindelik yasama tasan, oyundan bagimsiz
hale gelen Ogrenme pratiklerini kapsamaktadir. Dijital oyun oynamak suretiyle
kazanilan, el gbz koordinasyonunun artmasi gibi beceriler ise dogrudan oynama edimi
ile 6grenme kategorisindedir. Oynama ediminden dolayli olarak 6grenme kategorisinin
basat diirtiisii meraktir. Oyuncu oynadigi oyun esnasinda aklina takilan bir durumu

arastirirken pek ¢ok bilgi edinebilir.

Dijital oyunlar o6zellikle oyuncudan Ogrenme s6z konusu oldugunda sosyal
sermaye ile kiiltlirel sermaye arasinda bir degisim mekanizmasi olarak islev gérmektedir
zira etkilesim sayesinde doniisiim s6z konusudur. Alan notlarindan goriildiigii iizere
yeni televizyon alacak bir dijital oyuncu oyun arkadaslarindan tavsiye almaktadir.
Bazen de bir oyun flizerine bilgisi olan, ya da tesadiifen karsilasilan ancak farkli
konularda ‘dolu’ bir insan oldugu diisiiniilen dijital oyuncularin oyun grubuna, beraber

oynamaya davet edilmesi bu degisim mekanizmasinin bir 6rnegi olarak yorumlanabilir.

4.4. DIJITA OYUNLAR VE SOSYAL SERMAYE

Dijital oyunlar ve sosyal sermaye hakkinda iliski kurma imkani agisindan
katilimcilara ‘Dijital oyunlardan kazandiginiz insanlar, kurdugunuz dostluklar var mi1?’
sorusu yoOneltilmistir. Alinan cevaplarin biiyilk cogunlugu arkadaslik olmasa da
muhabbet edilebilecek noktada tanisiklik halinin gerceklestigidir. Dijital oyun oynarken
tanigip arkadaghk kuranlar ve dijital oyunlar vesilesiyle sanal mecralarda tanisip
arkadaslik kuranlar bir yana gergek hayatta dijital oyun muhabbeti yaparak samimi olup
arkadaghik kuran katilimcilar da mevcuttur. Ayrica, dijital oyunlar araciligiyla

arkadaslik kurmaktan uzak olan katilimcilar bu durumu kendi ¢ekingenliklerine, ge¢mis
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tecriibeleri sonucu takindiklar1 tavira ya da oynadiklar1 oyun tarzinin ve oynadiklario

platformun oyuncularla iliski kurmay1 gerektirmemesine baglamaktadirlar.

Dijital oyunlar araciligiyla sosyal sermaye derleyen katilimcilarin ifadelerinden

bazilar1 soyledir:

Benim i¢in 6nemi ¢ok biiyiik olan, ¢ok deger verdigim bir sosyal dijital oyun gevrem var,
Ad1 SCS. Ozellikle kurucusu olan arkadasim benim icin ok kiymetli, cok dnemli bir insan.
Hatta i¢inde oldugum bu gruba yiikledigim o kadar biiyiik bir anlam var ki, kirginliklarim
da sevinglerim de o denli biiyiik oluyor. Psikolojimi etkileyebiliyor. i¢inde oldugum igin
mutluyum. (E, 35, U, Evl, astsubay, K)

Evet, ¢ok iyi arkadaglarim abilerim oldu. Yillardir online oynadigim yiizyiize goriistiikklerim
oldu. Cesitli aktiviteler yapiyoruz, her yil bir arkadasin evinde bulusuyoruz. (E, 30, U, Evl,
turizm, K)

Ozellikle online veri tabanli oyunlarda ¢ok ciddi sayida insanlar ile tanmisip yaklasik 10
senedir goriistiiklerim var. Kesinlikle ¢cok biriktirdim. (E, 42, L, Evl, turizm, K+Pc)

Kesinle oldu hocam normalde bile zor giiveneriz insanlara yine tereddiit olsada aralarindan
samimi arkadaslarim oldu reeldede goriisiiyoruz. Olay: abartip evlenenlerde var hocam
Allah mutlu etsin. (K, 21, Ug, Bkr, 6grenci, M)

Oyun tizerinde sanal ortamda bir¢ok arkadag edindim. Birgogu ile bulusma organizasyonu
yaptim. Hatta oyun iizerinden tanisip birlikte tatile gittigim arkadaslarimda oldu. (E, 27, U,
Bkr, yazilimei, K)

Bence oyun oynamanin en keyifli yani bu. Daha 6nce hi¢ tanimadiginiz insanlar ile
tanisma, ziyaret etme sansi yakaliyorsunuz. Yani cebinize para degil insan
biriktiriyorsunuz. Bence hayattaki en énemli sermaye de bu. (E, 36, Y1, Evl, satis midiiri,
K)

Ilging bir sekilde en iyi arkadaslarimm c¢ogu bu oyuncu kadrosundan geldi. Beraber
yurtdiglarina g¢iktik. Birbirlerimizin evinde kaldik vb. Bir siire sonra hayatta hi¢ yiizyiize
karsilasmadiginiz insanlarla ¢ok siki baglar kurdugunuzu ilk bulustugunuzda sanki hi¢ ilk
defa goriisiiyormus gibi olmadiginizi fark ediyorsunuz. Kendi agimdan diisiiniince 5-10
sene sonra ilk defa yiiziinii gérmiis oldugum arkadaglarimin her giin ylizyiize goriistiigim
arkadaglarim kadar bana yakin hatta yeri gelince daha bile ¢ok sey paylastigimi fark
etmisligim oldu. (E, 25, U, Bkr, B.sayar miih, Pc+Konsol)

Illaki iilkemizin farkli illerinden ¢ok gesitli yas gruplarindan arkadaslarim var. Tarayici
oyunlarini oynayan patronlar, yoneticiler derken zaman zaman reelde de tanistiklarimiz
oluyor. Oyun oynayan insanlar birbirlerine yardim etmeye meyilli zaten. (E, 33, U, Bkr,
O0gretmen, Pc)

Oyun oynamak aslinda biraz da miicadele, sen hala oyun mu oynuyorsun, az oyna gibi
ebeveyn baskisina ragmen oynayan insanlar birbirleriyle iliski kurduklarinda saglam
dostluklara doniisebiliyor. Ben yurtdisinda g¢alistyorum ve oyunlar aracilifiyla pek ¢ok
iilkede yasayan ve ozellikle de Tiirkiye’den ¢okga arkadasim oldu. Bir derdim oldu mu
araylp soracagim, bazen ailemden daha yakin hissettigim arkadaslar. (E, 45, U, Ev,
muhasebe, K)

Kazandim kazanmam mi hem de ¢ok giizel insanlar kazandim. Cevrimi¢i oyunun bana
kattig1 en biiyiik 6zellik ve bu arkadaslik artik internet arkadagligl olmaktan ¢ikt1 yani yeri
geliyor sinema piknik aile goriismeleri hepsi oluyor. Kiifeme ¢ok giizel arkadagliklar kattim
diyebilirim. (E, 31, U, Ev, memur, K)

Kesinlikle kazandim, forum donemleriydi, canli sohbetler oluyordu hararetli. Internet
hayatimizi oyunlar1 yeni mecralara tagiyordu, ben Izmir’de oturuyordum Istanbul’da bi
arkadasla oynuyordum kimle oynadigimi da biliyordum g¢iinkii forumdan, telefonla vs
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iletisimde oluyordum. Cok kiymetli arkadaslar edindim, annelerinin ellerini Optiigim
evimde agirladigim beni misafir eden eslerimizin goriistigii pek ¢ok arkadagim var oyunlar
sayesinde edindigim. (E, 33; U, Ev, polis, K)

Dijital oyunlar araciligiyla kismi ya da gecici sosyal sermaye derleyenler diye
adlandirabilecegimiz, kisa siireli arkadasliklar ve iligskiler kuran, kurmayi tercih eden

katilimcilarin bazilarinin goriisleri ise soyledir:

Sosyal bir insanim ama arkadaslik konusunda normal hayatimda da uzun soluklu kalici
degilim, ¢ok samimi olurum ama donem gelir gérisemem. Gergi goriistiigiim vakitteki
etkilesimlerim yeter, arkadaslarima deger verir deger goriirim bu sebeple bir selamimla
isimi halleder yardimima kosarlar. Oyun camiasindan da beraber oyun oynama olarak degil
ama bir dergi ¢ikardigimiz, beraber teknolojiyi takip ettigimiz, oyun konustugumuz bir
arkadas grubum vardi. Cogu ile gdriismiiyorum evlendikten sonra, hem is hem ev hayati
¢ok bagladi beni. (E, 31, YL, Evl, saglik¢i, K)

Oyun oynarken diinyanin pek ¢ok farkli iilkesinden insanla tanistim, bazilariyla ilgi alanlar
ya da kisisel meraklar dahilinde sohbetler de ettim ama hi¢ biri kalici olmadi ya da ben
onalrin hayatimda kalic1 olmasini istemedim bilemiyorum. (K, 31, Dr, Bkr, reklamci, Pc)

Edindigim doénemler oldu, oyun grubum da oldu ama uzun vadede siirdiiremedim oyun
bazli arkadagliklari. Sanirim arkadas konusunda oyun degil de gergeklik daha agir basiyor
bende. (E, 24; U, Bk, b.sayar miih, Pc+K)

Oyun oynerken mi, internet iizerinden yani, Oyle ¢ok samimi oldugum arkadagim
diyecegim kimse yok ama tanidiklar edindik bazen benden daha bilgili olduklar1 konularda
sorular soruyorum bazen onlar bana soruyor iletisimimiz var ama arkadasiz diyemem. (E,
22, L, Bkr, serbest, Pc)

Oyun oynarken ¢ok nadir sohbet edip tanistigim insanlar oluyor ama kalic1 arkadasliklar
olmuyor bunlar. Ama ger¢ek hayatta etrafimda oyun oynayan biri goriip oyun, teknoloji
sohbeti yaptigimda mutlu oluyorum. (E, 27, U, Bkr, malzeme miih, PC+M)

Oyun oynarken ¢ok farkli insanlar tanidim, kimisi dindard: kimisi deist, kimisi ateist. Kimi
dindar benim inancimi sorguladi sert kavgalar ettik kimisiyle de oyun oynadik sadece
eglendik, saygi duyduk birbirimize. Ama sOyle geriye doniip baktigimda sadece oyun
oynadigim insanlardan tanidiklarim var selam verebilecegim, oyun oynayanlardan &yle
arkadasim diyebilecegim insanlar zaten gergek hayatta da gériistiigiim kisiler. (E, 32, U,
Bk, barmen, K)

Dijital oyunlar araciligiyla sosyal sermaye kuramayan veya kurmaktan kaginan
katilimcilarin  genelde kadin katilimeilar oldugu goriilmektedir. Kadin oyuncularin
sosyal ¢evre kurma noktasindaysa ¢ekimser kaldigi ya da o noktada teknolojiye soguk
baktig1 sezinlenmektedir. Sosyal sermayesinden bahseden kadinlardan biri ise esi
tizerinden gergeklesen sosyal sermayesini anlatmaktadir. Bu kategorideki katilimei

ifadeleri sOyledir:

Oyunlarda insanlarla saglikli bir iletisim kuramadigim ve cekingenli§imden otiirii sosyal
sermayem yok denecek kadar az ama baska ortamlarda tanistigim kisilerle oyunlar
iizerinden iletisimimi siirdiirdiiklerim var. Kargt taraf hamle yapmadigi siirece oyun
oynarken ¢evre edinmek benim i¢in imkansiza yakin. Oyun oynarken tanisilan insanlarin
cok az bir kismi kalic1 olabiliyor. Insanlar oyunlara konsantre oldugundan tanisma ¢ogu
zaman ikinci planda oluyor. (E, 22, U, Bkr, makine miih, Pc+K)
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Multiplayer oyun oynamadim pek fazla. Biraz da teknik sebeplerdendi sanirim. Internet
hiz1, bilgisayar hizi vs.gibi sebepler yani. Konsol oyunu da oynamadigim i¢in bir oyun
kafesine veya internet kafeye oyun amaciyla gitmezdim. Dolayisiyla bir oyun arkadashigi
durumu s6z konusu olmadi. Sadece Browser oyunu olan Ogame oynadigimda tanistigim
insanlar olmustu ama oyunu birakmam ile birlikte onlardan da kopmus oldum. (E, 32, YL6,
Bkr, akademisyen, Pc)

Kendim oynarken degil ama esimin oyun arkadaslar1 var, onlar beni de taniyor, bi isimiz
oldugunda yardim ediyorlar, ailecek goriistiiklerimiz goriiseceklerimiz var. (K, 40, U, ev,
ticari danigman, K)

Oynadigim oyun gesitleri buna uygun degil. (K, 32, Y1, Bkr, akademisyen, M+Pc)

Oyun oynarken degil de bir internet sitesinde haber ve inceleme editorliigii yaparken
tanistigim, uzun yillar konustugum, birlikte online oyun oynadigim, ¢alistigim arkadaglarim
oldu. Uzun bir siiredir goriigmediklerim, muhabbeti kirk yilda bir “Merhaba, nasilsin?”
ekseninde siirdiirdiiklerim ve goriigmeyi asla diiginmediklerim de wvar. Saglam
tecriibelerimden, fazlasiyla iddialiyim, yola c¢ikarak altin1 defalarca ¢izecegim tek bir konu
varsa o da bir daha asla ve kat’a bu tarz muhabbetlere bulagmayacagimdir. (K, 23, U, Bkr,
¢evirmen, K)

Oyunlarin dogasinda olan etkilesim, kaginilmaz olarak dijital oyun oynayan
oyuncular arasinda eylem ya da bilgi degis tokusu seklinde tecelli etmektedir. Ozellikle
internet aracilifiyla girilen (Onceleri yazili sonralar ise gelisen teknoloji ile birlikte
ekseriyetle sozlli, kismen goriintiilii) sohbetlerin insanlar1 tamigmaya sevk ettigi
sOylenebilir. Ayrica ¢ogu katilimciya ve alan notlarina gore ‘sen hala oyun mu
oynuyorsun’ sosyal baskisi sebebiyle yetiskinlerin oyun oynayan akranlarma yardim
etme ve onlarla dayanigsma halinde olma egilimleri gozlenebilmektedir. Ancak pek tabii
ki oyuncularin arkadas edinme ya da edinmeme noktasindaki tavri kisiel tercihleri ile
aciklanabilir. Kisisel mahremlerini korumak isteyen oyuncular oyun tarzlarini buna gore
tercih etmektedirler. Ozellikle kadim oyuncularin erkek oyuncular kadar sosyallesme

egiliminde olmadikllar1 da 6nemli bir toplumsal cinsiyet faktoriidiir denilebilir.

4.5. DIJITAL OYUNLAR VE EKONOMIiK SERMAYE

Dijital oyunlar ve ekonomik sermaye hakkinda iliski kurma imkani agisindan
katilimcilara ‘Dijital oyunlara ne kadar harciyorsunuz? Dijital oyunlardan hi¢ para
kazandiniz m1? Oyun biit¢enizi nasil idare ediyorsunuz?’ vb. sorular yoOneltilmistir.
Alman cevaplar derlendiginde ortaya ¢ikan sonu¢ oyuncu eger mobil, tarayici ya da
MOBA?' tarzlarinda oyun oynamiyorsa ve korsan oyun da kullanmay: tercih etmiyorsa

oyunlarin ciddi maliyetinin oldugudur. Oyuncular bu maliyeti idare etmek adina kendi

2 MOBA: Masive Online Battle Arena; son yillarda popiiler olmus bir tiir. Fantastik rol yapma 6geleri
barindiran, rol yapma oyunlarmin saldiri anlarimi igeren hizlandirilmis bir yorumu olarak ifade
edilebilecek tiir.
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stratejilerini gelistirmektedirler. Kimi oyuncular akrabalari, kimileri arkadaslar ile ortak
oyun kullanimina gitmektedir. Kimi oyuncular ise aldiklar1 oyunlari ikinci el satarak ya
da oyun alacag1 zaman ikinci el piyasasini ya da biiyiik indirimleri bekleyip dijital alim
yaparak kendi ekonomik sermayelerini yonetmektedirler. Katilimeilar oyunlar1 para
kazanma araci olarak gormemekle birlikte para amag¢ olsaydi oyundan zevk
alinmayacagimi ifade etmistirler. Belirtilen verileri barindiran bazi katilimc1 goriisii

sOyledir:

Artik nerdeyse param gitmiyor ama hala oyun oynuyorum, eskidi diye birakmiyorum ya
dailla yeni oyunlar1 oynatsin diye giiclii pahali siste almiyorum. Sahip oldugum ‘eski’
oyunlart oynuyorum, param da gitmiyor. Para kazanacak kadar sansli olamadim
oyunlardan, hayat ekmegimizi ¢alisarak kazanmaya itti. (E, 33, L, Evl, kurye, Pc)

Oyunlara ¢ok param gidiyor. Aliyorum, takasliyorum, satiyorum, ikinci el aliyorum, hep
degisiyor. Hig para kazanma araci olarak diisiinmedim oynamay1, keyif versin yeter. (E, 31,
YL, Evl, saglik¢1, K)

O konuda kendimi ayarliyorum, her ¢ikan oyunu hemen almryorum, a¢ gozliiliik yapip
oynamayacagim oyunu da atlayip almiyorum; Tiirkiye’de bdyle bir aligkanlik var eskiden
korsan oyunlar ¢ok yaygin oldugu icin insanlar her oyunu oynayabiliyordu, simdi de o
niyette olursa ¢ok parasi gider insanin. (E, 26, YL06, Bkr, akademisyen, K+Pc)

Oyuna ciddi biitge gidiyor, ben bir arkadasimla beraber aliyorum ama yne de cok
harctyorum. Oyundan degil ama oyun cihazi bozuldugunda yaparsam ya da yapimina falan
vesile olursam ufak maddi g¢ikarlarim oluyor ama oyundan kazanmak denmez. (E, 36, L,
Bkr, elektronikgi, K)

Oyunlara ¢ok param gidiyor ama elimden geldigi kadar dikkat etmeye g¢alisiyorum, bazen
arkadaglar destek oluyorlar, evlilik arifsindeyim parasal sikintilar olunca ve beraber
oynadigimiz bir oyun ¢ikinca birlikte aliyoruz ben arkadasa ay sonunda maasimi alinca
veriyorum payima diisen iicreti. (E, 30, Y1, Bkr, IK uzmani, K)

Oyunlara pek param gitmiyor ¢iinkii abim aliyor oyunlar1 bana. Kendisine aliyor. Ortak
kullantyoruz. (E, 33; U, Ev, polis, K)

Kendi har¢ligimdan oyun almadim hig, bilgisayara abim aliyor, playstationa amcam aliyor,
bazen 2.el oyun satryorum ama para kazanmak sayilmaz o, o parayla da oyun aliniyor
sonugta. (E, 16, Lo, Bk, 6gr, Pc+tK+M)

Browser oyunlar1 bedava zaten, oyun i¢i alim yapmazsaniz iyi oyuncuysaniz ya da oyun illa
alim yapmanimiz gerektirmiyorsa oyun bedavaya gelmis oluyor. Yazilim olarak oyun
alacaksam da ince eleyip sik dokuyorum, bir iki sene sonra aliyorum, hemen alayim acelem
olmuyor bdylece ¢ok ciizi paralara oyun oynuyrum. (E, 33, U, Bkr, 6gretmen, Pc)

Para da harcamadim oyun i¢in, kazancim da yok. Basit ve iicretsiz oyunlar oynuyorum. (K,
32, YI, Bkr, akademisyen, M+Pc)

Kocam ne alirsa onu oynuyorum ben 6zellikle harcama yapmiyorum, para kazanildigini da
bilmiyordum oyunlardan. (K, 40, U, ev, ticari danigman, K)

Ben oyunlara para harcama taraftar1 degilim, korsan erigebildigim siirece indirirm ya da
bedava oyun siirimlerini oynarim ¢iinkii oyunlara ayiracak biitcem yok. (E, 22, L, Bkr,
serbest, Pc)

Hayatimda bu giine kadar hig¢ bir oyundan en ufak bir sekilde para kazanmadim. Para odakl
olsa bu kadar keyif almazdim ¢iinkii. Konsolu bizim ufaklik ile ortak kullandigimiz i¢in
yilda yaklagik 1.000 TL harcama yapiyorumdur. (E, 36, Y1, Evl, satis miidiiri, K)
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Para kazanma amaci olarak ise hi¢ diisiinmedim ve kazanmadim. Oyun benim igin
tamamen keyif ve eglence aracidir. (E, 32, YL, Bkr, akademisyen, Pc)

Oyun fiyatlarinin fazla olmasi, oyuncularin sosyal sermayelerini ya da dijital oyun
alaniyla ilgili kiiltiirel sermayelerini devreye sokarak oyun biit¢elerine katki saglayacak
bir ekonomik faaliyete girismektedirler. Ozellikle alan notlarinda goriilecegi iizere
birlikte iki kisi oyun almaya izin veren oyun konsolu Playstation kullananlarin oyun
grubundaki arkadaslariyla beraber oyun alarak yari fiyata oyun temin etmektedirler.
Boylece sosyal sermayenin ekonomik sermayeye doniisiimii goriilmektedi. Sosyal
sermayenin ekonomik sermayeye doniisiimiine ise alan notlarindan verilebilecek bir
ornek soyledir: Oyun grubundaki arkadaslar, bol elektrik kesintisi olan bir bolgede
yasayan eski oyuncu arkadaslarina, tekrar aralarina katilmasi temennisiyle akim koruma
iriinleri alip gdndermistir. Ayrica katilimmei ifadelerinde rastlanmasa da alanda imkan
saglayan pek c¢ok oyunda oyuncularin oyun i¢i para ya da kazanimlarin ticaretini
yaptigina rastlanmistir ki oyun kiiltiiriiniin ve oyuncu habitusunun ekonomik sermayeye
dontstiiriilebilirligi de literatiirdeki altin avcilar1 kadar meslege donlismese de

miumkundir denilebilir.

