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ONSOZ

fletisim teknolojileri toplumsal siireclerde etkin bir rol oynamaktadir. Ozellikle
internetin gelismesi ve yayginlik kazanmasiyla birlikte iletisimin hem anlami1 hem de
toplumsal konumu kokten bir degisime ugramis, glinlimiiz hadkim deger sisteminin
belirleyicisi konumuna yerlesmistir. Bu dogrultuda gelisen teknoloji, oyun kavraminin
dogasinda da derinden bir etkiyle sonu¢lanmaktadir. Sokak aralarinda baslayan
geleneksel oyun deneyimi, dijital oyunun ilk oérnekleriyle televizyon karsisina tasinmais,
teknolojinin gelismesiyle sokagin baglami degismis ve c¢ok kullanicili ortamlarda

“siber” bir goriinim kazanmistir.

Iletisim, bu mecralarda da hakimiyetini siirdiirmektedir; yeni medya iiriinii
olarak beliren cok kullanicili ¢evrimi¢i oyunlar, oyunun geleneksel tanimlariyla ortiisen
yonleri olmakla birlikte giindelik hayatin kopmaz bir parcasi haline gelmesi ve
dolayisiyla gilindelik hayat pratiklerinin bir alan1 olmasi agisindan geleneksel oyun
tanimlarinin sinirlar1 disina tasmaktadir. Ister geleneksel ister dijital olsun, oyunun,
benligin sunumu agisindan ilgi c¢ekici bir gilindelik hayat alani olusturdugu
goriisiindeyim. Fakat oyun, siber uzamda deneyimlendigi anda boyut degistirmekte,
toplumsal yasama dair, oyunun 6tesine dair bir¢ok ipucu igermektedir. Tez ¢alismamin

konusunu belirlerken bu ipuglarina dair merakim belirleyici olmustur.

Tez calismam siiresince deneyimi ve bilgi birikimi ile bana yol gosteren sayin
hocam ve tez danismanim Prof. Dr. Hale Okgay’a tesekkiir ederim. Varlig1 ile bana her
zaman gili¢ veren sevgili babaannem Ayten Ercansungur’a tesekkiirii bor¢ bilirim.
Manevi destegiyle her an yanimda olan Sinem Baysal’a minnettarim. Son olarak sevgili
annem Songiil Celik, ¢alismamin en biiyiik destekgisidir, kendisine ne kadar tesekkiir

etsem az...

Diretgen Ozan Ercansungur

[zmir-Agustos 2018
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GIRIS

Oyun kavrami hayvan diinyasindan insan diinyasina kadar genis bir alana
uzanan, giindelik hayatin i¢inde var olagelmis, en az insanlik tarihi kadar eski bir
etkinlik olarak belirmektedir (Kanca, 2011: 13). Giindelik hayatta kiiltiir yaratan ve
toplumsallastirici bir eylem olma oOzelligiyle 6ne ¢ikan oyun ve oyun Kkiiltiiri,
teknolojinin gelismesi ile yeni bir boyut kazanmistir. Giin gectik¢e kullanici sayisi
artmakta olan dijital oyunlar, devasa ekonomisinin ulagtigt boyutlar gbz Oniine
alindiginda giiniimiiz eglence sektoriiniin en 6nemli aktoérii konumuna ulasmis, film ve
miizik sektorlerini bu yoniiyle geride birakmistir. Ne var ki dijital oyunlar, sunduklari
iist diizey sanal gergeklik ve internet teknolojilerine entegre yapilart nedeniyle
geleneksel oyun tanimlarinin sinirlarint zorlayan, bir diger degisle anlamini asan bir
noktada konumlanirlar. Ozellikle en yaygmn dijital oyun tiirii olan “cok kullanicili
cevrimici oyunlar”, milyonlarca kullanicinin es zamanli oyun deneyimine imkén
saglamalar1 agisindan ayr1 bir Onem tasimaktadir. Bu oyunlar Sosyal etkilesimin
gercgeklestigi yeni bir mecra olmalarinin yaninda, ayni zamanda bir yeni medya iirlinii

olarak iletisim ve etkilesimin arac1 konumundadirlar.

Bu 6zellikleri nedeniyle ¢ok kullanicili ¢evrimigi oyunlar, tasidiklar: sosyolojik
anlam bakimindan giiniimiiz toplumsal yasantis1 hakkinda bizlere ipuglar1 verebilir. Bu
tiir oyunlar, tek kisilik ve bilgisayar sistemine karsi oynanan dijital oyunlarin aksine
oyuncuya sosyal bir uzam sunmaktadir. Yeni medyanin getirdigi iletisimsel
olanaklardan yararlanan bu oyunlar, oyuncunun diger oyuncular ile es zamanli, anlik
etkilesime girmesi ve ortak deneyim yasama firsat1 saglamasi nedeniyle her gecen giin
daha ¢ok tercih edilmektedir. Bu baglamda “sosyal oyun” (social game) seklinde de
ifade bulan ¢ok kullanicili oyun diinyalari, “gercek hayat”dan basit¢e ayrilmis fantezi
diinyalar1 degil, oyuncular i¢in giderek ayrim yapmanin zorlastigi, en az oyun-disi
gercekligin yarattigi kadar vurucu bir gerceklik anlamina gelmektedir. Dolayisiyla oyun
dijitallesen altyapis1 ve internetin saglayicilifinda, giindelik hayattan bir kacis degil,
onun uzantist noktasinda gelismektedir. Bu goriisten hareketle, sosyal gercekligin bir

parcast olan giindelik hayat pratiklerinin = ¢evrimigi-¢evrimdist  etkilesiminin



incelenmesinin, bu yeni mecranin dogas1 ve etkilerinin anlagilmasina 1s1ik tutacagi

distiniilmektedir

Tez c¢alismamizin birinci boliimiinde kuramsal gercevemizi olusturan Jean
Baudrillard’in Simiilasyon Kurami ve Erving Goffman’in Giinliikk Yasamda Benligin
Sunumu ile temellendirdigi dramaturjik modeline dair goriisleri ana hatlariyla ele
alinmigtir. Calismamiz, ¢ok kullanicili ¢evrimi¢i oyun diinyasinin giiniimiiz gergeklik
anlayisina  yonelik izleri, Baudrillard’in kurami c¢ergevesinde konumlandirma
amacindadir. Oyuncularin giindelik hayat pratiklerinin incelenmesinde ise oyuncularin
benlik sunum pratikleri 6ne ¢ikmaktadir. Goffman, bireylerin “sahne 6nii” ve “sahne
arkas1” benlikler yaratarak gilindelik hayatin pratik bir deneyimini olusturdugunu ve
giindelik hayatin anlamlandirilmasinda bu deneyimin belirleyici oldugunu
belirtmektedir. Bu goriisten hareketle tez calismamizin giindelik hayata bakisinda

benligin sunumu ¢er¢evesinde Goffman’in dramaturjik modeli yol gosterici olacaktir.

Calismamizin ikinci boliimiinde ise, kavramsal ¢er¢evemizi olusturan, internet,
oyun kavrami, dijital oyunlar, ¢ok kullanicili ¢evrimi¢i oyunlar ve arastirmamizin
evrenini olusturan Tribal Wars oyunu ele alinmaktadir. Kavramsal g¢er¢evede takip
edilmesi amaglanan yol, internet teknolojilerinin teknik ve toplumsal anlamda
belirleyici 6zelliklerine degindikten sonra, oyun kavraminin geleneksel tanimlarindan
yola cikarak ¢ok kullanicili ¢cevrimi¢i oyunlara kadar devam eden gelisimini ele almak
tizerinde ilerlemektedir. Bu noktada c¢alismamiz, oyun kavramimin smirlari ve

giiniimiizde “oyun” olanin toplumsal anlamina genel bir bakis sergileme amacindadir.

Ugiincii  boliimde, tez ¢aligmamiz kapsaminda gergeklestirdigimiz alan
aragtirmasinin tasarimina yer verilmektedir. Arastirmamiz amaci ve problemi 151ginda
belirleyici olan yontem, kullanilan teknik ve uygulamaya yonelik bilgiler bu béliimiin

igerigini olusturmaktadir.

Dérdiincii bolimde alan aragtirmamizin verilerinin  degerlendirilmesine yer
verilmektedir. Tez ¢alismamizin kuramsal ve kavramsal c¢ergevesini takiben,

arastirmamizin yonteminin isaret ettigi betimleyici bir yaklasimla, ¢ok kullanicili



cevrimi¢i oyun oyuncularinin giindelik hayat pratiklerini anlama ve yorumlama amact

tasinmaktadir. Belirlenen temalar1 takiben veriler degerlendirmeye tabi tutulmustur.

Birinci ana temamiz olan oyun oynamaya yonelik algilar, oyuncularin oynama
amaclarina dair gorisleri, ayrilan zamanin niteligi ve oyun diinyasina yonelik algilar
seklinde ii¢ alt temay1 takiben incelenmektedir. Ikinci ana temamiz olan oyun-i¢i benlik
sunumlariin izlenmesi, oyun-i¢i sosyal ortama dair gorlsler, oyun-i¢i karakterin
olusumu ve oyunun ciddiyetine dair goriigler alt temalart {izerinden
degerlendirilmektedir. Son olarak, oyun-i¢i oyun-disi giindelik hayat pratiklerinin
etkilesimi baslikli ana temamizda, oyun-i¢i oyun-dis1 iletisim siireclerinin niteligi,
oyunun giindelik hayata olumlu etkileri ve oyunun giindelik hayata olumsuz etkileri

seklinde alt temalara ayrilmis ve degerlendirilmistir.

Sonug boliimiinde ise elde edilen bulgular, kuramsal ve kavramsal ¢er¢cevemiz
1s1ginda yorumlanmis, gelecek calismalara yonelik onerilere yer verilerek calismamiz

sonlandirilmustir.



BIRINCI BOLUM
KURAMSAL CERCEVE
Tez galismamizda belirleyici bir 6nem tasiyan kuramsal ¢ergevemiz birinci
boliimde ele alinacaktir. Bu dogrultuda oncelikle Jean Baudrillard ve Similasyon

Kurami ana hatlariyla acgiklanacak, ardindan Erving Goffman’in “Giinliik Yasamda

Benligin Sunumu” isimli eserini takiben dramaturjik modeline yer verilecektir.
1.1. JEAN BAUDRILLARD VE SIMULASYON KURAMI

Cagimizin 6nemli disiiniirlerinden, Fransiz sosyolog, felsefeci ve iletisim
kuramcist Jean Baudrillard, 27 Temmuz 1929 yilinda Reims kentinde diinyaya gelmistir
(Altun, 2006: 153). Paris Nanterre Universitesi’nde Sosyoloji egitimi aldig1 dénemde,
lise yillarinda 6ne ¢ikan Almanca ilgisinin bir sonucu olarak Paris-Sorbonne
Universitesi'nde de Almanca egitimi alir. Mezuniyetini takip eden yillarda egitim
kurumlarinda Almanca dgretmenligi yapar. 1966 yilinda Nesneler Sistemi isimli doktora
tezini, Roland Barthes, Pierre Bourdieu ve Henri Lefebvre’den olusan bir jiiri onilinde
savunur ve aym yil igerisinde Paris Nanterre Universitesi Sosyoloji Boliimii’nde Henri
Lefebvre’nin asistanligini yapmaya baglar. Jean Baudrillard, 6ne siirdiigii fikirler, sahip
oldugu 6zgiin dil yetisi ve disavurum tslubu nedeniyle farkli siniflandirmalara maruz
kalmistir. Anglo Sakson yazarlar tarafindan genellikle radikal bir kiiltiir kuramcisi
olarak nitelenirken, Bat1 Avrupa’da diisiinceleri yasamin tiim alanlarina yonelik bir
elestiri olarak kabul gormiistiir. Basta ABD ve Japonya olmak iizere diinyanin pek ¢ok
tilkesini ders ve konferanslar vermek amaciyla ziyaret eden diigiiniir, 6 Mart 2007
yilinda kanserle miicadele ettigi uzun yillarin ardindan 77 yasinda kendi deyimiyle
“ortadan kaybolur” (Adanir, 2008: 11-29).

Baudrillard, kendisinin de icinde yasamis oldugu toplumlari anlatabilmenin
yolunun ancak yeni bir terminoloji araciligiyla basarilabilecegi iddiasiyla, diisiince
hayat1 boyunca yeni kavramlar {iretmis, bu kavramlara 6zgiin anlamlar yiiklemistir
(Giizel, 2015: 66). Adanir’a gore, O’nu postmodern disiiniirlerden ayiran
ozelliklerinden biri de sahip oldugu bu yetidir; “[...] O postmodern bir diisiiniir degildir

¢linkii basvurdugu terminoloji bir neolojizm (uydurma, kisisel terminoloji) olmaktan ¢ok



hem kendi iginde tutarli hem de kendinden once iiretilerek onaylanmis ve giintimiize
kadar kullanila gelmis/kullanilmakta olan sosyal bilimler terminolojisinin ¢agdas,
(Modern toplumlarin iginde bulunduklari) giincel durumu agiklayabilmekten aciz
oldugu diisiincesinden kaynaklanan lirik, ironik ozellikler tasiyan saglam bir
terminolojidir.” (Adanir, 2008: 31). Eroglu, Baudrillard’in postmodernizme iligkin
goriislerini su ifadelerle anlatir; “... ortaya farkl bir bakis agisi koyan diisiiniir, 6neri
getirecek boyutta postmodernizmi ciddiye almamis, daha dogrusu postmodernizmde
ciddiye alacak bir boyut gérememistir. Hatta O’nunla konusanlara verdigi demeglerde,
postmodernizm ile konusmasina baslayanlar: gsiddetle elestirmis, postmodernizmin
tizerinde durma nedeninin, onun yararsiz ve gereksiz olduguna isaret etmekten baska

amag tasimadigimin altim ¢izmistir.” (Eroglu, 2014: 47).

Baudrillard’in terminolojisinde 6nemli bir yer tutan Simiilasyon Kurami, 1970’li
yillarda iistiinde yogunlasmaya basladigi ve 1980°1i yillarin basinda temellendirmis
oldugu bir kuram olarak 6ne ¢ikmaktadir. Baudrillard’in tikketim toplumu yaklagimi ile
anlatmay1 hedefledigi asama, simiilasyon evrenini anlamamiz agisindan Snemlidir.
Baudrillard, toplumsal yapilanmada {iretim iligkilerinin belirleyici oldugu dénemin sona
erdigini, artik tiikketim iligkilerinin 6ne ¢iktig1 ve belirleyici olanin anlam {iretimi ve
dolayisiyla kiiltiiriin oldugu bir doneme girildigini 6ne slirmektedir. Sanayilesmis
kapitalist toplumlarda her tiirlii nesnenin kullanim degeri ve degisim degeri mantigi
tarafindan kesin bir maddi deger karsiligina ulagilmaktadir. Yalnizca sanat alaninda bu
tiirden bir kesinlik sz konusu degildir. Ozgiin bir degere sahip olan sanat eserinin
bedeli bir anlamda satic1 ve alic1 arasinda kurulan iliski tarafindan belirlenmektedir.
Baudrillard bu durumu, sanat eserinin, sahip olan insanin eser aracilifiyla edindigi
toplumsal konum ve prestij agisindan sagladigi islevi ile agiklamaktadir. Baudrillard’a
gore kapitalizm bu deger yasasini tiim ticari alanlara ve tliketim iligkilerine egemen
kilmis, boylece mutasyona ugrayip tiiketim toplumu agamasina ge¢mistir (Adanir, 2016:

45-46).