4.6. DIJITAL OYUN VE OYUNCU KULTURU

Oyuncu ideal tipinin karakter 6zelliklerini, oynama edimine yaklagimini analiz
etmek i¢in katilimcilara yoneltilen bir diger soru ise oyuncu kiiltiirii diye bir seyin olup
olmadigidir. Alinan cevaplar ekseriyetle oyuncu kiiltiirlinlin oldugu yoniindedir ve
tanim veren katilimcilarin goriiglerine basvuruldugunda ilk ve en 6nemli 6zelligin saygi
oldugu goriilmektedir. Katilimcilara gore saygi, dijital oyuncunun kendisine, ekip

arkadasina, oyuna ve rakibine kars1 gosterecegi genel bir ahlak kuralidir:

Kesinlikle var, oyuncuyum diyorsa ilk olarak ciddi bir ig yaptiginin farkinda olmal1 gerek
birlikte oynadig1 insanlara gerekse rakiplerine saygili davranip konusmali. Fairplay
oynamali yani kagmamali, abartmamali, cirkeflesmemeli, yenilgiyi bilmeli, galibiyeti
gbzline sokmamali, hile yapmamali vs... (E, 42, L, Ev, endiistriyel tasarim, K)

Saygi, en onemlisi saygi, kiifiir falan eden ¢ok oluyor, rahatsiz oluyor insan. Oyuncunun
rakibe saygi gostermesi de 6nemli bence, birlikte oynansa da rakip olunsa da fair-play
onemli. Oyundan kagmayacak magta yeniliyorsa, gii¢ dengesini bozacak silah almayacak
gibi... (E, 45, U, Ev, muhasebe, K)

Basta saygi olmali, oyun isimiz degil ama bombos da degil, ona vakit harciyoruz emek
harciyoruz kargimizdakinin buna saygi duymasi lazim. Saygi nasil gosterilir, edepli
konusarak, oyundan kagmayarak. (E, 32, U, Bk, barmen, K)
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Saygili iletisim, kendin biiyiikk gérmemek ve oyunu ciddiye almak diyebilirim. (E, 33, U,
Bkr, 6gretmen, Pc)

Insan gibi iletisim kurmali, karsisindakinin vaktini ¢almamali saygisizlik etmemeli, oyunu
dalga gegmeye, alay etmeye ¢cevirmemeli. (E, 33; U, Ev, polis, K)

Kesinlikle var ama ben bu kiiltiire pek uymuyorum, oyuncu saygili olmali, oyundan
kagmamali ama ben hirsli oldugumdan yenilgiye tahammiil edemedigimden uymuyorum bu
dzelliklere. (E, 30, Y1, Bkr, IK uzmani, K)

Oyuncu 6nce rakibe saygili olmali. Hileye bagvurmamali, sonuna kadar rekabet etmeli ve
miicadelesini siirdiirmeli. Kisacasi keyif almali oyuncu ve karsisindakine keyif vermeli.
Yenilgiyi kabul edebilmeli. Yenilginin sebeplerini oyun ve ya rakipten dnce kendinde
aramali. Oyuncu rakibi tebrik etmeyi bilmeli. (E, 36, Y1, Evl, satis miidiirii, K)

Bence var, olmali ve ben var olduguna inandigim bu kiiltiirii 6ziimseyip hareket etmeye
calistyorum. Ama var oldugu veya benim, bir bagkasinin buna deger verip uygulamasi bunu
herkesin uyguladigi anlamina gelmiyor. En yakinimda yukarida bahsettigim kendi
grubumuzda bile bu kiiltiirii tasimadigini diisindiigiim kisiler var. Peki, sordugunuz
“’oyuncu nasil olmal1?’’ sorusunun cevabi basit “’Saygi ve Ahlak’’ yegane husus bunlar.
Geriye kalan her seyi bu iki bashigin altina alabilirsiniz. (E, 35, U, Evl, astsubay, K)

Kitap okumak tiyatroya gitmek nasil bir kiiltlir kavraminda yer aliyorsa bence oyun
oynamakta bir kiiltiir. Bazi1 insalara gére asosyallik gibi gelebilir ama bence sosyallesmede
¢ok oOnem tasiyor. Oyuncu bence diiriist olmali egodan uzak olmali, zevk almali,
karsisindakine saygili olmali. (E, 30, U, Evl, turizm, K)

Dijital oyuncunun, oyuncu sifatint hak etmesi i¢in saygili olmasinin yaninda
gostermesi gereken baka karakter 6zellikleri de vardik ki en 6nemlileri hile yapmamak
ve oyundan kagmamaktir. Oyuncunun sahip olmasi gereken diger karakter ozellikleri
ise su sekilde siralanabilir: Oyunu ciddiye almak, oyun oldugunun farkinda olmak,
galibiyeti ve maglubiyeti abartmamak, oyundan zevk almayi bilmek, ekip oyununa
riayet etmek, bencil olmamak, oyuna hakim olmak, kendini tanimak kabiliyeti ve

begenisi dogrultusunda oyun se¢imi yapmak, secici olmak.

Oyun kiiltiirlinlin ne ve oyuncunun nasil karakterde olduguna iligkin alinan
cevaplarda, katilimcilarin hile yapmama ve oyundan kagmamaya iliskin goriisleri

sOyledir:

Oyundan kacilmayacak, oyun ciddiye alinacak, hile yapilmayacak, ¢camura yatilmayacak
herhalde bunlar yeterli. Ben iyi oynuyorum, genelde kazandigimda sonrasinda kiifiir mesaji
atan yabancilar oluyor, oyuncu bunu yapmaz. (E, 16, Lo, Bk, 6gr, Pc+K+M)

Oyuncu adam oyunu ciddiye alir, hile yapmaz, oyundan kagmaz bu kadar. (E, 28, L, Bkr,
pazarlama, K)

Oyuncu oncelikle yaptigi eylemin adi gibi oyun oldugunu bilmesi gerekir. Her oyunda
oldugu gibi kazanmanin ve kaybetmenin olas1 oldugunu; bu ylizden hirs yapmaktan ziyade
oyunun keyif odakli oldugunu bilmesi gerekmektedir. Normal sartlarda oyuncu oyundan
kagmamali, ancak karsisindaki oyuncunun tavrindan rahatsiz oluyorsa uyarmasi
gerekmektedir. Uyartya ragmen ayni tavri siirdiiriiyorsa kagma hakki vardir. Bana
sorarsaniz ikincisinden de kagmam ama iigiincii oyunun bahsi dahi gecemez. (E, 31, U, Bk,
elektrik & elektronik, PC+K)
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Oyuncu kiiltiirii bilmiyorum ama oyuncu nasil olmali, vazgegmemeli, hile yapmamali,
maglubiyete de galibiyete de razi olmal ve sonucu kendisinden bilmelidir. (E, 24; U, Bk,
b.sayar miih, Pc+K)

Bence kesinlikle var ama maalesef Ozellikle gen¢ arkadaslarin oyunda hile yapmalari,
yenilirken oyunu birakmalar1 bizim gibi eski nesili oldukca rahatsiz ediyor. Buradaki
amacin keyif almaktan ¢ok hirsa doniigmesi bence hata. En basiti bulmacali oyunlarin
¢ozliimlerini internetten bulup 6grenenler bence oyuna verdikleri paralara yazik ediyorlar.
(E, 42, L, EVI, turizm, K+Pc)

Ciddi oyuncu hile yapmaz ama eglenmek i¢in oynayan birisi keyfine gore takilabilir bu
kimseyi ilgilendirmez, ¢ok da kural koymamak lazim oyuncu i¢in. (E, 33, L, Evl, kurye,
Pc)

Bagladigin oyunu bitireceksin, kagmak yok. Kiiltiir boyle olur, oyuncu bdyle olunur. (E, 31,
YL, Evl, saglike¢i, K)

Her seyin bir kiiltiirii oldugu gibi oyun oynamanin da bir kiiltiirii var tabi ki ama oyunculuk
¢ok uzun bir gecmise sahip olmadig icin ¢ok da oturmus bir kiiltiire sahip degil. Hile
yaptig1 zaman oyundan hi¢ zevk almayanlar oldugu gibi farz1 misal ben hi¢ sevmem hileyi.
Hile yapip oynayip yeneceksem hi¢ oynamam daha iyi isin butun zevki kagryor benim i¢in
ama bunun tam tersini benimseyenlerde var. Yeniyimde nasil olursa olsun muhim olan
yenmek diisturuyla oynayan bir¢ok insanda mevcut. Kisiden kisiye g¢ok degiskenlik
gosteren bir diinya burasi. Aslinda birazda kisilklerinin yansimasi. Yani hile yapan adamlar
genelde hayatta da hile yapmaya meyilliler diyebiliriz. (E, 42, U, Evl, insaat miih, K+Pc)

Oyuncu kiiltiiri ve oyuncunun karakterine iliskin alinan cevaplardan derlenen bir
grup gorlis ise asagida gorildiigii ilizere oyuncu kiiltliriiniin  gercek yasamdan
ayrilamayacagini, kisinin gercek karakterinin oyuncu karakteri ile 6zdes oldugunu ifade

etmektedir:

Bence yok, herkes begenisine gére oynuyor karakterine gore de davraniyor oyunlarda.
Herkesin eglence anlayisi farkli sonugta. (E, 31, U, Bkr, pilot, K+Pc)

Ben oyuncunu bir kiiltiirii oldugunu diislinmiiyorum. Bunu tamimiyle insanmn egitim
durumuna, nasil egitildigine ve vicdanina bagli oldugunu diisiiniiyorum. Insanlar gergek
hayattaki kimliklerini oyundaki davraniglarini yansitmaktadir. Bu yiizden giinliik hayatinda
hile, oyunbozanlik yapan insanlar oyunlarda da bu davraniglarin1 devam ettirirler. Bu
ylizden insanlar oyuncu kimliklerinin yaninda gercek hayattada dogru ve diiriist olmalidir.
(E, 22, Us, B, Kasap, Pc+K+M)

Oyuncu kiiltiirii ve oyuncunun karakterine iligkin bir katilimcinin verdigi cevap
ozellikle onemlidir. Katilimer oyunun Kkiiltiiriiniin  dildeki simgelerle ya da bazi
normlarla cevrelendigini ve en nihayetinde uymayan oyuncunun beraber oynadigi
topluluktan dislanacagini ifade etmektedir. Katilimcinin bu ifadesinde Bourdieu’nun
simgesel sermaye birikimiyle alanin dilinin ve akabinde alt alanin olugsmasi kavrami
somutlagsmaktadir:

Bu konuda casual gaming oyunlari oynayan insanlart (yani telefonunda oyun oynamak

veya Sims oynamak bunlara 6rnek gésterebilir) oyuncu gibi isimlendiremiyorum. Oyuncu

dedigimiz insanin genel anlamda kalbi oyun i¢in ¢arpar. Yani isten eve geldiginde onun
basina oturur ve onun i¢in para harcayip emek 6ldiiriir diyebilirim. Bu saydiklarimi casual
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bir gamer da yapabilir fakat isin i¢ine zorlayicilik bir sekilde rekabetcilik girmedigi siirece
o kisi géziimde oyuncu olamiyor. Kisacast kendi smirlarint zorlayan veya baskalarindan
daha iyi olmaya calisan kisi veya oyun oynarken huzur bulan, mutlu olan ve her bos an
firsatin1 oyunla doldurabilen insanlar géziimde oyuncudur diyebilirim. Oyuncu tanimini
yaptiktan sonra bunlarin kiiltiiriine de girersek kendi aralarinda olusturmus olduklar1 kelime
dagarciklari bile vardir diyebilirim. Normal sokaktan gecen bir adamin FPS, RPG, MOBA,
MMORPG gibi kavramlar1 bile bilmesini beklemeyiz. Oyuncu denilen insanlar genel
anlamda Fair Play oynar. Eger oyun sirasinda bir kisi pusma, afk birini 6ldiirme, hile
yapma gibi hareketler yaparsa diger oyuncularin géziinde o kisi toplumdan dislanabilir. (E,
25, U, Bkr, B.sayar miih, Pc+Konsol)

Dijital oyun alaninin dili oyuncu etkilesimleri ve oynama edimi basta olmak tizere
oyuncularin oyunda ve giindelik hayatta neler yapip yapmadiklariyla iliskili olarak;
toplumsal iliskiler ag1 igerisinde sekillenmektedir. Kimin oyuncu sayilip sayilmayacagi
ya da oyuncunun karakterinin giindelik yasamda veya oyunda nasil olacagi tartismalari
‘saygililik’ ana temas: etrafinda oyuncunun kendine, rakibine ya da oyuna ve hatta
oynamayana saygisi kateforlieri ¢cer¢evesinde siiregitmektedir. Oyuncularin bu etkilesim

kategorilerinde kullandiklar1 dil dijital oyun alaninin dili olmaktadar.

Alan notlarindan aktarilacag: tizere dijital oyun alani diline iliskin bazi1 temsiller
sOyledir: Bir oyunda yanlislikla kendi arkadasini vurdugunda oyuncunun kendi avatarini
comeltip ayaga kaldirast o6zilir dileme anlamina gelmektedir. Bir futbol turnuvasinda
skoru mag¢1 kazananin kayit tutulan foruma yazmasi beklenmektedir. GG ‘iyi oyun
(good game)’ miicadelenin yogun oldugu bir oyunu tanimlamak ve rakibe tesekkiir
etmek i¢in kullanilan bir simgedir. WP ‘iyi oynadin (well played)’ saygideger bir rakibi,

oynadig1 iyi oyun iizere tebrik etme ifadesidir.

Ayrica oyuncularin ¢evrimig¢i durumlarii belirtmek i¢in kullandiklar1 IRL ‘gercek
yasamda (in real life)’ veya AFK ‘klavye basinda degil (away from keyboard) ifadeler
alanin dilinin tam olugmadigini belitmektedir. Oyunculardan oyun gercek diimya ayrimi
yapanlarin mi1, yoksa oyunun ger¢ek hayata dahil oldugunu ama oyuncunun oyunun
basinda olmadigini ifade edenlerin mi sdyleminin uzun vadede alanin diline dahil
olacagin1 sadece oyunlar ve oyuncular degil teknolojik gelismelerin ve sosyokiiltiirel

etkilesimlerin birlikte belirleyecegi sdylenebilir.

4.7. AVATAR KIiMLIK ILiSKiSi

Avatar, oyuncunun yonettigi karakter olarak kimliginin ne 6l¢iide bir yansimasidir

sorunsalindan hareketle katilimcilara yoneltilen ‘avatarimiz  {izerinde karakter
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ozellestirmesi yapip onu kendinize benzetiyor musunuz?’ sorusuna alinan cevaplar hem
evet hem de hayir ekseninde yayilmakta, dolayisiyla konuya iligkin literatiire paralellik
gostermektedir. Soyle ki, oyundaki avatar1 Ozellestiririm ve kismen Ozellestiririm
diyenlerin ¢cogu en azindan fiziki 6zelliklerini, 6nemli bir boliimii ise oyun imkan
veriyorsa genel fizyolojisini ve giyimini kendilerine benzettiklerini sdylemislerdir. Bir
kisim katilimer ise avatar Ozellestirmekle ugrasmadiklarini, bunun kendileri i¢in bir
anlam ifade etmedigini, oyunun karakterinin oyunun atmosferi icerisinde anlam
kazandigini ve zaten kisitli olan oynama stirelerini oynamadan geg¢irmek istemediklerini

belirtmislerdir.

Yonettikleri avatarda Ozellestirme yapmayan katilimcilardan biri, 6zellestirme
yapmadigimi ancak verili karakter kendisine benzediginde sempati duydugunu; bazi
katilimeilar degisiklige gerek duymadiklarini ifade etmistir. One cikartmak gereken
katilime1 yorumlarindan birisi ve belki de bu kategoride en 6nemlisi oyuncunun kimligi
olmayacagimi ifade eden katilimcinin 6zellestirmenin kendisine benzememek adina

oneminden bahsetmesidir.

Customize oyunlarda benim i¢in en énemli seylerden birisidir. Asla kendime benzetmedim.
Genel bir sebebi yok. Bence oyuncunun bir kimligi yoktur. Yeri geldiginde Batman, yeri
geldiginde Spider-man olabilimelidir. (E, 22, U6, B, Kasap, Pc+K+M)

Ben benzemesini istemem, mesela futbolda pro karakterimi zeci yapiyorum, sert oynadigim
i¢in de ismi kirmizi kart. O kadar alakasiz yani. (E, 42, L, Ev, endiistriyel tasarim, K)

Yapimeinin  karaketri bana benziyorsa sepmati duyarim ama Oyle benzesin ya da
benzemesin diye bir tercihim yok. (E, 31, U, Bk, pilot, K+Pc).

Benim oynadigim oyun tarzinda karakterler zaten fantastik oluyor, gorsel olarak esyalar1 ya
da giysileri 6zellestirilebiliyor ama ugrasmryorum. Cok énemli degil benim i¢in benzemek
benzememek. (E, 27, U, Bkr, malzeme miih, PC+M)

Hig dikkat etmedim, oynadigim savas oyunlarinda karakter goziikmiiyor yaris oyunlarinda
da arabanin rengiyle ugrasmiyorum hi¢. Onemli degil yan, benzemek benzememk 6nemli
olan oynamak. (K, 40, U, ev, ticari danigman, K)

Ben ugrasmam pek, zaten oyuna ayirdigim vakit kisitli, bagina oturunca hemen oynamak
isterim, karakteri oldugu gibi kabul ederim. (E, 33; U, Ev, polis, K)

Hi¢ benzetmem sadece bayan karakter almamaya ¢alisinm. (E, 42, L, Evl, turizm, K+Pc)

Avatar1 kendisine benzeten dijital oyuncularin ¢okg¢a vurguladig: olgu gergekgeilik
olmugtur. Katilimc1 dijital oyuncularin verdikleri cevaplara bakildiginda kendi
karakterini ya da karakterinin bir yansimasini oyunda gormek istemektedirler.

Ayrintiya kagmasam da; genel hatlarini benzetmeye ¢alisirim. (E, 31, U, Bk, elektrik &
elektronik, PC+K)
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Benzemek daha cazip olabilir. O tiirden bir oyun olsam kendime benzer bir karakterim
olurdu. (K, 32, YI, Bkr, akademisyen, M+Pc)

Valla benim takintim var, ara¢ ise bu istedigim begendigim gibi olmali, avatar kisiyse
miimkiin oldugunca bana benzemeli. Kendisi olmayan insanlar1 yapanlari anlamiyorum
zaten. Adam futbol oyununda pro karakterini Messi yapmis, sen kendinsin messi degilsin
oyunda messi zaten var, anlamak miimkiin degil benim agimdan bunu. (E, 30, Y1, Bkr, IK
uzmant, K).

Benzetmeye calisinm genelde. Benzemesinden keyif alirnm. Goriiniis olarak elden
geldigince ama o karaktere isim vermek olabilir, ¢alistiginiz kurum ya da sahip oldugunuz
firmanin oyunda herhangi bir yere ismini vermek olabilir, gergekte sahip oldugunuz bir arag
vb. aynisin1 oyunda kullanmak, bunlar oyunu daha gergekei kiliyor sanki zihinde. (E, 36,
Y1, Evl, satig miidiirii, K)

Eger miimkiinse o karakteri ya da avatar1 benzetmeye calisirim kendime. Boylesini daha
gercekei goriiyorum ve kendimi o karakter gibi gérmek daha cok keyif veriyor. Ancak
ornegin kendimi bir futbolcu olarak yaratip da oynamamigimdir zira bu gercekeilige zarar
veren bir davranis olurdu. (E, 32, YL6, Bkr, akademisyen, Pc)

Benzetmeye calisrim ¢iinkii oyuna kendi karakterimi yansitmay1 severim. (E, 30, U, Evl,
turizm, K)

Benzemek tabiki de genelde kendimizi en iyi hissettigimiz bigimde ya da hayranligini
duydugumuz karakteri secer biiriiniiriiz. Normal hayatta insan hep iyi sekilde kendini temsil
etmek ister ve oyunda da en iyisini ve bize giiclii gelen karakteri seceriz. (K, 21, Ud, Bkr,
ogrenci, M)

Genelde kendime benzetirim, zaten genel kural olarak oynadigim oyunlarda ki tiim
karakterlerin yerine kendimi koyar o hissi alarak oynarim ki oyunun ruhunu yakalayim. (E,
42, U, Evl, insaat miih, K+Pc)

Kendime benzetmek degilde kendi olmak/gériinmek istedigime benzetmeye c¢alistyorum.
(E, 35, U, Evl, astsubay, K)

Ben kendime benzetirim, kendime benzeyen bir avatar gérmek hosuma gidiyor Viicut
yapimdan sa¢ sakalima kadar imkan varsa 6zellestiriyorum. (E, 33, L, Evl, kurye, Pc)

Eger Oyle bir imkan var ise sonuna kadar kullanirim. Gerek ara¢ modifiyesi olsun gerek
karakter fizyolojisi olsun sonuna kadar kendi tarzimi yansitmasi ig¢in ve de bana benzesin
diye ugrasirim. Bir oyunda karakter dogrudan bana benziyorsa da ayrica hosuma gider. (E,
31, YL, Evl, saglik¢i, K)

Ben genelde kendime benzemesinden ¢ok o avatarin benin ifade etmesini isterim. Baskalari
baktiginda avatarima benim oldugum akillarina gelmesini isterim. Genellikle kendine 6zgii
be degisik olmasina dikkat ediyorum. (E, 27, U, Bkr, yazilimci, K)

Kendime degil ama kafamdaki bir profile uydururum karakterleri boyle agir abi formu var
kafamda Osmanli beyefendisi gibi. (E, 22, L, Bkr, serbest, Pc)

Karakterin 6n plana ¢iktig1 oyunlarda eger kozmetk 6zellestirme yapabiliyorsam karakteri
metalci rock¢r goriiniimiiyle sekillendiriyorum. Dinledigim miizik tarzin1 avatara
yansitiyorum. (E, 24; U, Bk, b.sayar miih, Pc+K)