Baudrillard tiiketim nesnelerinin artik oncelikli olarak gosterge islevine sahip

olduklar1 ve nesnel islevlerinin kaybolduklarini 6ne siirer. Bu durumu “gadget” nesneler



tizerinden anlatir. Tiiketim toplumundaki nesnenin hakikati bir tiir islevsel faydasizlikla

belirlenen gadget nesnelerdir;

“Gadget aym zamanda, bankaciniza ya da noterinize, 6nemli bir miisteriye ya da
bir dosta yazmaniza bagh olarak 13 degisik karakterde yazabilen daktilodur; yoksa
“nesnel” faydasizlik nerede baslayacak? Gadget pahali olmayan islenmemis
Miicevher ama ayni zamanda IBM’in not defteridir: “Tatilde, biiroda, hafta
sonunda her yerde size eslik eden 12’ye 15 genisliginde kiigiik bir ara¢ hayal
ediniz. Tek bir elle, bu kiiciik aract alimiz, parmaginizla bir dokununuz ve
kararlarmmizi - fisildayimiz, talimatlarimizi  yazdiriniz, bagarilarinizi - haykiriniz.
Soylediginiz her sey bu aracin hafizasinda saklanir. Ister Roma’da ister Tokyo da,
ister New York’ta olun sekreteriniz bir hecenizi bile kagurmayacaktir...” Daha

yararl: ve daha yararsiz hi¢bir sey yok.” (Baudrillard, 2016a: 139).

Gilinlimiizde bu durum ¢ok daha ilgi ¢ekici bir hal almistir, mobilya aksesuari
amaciyla fahis fiyatlara satilan “antik dekoratif kiitiik”den, her gegen giin tiretim
maliyetlerine ters orantili olarak yiiksek fiyatlara satisa sunulan teknoloji tiriinlerine
kadar bircok tiiketim nesnesi, Baudrillard’in gadget tanimlamasina paralel gosterge

islevler tagimaktadir.

Burada Baudrillard’in 6ne ¢ikarmak istedigi en Onemli noktalardan biri,
tilkketimin, insanin toplumsal konumunu belirleyici bir kiiltiir 6gesi haline doniigmiis
olusudur. Sanayi sonrasi toplumunda tiiketim, basit¢ce ihtiya¢ ve arzularin tatmini
amactyla girisilen bir eylem degil, tersine c¢ogu zaman bdylesi bir amagla da
gerceklesmemektedir. Higbir ihtiyacin tiiketici tabanindan dogmadigini belirten
diistiniir, ancak 6rnek bir grup ya da yonetici bir elitin araciligiyla olusan gostergelerin
ithtiyaci belirleyecegini 6ne siirer. Dolayisiyla tiiketilen sey artik nesnenin kendisi degil,
metalagan gostergelerin ta kendisidir (Norris, 2006: 469-470). Bu anlamda tiikketim
nesnesi, kendisindeki saf basit islev sinirmi asarak, statiiyii, yani kimi insanlarin
dogustan sahip olup kimilerininse hi¢bir zaman ulasamayacaklart bir Tanr1 litfunu
temsil eder, bu nedenle tiiketimin alan1 yukaridan asagiya ilerlemek durumundadir. S6z
konusu olan fiziksel bir nesne aligverisinin 6tesine gegmis, sinif, statii, ayricalik, kimlik

insas1 gibi kavramlarla yakindan iliskili bir eylem halidir (Aytag, 2006: 30). Bu yoniiyle



tiiketim, insanin kendisini anlatma cabasinin bir araci fakat ayni zamanda da insanin
kim oldugunun da belirleyicisi konumuna gelmekte, bir anlamda iletisim sistemi, dil
olarak tanimlanmaktadir. Baudrillard’a gore bu, toplumsallasmis bir gostergeler degis-
tokusudur; “Dogumdan, soydan, dinden gelen farkhiliklar eskiden degis tokus
edilmiyordu: Moda farkliliklar: degildiler ve oze aittiler. “Tiiketilmiyorlardl”
Giintimiizdeki farkhiliklar (giysi, ideoloji ve hatta cinsiyet farliliklari) genis bir tiiketim
ortakligt icinde degis tokus ediliyor” (Baudrillard, 2016a: 110-111).

Baudrillard’a gore tiiketim nesnesi insanin “kendisi olmas1” igin giristigi
umutsuz bir arayisin nesnesine donlismiistiir. Bir kozmetik iiriinii {izerinden
orneklendirir; sa¢ renginde ufacik bir ton degisikligi yapacak bir sa¢ boyasinin reklam
metninde, {riiniin ne derece dogal oldugu, kullanildigi takdirde kullanan Kkisinin
“kendisini bulacag1”, “her zaman oldugundan daha fazla kendi olacag1” gibi ifadelerin
bulunmas1 tesadiif degildir. Baudrillard burada nesne ve 6znenin konumuna isaret eden

bir sorgulamaya girisir;

“Eger birisi isek, kisiligimizi “bulabilir miyiz”? Bu kisilik sizdeyken siz
neredesiniz? Eger kendimizsek “gercekten” kendimiz olmamiz gerekir mi ya da
sahte bir “kendi” yerimi almissa, kendi olmamin mucizevi birligine yeniden
kavusmak icin “kiiciik bir ton degisikligi” yeterli mi? Bu “timiiyle” dogal sar1 ne
demek oluyor? Bu sart dogal midir, degil mi? Ve eger kendimsem nasil “her zaman
oldugumdan daha fazla “kendim olabilirim? ... Bu mantiksizligin, giiniimiizde
kisiligi konu edinen her seyin icini kemiren bu i¢ ¢eligkinin binlerce oOrnegi

bulunacaktir.” (Baudrillard, 2016a: 102-103).

Baudrillard, benligin maruz kaldig1 bu simiilasyon siirecinin benzeri ile doganin
da kars1 karsiya oldugunu 6ne siirer ve doganin gergeklikte oldiiriildiikten sonra bir
gosterge olarak yeniden Tiretilmekte oldugunu sdyler; tiim bir ormanin ortadan
kaldirilarak kuruldugu kentlerde goriilen yesil alanlar, dogay1 “simiile etme” nin 6tesine
gecemeyeceklerdir. Burada s6z konusu olan gergegin yerine ve mevkiine bir “yeni-
gercek”’in gecirilmesi yoluyla gilinlik yasamin her alaninda gergeklesen sinirsiz bir

simiilasyon stirecidir. Bu siire¢ iletisim ortamlarinda ise gergeklik giicline ulasmaktadir
(Baudrillard, 2016a: 104, 160).



Tiiketim toplumlarina 6zgii bir kuram olarak Simiilasyon Kurami, ger¢eklik
kavraminin kars1 karsiya oldugu bu degisim siireci etrafinda konumlanmaktadir.
Baudrillard’a gore gerceklik, diistinsel bir siire¢ olup, Modern toplumlarda son iki
yiizy1l igerisinde ortaya ¢ikan bir ilkedir. 1960’11 yillardan itibaren anlam ve igerigini
kaybetmeye baslayan gerceklik ilkesi, gilinlimiizde giderek hipergergeklesen ve
kelimenin ger¢ek anlamindan uzaklasmis, bir simiilasyona doniismiistiir (Adanir, 2016:
51-52). Baudrillard simiilasyonun tanimini; “Bir kéken ya da bir gerceklikten yoksun
ger¢egin  modeller araciligryla  tiiretilmesine  hipergercek  yani  simiilasyon
denilmektedir.” ifadeleriyle yapmaktadir (Baudrillard, 2016b: 14). Bu durumu harita-
toprak iliskisi iizerinden Orneklendirir; topragin temsili olarak haritanin ortaya
¢ikisindan 6nce ne haritadan ne de topraktan bahsetmek miimkiin degilken, artik 6nce
haritadan sonra topraktan s6z etmek gerekmistir. Baudrillard i¢in vurucu olan nokta ise
bu siirecin glinimiizde vardigi noktadir; artik gerceklik haritanin isaret ettigi seye
dontigmiistiir, dolayisiyla artik gergek olan ve temsili arasindaki kesin ayrim ortadan
kalkmustir. Artik s6z konusu olan, bir taklit ya da parodinin 6tesinde, aslinin yerini alan
gostergelerin siirekli bir yeniden iiretimi olan hipergergeklik, yani simiilasyondur

(Glizel, 2015: 71).

Baudrillard, simiilasyon diisiincesinin anlasilmasinda, “gizlemek” ve “simiile
etmek” kavramlar1 arasindaki ayrimin dogru yapilmasi gerektigini vurgular ve

simiilasyonun gergeklik algisi ile iligkisini su ifadelerle agiklar;

“Gizlemek (dissimuler), sahip olunan seye sahip degilmis gibi yapmak; simiile
etmek ise sahip olunmayan seye sahipmis gibi yapmaktir. Birincisi bir varliga (su
anda burada bulunmayan) digeri ise bir yokluga (su anda burada bulunmamaya)
gondermektedir. Ancak bu olay sanildigindan daha da karmagsiktir. Ciinkii simiile
etmek “-mus” gibi yapmak degildir. Hastaymis gibi yapan kisi yataga uzanp bizi
hasta olduguna inandirmaya ¢alisir. Bir hastaligi simiile eden kisi ise kendinde bu
hastaliga ait semptomlar goriilen kisidir. Oyleyse “mus” gibi yapmak (feindre) ya
da gizlemek (dissimiiler) gerceklik ilkesine bir zarar veremez, yani bunlarla
gergeklik arasinda her zaman gizlenmeye ¢alisilan bariz bir fark vardwr. Oysa

simiilasyon bu “gercek” ile “sahte” ve “gercek” ile “diissel” arasindaki farki yok

etmeye ¢alismaktadrr.” (Baudrillard, 2016b: 15-16).



Baudrillard, kisinin ortaya koydugu bu hasta simiilasyonunun gergek
semptomlar iireterek gergegin yerini almast durumunun asker alimlarinda da ortaya
ciktigini belirtir. Akil saghigim kaybettigini simiile eden kisinin ¢iiriik raporu alarak
askerlikten ka¢gmasi, bu tutumun gergekliginin degerlendirilebilecegi nesnel Slgiitlerin
olamayacagindan kaynaklanmaktadir, ‘kisi deliligi bu derece iyi taklit edebiliyorlarsa
deli olmalidir’ fikrine siginilmaktadir. Baudrillard benzer bir durumla din alaninda da
karsilasildigin1 6ne siirer; O’na gore imge ve ikonlar Tanrinin varligini goriintiilerde
yansitmak suretiyle Tanrisal giicii ifade edip, Tanriy1r simiile ederek yerini alirlar. Bu
yolla Tanr1 diislincesi tartismaya agilmadan, bilme arzusu yalnizca imgelerle
siirlanmaktadir. Baudrillard’in simiilakr kavrami ile isaret etmek istedigi de tam olarak
budur, gondereninden daha gercek bir sekle biiriinmesi, gercegin yerini alip onu
buharlastirmas: (Giizel, 2015: 73). Dolayisiyla Baudrillard’in ifadeleriyle simiilakr;
“Bir gergeklik olarak algilanmak isteyen goriiniim.” taniminda somutlasir. Diisliniir,
Bati’da Ronesans donemi sonrasinda birbirini takip eden ii¢ simiilakr diizeninin ortaya
ciktigini one siirer ve Simiilakrlar ve Simiilasyon (1982) kitabinda bu ii¢ diizeni su

ifadelerle tanimlar;

“-Uyumlu, iyimser ve Tanri’nmin yarattigl ideal doganin tipkisini/ikizini olusturmayi

amaglayan imge, taklit ve kopyalama iistiine oturan dogal, dogalci simiilakrlar.

-Tiim iiretim diizenini kapsayan enerji ve giice dayali makinelerle somutlasan
tiretici, tiretken simiilakrlar. Diinya ¢apinda bir insani gelisme hedefleyen, siirekli
bir yayima egiliminde olup, simirsiz miktarda enerji oOzgiirlestirmeye ¢alisan

simiilakrlar.

-Information=>bilgi, model ve sibernetik oyunlardan olugan, tamamen iglemsel,

hiperger¢ek ve mutlak bir denetimi hedefleyen simiilasyon simulakrlari.”

(Baudrillard: 2016b, 7, 163)

Baudrillard’a gére Ronesans Cagi’ndan endiistri devrimine kadar siiren birinci
simiilakr diizeninde, {itopya lireten, diissel bir iiretim bi¢cimi s6z konusudur. Gergek olan
ve diigsel olan arasindaki mesafenin en iist diizeyde yasandigi bu diizene ait veriler,
teatral ve fantastik bir diizenege sahip gibidirler. Baudrillard, bu diizenin temel

belirleyeninin kopyalama oldugunu ifade etmis ve ancak kopyalama sayesinde “sonu



gelmeyen isteklerin” karsilanabilecegini One siirmiistiir. Burada onemli olan nokta,
kopyanin, asil olanin orijinalligine tesir etmedigi, bir diger deyisle kopya ve gergegin
birbirlerine zarar vermeden varliklarini siirdiirebiliyor olusudur (Altun, 2006: 251).
Baudrillard’in ifadesiyle “iitopya adasiyla gercek adli kita karsi karsyadir”
(Baudrillard, 2016b: 164). Bu tiirden simiilasyonlara donemin sanat eserlerinde
kargilasmanin miimkiin oldugu kimi eklemeler 6rnek gosterilebilir; “Bu, gerceklige
vapilan bir ekleme, bir simiilasyondur ancak gercegin orijinalligine bir etkisi olmaz.”

(Ongen, 2014: 39).

Endiistri devrimi ile giin yliziine ¢ikan ikinci simiilakr diizenine hakim olan
diigsellik ise dretici/yansitict Ozellikler gostermektedir. Bu diizende diissellik,
sanayilesmis, gii¢ ve enerji {iireten bir konumdadir (Baudrillard, 2016b: 170).
Endiistriyel kapitalizmin ruhuna uygun olarak makineye tekabiil eden bu dénemde,
kitlesel tiretim araciligiyla, asil olan ile sahte olanin denk oldugu, dogal orijinalin
yoklugunda meydana gelen bir yeniden iiretim siirecidir (Ongen, 2014: 39-40). Birinci
diizenin aksine bu diizende gerc¢eklik yok edilmektedir. Birbirlerine tipatip benzeyen
nesne ve gostergelerin seri liretimi baglica toplumsal formasyon araci konumuna
geemis, dolayisiyla gerceklik, sembolik anlamindan yoksun bir endiistriyel temsile
dontstiirilmiistiir. Bu diizenle birlikte gosterenin gercek anlami ile nasil gosterildigi

birbirinden ayrilmaktadir (Altun, 2006: 252).

Baudrillard, ti¢lincti simiilakr diizenini “simiilasyon evreni” seklinde adlandirir.
Tanimladigr ilk iki diizenin aksine simiilasyon evreninde herhangi bir diissellikten
bahsetmek miimkiin degildir, gercek ile diigsellik arasindaki mesafe ortadan kalkmistir.
Baudrillard, gergeklik katsayisinin kendisini anlamli kilan bir diissellik stoguyla dogru
orantili olmak durumunda oldugunu belirtmis, diisselligin ulasip tizerinde dolasabilecegi
bakir bir alan kalmadiginda bir ilke olarak gercekligin de ortadan kaybolacagina isaret
etmistir; “Gergeklik ilkesinin egemen oldugu bir diinyada gergegin diissellik adli bir
“bahanesi” vardi. Simiilasyon ilkesinin belirledigi giiniimiiz diinyasinda ise gergek,
modelin varligini kanitlamaktan baska bir ise yaramamaktadir. Paradoksal bir sekilde
ger¢egi hakiki bir iitopyaya doniistiirdiik. Ne var ki, bu titopyanin gerceklesme olasiligt

voktur, ¢tinkii  yitirdigimiz gercegi bir daha ancak riiyamizda gorebiliriz.”
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(Baudrillard:2016b, 165). Simiilasyon evreni artik bir gercekligin taklidi olmanin
Otesinde bir modelin taklidinin hakim oldugu, gosteren ve gosterilen arasindaki ayrimin
sonsuza dek yok oldugu bir diizene isaret eder; artik imge, gercekten daha gercek haline
donlismis, hipergerceklesmistir Dolayisiyla artik bir imgeden de s6z etmek miimkiin
degildir. Imge; gercekligin hicbir cesidiyle iliskisi kalmamis, yalnizca kendi kendinin

simiilakri1 olan, simiilasyon evrenine ait olan bir seydir (Kellner, 2014: 310-311).