Kismen ozellestirme yaptigini sdyleyen katilimcilarin ise iizerinde durduklar
nokta, ruh hali, oyun tiirii ve kisa siiren fizyolojik 6zellestirmelerdir. Buradan anlasilan,
oynama ediminin siiresi ile 6zellestirmeye ayrilan siire arasinda oyuncu acisindan idare
edilmesi gereken bir gerilim oldugudur. Kismen 6zellestiren katilimcilarin bazilarinin

verdigi cevaplar soyledir:
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Bir an Once oyuna baslamak istedigimden customize ile ¢ok ugrasmam. Kolay
ayarlanabilen sag, gbz, ten rengi ve boy, kilo gibi ozellikler disinda gerisini ellemem.
Aslinda cok c¢ilgin stillerdeki karakterleri de severim ama yonettigim karakterlerin sade
olmasi ve genel hatlariyla bana benzemesini tercih ederim. Oynanisi etkilememesi
diisiincesiyle de bu yolu izliyorum. Cogu oyunda c¢ok ylizeysel bir customize sistemi olmast
cogu kisiyi de default karakterleri kullanmaya itiyor. (CK, E,22, U, B,0)

Genelde oyuna gore karakterin o ruhunu yansitacak bir avatar segmeye ¢alisirim. Bir takim
kendime benzettigim de oluyor tabii ama genel bakis agim dedigim gibi atmosfer odakl.
(E, 25, U, Bkr, B.sayar miih, Pc+Konsol)

Oncelikle oyunlarmn hepsi karakter dzellestirmeye izin vermiyor, son birkag yildir 6n plana
¢ikan kadin ana karakterler disinda erkek karakterleri yonettigimiz i¢in ( kendime benzetme
gibi bir imkanim olmadi (serzeniste bulunmuyorum, seksist de degilim) fakat kadin — erkek
karakter arasinda se¢im yapilabilen, Ozellestirmenin agik oldugu oyunlarda kendime
benzetiyor muyum diye sorulacak olursa koca bir hayir cevabini hi¢ diisiinmeden veririm.
Karakterlerimi olustururken favorim olan oyunlardaki sevdigim kadin karakterlerden ve
yazdigim romandaki (piyasada yok) baskahramanimdan esinlenirim. Insanin kendisinden
bir parca buldugu hikéyelerde, oyun da &zellestirmeye izin veriyorsa, kisinin kendisine
benzeyen bir karaktere hayat vermesinin gayet hos olacagi gériisiindeyim. (K, 23, U, Bkr,
¢evirmen, K)

Ruh halime gore degisiyor. Bazen olmak istedigim kisi olmak istiyorum, bazen uzun sagli,
bazen kel, bazen top sakal . Bazen kadin avatar sectigim bile oluyor ama olmak
istedigimden degil eglencesine. (E, 31, U, Ev, memur, K)

Benzesin diye ugragsmam ama bir karakter yaratirim genelde, belki de ger¢ek hayatta olmak
istedigim goriiniimii yapryorumdur simdi diisiindiigiimde bazi1 noktalarda bu olabilir evet.
Gergekgilikten yanayim fantastik 6zellestirmeler yapmam ama kendime benzetecegim diye
de bir ugrasim olmaz. (E, 26, YL6, Bkr, akademisyen, K+Pc)

Kullanilan avatarin goriiniisii ile oyuncunun kimligi arasinda kurulacak kesin bir
iliski s6z konusu degildir. Bir yandan bazi katilimci oyuncular oyun siirelerini
Ozellestirmeye harcamak istemediklerinden ve oynama edimini daha degerli
gordiiklerinden, bazi oyuncular ise oyuncunun sabit bir kimlige degil ‘kimliksizlige’
sahip olmas1 gerektigini diislindiiklerinden avatar ile bir kimlik bagu kurmamaktadirlar.
Ote yandan, bazi1 oyuncular ise gerceklik vurgusu dahilinde miimkiin oldugunca
kendilerini ya da kendilerinden fiziki ya da soyut bir par¢ayr oyunda gdérmek
istemektedirler. Dolayistyla avatarlarin oyuncunun hem gercek hem de oyundaki
kimligini yansitip yansitmayacagi hakkinda kesin bir sdylemde bulunmak miimkiin
degil, aksine bu konuda oyuncu tercihine bagli bir bilinemezligin oldugunu sdylemek

miumkindiir.

4.8. AVATAR KIiSILIK ILiSKiSI

Oyuncunun kisiliginin oyunda bir yansimasi olarak oynadigi avatarin karakteri ile
iligkili olup olmadigini, oyuncunun avatarla bag kurup kurmadigini, ne sartlarda bag

kurdugunu tespit etmek amaciyla ‘Oyundaki karaktere, avatara 1sinmanizi ne saglar,



133

kendinizden bir seyler bulmaniz mi?’ sorusu yoneltilmistir. Katilimcilardan alinan
gorilisler degerlendirildiginde oyunun senaryosu, oyunda basarili olmak ve gergeklik
arasinda insa edilen bir algi diizleminde oyuncularin karakterlere olan tutumunun
degistigi yorumunda bulunulabilir. Alinan cevaplarda genellikle kesin yargi ya da tekil

tercih yoktur. Katilimcilarin verdigi cevaplardan bazilar1 soyledir:

Karakterin diinya goriisiine 1sinirsam severim. Fizyolojik benzerlikle alakasi yok. Oyunun
atmosferine yakistyor mu, ger¢ek diinyada bdyle biri nasil olurdu diye diisiiniirim, ona gore
severim. (E, 32, U, Bk, barmen, K)

Bulundugu sartlara gore, tutarli ve mantikli hareket eden karakterler daha gercekei geliyor.
Oyunlarda bir sekilde gergekgilik ariyoruz. (E, 31, U, Bk, elektrik & elektronik, PC+K)

Bana benziyorsa karakterin ahlaki duygu durumlar1 falan severim onu ama asil oyun bana
gercek hayatta yaptiklarimi tekrar yasattiginda yeniden karar vermek beni tatmin eder yani
oynanis ya da oyunun atmosferi diyebiliriz buna. (E, 28, L, Bkr, pazarlama, K)

Karakter gergek hayattan bir uyarlama ise tarihsel ve siyasal olarak yakinligim, sempati
duymamu saglar. Karakter kurmacaysa o zaman pek fark etmiyor yani baglanamiyorum,
oyundaki islevi énem kazaniyor, bana kazandirtyorsa oyunu seviyorum. (E, 33, U, Bkr,
O0gretmen, Pc)

Ornegin Nathan Drake; bagimsiz, istedigi zaman istedigi yerde, kendi inandig1 dogrultuda
ve hedeflerinin pesinde. Herkesin belki de olmak istedigi karakter. Bunu hazine igin degil
de planlarinin pesinde olan bi insan gibi diislinelim. Onun gibi degilim ama olmak isterdim.
Hayat bana O imkanlar sunsa belki yine Nathan Drake olmam ama yine de begendigim bi
karakter. (E, 31, U, Ev, memur, K)

Kendimden bir seyler buldugum karakteri sevmem daha olasi. (K, 32, Yl, Bkr,
akademisyen, M+Pc)

Oyunlarda ger¢ek hayatta yapamadigimiz ¢ogu seyi yapma imkani buluruz. Oyun
karakterlerinin aslinda ¢ok zor olan hareketleri sizin emrinizle kusursuza yakin yapmasi
onlar1 sevmenizi sagliyor. Hele bir de karakterler gercek hayattan kesitler de sunuyorsa
sevgim daha da artar. Mesela Nathan Drake’i kim sevmez ki! Hayati maceralarla dolu ve
yanindakilerle her zorlugun istesinden geliyor. Basarili oyunlarm ¢ogunda boyle
karakterler vardir. Her yastan insan yapmak isteyip de yapamadigi seyleri oyunlarda
gerceklestirince mutlu olur ve oyunun manevi degeri artar. (CK, E,22, U, B,0)

Karakterleri sevmemin sebebi kesinlikle yasadiklar1 ve yasattiklar1 olaylardir. Ornegin
Batman’den Joker kotii bir karakter olmasina ragmen saygi duydugum ve sevdigim bir
karakterdir. Gergek hayatta tamamen kaosa ve kétiiliige siirekleyecek bir karakter olmasi
ama yaptig1 planlar ve zekiligi insan1 kendine hayran birakmaktadir. (E, 22, U6, B, Kasap,
Pc+K+M)

Genel olarak gercek hayatta olmasini istedigim ama yapamadigim ornek veriyorum
biiyiiciilik vb isleri oyunlarda yapabiliyorum. Bu benim karakterim geregi de ¢ok
hoslandigim ger¢ek hayatta da miimkiin olsayd: yapmak isteyecegim bir konu olurdu.
Dolayistyla sahip oldugunuz karakter ve kisilikle yapamadiklarinizi miimkiin kilan bir
ortamdir oyunlar. (E, 25, U, Bkr, B.sayar miih, Pc+Konsol)

Hem kendimle benzestirip bagdastirdigim hem de gergek hayatta olmasini istedigim ama
imkansiz bir niteligi olan karakterlere ekseriyetle sempati duydugum dogrudur. Ufak bir
ekleme yapacak olursam da esprili, aligilagelmisin diginda tiplemeleri de bagrima
basabilirim. (K, 23, U, Bkr, ¢evirmen, K)

Bunun tzerine daha énce diisinmemistim ama bence ikisinden de ote o karakterin oyun
icindeki belli bir karizmasindan dolayidir. Ornegin Hitman oyunundaki Ajan 47’de
kendimden bir seyler buldugumu ya da bende olmasimi istedigim bir yetenegi oldugunu
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diisinmiilyorum. Ancak onun agir, sogukkanli tavirlari, profesyonelligi hosuna giden
yoniiydii. Yine de bazi oyunlarda bahsedilen durum sz konusu olabiliyor. Ornegin strateji
oyunlarinda kendinizi milletinizin/iilkenizin lideri konumunda goriip istediginiz gibi
yonetip kaderini belirleyebilmek belki gergek hayatta da istenen bir seyin yansimasidir.
Veya daha 6nce bahsettigim Alan Wake oyununda kahraman karanliklara kars1 el feneriyle
savasan bunalimda bir yazardi. Onda ise belki kendi karamsar ve miicadeleci yanimdan bir
seyler bulmustum. (E, 32, YLO, Bkr, akademisyen, Pc)

Bazen kendi kisiligimden bazende olmak istedigimi yaparim. Ornegin FIFA oyunun PRO
modiiliinde kendi adamini yapiyorsun ve bende adamimi bazen uzun sagli yapiyorum buda
hep sagimi uzatmak istedigimden kaynaklaniyor. Ama her zaman kendimi oldugum gibi
yansitirim. (E, 30, U, Evl, turizm, K)

Kisiligi gergcek hayatta sevecegim bir kisilikse oyunda da severim muhtemelen. Fiziken
kendime benzeyen baskarakter hele bir de iyi bir oyunun igindeyse o avatara bayilirim.
Bunun bir 6rnegi Castlevania’nin PS3’e yapilan ilk oyunudur. Karakteri gordiim, aha ben
dedim ve mutlu oldum. (E, 31, YL, Evl, saglik¢i, K)

Bana oyunu kazandiracak hamleyi veriyorsa o karakter o zaman onunla bir bag kurabilirim.
Pek ¢ok karakter gercegi simiile ediyor ya da gergekiistii oluyor ama 6nemli olan oynanista
avantaj saglamasi bence bu sevdirir. (E, 42, L, Ev, endiistriyel tasarim, K)