Baudrillard’mn, 1930’lu yillarda ¢ekilmis bir sessiz film olan “Pragl Ogrenci”
filmi {izerinden sunmus oldugu anlatim, ger¢ek ve imge arasindaki bu iligkiyi
anlamamiz ag¢isindan 6nemlidir. Film, rahat bir yasam igin sabirsizlanan, yoksul fakat
ihtirasli bir 6grencinin hikayesini konu edinmektedir. Zengin bir kadina duydugu ask
ugruna 6grenci, aynadaki imgesini yiiklii bir iicret karsiliginda seytana satar. Takip eden
sliregte zengin ve itibarli birisine doniisen 6grenci, imgesinin yoklugundan (aynada
kendisini gérememesinden) rahatsizlik duysa da bu durum ona ¢ok da zor gelmez. Ne
var ki bir siire sonra imgesi, ete kemige biiriinmiis bir sekilde, yalnizca aynalarin
rastlantisalliginda degil, hayatin her yerinde karsisina ¢ikmaya baslar. imgesiyle birlikte
goriilecek olursa itibarinin zedeleneceginden korkan Ogrenci, toplumdan kactig
takdirde de imgesinin onun yerini almasindan tedirginlik duyar; imge, 6¢ almak
istercesine dgrencinin eylemlerini sug islemeye varacak kadar garpitmaktadir. Ogrenci,
icinde bulundugu durumun umutsuzluguyla imgesini 6ldiirmeye karar verir ve seytanla
pazarhigin gergeklestigi aynanin onilinde imgesine ates eder. Ayna kirilir, imge ortadan
kaybolur fakat 6grencinin kendisi de (gergek) 6lmiistiir (Baudrillard, 2016a: 245-247).
Filmin konusuna paralel olarak simiilasyon evreninde de gerceklikle bagi kopmus olan
“gercek”in bir imgesinin de varligindan s6z edilememektedir. “Gergek” ve “imge”
hiperger¢ek ugruna yok olup gitmis, aynanin rastlantisalligi ise yerini vitrine

birakmustir.

Baudrillard’a gore simiilasyon evrenini simgeleyen en kusursuz ornek, biitiin
simiilakr diizenlerinin i¢ i¢ce gectigi Disneyland modelidir. Her kosesinde nesnel bir
Amerika modeli ile karsilasmanin miimkiin oldugu Disneyland’da, iilkenin sahip oldugu
tim degerler minyatiirlestirilmekte ve bol miktarda oyun ve oyuncak araciligiyla

cogaltilarak yiiceltilmektedir. Kalabaliklar, dini denilebilecek tiirden kolektif bir keyifle
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bu fantazm oyununa, diissel evrene akin etmektedirler. Baudrillard, Amerikan
degerlerinin bir Gvgiisi veya Amerikan yasam bi¢iminin idealize edilmesi gibi
noktalardan hareketle Disneyland elestirisi yapilabilecegini ama dikkat edilmesi
gerekilen konunun bunun ¢ok daha oOtesinde oldugunu 6ne siirer ve bu durumu bir
ideolojik “tezgah” olarak betimler. Disneyland, tiim Amerika’'nin, “gercek” {ilkenin,
aslinda bir Disneyland oldugunu gizlemeye yaramaktadir. Disneyland, diigsele o eski
gorliiniimiinii iade etmeye calisan, gercek adli kurmacayr yeniden iiretmek amaciyla
tasarlanmis bir ikna makinesidir. Tesisin ¢ocuksu goriiniimiliniin ardinda yatan da
yetiskinlere 6zgii baska, “gercek” bir evren bulundugu diislincesini onaylatma ¢abasidir
(Baudrillard, 2016b: 27-29). Disneyland, sinirlar1 disinda kalanlarin gercek olduguna
inandirmak amaciyla oradadir. Burada gizlenmeye calisilan da tam olarak budur, Los
Angeles ve onu cevreleyen tiim Amerika artik ger¢ek degil, bir simiilasyon diizeninin
tiriiniidiir. Baudrillard’in vurguladigi nokta, Amerika’nin tespit edilmesi daha zor ve
daha “gercek” goriinen simiilasyonlarin, Disneyland’in fantazm diinyas1 araciligiyla

ortillmeye calisildigidir (Raffel, 2004: 2).

Baudrillard, diigselligin bu geri iade edilme ¢abasini, ¢opleri isleyerek yararli
hale getirme amaciyla kurulan geri doniisiim fabrikalarina benzetmektedir. Benzer bir
sekilde, sayilar1 giin gectikce artan cinsel, ruhsal, somatik geri kazanim enstitiilerinin de
bu amaca hizmet ettigini one siirer; “Sokaklarda birbirlerinin yiiziine bakamayan bu
insanlar igin yiiz yiize bakma enstitiileri kurulmug, birbirine dokunamayan insanlarsa
birbirine dokunma (contactotherapie) tedavisi gormeye baslamis; yiiriimeyi unutanlar

icinse “jogging” kesfedilmistir vb.” (Baudrillard, 2016b: 30).

Disneyland oOrnegine paralel bir sekilde Watergate Skandali da, “gercek”in
varliginin bir ispat ¢abasi, ya da baska bir deyisle kendi disindaki tiim politikanin bir
simiilasyon oldugunu oOrtme ¢abasidir. Bu iki Ornegin tasarlanma sekilleri arasinda
hicbir fark olmadigini 6ne siiren diisiiniire gére Watergate’in basarabildigi tek sey,
kendisinin bir tezgadh olduguna inandirmasidir. Ayni sekilde Baudrillard, filmlerde ve
haberlerde sunulan ve hatta fiziksel olarak meydana gelen her tiirden savasin, “gergcek”
savas deneyiminin tersine, teknoloji tarafindan simiile edilen seyler oldugunu 6ne

stirmektedir. Yazildigi donemde biiyiik yanki uyandiran eseri Korfez Savasi Hi¢ Olmad
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(1991) bu tiirden analizlerin sonucunda sekillenmistir (Berg, 2015: 646). Yasanan
“sicak savas” ve “soguk savas’in ardindan teknolojik bir adim olarak gordiigii Korfez
Savasi’m1 “sanal savas” terimiyle nitelemektedir. Basra Korfezi’nde meydana gelenin,
Hollywood filmlerini aratmayacak bir CNN simiilasyonu, hipergercek bir video oyunu
ve “Yeni Diinya Diizeni”nin denetlenmesi konusunda yapilmis bir egzersiz oldugunu
one slirmektedir. Bir medya gosterisi niteliginde yasanan olay, higbir “gercek™ savas
sekliyle benzerligi olmayan hiperger¢ek bir olay goriiniimiindedir, nitekim diisiiniire

gore bu “bir filme benzeyen bir sey” degil, filmin ta kendisidir (Sheenan, 2004: 31).

Baudrillard, artik her yerde tuhaf bir sekilde orijinaline benzeyen bir evrende
yasadigimizi belirtir. Simiilakr, gerceginin iizerine yapisan ve aralarinda bir fark
bulundugunu saptayabilmenin imkansiz oldugu bir ikiz goriinimiinde ve “seyler” haril
haril bu ikizlerini liretmeye caligmaktadir. Yasama hakki ellerinden alinan bu seylerin,
artik 6lme hakkina da sahip olmadigini belirtir; “Tipki ‘funeral homes’un (cenaze
isleriyle ilgilenen sirketler) oliiye gomiilmeden once makyajla o insanin yasarken sahip

oldugu goriiniimiinden daha dogal ve miitebessim bir goriiniim kazandirmalart gibi.”

(Baudrillard, 2016b: 27).

Fransa’daki Lascaux Magarasi da bu durumun gozler oniine serildigi iyi bir
ornektir. Gergek magara ziyarete kapatildiktan sonra 500 metre yakinina Lascaux 2
isimli bir replikas1 yapilmis ve ziyaret¢iler bu simiilakr magaray1 ziyaret etmektedirler.
Baudrillard birgok ziyaretginin, gercek magaranin oniinde durduklarindan bihaber, bu
kusursuz kopyasmin “gercekligi” ile yiliz yiize olduklarimi belirtir (Baudrillard, 2015:
64). Simiilakr magara, gergek magaranin ifade ettigi degerleri yansitmasi imkansiz olan,
bir i¢-dizayn, ya da sanatsal denilebilecek tiirden bir iiriine doniismiistiir. Daha 6nce
gercek magaraya ziyaret gergeklestirmemis kisiler i¢in ise gerceklik deneyimi bu
replikadan ibaret olacaktir (Huppatz, 2010: 165-171). Baudrillard’in vurguladigi nokta
da budur; “Bizi bu tiirden bir diinyanmin yani kopyast oldugunu anlayamayacagimiz
kusursuz bir diinya kopyasinin bekledigi soylenebilir. Sorulmast gereken soru: Kopya
gercgegin yerini aldiginda asil diinyamin nereye gitmis oldugudur.” (Baudrillard, 2015:
64).
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Simiilasyon evreni, koymus olduklari hedef ve amaclari ¢oktan asmis Batili
toplumlarin, “simgesel anlamlarin1” yitirmis olduklar1 gerceginin gizlenmeye ¢alisildig
evrendir. Bu evrende insan, toplumsal hedef ve amaglardan yoksun olmakla birlikte
sahip oldugu konforu terk etmeye de niyetli gériinmemektedir (Adanir, 2015: 303,308).
Pazar ekonomisi, se¢im samatalari, ylikselen silahlanma, moda yeniliklerinde g6zlenen
ahlaksizlik, gadget nesneler ve prestij teknolojisi; gelinen nokta Baudrillard’a gore
kapitalizmin ger¢ek anlamda bir toplumsal proje iiretmekten aciz olusunun bir
sonucudur. O’na gore artik kolektif bir 6zne olasiligindan dahi s6z etmek miimkiin
degildir (Baudrillard, 2011: 97). Bu nedenledir ki insan, her gecen giin daha ¢ok

toplumsallastirilmaya ¢alisilmakta, bu anlamda bir simiilasyona maruz kalmaktadir;

“Her sey toplumsal tarafindan emilerek toplumsallastirildiginda neler olmaktadr?
Bu asamaya gelindiginde toplumsal adli makine durmakta ve toplumsal dinamik
denilen sey tersine donmekte ve toplumsal sistemin tamami bu yéntem sayesinde
bir artiga doniistiiriilebilmektedir. Gelistik¢e biinyesinde bulunan ya da ¢evresini
saran tim kalintilardan arinan toplumsalin  kendi sonunda bir kalintiya

doniismektedir.” (Baudrillard, 2016b: 189).

Sessiz  Yiginlarin  Golgesinde Toplumsalin  Sonu (1982) isimli eserinde
Baudrillard, toplumsalla ilgili her sey unutuldugunda geriye kalan artik olarak “kitle”
terimini one cikarir; “Isterseniz havasi alinmis bireysel taneciklerin, toplumsal
artiklarin ve kitle iletisim araglarina ait igtepilerin bir araya getirilisine “kitle”
diyebilirsiniz. Giderek artan yogunluguyla cevresindeki tiim enerji ve isik demetini
emen karabulut sonunda kendi agirligi altinda ezilecektir. Kitle: Toplumsalin icinde
kayboldugu kara bir deliktir.” (Baudrillard, 2017: 13). Toplumsaldan s6z edebilmek
icin gereken, “sinif”, “toplumsal iliski”, “gili¢” gibi olgular simiilasyon evreninde birer
hipergerceklige donistiiklerinde, toplumsal da hipertoplumsal bir seye, kitleye
dontismektedir (Sheenan, 2004: 31).

Baudrillard’a gore kitleler, iceriklerin ya da kodun ciddiyetine kars1t kayitsiz
kalmakta, akilcr iletisim zorlamalarina karsi koymaktadirlar. Kitlelerin esas istedikleri
seyin gosteri oldugunu One siiren diisiiniir, ancak i¢inde gosteri olmasi durumunda

kitlelerin igerige taptigin1 sOyler. Gosterge isteyen insanlara mesaj verilmektedir.
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Burada aldatilan ya da kandirilan bir kitle s6z konusu degildir, kitleler gosteri taleplerini
belirtirken tam anlamiyla oOzgiirdiirler. Baudrillard bu durumu 6zetlemek igin
McLuhan’in “Ara¢ mesajdir” seklindeki soziinii simiilasyon evrenine uygun diisecek

sekilde degistirir “Mass (age) is message” -Kitle (¢ag1) mesajdir-;

“Kitle iletisim ara¢larimin her zaman kitleleri sarip sarmaladiklart soylenmigtir-bu
zaten kitle iletisim araglarimin ideolojisidir-Giidiimlemenin swlart gece giindiiz
araliksiz siirdiiriilen bir kitle iletisim araclar: semiyolojisinde aranmigtir. Ancak
iletisimin bu saftoron mantigi iginde kitlelerin biitiin kitle iletisim araglarindan ¢ok
daha gii¢lii bir iletisim araci olduklar: unutulmustur- ya da en azindan hi¢birinin
bir oncelige sahip olmadigi unutulmustur. Gerek kitle gerekse kitle iletisim

araglart ayni siirecin igindedirler. Mass (age) is message.” (Baudrillard,2017:42).

Baudrillard’in siraladigt iiciincii simiilakr diizeni olarak i¢inde bulundugumuz

donemi kapsayan simiilasyon evrenini Adanir su ifadelerle tanimlar;

“Simiilasyon evreninde toplumsal yoktur, toplumsal-Gtesi yani bir ‘kitle’ vardr.
Kitle, toplumsalin i¢i bos ve kendinden ge¢mis, anlamimi yitirmis bicimidir.
Simiilasyon evreninde politika yoktur. Politika-6tesi vardir, yani politikanin
anlamsizlagmig, i¢i bos ve kendinden ge¢mis bi¢imi vardwr. Simiilasyon evreninde
kiiltiirel yoktur kiiltiirel-6tesi vardir, yani kiiltiirel olamin anlamsiz, i¢i bos ve
kendinden gegcmis bicimi vardwr. Bu evren bir gériniimler evrenidir yani
gercekligin egemen oldugu evrende bir bigim ve icerige sahip olan gostergeler
(gisterge: gdsteren/gdsterilen) bu evrende igeriklerini yitirmisler ve kendilerine
ragmen ya da sozde birer gosterge olarak adlandirilabilecek birer goriiniime
doniismiislerdir. Gostergelerin islevieri vardir, oysa goriiniimler iglemseldir.

Hicbir anlamlart olmadigr halde onlara anlamlart varmuis islemi yapimaktadir.”

(Adanir, 2015: 306-307).

1980’1 yillardan 1990’11 yillarin erken donemlerine dek Baudrillard’in
caligmalarinda simiilasyon evreni g¢ercevesinde simiilasyon ve simiilakr etkilerinin
yansimalart hakim goriinmektedir. Ne var ki 1990°l1 yillardan sonra Baudrillard’in
diislinceleri, sanalin denetimi olanaksiz gelisiminin etkisi ile toplumsal ve kamusal
alanda gergeklesen yeni bir simiilakr diizeninin varligina isaret eder. Bu “doérdiincii

diizen”de simiilasyon iiriinii goriiniim ve kodlarin sayisindaki yiiksek hizli cogalma dyle

15



bir noktaya ulasmistir ki, artik hipergerceklikler stratejik olarak hareket ettirilemez hale
gelmislerdir. Simiilakr artik, Baudrillard’in geleneksel tanimindaki gibi kendisini
olusturan ara¢ ya da model ile dahi ilgili gorinmemektedir (Debrix, 2009: 58). Bu
diizenin simiilakri, herhangi bir referansa ihtiya¢ duymayan, fraktal, sanal bir simiilakr
olarak, anlamsallik ve gergekligin her tiirlinden yoksun, “saf simiilakr” olarak 6ne ¢ikar.
Deger, her tiirlii yone dogru sagilmakta, artik bir deger yasasi dahi bulunmamaktadir

(Gane, 1999: 75).

Baudrillard’a gore gerceklik ilkesinin yok olmasi yeni bir gergeklik anlayisinin
dogmasina sebebiyet vermektense, goriintiiler iizerine kurulu, ilkesinden yoksun
biitiinsel, sanal bir gergeklik evreninin olugsmasina yol agmistir. Girisimin son evresi
olarak gordiigii dordiincii diizeni su ifadelerle acgiklar; “Gergekligin, diinya ile aramizda
olusan boglugu doldurma konusundaki aczi ve artik icinden ¢ikilmasi olanaksiz bir
bulmacaya benzemesi nedeniyle bir iist asamaya yani simiilasyonun ulasabilecegi en iist
asama olan Sanal, Sanal Gergeklik asamasina gegtik. Bu nihai ¢oziim asamasinda

diinyamin tozii maddi olmayan ve bir islemler stratejisi iizerine oturan bir alana

kaydirilmigtir” (Baudrillard,2015: 40-41).