Oyuncularin avatar ile kisilikleri arasinda kurduklari iliskide de avatar-kimlik
iliskisinde deginilenlerin kismen tersi bir durumla karsilasilmaktadir. Baz1 katilimei
oyuncular kisiliklerinii yansitan karakterlerle bir bag kurduklarini ifade ederken diger
baz1 katilmcilar ise gergek hayatta olsa sevecekleri oyun karakterlerine sempati
beslemektedirler. Avatar ile kimlik arasinda kesin bir iliski soylenemiyor olsa da oyun
karakteri ile oytuncunun kisiligi arasinda bir bagin kurulu olmasinin daha olas1 oldugu
sOylenebilmektedir. Ancak en sonda verilen katilimci cevabina alan notlarinin da
destegiyle sOylenebilir ki rekabete dayali oyunlarda oyuncular kullandiklar1 oyun
karakteri/avatar ile bir bag kurmaktan ziyade gii¢lii pozisyonda olmayi, baska bir
ifadeyle gii¢lii olan karaktere baglanmayi1 tercih ettikleri gozlenmistir. Dolayisiyla
oyuncunun Kkarakterinin oyundaki avatarda olmasi, baska bir ifadeyle oyundaki

karakterle oyuncunun kisilik empatisi yapmasi oyunu kazanmaktan sonra gelmektedir.
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SONUC ve ONERILER

Kimlik iizerine yaklasimlardan ve oyunlardan bahsettikten sonra dijital
oyuncunun kim insasi1 ve sunumuna odaklanan bu c¢alismanin sonu¢ boliimiinde
oncelikle kimligin ‘bulasici’ karakteri sebebiyle ‘oyuncu kimliginin’® miimkiin
olabildiginden bahsedilecektir. Ardindan oyunlar i¢in sosyal bilimlerde temel esik
olarak kabul edilen Huizinga’'nin oyun kurami ve Calliois’in ona cevaben
kuramsallastirdigi oyun kuramlar birlikte diisliniiliip oyunlar i¢in ‘araci nesne’ temal
bir smiflandirma gelistirilecektir. Bu simiflandirmanin ardindan bulgularin  6zet
tartismasi verilerek oyuncu kimliginin bir toplumsal tip oldugu iddia edilecektir ve bu
toplumsal tipin kendisini giindelik yasamda nasil sundugu {iizerine kimi ¢ikarimlar
yapilirken etkilesimde oldugu teknolojiye iliskin sosyal boyutlara da deginilecektir.
Oyuncu ideal tipinden soz edilirken kastedilen dijital oyuncunun benlik sunumu
kuramsallastirmasinda oyuncunun oyunla ve diger oynayanlarla etkilesimi tizerinde

durulacaktir.

Kimligin insa edilen, gorece degisken bir kisilik unsuru olmasi, onu belirleyen
zaman-mekan, 6zne-fail iliskileriyle birlikte belirlendigi eylem haline de dikkat etmeyi
gerektirir. Bu ¢alismada ortaya konulmaya calisilan ‘oyuncu kimligi’ de oyun edimine
bagimli olarak insa edilir. Oyun edimi ise insan hareketlerini ve bu hareketlerin amacinm
inga ettigi kendi evreninde sinirlayan bir kurmaca olarak kurulur. Bu kurmacada her bir
oyuncu kendi oyun hikadyesinin 6znesi olmakla birlikte ister takim arkadasi olsun ister

rakip oyuncu olsun diger oyuncular i¢in ise bir nesne konumundadir.

Oyun alaninin kurmaca evreni kendi i¢ tutarliligina sahiptir. Bu, oyun alaninin
giindelik yasamdan geleneksel oyunlarda oldugu gibi ayr1 olmasini gerektirmez ancak
neyin oyundan neyin giindelik yasamdan oldugu agikca anlasilir yapidadir. Geleneksel
oyunlarda bu durumu belirtmeye gerek yoktur zira oyunun zaman ve mekan bakimindan
smnirt  belirgindir. Bu ¢aligmada ele aliman ‘oyuncu’ ise geleneksel oyunlarin
oyuncularindan daha karmagik kurgusal oyun alanlarinda oyunu deneyimleyen dijital
oyun oyuncularidir. Oyle ki dijital oyun oyuncularinin faillik diizeyi ve oyunun
kurgusal yapisiyla kurdugu iliskinin sinirlart giindelik hayattan ayrim noktasinda dijital
oyunlarin gelisip ¢esitlenmesiyle, dijital oyun tarihi boyunca siirgit sekilde

belirsizlesmektedir.
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(Calismanin odaklandigi temel nokta olarak dijital oyuncunun benlik sunumunu
ifade edebilmek icin kimligin kurgulanabilir ve yeniden insa edilebilir oldugu bilgisinin
yaninda oyunlarin da i¢ biitiinliiklii kurgusal evrenler olarak giindelik hayattan ayrildigi,
ama Ozellikle de dijital oyunlarin zaman mekan baglaminda giindelik hayat ile kesin
sinirlar ¢izmedigi bilgisi 6nemlidir. Ayrica oyuncunun oyuna bi¢gim verme kapasitesi de
dijital oyun evreninin sosyal bir etkilesim alanina doniismesini saglar. Gelisen teknoloji,
oyuncularin kendi zaman-mekanlarinin disinda bir oyuna dahil olmalarini miimkiin
kilmaktadir. Bazen dahil olunan bu oyun tanidik olmayan bir diger oyuncunun bazen bir
yabancinin oyunuyken bazen ise bir tanidigin, arkadasin oyunu olabilmektedir. Tiim bu
sosyal etkilesimler esnasinda oyuncu bireyler birbirleriyle sosyal aligverislerde
bulunmakta, ama¢ kazanma ekseninde keyif alma olarak ifade edilebilmektedir. Oyuncu
bireylerin gerek dijital oyun alani icerisindeki etkilesimlerinde gerekse gilindelik hayata
tasan sosyal etkilesimlerinde ‘oyuncu kimlikleri’ mevcut olmaktadir. Zira ‘oyuncu
kimligi’ bir performans olarak bireyin kimlik bilesenlerinden biridir ve oyun alam
vitrininde performansa doniistliigii gibi giindelik yasamdaki pek c¢ok etkilesimde vitrin
olarak da sergilenebilmektedir. Etkilesimin dogast ve kimligin bulasic1 yapis1 geregi
dijital oyun alaninin faillerinden olan dijital oyuncularin bir ‘oyuncu kimligi’ tipolojisi

tiretmesi kaginilmazdir.

Oyun oynama giidiisii her zaman i¢in paidia olarak baglasa da yapisal form
kazanan oyunlar ludus olarak tanimlanmaktadir. Dijital oyun ¢alismalar1 ise oyunlari
metinden ibaret sayan anlatibilim ile oyunlarin ne oldugunu anlamaya ¢alisan ludoloji
(oyunbilim) arasinda devinmektedir. Caillois’in kendi oyun siniflandirmasi hakkinda
‘tim oyunlar1 kapsamasi miimkiin degildir’ sdylemini temel alarak gelisen teknolojiyi

de icerecek bir oyun siniflandirmasi onerilebilir.

Onerilecek smiflandirma oyunlar1 zaman, mekan, efor ve araci nesne olarak
simiflandiran bir mantikla bi¢imlendirilmistir. Buna goére oyunlarin zamani anlik,
dongiisel ya da periyodik olabilmektedir. Oyunun mekani reel ya da sanal uzam
olabilmektedir. Bdylece dijital oyunlar, sanal gergeklik ve artirllmis gergeklik
teknolojileri de bu siniflandirmaya dahil edilebilir. Efor ise oyuncunun beden agirlikli
mi1 yoksa zihin agirlikli m1 oynadigini belirtecek bir kategoridir. Efor bedende yiiklii

iken aragli ya da aragsiz olarak gergeklesebilecegi gibi aymi sekilde efor zihinde
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yiikliiyken de aracli ya da aragsiz olarak oynama edimi gergeklesebilir. Ancak, efor

zihinde yiikliiyken arag reel olabilecegi gibi sanal da olabilmektedir.

Tablo 8. Oyunlar i¢in Araci Nesne Odakli Siniflandirma Onerisi

Zaman Anlik Dongiisel Periyodik
Mekan Gergek Sanal
Efor Beden Zihin
Arag Var Yok Var Yok
Reel | Sanal

Alan arastirmasinin 6rneklemindeki en biiylik yagh katilimeilari, yaklagik olarak
dijital yerli neslin baslangicina denk gelmektedir. Dolayisiyla, onlar igin teknoloji
glindelik bir yasam bilesenidir savi, c¢alismanin topladigi verilerde de kendisini
gostermistir. Geleneksel oyun oynayan oyuncularin, masaiistii ve tabla oyunlariyla
dijital oyunlar1 ayni kefeye koymasi ve diger geleneksel oyunlar1 sokak oyunlari olarak

niteleyip cocuk olmakla iligkilendirmesi bunun bir gostergesidir.

Dijital yerli neslin oynama pratikleri i¢inde dijital oyunlar neredeyse
cocukluklarindan ya da en ge¢ ihtimalle ergenliklerinden bu yana devam etmektedir.
Bagka bir ifadeyle dijital yerlilerin oyun oynama pratikleri ¢ocukluklarindan beri sanal
uzamda gerceklesmektedir. Dijital oyunlarda rekabet, -cok oyunculu oyunlarda
oyuncular ya da takimlar arasi1 rekabet, tek oyunculu oyunlarda yapay zekdya ya da
oyuncunun kendisine kars1 olan rekabet- 6n plandadir ve bu sayede oyunlar etkilesim

sahnesine doniismektedir.

Geleneksel oyunlarin sosyallesme, 6grenme, kesfetme ve hatta fazla enerji atma
gibi gerekceleri dijital oyun oynama edimi i¢in de s6z konusudur. Dijital oyuncular,
hayatlarinin neredeyse tiimiinii oyuncu birey olarak tahayyiil etmektedirler. Herhangi bir
hastalik ya da yasliligin onlar1 bu tahayyiilden uzaklastiracagini biliyor olmalari

gelecegi dmiir boyu oyuncu olarak kurgulamalarina engel degildir.

Dijital oyunlar da geleneksel oyunlar gibi ciddidir. Oyunun bu ciddiyeti 21
yasindaki kadin katilimcinin gece oyunda hamle yapmak iizere uyanmak {izere alarm
kurmasindan anlagilabilir. Dijital yerlilerde cinsiyet, anlamli bir degisken degildir.

Ozellikle oyun pazarinin biiyiik oldugu iilkelerde kadin oyuncular neredeyse oyuncu
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niifusun yarisint olusturmaktadir. Dijital yerli nesil, geleneksel oyunlar1 ¢ocukluk ile
iliskilendirirken dijital oyunlari ise kendilerinden 6nceki nesillerin geleneksel oyunlari
tanimladig1 gibi, glindelik yasamin stresinden ve yiikiimliiliklerinden kurtulma alan
ozelligi ile tanimlamaktadirlar. Dolayisiyla geleneksel oyunlar ile dijital oyunlar
temelde ayni anlam zemininin stiine kurgulanmis farkli paradigmalardir. Dijital yerli
neslin i¢ine dogdugu sanal uzam, giindelik yasamdaki oynama edimi yerine sanal

uzamdaki oynama edimini 6ncelemektedir.