Sanal glinimiizde gergekligin yerini almakta, diinyayi, salt ger¢eklige uygun bir
sekilde fakat bu sefer kusursuz olarak yeniden iiretmek suretiyle gergekligi yok
etmektedir. Bu yeni kusursuz “gergeklik” tipki kendisini yitirdigimiz halde varligini
hissettigimiz bir organ gibidir (Sunal, 2017: 296). Sanal gerceklik asamasi, kusursuzluk
tizerine kurulu bir diizen gorlinlimiindedir. Baudrillard’a gdre bunun en ug¢ noktasi,
genetik alaninda insanin dogustan idealize edilmesi ve dolayistyla hi¢bir zaman kendisi
olamayacagi, ideal bir varlik olarak DNA’smin programlanacak olmasidir (Onk, 2009:

213).

Baudrillard’a gore yasam demek celiski demektir; kusursuzluk ise oliilere ait bir
0zellik olup, kusursuz olmaya ¢alisan bir sistemin 6lii bir diizen olmaya ¢alismakla ayni
anlama geldigini belirtir (Adanir, 2016: 42). Baudrillard, simiilasyon sistemlerinin
giristigi bu kusursuzluk ¢abasinin bir sonu olmayacagin sdyler; “... ¢iinkii bir nesne bir

baska nesnenin tipatip aynisi ise bu o nesnenin kusursuz bir benzeri oldugu anlamina

16



degil ondan daha da kusursuz bir sey oldugu anlamina gelir.” (Baudrillard, 2016b:
148). Bahsetmis oldugu bu teknolojik kusursuzluk diizeni toplumsal kusursuzluga da
modellik yapmaktadir. Dordiincii diizende 6ne ¢ikan en 6nemli nokta, artik inisiyatifin
teknolojinin  elinde oldugudur, insan kontroliinden ¢ikan teknoloji, insam

sekillendirecek noktaya ulasacaktir (Ongen, 2014: 41).

Baudrillard bu noktada gergeklik ile birlikte geleneksel tanimini da kaybetmis
oldugunu 6ne siirdiigii “kimlik” olgusunu mercek altina alir. Bireysellesmenin yeni bir
kavram oldugunu belirten diisiiniir, demokratik bir ayricalik olarak sayilan birey olma
hakkinin gectigimiz iki yiizyil icinde talep edilmeye baslanilan bir sey oldugunu soyler.
Yani hala yakin sayilabilecek bir donemde insanlar “birey” degil; kole, koyli,
zanaatkar, erkek ya da kadin, baba ya da anneydiler. Bireyselligin ise modern uygarligin
zorlamasiyla hayatlarimiza girdigini belirten disilinlir, insanlarin birey olma
ozgilirliigiine sahip olmay1 bu kadar ¢ok istemelerine karsin yasantilarin1 6zerk bir varlik
olarak geg¢iriyor olmanin sorumlulugu altinda ezilmekte ve kendilerinden nefret etmekte
olduklarimi one siirmektedir. Bireysel vicdani ile bas basa kalan 6zne, gerceklestirdigi
her eylemin kendi iradesinin bir sonucu, aldig1 kararlarin bilingli bir sekilde alindigi,
dolayisiyla da sorumlulugun kendi kimliginde somutlastigi yanilgisina diismektedir.
Baudrillard’in “acimasiz” bir gelisme olarak gordiigii “ozgiirlik” ve “bireysellik”, bir
tir ahlaki talimat Ornegi olarak 6zneyi kendi kimligi ve iradesinin tutsagi haline

getirmistir (Baudrillard, 2015: 52-53).

Baudrillard ayna metaforu iizerinden bu durumu O&rneklendirir; “Bu biraz
yatmaya gitmeden once aynadaki imgesini kucaklayan ¢ocugun durumuna benzer:
imgesini daha once “tanumis oldugu’ndan ¢ocuk kendisini tiimiiyle imgesiyle
karistirmaz. Ama bu imge ¢ocugun yansidigi yabanci bir ikiz de degildir; ¢ocuk ‘kendi’
ve ‘baskasit’ arasinda, imgeyle ‘oynar™ (Baudrillard, 2016a: 253). Burada 6zne ve imge
arasinda bir ikilik s6z konusudur. Her ne kadar kimligin belirleyeni imge olsa da,
referans 6zneye gonderilmektedir. Dordiincii diizende ise aynanin yerini ekran almigstir;
ekran yansitmanin 6tesinde 6zneyi emmektedir. Ayna metaforuna 6zgii “6zne ve imge
arasindaki ikilik” ve oyunculluk ortadan kalkmistir. Artik s6z konusu olan dis

etkenlerce belirlenmis, simiilasyon {iriinii gériiniim ve imajlarin, herhangi bir referansa
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ihtiya¢ dahi duyulmadan kimlige mal edilme siirecidir (Danko, 2010: 341). Bu
dogrultuda Baudrillard, bireysel kimlik adli bir yap1 bulunmadiginin, “ben” denilen
seyin diinya adli bir ekranda yansiyan bir goriintiiden baska bir sey olmadigini 6ne
sirmektedir; “Bu sekilde ifade etmek gerekirse sanal tarafindan iiretildigimiz
soylenebilir. Artik diistinen, eylemci bir ozneye gerek yoktur, zira her sey teknolojik
aracilar yardimiyla ger¢eklesmektedir.” (Baudrillard, 2005: 54). Kimlik, “Ben”, ¢oktan
beri bir “Ust-ben” islevi gdrmekte, hemen hemen her yerde kendi kendisinin kopyas1
kimlik 6rnegiyle karsilasmak mimkiindir; “Elektronik ve genetik giidiimleme tizerine

kurulacak gibi goriinen gelecege baktigimizda, bu olay siwradan bir klonlama islemine

doniisecek bir ozel efekti andirmaktadir.” (Baudrillard, 2015: 55).

Baudrillard, i¢inde yasadigimiz diinyanin bir ikizini yaratmis olmasinin, ancak
uzun siireli bir egilimin sonucu oldugunu diisiinmektedir. Rasyonel diisiincenin devreye
girdigi doneme kadar gergeklik diye bir seyin olmadigini vurgulayan diisiinir, bu
stirecin dordiincii diizende biitiinsel, sanal bir boyuta ulastigimi belirtir; “Ben kendi
adima sanalin burada denetimi olanaksiz bir gelisme gosterdigine ve bunun da bir i¢in
icin kaynama bi¢imine doniismiis oldugunu diistiniiyorum. Bu bittiginde yerini alacak?”

(Baudrillard, 2005: 57).

Gelinen noktada bir tiir biiylime/gelisme sisteminden c¢ok biiyiime ve
doygunlugun hakim oldugu, her seye gerektiginden fazla sahip olunan bir sistemden s6z
edilmesi gerektigini vurgular. Diisiinlire gore sistemin dagilmasina yol acan da bu

fazlaliktir;
“Gereginden ¢ok toplumsallasma bizi toplumsallasmaktan uzaklastirmaktadir.
Her seyin politize edilmesi, bizi politikadan uzaklastirmaktadr.
Gergekligin fazlasi bizi gerceklikten uzaklastirmaktadir.
Ortaya ¢ikan gereksiz bir varlik, ortaligi kalabaliktan gecilmez hale getirmektedir.

Gereginden bir fazlasi sistemi gereksiz kilmakta ya da sistem, sistem olma

ozelligini yitirmektedir." (Baudrillard, 2015: 190).
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Glinlimiizde s6z konusu olan, 6l¢iisii kagmis, askinliktan yoksun bir evrene 6zgii
bir kiiresellesme asamasidir. Gergekligin kopyalanmasi yoluyla ve klonlanarak
diinyanin ¢oziilmesi hiz kazanmis, silireci sona erdirecek bir ¢ozlilmeye donlismiistiir.
Baudrillard bu ¢6ziilmeyi Arthur Clarke’in Tanrinin 9 milyar adi lizerine yazdigi
Oykiisii iizerinden oOrneklendirir. Tibetli kesisler kendilerini Tanrinin 9 milyar adini
yazmaya adamiglar ve bunun sonunda diinya tamamlanacak, son bulacaktir. Bu ¢abanin
zorlugu karsisinda usanan kesisler IBM teknisyenlerine basvurur ve bilgisayarlar
araciligiyla bu is birka¢ ay icerisinde tamamlanir. Bu ayni zamanda diinyanin da
tamamlanmas1 olacagindan, diinya ger¢ek zamanda da yok olacaktir. Tiim bu olanlarin
gercekligine inanmamig goriinen teknisyenler, yildizlarin tek tek sondiiglini gortirler.
Bir anlamda diinya, teknoloji araciliiyla ger¢ek anlaminda son bulmus, bu nihai durum
olmasi gerekenden ¢ok daha hizli gergeklesmistir (Baudrillard, 1997: 450). Baudrillard
bu Oykiide, dordiincii diizenin bir dagilma diizeni oldugu yoéniinde bir ¢ikarim yapmanin

miimkiin oldugunu sdyler;

“Diinyanmin ¢ehresinin bu teknik degisimi sonunda, bizi gergekten bekleyen sey,
belki de budur: Diinyanin hizlandwilmis sonu, bir anda ¢éziilmesidir- modern binli
yilarin son, ama kurtulus, kiyamet ya da vahiy timidi tasimayan basarisi. Kisacasi,
vadeyi hizlandirmak, katiksiz ve yalin bir yok olusa giden hareketi ¢abuklastirmak.
Insan tiirii, IBM’in teknisyenleri gibi farkinda olmaksizin kendini bu soylu ¢abanin,
tiim olasiliklar: tiiketerek diinyanmin kendiliginden yok olmak kodunu harekete

gecirme ¢abasinin iginde buluyor olabilir.” (Baudrillard, 2012a: 41).

Baudrillard, yerlesmis kurallar1 her zaman birer tuzak olarak gérmiistiir. Kendi
toplumuna daha Once kimsenin bakmadigi bir gozle bakan diisiliniiriin, 6zgiin
anlatimlarla ve yer yer anlagilmas1 giic kavramlara basvuruyor olmasi da bu yiizdendir.
Eroglu bu durumu su ifadelerle aciklar; “Jean Baudrillardin diisiinceleri, zaman
icerisinde, inanilmaz ve sasirtici bir yaraticilikla ve artik giiniimiizde akici olmusg, siv
haline gelmis, kavranilamaz bir hal almig, gercgeksizliklerinde gergekten daha gergek,
gercekliklerinde ise diisselden daha diissel sosyal olgular pesinden kosan bir kavram
tiiretimiyle belirlenebilir.” (Eroglu, 2014: 88). Giindelik hayatimiza giren gostergelerin
sayisinin takip edilemez boyutu, simiilasyondan kagis1 imkansiz kilmis, gilindelik

gerceklik kurmaca olarak yeniden iiretilmeye baslanmis ve bir tiir hipergergeklige
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doniismiistiir. Baudrillard’in ifadeleriyle tim geleneksel kaideler “felaket bir evrim”
stirecinde goriinmektedirler; “Her seyin tersine dondiigii bir evren. Diinyamin sanal bir
sekilde yeniden olusturulmasi, su kusursuz cinayet denilen sey, su biitiinsel bir diinya
varatma gibi inanilmaz girisim, su total enformasyon diizeni adli hayal, sonucta
paradoksal denilebilecek bir sekilde daha temel bir bi¢im yani diinyayr radikal bir
sekilde yeniden kuramama gibi bir diise yol agmaktadr.” (Baudrillard, 2015: 183).

Baudrillard’1n goriisleri genis bir perspektifin, yasamin her alanina dair biitiinsel
bir yaklasimim sonucudur. Ozellikle modernizmi takiben toplumsal yasantimiz, anlam
diinyasinda yasanan derin bir kopusun yon verdigi bir siirece doniligsmiistiir. Bu kopus,
kacinilmaz olarak kiginin benlik algisinda 6nemli bosluklar yaratmakta, simiilasyon
evrenine dahil olmasinin da Oniinii agmaktadir. Dijital oyunlarin da tam olarak burada
konumlandiginm1 diisiinmekteyiz. Cok kullanicili ¢evrimici oyunlarin, benlik sunumuna
uygun bir platform sunmasinin yani sira, etkisinin ve yayginliginin giiniimiiz
boyutlarina ulagsmasindaki 6nemli sebeplerinden biri simiilasyon kuraminda diisiiniiriin
¢izdigi bu derin kopus oldugu disiiniilebilir. Baudrillard’da benlik, tiiketim
iliskilerinden iletisim siireclerine tasan umutsuz bir “kendini var etme cabasi” iken,
Erving Goffman i¢in sahne onii ve arkasinin ikiylizli diinyasinda dogru performansi

sergilemek adina ¢esitli taktiklerin yon verdigi bir sunum olarak karsilik bulur.
1.2. ERVING GOFFMAN VE GUNLUK YASAMDA BENLIGIN SUNUMU

Calismalar1 sembolik etkilesimci yaklagimin bir devami ya da bagka bir deyisle
bir alt alan1 olarak ifade edilen Erving Goffman (Adler & Adler & Fontana, 2012: 118),
1922 yilinda Kanada’da diinyaya gelmistir. Toronto Universitesi’nde sosyoloji ve
antropoloji lisans derecesini aldiktan sonra Chicago Universitesi’nde yiiksek lisans ve
doktora egitimini tamamlar. 1956 yilinda Washington’da Ulusal Akil Saghg:
Enstitiisi’'nde misafir arastirmaci olarak gorev alir bu donemde makaleleri ve kitap
elestirileri gesitli dergilerde yaymlanir. Herbert Blumer’in daveti tizerine Berkeley
California Universitesi Sosyoloji Fakiiltesi’nde akademik hayatina devam eder. 1968

yilinda gegis yaptig1 Pennsylvania Universitesi’nde hayatmin son buldugu 1982 yilina
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kadar gorev alan diigtiniir, 60 yasinda yakalandig1 kanser hastaligina yenik diiser ve

hayatin1 kaybeder (Manning, 2007: 3-4).

Herbert Blumer, Edmund Burke ve Emile Durkheim’dan etkilenen Goffman;
sosyoloji, etnoloji, antropoloji, psikoloji ve Kkiiltiirel calismalar1 kapsayan bir¢ok
literatiirle yakindan ilgilenmis ve agirlikli olarak giindelik hayat sosyolojisi, sosyal
etkilesim ve benligin dogasi konularina odaklanan ¢aligmalara imza atmigtir (Smith,
2007: 89). Giinliik Yasamda Benligin Sunumu (1959) isimli en 6nemli eserlerinden biri
olarak gosterilen c¢alismasi ile dramaturjik ¢Oziimlemesini temellendiren Goffman,
yaklagimini tiyatro terimleri iizerinden kurmus oldugu metaforlar ¢ercevesinde
kavramsallastirmistir. Kullandigi bu metaforik dil, sosyal etkilesimlerin arkasinda yatan
nedenleri daha anlasilir hale getirmekte, 6zellikle glindelik hayatta benligin sunumu

noktasinda bir model teskil etmektedir (McCoy & Mateas & Wardrip-Fruin, 2009: 2).

Goffman’in benlik anlayisinda 6ne ¢ikan nokta, kisilerin sosyal etkilesim aninda
sergiledikleri eylemlerin diger kisilerin izlenimlerini kontrol altinda tutma amaciyla
bilin¢li ya da bilingsiz sergilenmesi girisimidir (Bicer, 2014: 68). Bu noktada “sosyal
konum” kavramina vurgu yapar. Eylemlerin igerisinde gerceklestikleri sosyal konumlar
ile birebir baglantili oldugunu 6ne siiren Goffman, sosyal konumu; “karsiliklt gézlem
imkanlarinin ortam1” seklinde tanimlar. Kisinin kendisini digerlerinin algilar ile bas
basa buldugu ve aymi zamanda digerlerini de kendisinin ulasabilecegi bir noktada
gordiigli sosyal konum, iki ya da daha fazla sayida kisinin ayn1 anda mevcudiyeti ile
ortaya ¢ikmakta ve tek kisi kalana dek de slirmektedir (Goffman, 1964: 135). Bu
dogrultuda sosyal etkilesim, sosyal konumlarda ortaya ¢ikan bir kavram olarak
tanimlanir. Fiziksel mevcudiyetin 6nemini One ¢ikaran Goffman, ayni zamanda
etkilesim i¢in fiziksel mekanin bir zorunluluk olmadigini da vurgular. Burada iistiinde
durulmasi gerekilen nokta eylemlerin ne olurlarsa olsunlar sosyal olarak konumlanmis
olduklaridir (Goffman, 1983: 2). Bu, kisinin toplumsal konumu ile yakindan iligkilidir.
Kisi, toplumsal konumu dogrultusunda, toplum tarafindan tanimlanmis kimi
beklentileri, baska bir deyisle kimi rolleri karsilamak durumundadir. Ornegin bir
idareciden, konumunun gerektirdigi belirli bicimlerde davranmasi beklenir (Giddens,

2013: 180). Goffman performans kavramiyla bu tiirden bir duruma isaret eder.
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Goffman’a gore sosyal etkilesim, oyuncular tarafindan sahnede sergilenen bir
tiyatro oyununu andirmaktadir. Bireyler gilindelik hayatlarinda ¢esitli performanslar
sergilemekte ve bu performanslar bireylerin sosyal konumlar1 ¢ergevesinde
sekillenmektedirler (Kulga, 2014: 118-119). Goffman performans kavramini; “Bir
kimsenin belli bir goézlemci kiimesi oniinde siirekli bulundugu bir siire boyunca
gerceklestirdigi ve gozlemciler iizerinde biraz da olsa etkisi olan tiim faaliyetler”
seklinde tamimlar (Goffman, 2014a: 33). Kisinin sergiledigi performansi yalnizca
bagkalar1 i¢in sergilemedigini belirten diisiiniir, yaratilmaya c¢alisilan gergeklik
izleniminin ayn1 zamanda kisinin kendisi tarafindan da kabul goriilebilecegini one siirer.
Kisinin hakkini vermeye ¢alistig1 roliin, olmak istedigi halinin ve bu dogrultuda gesitli
performanslarla sergiledigi maskesinin, kisiliginin ayrilmaz bir pargas1 haline geldigini
sOyler (Hiliir, 2017: 333). Kisi benligini, farkli sahnelerde birbirinden ¢ok farkli
sekillerde sunuyor olabilir. Burada dikkat c¢ektigi nokta ise kisi bu farkli sunumlari
uygularken baska birisi olmamaktadir, tersine tiim bu uygulamalar, ister bilingli bir
denetime tabi olsun isterse bilingsiz 6ne ¢ikarilsin, kisinin kendini nasil algiladigina
yonelik biitiinsel bir algiya doniisebilir (Bullingham & Vasconcelos, 2013: 101-102).

Bu durumu Shetland Adasi’ndaki sosyal yasamdan bir 6rnekle ifade eder;

“Son dort-bes yildir adadaki turistik otel ¢iftci kokenli bir kart koca tarafindan
isletiliyordu. Ta bagsindan beri, otelin sahipleri yasamin nasil olmasi gerektigine
dair kendi anlayiglarimi bir kenara birakmak ve otelde eksiksiz bir orta sinif hizmet
anlayisi ve tarzi sergilemek zorunda kalmislardi. Ne var ki, son zamanlarda,
goriildiigii kadariyla isletmecilerin kendileri de sergiledikleri performansa eskisi
kadar kinik yaklagmiyorlardi; kendileri de orta simifa doniismeye baglamis ve
miisterilerin  kendilerine yakistirdigi benligi gittikce daha ¢ok sever hale
gelmislerdi” (Goffman, 2014a: 31).

Performanslar konusunda bir diger 6nemli nokta ise, Goffman’in “rutin” olarak
adlandirdigi, onceden belirlenmis ya da baska durumlarda sahnelenebilecek standart
eylem kaliplart seklinde belirmeye miisait olduklaridir. Kisi baskalarmin huzurunda
stirdiirmeye ¢alistig1 bu standartlar1 zamanla i¢sellestirmekte, toplumsal olarak uygun
bir sekilde davranmasina uyum saglayacagi sekilde yarattig1 gergekligin tek gerceklik

olduguna bir an da olsa inanabilmektedir. Bu noktada kisi, ayn1 gosteride hem oyuncu
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hem de gozlemci konumunda olacaktir. Bunu bir tiir “kendini kandirma” mekanizmasi
olarak géren Goffman, kisinin kendine yabancilasmasina kaynaklik edebilecek bir siireg

olabilecegini 6ne siirer (Poloma, 1993: 202-204).

Goffman, kisinin performansinin genel ve degismez bir sekilde isleyen boliimii
olarak gordiigii vitrin kavramini; “performans swrasinda kisi tarafindan kasith ya da
kasitsiz olarak kullanilan standart ifade donanimi” seklinde tanimlar. Goffman’a gore

vitrin iki temel 6geden olugsmaktadir; “set” ve “kisisel vitrin” (Goffman, 2014a: 33).

Goffman’in set kavrami; insan faaliyetlerine ortam ve sahne sunan bir fiziksel
tasarim, dekor, mobilya vb. arka plan diizenlemelerini igerir. Set genelde hareket
ettirilemeyen, oldugu yerde duran bir anlam tasir. Dolayisiyla oyuncu oyuna
baslayabilmek i¢in dogru sete gelene kadar beklemeli ve seti terk ettiklerinde de
performanslarint  bitirmelidirler (Kilig, 2015: 133). Kisisel vitrin kavramini ise
oyuncunun kendisiyle bagdastirilan; cinsiyet, yas, boy ve goriiniis, konusma kaliplari,
yiiz ve viicut ifadeleri gibi gittigi her yerde oyuncuyu takip etmesini bekledigimiz
araglar icin kullanir. Kisisel vitrin benligin sunumu agisindan belirleyici bir énem
tasimaktadir. Goffman bu kavrami “goriinlis” ve “tutum” olarak iki ayr1 gruba ayirir
(Grove & Fisk, 1983: 46). Goriiniis, performansi gosteren kisinin statiisiine/kimligine
dair bir fikir sunan uyaricilardir. Bu uyaricilar, ayn1 zamanda, Kisinin resmi sosyal
faaliyet i¢inde mi yoksa is veya gayri resmi eglence faaliyeti i¢cinde mi oldugun dair de
bilgiler tasir. Buna karsilik, tutum ise, oyuncunun mevcut durumda, gergeklesmesi
muhtemel etkilesimde oynamay1 bekledigi rol hakkinda bize bilgi vermektedir. Kisiye
dair izlenimler onun goriiniisiinde ve tutumunda agiga ¢ikar. Sayet Karsilastigimiz
muhatabimiza dair bir 6n-bilgimiz varsa onlar1 muhatabimizin goriiniis ve tutumlari ile
test etmek isteriz. Higbir 6n bilgi ya da kanaatimizin olmamasi halinde ilk elden bir

kanaate erismeye calisiriz (Altunoglu, 2009: 221).

Bir rutin sahnelenirken vitrini araciligiyla seyirci lizerinde soyut diyebilecegimiz
iddialarda bulunur. Bu iddialarin gegerliligi a¢isindan énemli olan nokta, performansin
sunuldugu toplumun anlayislarina ve beklentilerine uymasi gerekliligidir. Goffman bu

toplumsallagsma siirecinin 6nemli bir 6zelligi olarak idealize etme kavramini One
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cikartir. Bireyler performanslari araciligiyla gézlemcilere birkag farkli yonden idealize
edilmis bir izlenim sunma egilimleri icindedirler; “Icinde sergilendigi toplumun ortak
resmi degerlerini one ¢ikardigi kadariyla bir performansa, Durkheim ve Radcliffe-
Brown gibi, toren -toplulugun ahlaki degerlerinin ifadesel bir canlandirmasi ve
onaylanmasi- goziiyle bakabiliriz. Dahasi, performanslarin icerdigi ifadesel ényargilar
gerceklik olarak kabul gordiigii siirece, o anda ger¢eklik olarak kabul edilmis olan da
bir kutlamanin kimi ozelliklerini tagiyacaktir.” (Goffman, 2014a: 44-45).

Bu idealize etme egilimi Goffman’a gore iki yonlii bir egilim 6zelligindedir.
Bunlardan ilki iist tabakanin idealize edilmesi ve altlarda olanlarin yukarilara ¢ikma
istegi olarak belirir. Bu duruma 6rnek olarak gegmiste Iskogya evlerinde gozlemlenen
bir performans1 6rnek gosterir; ... bir Ingiliz agirladiklarinda gereginden fazla yiyecek
sunduklartydi;, “ve” diyordu, “ev sahiplikleri hakkinda kotii diisiinmemizdense tiim
koyliileri yagmalamay1 tercih ederler; ama hizmetlerinde ¢alisanlarin pek ¢ogundan
duydugum kadariyla... her ne kadar yemekte bes-alti usak hizmet etse de, biitiin o
havaya ragmen, genellikle cesitli sekillerde hazirlanmis yulaf ezmesi, tursulanmis ringa
veya o tiir ucuz ve siradan yemekler yiyorlarmis” (Goffman, 2014a: 47). Baudrillard da
paralel bir sekilde insanlarin tiiketim aligkanliklar1 tizerinden bir tiir kimlik arayisina
giristigini  belirtmektedir. Alt ve orta smiflarda siklikla bu ydnde davraniglara
basvurdugunu belirten diisiiniir; nesne yoluyla kendini kanitlamaya ¢abalayan insanlarin
bu yolla bulunduklari toplumsal siniftan kurtulma amacinda olduklarin1 sdyler; “Oysa
bu statii, kendi miikemmelliklerini baska yerde, kiiltiir ve iktidar yoluyla kanitlayan iist

swmiflarin ayricaligidir.” (Baudrillard, 2016a: 67).

Goffman bu durumun tersi yoniinde bir idealize etme egilimden daha bahseder.
Sistematik algakgoniilliilik olarak adlandirdigi bu durum, zenginlik, ruhsal gii¢ veya
0zsaygl ifadelerini pek 6n plana ¢ikarmamak igin farkli nedenleri olan kimi tabakalarda
gozlenmektedir. Ornegin Amerikali {iniversite kadin &grencilerinin romantik
randevular1 esnasinda begenebilmek adina sahip olduklar1 entelektiiel arka plam
saklama yoluna gitmektedirler. Benzer bir sekilde Shetland Ada halkinda kimi erkekler,
gecim c¢iftciligini ve bunun getirdigi zorlu sartlar1 ¢coktan terk etmelerine ragmen, halk

icinde siklikla ciftei statiisiiniin simgeleri olarak bilinen yliksek lastik ¢izme, deri ceket
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gibi kiyafetleri kullanirken goriinmektedirler. Goffman bu performans araciligiyla
icinde bulunduklar1 topluma, herhangi bir “i¢ ylizii” bulunmayan, adalilarin toplumsal
statiisiine sadik kisiler olduklarini takdim ettiklerini belirtmektedir; “Ictenlik, sicaklik,
uygun lehge ve biiyiik bir ustalikla oynadiklart bir roldiir bu.” (Goffman, 2014a: 48-49).

Oyuncular seyircilerde, o esnada sahnelemekte olduklari rutinlerinin tek rutinleri
ya da en Onemli rutinleri oldugu izlenimini birakmayr amaglarlar. Seyirciler de
yansitilan kisiligin oyuncu ile ilgili her seyi kapsadigini varsayarlar. Burada idealize
edilen benlik sunulurken, izleyiciye, sergilenen rutinin yalnizca ona 6zel oldugu
izlenimi verilmeye caligilir. Tiim bunlar bir performansin inandiricihigin arttiracak olan

samimiyet iligkisinin tesis edilmesi amaciyla uygulanir (Poloma, 1993: 203-204).

Goftman, baska insanlarin bulundugu bir ortamda yapilan etkinliklerin kimi
yonlerinin ifadesel anlamda altinin ¢izildigini ve izlenime ters diisecek baska yonlerinin

13

de bastirildigimi ifade eder. Burada 6ne ¢ikarilan noktalarin “vitrin bolgesi” olarak
adlandirdig1 bolgelerde gosterildiklerini sdyler. Bastirilan yonler ise “arka bdolge”,

“sahne arkas1” olarak kavramlastirdig1 bolgelerde kendilerini gosterirler;

“Arka bolgeyi ya da sahne arkasimi belli bir performans tarafindan cizilen
izlenimle celigen bir goriintiiniin yer aldigi bélge olarak tamimlayabilirz. Bu tiir
verlerin kuskusuz pek ¢ok karakteristik islevi vardir. Bir performansin kendi
otesinde bir seyler ifade edebilme becerisi bin bir zahmetle burada gelistirilir,
yanilsamalar ve izlenimler burada inga edilir. Sahne dekorlar: ve kisisel vitrine ait
kalemler adeta tiim repertuvarlarin ve karakterlerin sikistirilmis bir toplami

halinde burada depolanabilir.” (Goffman, 2014a: 112).

Vitrin bolgesi ve arka bdlge birbirinden belirli ¢izgilerle ayrilmislardir. Ornegin
banyo ve yatak odasi seyircilerden ayrilmis alanlardir; bu odalarda temizlenip, makyaji
yapilan bedenler diger odalarda seyircilere takdim edilirler (Goffman, 2014a: 122).
“Goriinlis” ve “tutum” seklinde gerceklesen kisisel vitrin, performanslar araciligiyla
vitrin bolgesinde sunulurlar. Bu anlamda vitrin bdlgesi, kisinin performansi sergiledigi
“set” tlizerinde goOsterdigi idealize edilen benligine dair goriiniigsleri sundugu ve bu
gorliniisleri jest, mimik gibi cesitli ifadeler araciligiyla ile tutarlilik olusturacak

tutumlarma yer verdigi, genel anlamiyla benligin “gergeklik” mertebesine ulastig
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bolgeyi tanimlar (Hiiliir, 2017: 336). Arka bolge ise tiim bu senaryonun hazirlandigi,
kisinin performansi i¢in gerekli gordiigii ifadeleri ya da set 6zelliklerini tedarik ettigi ve
bu siirecin provalarini gergeklestirdigi bir bolge olarak 6ne ¢ikar (Grove & Fisk, 1983:
47). “Gergek” gergekligin hali hazirda bulundugu tek bolge arka bolgedir; kapali kapilar
ardinda yasanan tiim bu gergeklik, izleyicinin girmesinin istenmedigi fakat aktoriin
performansindan kacip anlik nefes almasina da imkan saglayacak kadar sahneye yakin

konumlanan bu arka bélgede mevcuttur (Wolfe, 1997: 182-183).

Goffman, toplumsal yasamin biiyilk bir boliiminin bu iki bdlgeye
ayrilabilecegini One siirer. Ne var ki bu durumun, insani kendisi ile ilgili karanlik
diistincelere sevk edebilecegini vurgular. Goffman’a gore bu kavrayis ve yanilsamalarin
arkasinda toplumsal hareketliligin 6nemli dinamiklerinden ve hayal kirikliklarindan

birisi yatar;

“Vitrin bélgesiyle arka bélgeden olusan ikiyiizlii bir diinyadan kagmaya ¢alisirken,
insanlar elde etmeye ¢abaladiklar: yeni konumda o konumdaki kigilerce yansitilan
karakter olacaklarin: ve artik oyunculuk yapmalarina gerek olmayacagin
diistiniiyor olabilirler. Ne ki oraya vardiklarinda yeni durumlarumn etkisiyle
beklenmedik benzerlikler icerdigini gériirler; her ikisi de seyirciye bir vitrin
sunmayt icerir ve her ikisinde de bunu sunan kisinin gosteri sahnelemek gibi pis ve

¢ene yoran bir isle ugrasmasi gerekir.” (Goffman, 2014a:130).