Dijital oyuncular 6miir boyu oyunculuk kariyerine yaslarini ve evliliklerini engel
olarak gérmemektedirler. Gerek yas, gerekse evlilik siire¢lerinin oyun oynama edimini
sinirlandirma giici bulunmaktadir. Bu durum insan biyolojisinin ve giindelik yasam
sorumluluklarinin ciddi olmayan, oyun olan ile yasadigi gerilimin yansimasidir.
Yaslanmaya yapacak pek bir miidahale yoktur ancak evlilik siirecinde oynama ediminin
idamesi, aileye karst sorumluluk ilkesini gerceklestiren bireyler i¢in sorun teskil
etmemektedir. Ancak, evliliklerin ilk donemlerinde sorunlar yasandigi goriilmektedir.
Bu durum {ilkemiz adma toplumsal cinsiyet kodlarinin en azindan dijital yerli ilk
nesiller i¢in halihazirda gecerli olduguna isaret etmektedir. Alan arastirmasi sirasinda

kadin oyuncu bulma giicliigli yasanmasi da bu durumun bir diger gostergesidir.

Dijital oyuncularin genel egiliminin ise bir sekilde oyun oynamaya aligtiklar1 ve
bu edimi yapabildikleri kadar yapmaya niyetli olduklaridir. ifadelerden anlasilacag
tizere kritik siirecler oynama edimini strese soksa da bir noktada denge saglandiginda
oynama arzusu bas gostermeye hazirdir. Geleneksel oyun tanimi icin gecerli olan
oynama ediminin yasam boyu siiren bir aktivite oldugu tanimi dijital oyunlar i¢in de

gecerlidir.

Dijital oyunlar ile geleneksel oyunlar arasinda temel bir fark yoktur cilinkii
oyuncular toplumsal degismenin bir gerekliligi olarak oyun oynama ediminin dijitale
kaymis oldugunun farkindadirlar. Sosyallesme imkani sagladig: siirece dijital oyunlarla
geleneksel oyunlarin farki da azalmaktadir. Geleneksel oyunlarla dijital oyunlar
arasinda soz edilen iki temel fark fiziksel aktivite farki ve dogrudan yiiz yiize etkilesim
durumunun dijjital oyunlarda olmayisidir. Katilimcilarin ¢ocukluk doénemlerinde

oynadiklarint belirttikleri geleneksel oyunlari yine cocuklarin oynamasi gerektigini
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belirtmeleri ise geleneksel oyunu c¢ocuk sosyallesmesinin bir parcast olarak

gormelerinden kaynaklanmaktadir.

Rekabet ve eglence oldugu siirece oyunlarin dijital mi geleneksel mi oldugu
oyuncular i¢in pek bir 6nem arz etmemektedir. Dijital oyuncular toplumsal degismenin
bir yandan kisisel 6devlerin bir yandan geleneksel oyundan ziyade dijital oyuna sevk
ettigini ifade etmistirler. Giindelik yasamin ge¢im derdi, aile ve is hayatinin
yiikiimliiliikleri geleneksel oyunlarin her seferinde sifirdan baglayan yapisini vakit
kaybina doniistiirmekte, dijital oyunlardaki kiimtlatif ilerleme ve gelisme ogeleri

oyuncular1 kendine ¢ekmektedir.

Oyuncularn kiiltiirel, sosyal ve ekonomik sermayelere iligkin goriislerini birlikte
degerlendirmek yerinde olacaktir. Birbirleriyle iligkisel olan bu kavramlar, katilimei
ifadelerine de yansidig1 iizere ikame edilebilir sekildedir, tedaviildedir. Soyle ki,
ekonomik sermayesi oyun almaya yetmeyen bir oyuncu bir arkadasina bor¢ vermek
kaydiyla oyunu ortak olarak alip oynayabilmektedir. Burada sosyal sermaye ekonomik
sermayeye donlismektedir. Ayrica katilimcilarin  oyundan &grendikleri kiiltiirel
sermayelerine birikim olarak yansimaktadir ama bunun yami sira sosyal sermaye
birikimi olarak olusan oyuncu gruplar1 ve arkadasliklar1 birbirlerine kendi uzmanlik
alanlarinda bilgi aktardiginda sosyal sermaye kiiltiirel sermayeye doniismektedir.
Katilimeilar arasinda oyunlardan para kazanan kimse olmasa da bir oyuncu, oyunlar
hakkindaki bilgi birikimini oyunlarla ilgili bir ise girerek maasa, yani kiiltiirel
sermayesini ekonomik sermayeye doniistiirebilir. Gelistirdigi ‘kale’ ye teklif yapilan

kadin oyuncu kiiltiirel sermayesini ekonomik sermayeye doniistiirmeyi reddetmistir.

Orneklemden ¢ikarilan sonuglar asir1 genelleme hatasma ragmen Tiirkiye icin
ifade edilirse dijital oyun alani, istisnai ornekler hari¢ heniiz ekonomik bir etkilesim
alan1 olmaktan uzaktadir. Katilimcilarin neredeyse tamami oyunlardan para kazanmak
gibi bir amaglarinin hi¢ olmadigini ve hatta bunun oyundan alinan zevki 6ldiirecegi i¢in
oyundan para kazanmakla ugrasmayacaklarini ifade etmistirler. Klasik oyun
kuramlarinda yer alan oyunun sonucunda maddi iiretim olmamasi durumu genel
anlamiyla devam eden bir diisiince tarzidir. Ancak, dijital oyunlarin endiistriyel iiriin
olmasi, alinip-satilabilmesi ekseninde olusan ortak alimlar, ikinci el piyasalari gibi

olusumlar ekonomik sermayenin de dolasima agilacaginin gdstergesidir denilebilir. Ote
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yandan oyunlarin tliketim nesnesi olarak satin alinabilen kiiltiir riinleri oldugu
asikardir. Opyuncular ekonomik sermayelerini oyun almak i¢in kullanmaktan
¢cekinmemektedir. Oyuncularin oyun i¢i 6deme sisteminde harcanan paralara olumsuz
bir tepkilerinin oldugu da verilen cevaplardan izlenebilmektedir. Oyunun kendisi kiiltiir
irlinliyken oyun i¢i satin almalar bu kategoride degerlendirilmedigi i¢in ekonomik

sermayeyi harcayacak, ugruna degecek seyler degildir.

Yerinde sosyallesme olarak tanimlanan dijital sosyallesmenin bildigimiz reel
uzamdaki sosyallesmeden daha kolay oldugu alandan derlenen verilerden de
anlasilabilmektedir. Oyuncularin ¢ogu eger kendi karakterleri ya da oynamay1 tercih
ettikleri oyun tarzi sosyallesmeye izin vermiyorsa ancak dijital oyunlardan arkadas
edinememektedir. Bunun haricinde alinan cevaplar incelendiginde yogun bir takim
performansina gotiirecek derecede birlikte etkilesim halinde oyuncular goriilmektedir.
Kendi oyun gruplarina ya da oyun arkadaglarina verdikleri onemi katilimci
ifadelerinden yakalamak miimkiindiir. Bununla birlikte oyun arkadaslariyla reelde
goriisen katilimer sayisi oldukga fazla, ortaya ¢ikan samimiyet ise oldukca yogundur.
Her yil birbirinin evini ziyaret edenler, birlikte tatile cikanlar, aktiviteleri reele
tagtyanlar derken evlenen tanidig1 oldugunu sdyleyen bir katilimer da ug 6rnek olarak

dikkat cekmektedir.

Oyunlarin 6grenme ve kiiltiirlenme aract olarak degerlendirilmesi alandan
derlenen verilerle de desteklenmektedir. Alandan derlenen veriler 1s1ginda oyunlarin
dogrudan ya da dolayl olarak pek ¢ok kiiltiirlenme ve 6grenme pratigine katkisi oldugu
goriilmektedir. Oyunlardan hicbir sey 0grenemedim diyen katilimer yok gibidir ancak
oyunlardan mi1 oyunlar araciligiyla tanisilan insanlardan mi daha ¢ok 6grenildigi bir
tartisma konusu olmakla birlikte oyuncunun habitusu icerisinde sosyal sermaye ile
kiltiirel sermaye arasindaki doniisiime isaret etmesi bakimindan bu tartisma ayrica
degerlidir. Kendi ¢ekingenligi sebebiyle diger oyuncularla etkilesim kuramayan oyuncu

kendi habitusunun esiridir.

Oyunlarin dogrudan 6grenme unsuru oldugunu ifade eden oyuncular oyunlardaki
cevresel Ogeleri, bilgi aktarimimi ve hikayesini one ¢ikartmaktadir. Cografya bilgisi,
tarih bilgisi, gecmisteki 6nemli kisilerin biyografileri, glindelik yasama iliskin pek ¢ok

pratik bilgi ve mitoloji bilgisi oyuncularin oyunlardan 6grendiklerini soyledikleri genel
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kiiltir bilgileridir. Bununla birlikte hemen her oyuncunun dil kelime haznesi oyunlar

tarafindan da desteklenmektedir.

Oynama deneyimi sirasinda girilen etkilesim ritiiellerinin edep kurallar1 geregi
ofke kontrolii yapmak zorunda olmak oyuncular1 sabretmeyi ve duygularini kontrol
etmeyi Ogrendiklerini ifade etmelerini miimkiin kilmistir. Bununla beraber literatiirel
bilgide yer alan oyunlarin hizli diistinmeyi gelistirdigine iliskin bilgi hizli ve farkli bakis
acilartyla diisiinmeyi 6grettigi noktasinda kimi katilimeilar tarafindan dile getirilmistir.
Dijital oyunlarin el géz koordinasyonu basta olmak iizere karar verme siirecine olumlu

etkisi literatiirel bilgilerdir.

Dijjital oyuncunun kim oldugu nasil tanimlanmaktadir veya oyuncunun
davraniglarint degerlendiren topluluk normlarindan s6z etmek miimkiin miidiir? Bagka
bir ifadeyle etkilesim alaninda takimdas ya da rakip olarak oyuncunun nitelemesi nedir?
Takim performansinda grubun iiyesi ya da rakip grubun tiyesi, tekil oyunlarda ise rakip

olabilecek olan birey, ‘oyuncu’ sifatin1 almak i¢in nasil olmalidir.

Katilimeilarin - verdikleri cevaplar derlendiginde kime oyuncu denilecegi,
oyuncunun ahlak kodlar1, oyuncudan beklenen performanslar hakkinda olduk¢a detayl

ve lizerine mutabik olunan maddelere erisilmektedir:

e Oyuncu oyuna bir sanat eseri gibi yaklasir. Oyun bir kitaptan farksizdir.
o Reeldeki karakterini oyuna tagimaya egilimlidir.

e Oyunu ciddiye almali, oynadigi oyunun hakkini vermelidir.

e Saygi en 0nemli degerdir, oyuna, kendisine ve rakibe saygist olmalidir.
e Zevk almay1 da vermeyi de bilmeli, eglenmelidir.

e Diiriist olmal1 hile yapmamalidir.

e Miicadele etmeli oyundan, sonugtan kagmamalidir.

e Tebrik etmeyi bilmeli, yenilse de olgun olmalidir.

e Ittifaktaysa destekc¢i oynamali, dayanigsmact olmalidir.

Bu o6zelliklere ek olarak alinan cevaplardan yapilacak bir yorum da hile olayimin
ozellikle etkilesim aninda diger insanlar oyunun muhatabiyken yapilmasinin saygisizlik,
ahlaksizlik oldugudur. Kisi kendi kendine oynarken yapilacak hile hos bile

karsilanabilmektedir. Ayrica gilindelik yasamdaki kimligin oyuna yansima egilimi,
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giindelik hayattaki bireyin ayni karakterini oyunun diinyasina tasidigini 6ngoriir ve 6zel
bir oyun kiiltlirlinden ziyade oyuncunun giindelik yasamdaki karakterinin belirleyiciligi

daha 6nemlidir.

Dijital oyunlarda oyuncunun yonettigi ve avatar olarak adlandirilan karakter vb.
0ge ile kurduklar etkilesim pek cok agidan oyuncunun benlik, kimlik ve kisilik yapisini
ifade edebilir. Avatar aslinda etkilesimin vitrinidir zira her oyunda olmasa da
Ozellestirilebilmektedir. Katilimc1 ifadeleri agirlikli olarak kullanilan avatarin
kendilerine benzemesinin onlar1 daha iyi hissettirecegine isaret etmistir. Bununla
beraber farkli arayislarinin olabilecegini soyleyen katilimcilar da séz konusudur. Bir
katilimcr karakterini 6zellestirirken segtigi karakterin, kendisine benzetecegi karakterin
en gliglii karakter olmasina dikkat ettigini s6ylemektedir. Bir diger katilimci da o an ne
olmak nasil temsil edilmek istiyorsam ona gore davraniyorum demistir. Acikca
goriildigli lizere avatarin Ozellikler bir benlik sunumu gorevi Ustlenmektedir.
Literatiirde yer alan sanal kimliklerin, reel kimliklerin birer yansimasi oldugu ifadesi bu

ornek nezdinde dogrulanmis olmaktadir.

Katilimci ifadeleri genel anlamda literatiirde bahsi gecen gergek kimliklerin sanal
kimlikler yansidigi bilgisini dogrular nitelikte olsa da ifadelerin iki tanesi ayrica
onemlidir. Bunlardan biri avatarin tavri, oyundaki ¢evresel etkilesimleri gibi unsurlar
da benzetmeye gayret ettigini sOylerken diger ise fizyolojik olarak degil ama tavir
olarak, ifade olarak ‘bu o’ seklinde kendisini ifade etmesini Onemsedigini
sOylemektedir. Bu iki ifadeden anlasildig1 tizere bazi oyuncular vitrine ve tutumlarina da

oynarken kendi benliklerinden yansitma yapmaktadirlar.

Oyuncunun kisiliginin oyunda bir yansimasi olarak oynadigi avatarin karakteri ile
kendi kisilik karakteri arasinda iligkili olup olmadigi noktasinda muallakta kalan
cevaplar ise kimliklerimizin degisken oldugunu ve reel kimliklerimizin sanala
yansimaya egilimli oldugunu bir kez daha gdstermektedir. Ayrica oyuncularin avatarin
kisiligi hakkindaki farkli yaklagimlar, cekirdek bir kimlikten s6z edilemeyecek

postmodern anlayisin da bir gdstergesidir.

Oyuncunun ideal tipi olarak sunulacak karakter Ozellikleri oyun alanindan
bagimsiz olarak olusmamaktadir. Sosyal ¢evresinde paidia temelli oyunlarla

toplumsallasan c¢ocukluk sonrasinda dijital yerliler sanal uzamla tanigsmaktadir. Bu
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erken tanisma git gide teknolojinin i¢ine dogan, dogacak olan nesillerde de devam

edecektir. Sanal uzam insanlarin giindelik yasamda bildikleri uzami neredeyse sonsuza

genisletmistir. Oyunlar ise bu sonsuzlugun igerisinde bir alandir. Alanin dili, kendine

has sermayeleri ve farkli oyuncularin habituslar1 s6z konusudur. Toplumsal baglamdan

kopuk degildir, toplumsal cinsiyet rolleri, kiiltiir, sosyo-ekonomik seviye gibi faktorler

oyun alanini ve oyuncu kimliklerini/davranislarin1 da sekillendirmektedir:

Saygili olmali: Dijital oyuncunun kendisine, ekip arkadasina, oyuna ve
rakibine kars1 gosterecegi genel bir ahlak kuralidir.

Hile yapmamali: Tek basinayken tozlere edilse de cok oyunculu mecrada hile
olmamalidir.

Oyundan kagmamali: Oyunun gidisati ne olursa olsun devam etmelidir.
Oyunu ciddiye almalidir: Oyun kendi evreni igerisinde salt bir gergekliktir,
ciddiye alinmazsa yapist bozulur.

Oyun oldugunun farkinda olmali: Hayatta oyunu ne kadar ciddiye alirsa alsin,
kendisini agir1 kaptirip saldirgan bir kimlige biirlinmemeli.

Galibiyeti ve maglubiyeti abartmamali: Hazmetmeyi bilmelidir.

Oyundan zevk almayi bilmeli: Galibiyetten ya da maglubiyetten degil,
oynama siirecinden zevk almalidir.

Ekip oyununa riayet etmeli: Takim performansina ayak uydurmali, oyun
grubuna kars1 sorumlulugunu yerine getirmelidir.

Bencil olmamali: Oyun esnasinda, kurgudaki cani dahil olmak {izere
paylasimei olmalidir.

Oyuna hakim olmali: Oyunu bildigini hissettirmelidir.

Kendini tanimali: Kabiliyeti ve begenisi dogrultusunda oyun se¢imi yapmali,
her oyunu oynamaya ¢aligmamalidir.

Alanin dilini bilmeli: Oyuncularin kendi aralarinda gelistirdigi her tiirlii

anlam yiikli sembole asina olmalidir.

Bir oyuncu psikobiyografik olarak oynar. Paidia ludusa doniisiir, yapisal oyunlar

oynanir. Giindelik yasam birey iizerindeki baskisini roller baglaminda kurar. Oyuncu

birey, her tiirlii yetiskin sorumluluguna ragmen oyuna firsat yaratandir. Sosyal diinyanin

gergekligi gibi oyuncu habituslar1 baglaminda oyun alaninin da gergekligi kendine
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hastir. Her oyuncu kendi iistiin oldugu sermaye tiiriinii tedaviile sokup miibadele ederek
ya da etmeden mevcut sermayesiyle eyleyip islem yaparak oyun alaninda var

olmaktadir.

Oyun alani bir etkilesim alanidir, en basitinden oyuncular oyunu kazanma ilusiosu
tizerinden etkilesim halinde ve oyunu kuralina gére oynama egilimindedirler. Bireysel
ya da ekip oyunu olsun oyun ani, oyuncunun sahnesidir. Sahneye ¢iktig1 avatari vitrini
oynama tavri ve Uslubu ise oyuncu benliginin sunumudur. Ayrica dijital yerli neslin
oyuncu bireyleri dijital gbcer ebeveynleriyle ‘oynama’ edimi iizerinde bir c¢atisma
yasamaktadirlar. Dijital gocer nesin, dijital de olsa oyunlar1 bir tiir ¢ocuk isi olarak
nitelendirirken oyuncu bireyler bu tavra karsi direng gostermektedir. Bu direng
sonucunda ise online tanigilsa dahi oyuncular arasinda gii¢lii baglar kurulabilmekte,
oyuncular birbirlerine yardim etme egiliminde olmaktadirlar. Dijital gocer neslin
oynama edimine kars1 yaratmis oldugu baski, dijital oyuncu bireyleri bilinglenmeye ve

dayanismaya sevk etmektedir.

Yukarida degerlendirilen sosyal etkilesim(ler) ag(lar)1 boyunca dijital oyun
oynayan oyuncu bireylerin kimlik ingast ve benlik sunumu dinamik/olusumsal bir
dogada kurgulanirken olusan oyun alani igerisinde oyuncu habituslar1 da benzer bir
siiregten gegmektedir. Dijital oyuncu, farkinda olarak dogrudan, hobi amagh veya
kiiltiirel tiikketim i¢in giindelik yasamin yikiimliiliikklerinden kagarak dijital oyun
alaninda vakit geciren oyuncu bireylerdir. Bu oyuncu bireyleri gerek oyun alaninda
gerekse oyun alanmin disinda siirebilen iligkileri boyunca ya da birey olarak tek
baslarina ‘oyuncu kimligi’ nezdinde belirli davranis kaliplart s6z konusudur. ‘Oynama’
edimini ¢ocuklukla iliskilendiren sosyal baski karsisinda oncelikle kendinde oyuncu
olarak beliren oyuncular, oyuncu topluluklar1 olusturmakta, kendileri gibi oyuncu
bireylerle etkilesimde kalip beraber oynayarak ve hatta gilindelik yasamda da tanisip

birlikte eyleyerek dnemli bir dayanigsma ag1 kurmaktadir denilebilir.

Oyuncularin gerek kendi baglarina oynarken olsun gerekse tanidigi veya
tanimadig1 diger oyuncularla birlikte oynarken ve hatta oynamayan bireylerle giindelik
yasam karsilagmalarinda temsil ettikleri ‘oyuncu sosyal tipi® kimlik insasin1 ve benlik
sunumunu dijital oyunlar ile toplumsal yap1 arasindaki gerililer iizerinden insa edip

sunmaktadir. Oyunculara gore, oyuncunun giindelik yasamdaki karakteri oyun alanina
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da yansimaktadir. lyi bir birey iyi bir oyuncu karakterine sahip olma potansiyelindedir.
Oyuncu sosyal tipi, oyuna karsi sorumluluk hisseden, oyunu ciddiye alan ancak oyun
oldugunun farkinda olan, kazanmak istese dahi zevk alip-zevk vermekten ve rakibe
saygl duymaktan vazgecmeyen, diiriist olan, tebrik ve takdir etmeyi bilen, miicadeleden
kagmayan, bencil olmayan, kendi kabiliyetini bilen, belirli seviyede ekonomik-kiiltiirel
ve sosyal sermayelerini oyun alanina girmekte ve alanda var olmakta miibadil olarak

kullanan, oyun alaninin dilini bilen seklinde tanimlanabilir.

Oyuncu sosyal tipi giindelik yasamin ytiikledigi sorumluluklar1 idare ederken bir
yandan da ‘oyun mu oynuyorsun hala’ baskisina direnmekte, oyuncu kimliginin
ozelliklerini giindelik yasamda dahi siirdiirmektedir. Toplumsal etkilesimler dahilinde
oyuncu bireyin saygili, diiriist, yardimlagsmaya egilimli olmas1 beklenebilir ancak yine
de standartlasmis bir oyuncu stereotipinden bahsetmek kimi durumlarda zorlasabilir zira
oynadiklar1 oyun tarzi itibariyle sosyal etkilesime girmeyen oyuncu bireyler de soz
konusudur. Calisma bu baglamda ele alindiginda izole olarak oyun oynayan oyuncu
tipinden ziyade sanal ya da reel uzamda sosyal etkilesimde bulunan oyuncu tipini

tanimlamaktadir.
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