Goffman performanslarin sahnelenmesi sirasinda kaginilmaz olarak yasanilan
kimi aksiliklerden sdz eder. Onceden mevcut olan ve beklenildigi gibi gelisen
etkilesime son veren bu tiir aksilikler yeni bir oyunun zorla devreye sokulmasina
sebebiyet verir. Oyuncular tarafindan desteklenen gergekligin tehdit edildigi bu gibi
durumlarda mevcut kisiler muhtemelen bocalayarak tedirginlik  belirtileri
gostereceklerdir. Dolayisiyla seyirci maskenin ardindaki gergekligi gormek zorunda
kalacaktir (Poloma, 1993: 207, 210). Goffman’in 6nemli kavramlarindan biri olarak one
cikan “izlenim denetimi” bu noktada kendisini {i¢ farkli savunma uygulamasi olarak
gosterir. Oyuncularin belli ahlaki yiikiimliiliikleri kabul etmiscesine davrandigi, istekli
bir sekilde oyunu devam ettirdikleri dramaturjik sadakat. Oyuncunun sahnelemekte

oldugu faaliyetlere kendini kaptirmis ve plansiz hareket ediyor gibi goriinmesine
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ragmen duygusal anlamda sunumuyla arasina mesafe koymasinin gerektigi dramaturjik
disiplin. Son olarak, sagduyu ve dngoriiniin esas oldugu, gosterinin giivenli bir sekilde
ilerleyebilmesi adina oyuncunun kendisini gerceklerden uzak tutmasinin beklendigi

dramaturjik tedbir (Hilir, 2017: 337).

izlenim denetimi, kisinin digerlerinin algilarina tesir etme amaci tasiyan bir
girisim olarak tanimlanabilir. Bu girisim bilin¢gli ya da bilingsiz ortaya konulabilir.
Izlenim, yalnizca peformansi sahneleyen kisi tarafindan ortaya koyulan bir kavram
olarak belirmez; ayn1 zamanda izlenimler baska bir kisinin, bir olayin ya da plansiz bir
nesnenin dahi ortaya koydugu bir durum olarak gozlemlenebilir. En genis anlaminda
izlenimler sosyal enformasyon ve etkilesimler tarafindan diizenlenirler (McCoy &

Mateas & Wardrip-Fruin, 2009: 3).

Goffman, tiim toplumsal etkilesimlerin altinda temel bir diyalektigin varligindan
sOz edilebilecegini soyler. Kisiler, birer oyuncu olarak, sahneledikleri performanslarin,
kendilerinin degerlendirilmesinde kullanilan ¢ok sayidaki standardi tutturduklar
izlenimini verme/slirdiirme kaygisindadirlar. Bu nedenle oyuncularin diinyalar
sanildigindan daha ahlaki bir diinyadir. Ote yandan bu standartlara uymanin ahlaki
boyutu yerine, standartlara uyuldugu konusunda ikna edici bir izlenim yaratma
cabasinda olan oyuncular, ayni zamanda ahlak tanimma girmeyecek bir eylem
ierisindedirler. Ozetle, faaliyetlerin bilyiik 6lciide ahlaki konularla ilgili olmasina
ragmen, duyulan kaygi ahlaki bir kayg1 degildir; “Oyuncular olarak ahlak tacirligi
yapariz. Giiniimiiz sergiledigimiz mallarla yakin iligki icinde geger ve aklimiz fikrimiz
onlardadir; ama bu mallarla ne kadar ¢ok ilgilenirsek, kendimizi onlardan ve onlar
satin alacak kadar saf olanlardan o denli uzak hissederiz. Farkli imgeler kullanarak
soylersek, ahlaki acidan her zaman dogru bir gériintii ¢cizme ve sosyallesmig bir kisilige
sahip olma yiikiimliiliigii ve bunun karliligi, kisiyi sahne sanatlarinda tecriibeli bir
kimse olmaya zorlar.” (Goffman, 2014a: 234). Bu yaklasim Baudrillard’in kimlik ile
ilgili goriisleri ile de benzerlik tasir. Baudrillard, 6zgiirliik ve birey olma hakkinin kisi
tizerinde yarattig1 agir sorumlulukta kimlik olgusunun niteligini 6ne ¢ikartir. Kimlik bu
noktada “gerceklik olarak algilanmak isteyen bir goriiniim”, bir simiilakr olarak

konumlanmakta, kisinin icerisinde bulundugu ortama uyum saglayabilmek adina bu
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temsil zorunlu bir hal almaktadir; “Kimlik diye bir seyin var olmadigim
diigtinemedigimizden, bu kimlik komedisini oynamak ve bu oznel yanilsama oyununu
kendimizi tiiketme pahasina stirdiirmekten baska bir sey yapmiyoruz. Kendimizi temsil

ettigini diisiindiigtimiiz bir hayaleti yasatmaya ¢alisir gibiyiz” (Baudrillard, 2015: 53).

Goffman’in yaklasiminda Onemle beliren bir diger nokta, canlandirilan bir
karakter olarak benligin belli bir yeri olan ve kaderi dogmak, biiylimek ve 6lmek olan
ya da bagka bir deyisle organik bir sey olmaktan ziyade dramatik bir etki gériinlimiinde
olusudur. Dolayisiyla benligi ele alirken sahibinin bedeni, yalnizca ortak bir ¢alisma
tarafindan olusturulmus “benligin”, bir siireligine iizerine asilacag: bir askidan baska bir
sey degildir (Goffman, 2014a: 235). Goffman igerisinde bulundugumuz farkl
baglamlara uygun olarak kullanilan maskelerin ve sahnelenen performanslarin benlik
algisina yonelik 6nemli etkisini 6ne ¢ikartir. Diinya bir sahneyse, her farkli dekor i¢in
farkli performanslar sergilenmelidir (Canossa & Drachen, 2009: 512). Anthony Giddens
bu yaklagimi su sekilde yorumlar; “Birey bir karsilagsmadan ayrilir veya yeni karsilasma
icine girerken “benlik sunumu’nu ilgili durumun gereklerine gore dikkatle uyarlar.
Béyle bir goriisiin, ¢ogu kez, bir bireyin farkll etkilesim baglamlart kadar farkh
benliklere sahip oldugunu ima ettigi diistiniiliir: Bu gériis, farkli bir teorik perspektiften
de olsa, post-yapisalct benlik anlayislarint andirmaktadir.” (Giddens,2014:239).

Benligin bu dogasi, bilgiye ulasmay1 ve ulasilan bilginin denetimini sosyal
etkilesimin 6nemli bir etkinligi olmasina sebebiyet verir. Kisi basgkalarinin bulundugu
bir ortama girdiginde, ortamin toplumsal 6zelliklerinden, ortamda bulunan kisilerin
sosyal konumlara kadar bir dizi bilgiye gereksinim duyar. Kisilerin ne kadar igten
davrandi@inin bilgisi de kendi tutumlarina yon vereceginden, kisi ¢ikarlarin1 korumak
adina anlasilmasi gii¢c kimi bilgilere de ihtiya¢ duyar. Goffman’a gore gilindelik hayatta

goriiniimlere verilen 6nem burada yatmaktadir;

“Ne ki bu kadar eksiksiz bir bilgi sahibi olmak pek ender miimkiin olur, bu bilginin
yoklugunda, kisi tahminde bulunabilmek igin isaretler, testler, ipuclari, manidar
hareketler, statii simgeleri gibi baska seylere basvurur. Kisacasi, kiginin gercekligi
o an icin algilanamayanla ilgili oldugundan, goriiniislere giivenmek zorundadir.

Ve paradoksal olarak, kisi algilanamayan gerceklikle ne kadar ¢ok ilgiliyse,
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dikkatini goriiniislere o denli ¢ok yogunlastirmak zorundadw.” (Goffman, 2014a:
232).

Baudrillard’in 6zii ile higbir iligkisi kalmamis hipergergek goriiniimler diinyasi
olarak gordiigii sanal gergeklik evresinde, Goffman’in metodolojisinin tagidigi dnem de
bahsetmis oldugu bu paradokstur. Cok kullanicili ¢evrimi¢i oyun diinyalari, anonim
yapist geregi goriinlislerin ¢ok daha fazla O6nem kazandigi bir diinya olarak
diisiiniilmektedir. Ne var ki gilinlimiiz toplumsal yasantisinin énemli bir boliimiiniin
¢evrimigi uzamda gergeklesiyor olusu, insanlarin “sanal” goriiniisleri en az “gergek”
goriiniisler kadar inandirict buluyor olmasi ile sonuglanabilir. Dramaturji modeli bu
noktada oyuncularin giindelik hayat pratiklerinde bu iki farkli (ya da birbirine alternatif)

diinyanin izlerinin takip edilmesinde 151k tutacaktir denebilir.

Tez calisgmamizda belirleyici 6nem tasiyan iki 6nemli diisiiniir, Jean Baudrillard
ve Erving Goffman’in diislincelerine yer verdigimiz c¢aligmamiz birinci boliimiinii
sonlandirmis bulunmaktayiz. Ikinci boliim ile birlikte galismamizin konusu dahilinde

kavramsal ¢ercevesi ele alinacaktir.
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IKINCI BOLUM
KAVRAMSAL CERCEVE
Calismamizin bu bdliimiinde, aragtirmamizin alanini olusturan ¢ok kullanicili
cevrimi¢i oyun diinyalarinin takip edilmesi agisindan iki 6nemli kavram olan internet ve
oyun kavramlar1 dncelikle ele alinarak, tarihsel bir perspektiften dijital oyun kavrami ile

bag kurulmasi amaglanmaktadir. Cok kullanicili ¢evrimi¢i oyunlarin kendilerine has

yapist aciklandiktan sonra, Tribal Wars oyunu ana hatlariyla incelenecektir.
2.1. INTERNET

20. yiizyilin en 6nemli teknolojik gelismelerinden biri olarak internet, toplumsal
stirecler cergevesinde yer aldigi konum g6z Oniine alindiginda teknolojik bir yenilik
olmanin ¢ok 6tesine gegmektedir. Alfabenin icadi ile {i¢ bin yillik sozlii kiiltiiriin sekil
degistirip kavramsal sdylemi miimkiin kilan “alfabetik zihin” e ge¢ildigini vurgulayan
Manuel Castells; nasil ki bu doniisim insanlik tarihine yon verdiyse, internet ile

yasanan doniisiimiin de buna benzer bir 6nem ihtiva ettigini belirtir;

“2 bin 700 yil sonra benzer tarihsel boyutlarda, baska bir teknolojik doniigiim
gerceklesiyor; cesitli iletisim bicimleri interaktif bir ag icinde biitiinlesiyor. Ya da
bir baska deyisle, tarihte ilk kez insan iletisiminin yazili, sozlii, gorsel-igitsel
bigimlerini aynmi sistem icinde biitiinlestiren bir hipertext ve meta-dil olusuyor.
Insan ruhu, boyutlarimin beynin, makinelerin ve toplumsal baglamlarin iki yan

arasinda yeni bir etkilesimde birlestiriyor.” (Castells, 2005: 440).

Internet teknolojisi temel anlamiyla, tek bir aga bagl (network) bilgisayar
sistemlerinin birbirleri arasinda iletisime ge¢melerine olanak saglayan bir teknoloji
olarak tanimlanir (Giigdemir, 2003: 371). Baslangicta matematiksel hesaplamalar i¢in
kullanilmas1 ongoriilerek gelistirilen bilgisayarlar, Soguk Savas donemi Amerika’sinda
ilk islevsel elektronik dijital 6rneklerini vermeye baglar. 1950’1li yillarin ortasinda ABD
genelinde bulunan birkag yiiz bilgisayarin ¢ok biiyiik bir boliimii hiikiimet birimleri ve
tiniversiteler tarafindan kullanilmaktadir. Takip eden on yil igerisinde donanim
sayisinda ciddi bir yiikselme yasanmis, 1960’11 yillarda bilgisayarlarin kullanim alanlar

muhasebe, satis, kredi, miisteri hizmetleri, iiretim planlama gibi ¢esitli kollarda
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genisleme gostermistir (Baslar, 2013). Internet teknolojisinin de gelisimi bu donemlere
rastlamaktadir. 1960’larin Soguk Savas atmosferinde, ABD Savunma Bakanhg Ileri
Aragtirma Projeleri Kurumu, gergeklesecek bir Sovyet zaferini 6nlemek ya da niikleer
saldir1 sonucu Amerikan iletisim aglarinin ¢okiisiinii engellemek amaciyla interneti

gelistirmistir (Castells, 2005: 7). ARPANET ismiyle ortaya ¢ikan bu teknoloji;

“...tam da mucitlerinin istedigi gibi, herhangi bir merkezden kontrol edilemeyen,
elektronik bariyerleri asarak birbirleriyle sayisiz bicimde baglanti kurabilen
binlerce ozerk bilgisayar agindan olusan bir ag mimarisi oldu. Sonugta ABD
Savunma Bakanhgi'nin  kurdugu ARPANET, vadesini doldurmus bir Soguk
Savas’imn kaygilarina bir hayli uzak diisen her tiir amagla bireyler ve gruplar
tarafindan kullanilan binlerce bilgisayar agimin (kullanict sayist 1996°da 20
milyonken, 2000°de 300 milyonu asmistiv, hizla da artmaktadir) kiiresel, yatay
iletisimin temelini olusturdu.” (Castells, 2005: 8).

Giddens internet teknolojilerinin gelisimini géz ardi etmememiz gerektigini
vurgularken, gliniimiize kadar gazete, film ve televizyona yogunlasilmis olunsa da
medyanin en temel Ozelliklerinden birinin enformasyonun gergeklestigi altyap: ile
yakindan iligkili oldugunu belirtmektedir (Giddens, 2013: 639). Marshall McLuhan’1n,
uzun silirede gelistirdigi “toplum ve elestirisi kurami”nin temelinde kitle iletisim
teknolojileri ve toplumsal etkileri konumlanmaktadir. McLuhan’in goriisleri one
siirdiigli “ara¢ iletidir” (medium is the message) ifadesi c¢evresinde gelismektedir.
Bir¢ok diisiiniiriin goriislerine de yon veren bu ifade, ¢alismamizin konusu acisindan da

onem tasimaktadir (Altun, 2006: 203; Kan, 2011: 26).

McLuhan’a gore ara¢ yalnizca iletiyi iletmekle yiikiimlii, igerikten bagimsiz bir
noktada durmaz. Tersine, arag, en az iletinin icerigi kadar dnemli, hatta igerik tizerinde
belirleyiciligi olan, kendisi de bir ileti konumundadir. Disiinliriin amac1 iletinin
onemsiz oldugunu sdylemek degil, aractan bagimsiz incelenemeyecegine 151k tutmaktir

(Aktas & Cayci, 2013: 3). Diisiiniir goriislerini su ifadelerle agiklar;

“Elektrik hizi ve biitiinsel alandan énce, aracin ileti oldugu acik¢a goriinmiiyordu.
Goriintise gore, ileti, icerikti ki insanlar resim tablosunun ne hakkinda oldugunu

soruyorlardi fakat asla bir melodinin ne hakkinda oldugunu ya da bir ev veya bir
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kiyafetin ne hakkinda oldugunu sormayr diisiinmediler. Bu gibi durumlarda
insanlar, tiim modele, forma ve isleve dair algilarum bir biitiin olarak koruyorlardh.
Elektrik cagina gelindiginde ise yaprya ve bigime yonelik bu biitiinsel algi egsiz bir
yaygmmliga ulagti.” (McLuhan & Gordon, 2006: 111).

Bu tiirden bir biitlinsel alginin sonucu olarak aracin dogasiin géz ardi edildigi
bir donemde, teknoloji genis bir etki alaninda faaliyet gostermektedir. Ozellikle iletisim
teknolojileri toplumsal siireclerde etkin bir rol oynamakta, giindelik hayat1 biitiiniiyle ele
gecirmistir.  McLuhan bu durumu su ifadeleriyle Ozetler; “Araglarimizi
sekillendiriyoruz, sonrasinda ise onlar bizi” (McLuhan’dan akt. Chandler, 1995: 2). Bu
goriislerini takiben One siirdiigii kavrami “kiiresel koy” (global village), sOylendigi
tarthin Otesine gecmeyi basarmis bir dizi anlama isaret eder. Altun, McLuhan’in bu

kavramini su ifadelerle acgiklar;

113

.. elektronik iletisim teknolojileri insanligi yeniden tarihin baslangi¢ noktasina
geri gotiirmiis ve bu karsumiza “kiiresel koy” asamasini ¢ikartmistir. McLuhan’in
koy metaforunun temelinde “‘swr” kavrami vardir. Nasil ki bir kéyde yasayan
herkes varligini siirdiirmek icin birbiriyle iliski kurmak zorundaysa ve bu ortamda
“sir” yoksa aymi sekilde elektronik iletisim teknolojilerinin marifetiyle giin yiiziine
¢tkan kiiresel koyde de herkes herkesle ilgilidir. Kiiresel koy, sirrin olmadig
yerdir. Ozel hayatin bir énemi kalmamis, dahast ozel hayat ve kamusal hayat

arasidaki sinir ¢izgisi, insanlar arasindaki sir perdesi ortadan kalkmigtir.” (Altun,

2006: 336).

Bilginin dolasim hizina yonelik benzer bir goriis ortaya sunan Daniel Bell ise su

ifadelerle bu durumu 6zetler;

“Guintimiizde birey, iste, okulda, komsuluk iliskilerinde, mesleksel veya toplumsal
cevrede yiizlerce insan tamr. Guinliik yasamimizin olaganiistii hareketliligi —
cografi, mekdnsal ve toplumsal- goz dniine alinacak olursa; biitiin bir yagam
boyunca arkadas veya tamdik olarak birka¢ bin insan tanidigimiz goriilecektir. Ve
kitle iletisim araglari kanaliyla politik diinyadaki genisleme ve kiiltiirel boyutun

cesitlenmesi sonucu, bir kisinin tamdigr insan sayisi asirt bir hizla artar.”

(Bell’den akt. Poloma, 1993: 329-330).
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Daniel Bell, Sanayi-Sonrasit Toplumun Gelisi (The Coming of Post-Industrial
Society) (1973) isimli eserinde, sanayi toplumundan kopusun en temel nedenini bilgi
boyutundaki degisim oldugunu 6ne siirer. Bilgi lizerine temellenen ve bilgi etrafinda
Orglitlenen sanayi-sonrasi toplumda, toplumsal yapi1 ve kiltlir arasinda belirgin bir
ayrilma s6z konusudur. Verimlilik ve islevsel rasyonellik etrafinda sekillenen ekonomik
bir ilkenin belirleyici oldugu toplumsal yapinin aksine kiiltiir, daha savurgan ve karisik
bir yap1 olarak 6ne ¢ikmaktadir. 19. yiizyilin kiiltiirel yapisina 6zgii olan ve toplumsal
yapinin talepleri arasinda yer alan disiplin, zevklerin bastirilmasi, yasaklama gibi

niteliklerin 6nemli bir boliimii giderek catigmanin alanina donlismektedir (Poloma,

1993: 335).

Manuel Castells de glinlimiiz toplumunun, sanayi toplumu ve kapitalist toplum
kavramlariyla tanimlanamayacagini 6ne siirmektedir. Yeni bir gerceklik diizeninde
yasadigimiz anlayisindan hareketle Castells; teknoloji, enformasyon, ag, internet, sanal
kiiltiir, kiiresel ag gibi One siirdiigli kavramlar cergevesinden topluma yeniden
bakmamiz gerektigini diisinmektedir (Kékalan & Cimrin, 2011: 66). Internetin en
onemli etkilerinden birinin giiniimiiz toplumlarinin orgiitlenme bigiminde yattigin1 ve
geleneksel orgiitlenmelerin yerini almaya basladigini 6ne siiren Castells’in bu konudaki

gorlslerini Giddens su ifadelerle anlatir;

“Castells’e gore, yirminci yiizyihn son c¢eyreginde bilgisayarlar ve teknoloji
alamnda yasanan ve kendisinin “Internet Galaksisi” (2001) olarak adlandirdig
seyi yaratan miithis ilerlemeler, bu durumu tamamen degistirmistir. Internet’in
ortaya ¢ikisiyla  birlikte, verileri diinyamin  herhangi bir yerinde, aninda
denebilecek kadar kisa bir siive icinde islemek olanakli hale gelmistir; artik béyle
bir igle ugrasanlarin fiziksel bir yakinlhiga gereksinimleri ortadan kalkmistir.”
(Giddens, 2013: 718).

Castells, interneti, “Enformasyon Cagi'min evrensel, interaktif, bilgisayarl
iletigim aract” olarak tanimlamaktadir. O’na gore internet teknolojileri ile birlikte yeni
iletisim araglarinin yapisi tiimiiyle etkilenmis, dolayisiyla aga bagli insanlarin kiiltiirii ve
iletisim bicimi ebediyen degismistir (Castells, 2005: 465, 473). McLuhan’1n kiiresel kdy

kavram {izerinden goriislerini konumlandiran diisiiniir, kitlesel {iretimin bir uzantisi ve
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sanayi mantiginin gostergeler alanindaki yansimasi olarak gordiigii McLuhan
Galaksisi’nin artik giinlimiiz Enformasyon Cagi’ni tanimlamada eksik kaldigini 6ne

surer;

“Bunun sebebi, bilgi islemin tek yonlii iletisimin Otesine gegcmis olmasidr.
Televizyonun bilgisayarin ekrandan bagimsiz olmasina ihtiyaci vardwr. Ancak,
toplumun geneli icin biiyiik bir potansiyel tasiyan birlesmeleri, bilgisayarlarin
televizyonla konusabilmeleri igin once birbirleriyle konusmayi ogrendikleri uzun
bir yol katetmelerinden sonra gerceklesti. Izleyici ancak bundan sonra

konusabildi.” (Castells, 2005: 458).

Bu noktada Castells, internetin gelisiminin; yeni, sanal cemaatlerin olusumuna
m1 yoksa insanlarin toplum ve gercek diinya ile iliskilerinin bozulmasina m1 yol agtigini
sorgular. O’na gore Howard Rheingold tartismanin tonunu belirlemistir; internet
insanlart ortak degerler ve ¢ikarlar etrafinda ¢evrimigi ortamlarda bir araya getirerek
yeni bir tiir cemaatin olusumuna sebebiyet vermektedir. Sherry Turkle’in ¢ok kullanicili
¢evrimici oyunlar iizerinde yiiriittiigii calismasini 6rnek veren Castells, kullanicilarin rol
yaptiklari ve bu roller ¢evresinde c¢evrimigi kimlikler yarattiklarini, dolayisiyla
kullanicilarin bir cemaat duygusu i¢inde gecici de olsa teselli bulduklarini belirtir.
Diisiiniir, bu baglamda internetin saglayabilecegi olanaklar konusunda iyimser bir tavir
sergiler; hizli bir bireysellesme ve ¢oziilme silirecindeymis gibi goriinen toplumsal
baglarin gelistirilmesinde katkis1 bulunabilir. Internet, iletisimi engellemekte olan kimi
toplumsal 6zelliklerin gecerliliginin olmadigi, daha esitlik¢i bir iletisim ¢izgisinde zayif

baglarin gii¢lendirilmesini miimkiin kilabilmektedir (Castells, 2005: 475-479).

Bauman ve Lyon bu noktada Castells kadar iyimser goriinmemektedir. Internet
teknolojilerinin iletisimin ve sosyal iliskilerin dogasinda kokten bir degisim yarattigini
kabul etmekle beraber bu degisimin bir cemaat yaratamayacagi gorlisiinii one siirerler;
“Kazandigimiz sey ‘cemaat’ degil, agdir. Er ya da ge¢ bunlarin birbirine ancak tebegir
ile peynir kadar benzedigini anlayacaksiniz (elbette ki, aglari bir araya getirmek ve
ayirmakla mesgulken, bir ‘cemaat’in ne demek oldugunu ogrenebilmis ve unutmamig

olmaniz kaydiyla.).” (Bauman & Lyon, 2013: 52).
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Castells, zaman ve mekandan bagimsiz ozelliklerinin de etkileriyle aglarin,
Enformasyon ve Bilgi toplumunda sosyal iliskilerin yasandigi oncelikli alanlardan biri
konumunda oldugu goriisiindedir. Bireyleri tamamen olmasa da ger¢cek yasamin
giindelik hayatindan koparmakta, sosyalligi baska bir boyuta tagimaktadir. Dolayisiyla
aglar, yeni toplumsal iliskilerin dogmasia olanak saglayan bir ortam sunmaktadir
(Goker & Dogan, 2011: 179). Tiim bu tartigmalarin sonunda Castells, internet ve cemaat

olgusunu su ifadelerle incelemeye alir;

“Peki sanal cemaatler gercek cemaatler midir? Hem evet, hem hayir. Cemaattirler,
ama fiziksel degildirler; fiziksel cemaatlerin izledigi etkilesim ve iletisim kaliplarini
izlemezler. Ancak ‘gercekdisi’ degillerdir, farkll bir gerceklik diizleminde islerler.
Cogu, zayif baglara dayanan, son derece cesitlenmis ve uzmanlasmis, saglam bir
etkilesimin dinamikleriyle karsiliklilik ve destek iiretebilen kigisel sosyal aglardir.
Wellman’in da belirttigi gibi, baska yasam bicimlerinin taklidi degillerdir, kendi
dinamikleri vardwr: Net, Net'dir.” (Castells, 2005: 479-480).

Maria Bakardjieva’nin “hareketsiz toplumsallasma” (immobile socialization)
seklinde kavramsallastirdigt durum, bu tiirden bir iliskinin tasviridir. Bakardjieva
insanlarin ¢evrimi¢i ve c¢evrimdist giindelik hayatlarimi ne sekillerde oOrdiiklerini
incelemeye tabi tutmakta ve sanal ve gercek topluluklarin “birbirlerine tasan™ yapisini
one c¢ikarmaktadir (Bell, 2006: 133). Bakardjieva, internet ortamimnin sosyal
belirleyiciliginde bireyin aktif ve dnemli bir rolii yerine getirdigini belirtir; evlerinden
ayrilmalarina gerek duymadan aga baglanan ‘siradan’ kullanicilarin, internetin giindelik
hayata entegrasyonunda kilit bir noktada konumlandigini 6ne siirer. Diisiiniir internet
ortaminda insanlarin hareket etme ihtiyact olmaksizin giindelik hayatlarinin
karakteristik 6zelliklerine yon verdiklerine belirtmektedir (Bakardjieva & Smith, 2001:
68-69). Hampton ve Wellman da, internet teknolojilerinin gelecegi konusunda cesitli

senaryolardan bahsetmektedir;

“Is, bos zaman ve sosyal baglarin ‘akilli evler’ inde temin edildigi bir bilgi
toplumunda, insanlar fiziksel konuma dayali sosyal iliskiler gereksinimini
biitiiniiyle reddedebileceklerdir. Arkadaslarint ve akrabalarim ziyaret ya da cadde

koselerinden ziyade, kendilerine baglanti-i¢i (online) topluluklar bulabilecekler ya

35



da hi¢ topluluk bulmayabileceklerdir. Yeni iletisim teknolojileri evi, hizmetler icin
bir merkez olarak gelistirebilirken, bu daha fazla ev merkezlilige ve ézellesmeye
yonelik bir degismeyi tesvik edecektir.” (Hampton & Wellman’dan akt. Ege, 2004:
46).

Yiiz ylize iletisim, yapisi itibariyle yas, biyolojik cinsiyet, etnik koken gibi kimi
faktorler tarafindan dogrudan etki altinda gerceklesir. Internet araciligiyla kurulan
iletisim, bu gibi cisimsel smirliliklardan bagimsiz bir sosyal deneyimi miimkiin
kilmaktadir (Ege, 2012: 145). Yeni medya kavrami bu baglamda one g¢ikmaktadir.

Binark ve Loker, yeni medya kavraminin kapsamini su ifadelerle belirtmektedir;

“Guintimiizde bilgisayar, bilgisayar aglari, bilgisayar dolayimli iletisim, internet,
web 2.0, ¢cevrimici habercilik, ¢evrimici sohbet, laflama odalari, wiki, e-ticaret, e-
imza, dijital medya, dijital oyun, dijital kiiltiir, dijital imgeleme, avatar, siber uzam,
sanal uzam, sanal ger¢ek gibi bir¢ok kavram ile bu kavramlarin tammladig,
agikladigr toplumsal, kiiltiirel ve ekonomik olgular giinliik konusmalarimizin bir
pargast haline gelmistir. Tiim bu kavramlar: kapsayan ve birlestiren kavram ‘yeni

medya’ olabilir.” (Binark & Loker’den akt. Binark & Bayraktutan, 2013: 18).

Yeni medya ortamlarini geleneksel medyadan ayiran en 6dnemli 6zelliklerinden
biri kullaniciyr pasif bir alict konumundan alip, aktif, etkilesime dogrudan katilan ve
igerigin liretimine katki saglayan bir konuma yerlestirmesidir. Bu noktada
etkilesimsellik, yeni medya teknolojilerinin toplumsal etkisi acisindan ayri bir 6neme
sahiptir. Yarattig1 ortak diinyada kullaniciya i¢ine gdmiilme, orada olma ve anindalik
hissini agilar (Binark & Bayraktutan, 2013: 19). Yeni medya ortamlari ile bilgisayar
tabanli iletisimin yonii yalnizca insan-bilgisayar yoniinde olmaktan ¢ikmis, insan-insan

iligskisine olanak saglamistir (Tirpan, 2013: 10).

Bu noktada yeni medya ortamlarina verilebilecek en iyi drneklerden biri sosyal
paylasim sitesi Facebook’dur. 2017 Aralik ay1 verilerine gore 2.13 milyar aktif
kullanicis1 olan sosyal medya platformu, gilinlimiiz giindelik hayatinin bir pargasi
olmaktan ¢ok bir mecrast konumuna ge¢mistir (Bauman, 2014: 249). Sosyolojinin
dijitallikle uzlagmasi gerektigini belirten Zymunt Bauman ve David Lyon, is ortaminda,

oyunda ve birgok seviyedeki ve yogunluktaki iligkilerde yeni medyanin hesaba
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katilmas1 gerektigini vurgulamaktadir; “... (sosyoloji) aksi takdirde biiyiik onem tasityan
kiiltiivel faaliyet yiginlarini arastirmakta ve teorize etmekte isabetli davranamayacaktir.
Baslangi¢ olarak, teknolojik bagimlilik gibi basit bir ger¢ek, dikenine katlanmaya deger
sosyal agiklama giillerinin igine dahil edilmelidir. O kadar ¢ok iliski kismen —veya
tamamen- cevrimici yiiriitiiliiyor ki Facebook ve tiirevlerini hesaba katmayan bir
sosyoloji tek kelimeyle yetersiz kaliyor.” (Bauman & Lyon, 2013: 48). Nitekim Giiney
Kore, sosyal yasamin ¢oktan siber yasama doniistligii, giindelik hayatin herhangi bir
bilgisayar sistemi aracilifiyla cevrimig¢i olarak yiiriitiildiigli ve fiziksel bir araya
gelmenin ikinci planda kaldigr bir iletisim ortami sunmaktadir. Bu ortamda siber
diinyaya katilmayan azinligi bekleyen, Bauman ve Lyon’un ifadeleriyle bir tiir “sosyal

oliim”den baska bir sey degildir (Bauman & Lyon, 2013: 42-43).

Bauman ve Lyon gelinen noktayi, Descartes’in {inlii “Diisiiniiyorum Oyleyse
varim” sOziiniin gilincel bir versiyonuyla tanimlar; “Goriiliiyorum (izleniyorum, fark
ediliyorum, kaydediliyorum) 6yleyse varum”. Internet ortaminin anonim olma halini
oldiirdiigiinii diisiinen Bauman, mahremiyet hakkinin kullanicilarin kendi rizalartyla
katledildigini 6ne siirmektedir. Diisiiniire gore bu ortamlarda beliren goriiniir olma
vaadinin, dolayisiyla toplumsal kabul gérme ve saygin, anlamli bir hayat yasadiginm
kanitlama vaadinin bedeli olarak mahremiyet kaybina riza gosterilmektedir (Bauman &

Lyon, 2013: 35-37, 144).

Iletisim teknolojilerinin, toplumsal yasantinin dogas1 ve anlamina dogrudan etki
ettigi ve Ozellikle sembolik ortamda kokli degisiklikler gerceklestirdigini sdylemek
miimkiindiir. Postman, yavas yavas gelisiyor gibi goriinen ve katki niteliginde beliren
bu tarz gelismelerin, dogal ortamdaki degisikliklerin yapis1 ile arasinda Onemli
benzerlikler oldugunu, kritik biiyiikliige ulasildigi noktanin ciddi bir risk anlami
tasidigini belirtmektedir;

“Yavas yavas kirlenen bir nehir ansizin zehirli olur; baliklarin ¢cogu 6liir; yiizme
saghk agisindan tehlike yaratmaya baslar. Ama o zaman bile nehir aym
goriinebilir ve nehirde hala bir kayik yiizebilir. Baska bir deyisle, yasam yok
oldugu zaman bile nehir ortadan kalkmaz, tabii sagladigi yararlar da. Ancak

degeri ciddi édlgiide azalmistir ve bu berbat durum biitiin ¢evrede zararl etkiler
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doguracaktir. Bizim sembolik ortamimizda da aymi sey olur. Elektronik medya
sembolik ortamimizin niteligini kesinkes ve geri doniisii olmayan bigimde
degistirdigine gore eminim biz de kritik bir biiyiikliigii ulasmis durumdayiz.”
(Postman, 2014: 38).

Internet teknolojilerinin gelisimi acisindan da Postman’m bu uyarisinin anlamli
oldugu diisiiniilebilir. Internet, giiniimiiz diinyasinda siyasetten egitime, ekonomiden
askeri gelismelere kadar 6nemli bir noktada yer almaktadir. Toplumsal yasantinin hizli
degisiminde yer aldigi konumunu oOne ¢ikarmaya calistigimiz bu basliktan sonra,
calismamizin konusu agisindan 6nemli gordiiglimiiz bir diger kavram olan oyun

kavrami ana hatlariyla incelenecektir.
2.2. OYUN KAVRAMI

Oyun kavrami giindelik hayatin anlasilmast konusunda bir dizi islevi yerine
getirmektedir. Kiiltiir ile olan yakin iliskisi, toplumsallasma konusunda yer aldig
konum ve bir tiir rahatlama ve bos zaman etkinligi olmas1 gibi yonleriyle ele alinan
kavram, birgok diisiiniiriin ilgisine konu olmus, birbirinden farkli tanimlamalarin 6znesi
haline gelmistir. Bu baglikta, genel hatlariyla ele alacagimiz oyun kavramini, literatiirde
one cikan ii¢ 6nemli diisiiniir olan Johan Huizinga, Bernard Suits ve Roger Caillois’nin

goriigleri cercevesinde agiklama amaci tasinmaktadir.

Oyun, hayvan diinyasindan insan diinyasina kadar genis bir alana uzanan,
giindelik hayatin i¢inde var olagelmis, en az insanlik tarihi kadar eski bir etkinlik olarak
belirmektedir (Kanca, 2011: 13). Kelime anlamiyla oyun, Biiyiik Tirk¢e Sozlik’ de

bir¢ok farkli tanimi karsilamaktadir;

“yetenek ve zekd gelistirici, belli kurallart olan, iyi vakit gecirmeye yarayan
eglence, tiyatro veya sinemada sanatginin roliinii yorumlama bigcimi, miizik
esliginde yapilan hareketlerin biitiinii, seslendirilmek veya sahnede
oynanmak i¢cin hazirlanmig eser, temsil, piyes, bedence ve kafaca yetenekleri
gelistirmek amaciyla yapilan, ¢eviklige dayanan her tiirlii yarisma, saskinlik

uyanduwrict hiiner, kumar, hile, diizen, desise, entrika” (TDK, 2018).
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Ingilizce’ de ise oyun kelimesi play ve game seklinde iki farkli kullanimda
kendisini gosterir; “Play, oynama fiilini karsilarken, game ise oyun ismini ifade
etmektedir.” (Yengin, 2012: 83). Katie Salen & Eric Zimmerman’ a gére game, bir dizi
kurallarin ¢evreledigi bir edime isaret ederken, play, bu kurallar arasinda gergeklesen
Ozgiir bir hareket alani olmasi halinde ortaya ¢ikar: “Oyun (play) ise belirsiz,
dogaglama ve agik ucludur. Oyun (play) ve kurallarin ilging birlikteligi oyunlarin
(games) en etkileyici ¢eliskilerinden biridir.” (Salen & Zimmerman, 2005: 59-60).

Tarihsel kokenine baktigimizda oyun, Platon ve Aristoteles’in iizerinde
yogunlastig1 bir konu olarak 6ne ¢ikar. Platon’a gore oyun, bir eylem ya da duygunun
kamusal alana ¢ikarilmasinda 6nemli bir isleve sahiptir. Yalnizca bos zaman etkinligi
olarak degil, antik site devleti yurttaginin daha ¢ocuklugundan baslayarak, dogru, iyi ve
giizel olan1 taklit etmesinin en &nemli alanlarindan birisidir. Idea kavrami ile oyun
yaklagimi biitlinlesir; insan, Tanrv/larin kuklast konumunda, Tanriy/lart oyunlar
araciligiyla taklit etmektedir. Platon’un goriislerinde bigimlendirici bir eylem olarak
beliren oyun, Aristoteles’in goriislerinde bir tiir gevseme ve zihin dagitma hali olarak,
bos zamanin faydali veya zararsiz bir sekilde gecirilmesi seklinde ortaya cikar.
Aristoteles oyunu, insansal 6zgiirliigiin bir ifade alanmi olarak gérmekte, insanin emek

verdigi ve ugruna ¢alistig1 bir 6diil olarak betimlemektedir (Yengin, 2012: 90-92).

Eugen Fink de Aristoteles’in goriislerine paralel bir sekilde oyunu, yasamin
gercekliginin gecici bir gevsemesi, calisma ve ciddiyete verilmis bir tiir mola,
zorunluluklar yaratmayan bir sey olarak tanimlar. Fink’ e gore oyun, c¢alismanin
yarattig1 gerilimleri giderme yoniinde bir isleve ve konuma sahip bir alandir (Kanca,
2011: 15). Oyuncu bu alanda bir rol iistlenmekte ve bir anlamda bu rol araciligiyla
kendisini Ortmekte, kendiligi bu roliin igerisinde yasamaktadir. Bir ruh hastasinin
aksine, oyuncu kendisini roliin igerisinden ¢ikarabilecek diizeyde bu cifte varolusun
bilincindedir (Giirses, 2015: 2). Bu nedenledir ki oyun hali yasantiya getirilen bir tiir
duraklama eylemi, insan hayatinin ritminde mesru bir alandir. Bu alanin bir duraklama
alan1 olusu, oyunun anlaminda bir hafiflige vurgu degildir. Tersine oyun kisinin
ontolojisinde dogrudan bir islevi yerine getirmekte, temel bir¢ok konuda da bir varolus

alan1 saglamaktadir (Fink & Saine & Saine, 1968: 19).
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Baudrillard ise oyunu, sosyal diizenin “akli basinda iligkilerinin acimasiz téren
alay1” nin bir siireligine de olsa kesildigi bir alan olarak betimler ki insanlarin oyundan
en biiyiik beklentileri de bu yondedir. Oyun ya da kumar oynamanin amaci da burada
saklidir; kisinin kazanacagina olan inangtan Ote oyunun disindaki akilci sistemden
kaciyor olmaktir. Baudrillard’ a gore oyunun kurallar1 da sans olgusu gibi baska bir
diinyadan gelmisgesine ve hi¢bir makul acgiklamasi olmayan ebedi bir gayri-mesru ilke
goriiniimiindedir. Oyunun ikiligi de buradadir ¢iinkii oyun icindeki bu sans olgusuna
boyun egmenin bir anlamda ¢alisma, deger ve ekonomi ahlakina boyun egmenin giiliing

bir taklidine benzemektedir (Coulter, 2007: 364).

Oyun kavrami, uzun bir siiredir farkli disiplinler tarafindan konu edilmis ve
cesitli kavramsal tanimlamalara tabi tutulmustur. Bu ¢esitlilige ragmen kavramin tam
olarak tanimlanamadigini 6ne siiren Cengiz, bunun nedeninin oyunun siirekli yenilenen
yapisinda yatti§ini belirtir: “Insanin hep yeniden yarattigi ve yaratirken de degistirdigi
bir olgu olarak oyun, ancak ya yaklasik olarak, ya ne olmadigi dile getirilerek ya da
oyunun ne ige yaradigr anlatilarak tamimlanabilmektedir.” (Cengiz, 1997: 54). Ludwig
Wittgenstein Felsefi Sorusturmalar (1953) adli eserinde bu tiirden bir tanimlama
cabasinin gereksiz oldugunu 6ne siirer. Spiel (oyun) kelimesinin tanimina yonelik bir
sorgulamaya girisen Wittgenstein, kapsayici bir tanimin miimkiin olmadigini sdyler ve
bunun sebebini su ifadelerle aciklar; “bir tamimimiz yok, ¢iinkii buna ihtiyacimiz yok;

zira tanimi olmadan da bir sézciigii basariyla kullanabiliyoruz” (Wittgenstein’dan akt.

Kizilkaya, 2010: 56).

Buradan hareketle ¢alismamizda, tek ve kapsayici bir oyun tanimi arayisina
girmektense, kavram ile ilgili 6ne ¢ikan ii¢ diisiiniir olan, Johan Huizinga, Bernard Suits

ve Roger Caillois’ in goriisleri basliklar halinde incelenecektir.
2.2.1. Johan Huizinga ve Homo Ludens

20. yiizyilin 6nemli tarih¢i ve diisliniirlerinden Johan Huizinga (1872-1945),
oncii eseri Homo Ludens: Oyunun Toplumsal Islevi Uzerine Bir Deneme (1938) ile
oyun calismalarinda yeni bir donem baglatmistir. Biiylimekte olan oyun literatiiriinde

onemli bir yer edinen eser, oyunun insan iliskilerinde sahip oldugu rol ve kiiltiirel tarih
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calismalari ile iligkili yapisini basarili bir sekilde ortaya koymakla beraber oyunun kesin
bir tanimina ulagsma yoniinde ilk girisim olma o6zelligindedir. Calismamizin bu
basliginda Huizinga’nin Homo Ludens eserini takip ederek, diisiiniiriin goriislerine yer

verilmektedir.

Huizinga’ ya gore oyun; sanat, entelektiiel yasam, politika, savas gibi kiiltiiriin
tiim katmanlarina igkin ve kendisini agikga belli etmektedir (Anchor, 1978: 63). Bunun
sebebi ise oyunun kiiltiirel siiregte yer aldigi konumudur; “Oyunu kiiltiiriin icinde, bizzat
kiiltiirden dnce var olan, kiiltiive eslik eden ve bu kiiltiire baslangicindan iginde

vasadigimiz doneme kadar damgasint vuran verili bir bizatihilik olarak buluruz.”

(Huizinga, 2015: 20).

Homo Ludens eseri ile Huizinga, tarihgi titizligiyle belirli kiiltiirel ¢evrelerden
oyun Ornekleri almis ve bu Ornekleri, almis oldugu mekan ve zaman ile iligkileri
cercevesinde incelemeye tabi tutmustur. Colie, Homo Ludens’ in oyun-oynamanin veya
oyun-olgusunun tarihine yonelik bir calisma olmadigin1 soyler; eseri “insan
davramginin karsilastirmalr orneklerine dayanan, bicimsel bir oyun ¢alismasi” seklinde
aciklar (Colie, 1964: 614). Oyunun en énemli bigimsel 6zelligi ise kiiltiir ile iligkisinde
ortaya ¢ikmaktadir. Huizinga, oyunlari, kiiltiirel faaliyetler icerisinde énemli yer tutan
olgular ya da kiiltiire evrilmis bir kavram olarak gormez. Kiiltiirin ancak oyun
bi¢ciminde dogabilecek bir olgu oldugunu, baslangicindan bu yana kiiltiiriin oynanan bir
olgu oldugunu belirtmekte, uygarligt miimkiin kilanin oyun ruhu oldugunu One

siirmektedir;

“Toplumsal hayat, oyunlar tarafindan temsil edilen yiiksek bir sayginlik veren
biyoloji-iistii bicimler halinde aciga ¢tkmaktadir. Topluluk bu oyunlarda, hayati ve
diinyayr  yorumlama bi¢imini ifade etmektedir. Demek ki, oyunun kiiltiire
doniistiigiinii degil de, tamamen tersine, kiiltiiriin ilk asamalarindan itibaren bir
oyunun ¢izgilerini tasidigini ve oyun bigimleri altinda ve oyun ortaminda

gelistigini anlamak gerekir.” (Huizinga, 2015: 70-71).

Huizinga, insan oyunlarina 06zgii tiim oOzelliklerin hayvanlarin oynadig

oyunlarda da gézlemlenebilecegini one siirer. Bu nedenle oyunun kiiltiirden daha eski

41



oldugunu, var olmasi i¢in bir insan toplumunun varligina gerek duymayan bir yapida
oldugunu belirtir. Kiiltlir her zaman bir insan toplumu varligr 6nkosuluyla s6z konusu
edilebilmektedir fakat hayvanlar insanlarla tanmigsmalarindan c¢ok Onceleri oyunlar
oynamaktadirlar (Bial, 2004: 117). Bu ayniligin kaynagmi tamamen fizyolojik ya da

psikolojik bir ¢ikt1 olarak gormememiz gerektigini su ifadelerle belirtir;

“Oyun, en basit bigimlerinde ve hayvan hayatimin iginde bile, tamamen fizyolojik
bir olgudan veya fizyolojik olarak belirlenen psisik bir tepkiden daha fazla bir
seydir. Bizatihi oyun olarak, tamamen biyolojik veya en azindan tamamen fiziksel
bir faaliyetin simirlarvm agsmaktadr. Oyun anlam bakimindan zengin bir islevdir.
Oyunda, yasamin dogrudan gereksinimlerini asan ve eyleme anlam katan bagimsiz
bir unsur “oynanmaktadir”. Her oyun bir anlam tasir. Eger, oyuna bir 6z yiikleyen
bu faal ilkeye zihin dersek asiriya kagmis oluruz; eger ona i¢giidii dersek hi¢bir sey
soylememis oluruz. Hangi ac¢idan ele almirsa alinsin, oyunun bu ‘“kasith”
karakteri, bizatihi oziiniin icinde yer alan maddi olmayan bir unsurun varligin

acik etmektedir.” (Huizinga, 2015: 17).

Huizinga oyun kavramini incelemesine, oyunsal unsura dair kimi ozellikleri
siralayarak devam eder. Her oyun, oncelikle goniillii bir eylem olarak, emirlerden
bagimsiz karakteriyle 6ne ¢ikmaktadir. Emirlere bagli gergeklesecek bir oyun, olsa olsa
oyunun zorunlu bir temsilidir. Oyun, oyuncusu i¢in istendiginde ihmal edilebilecek,
keyfe keder bir eylemdir; her an iptal edilebilir veya ertelenebilir. Oyundan zevk
alindig1 derecede bir ihtiyaca isaret etmektedir. Bir gorev degildir, fiziksel bir gereklilik
ya da ahlaki bir sebeple dayatilmaz. Ancak kiiltiirel bir islev haline geldigi noktada
gorev ve Odev gibi kavramlar oyuna dahil olur. Dolayistyla oyun, serbestlik,
Ozgiirliiktiir. Bir diger ozelligi ise bu serbestlik ve ozglrliglin, zaman ve mekan
bakimindan kimi belirlenmis smirliliklara tabi olmasidir; oyun bu smirlar iginde
“sonuna kadar oynanir”. Her oyun ister maddi ister hayali isterse de keyfe gore
saptanmis olsun dnceden belirlenmis sinirlari igerisinde cereyan eder, kendi akisina ve
anlamina sahiptir. Oyun, dogas1 geregi istikrarsiz bir ortamda gergeklesir; disaridan bir
darbenin etkisiyle yada kurallarin ihlali gibi bir i¢ nedenden o6tiirii, oyun duygusunun
azalmasi, biiyiisiiniin bozulmasi, oyunun yanilsamasinin ortadan kalkmasi s6z konusu

olabilir, “gercek hayat” her an tekrar egemen duruma gegebilir (Huizinga, 2015: 24-41).
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Oyun, yalnizca oynandiginda yarar saglayacagi gibi islevsel bir diisiince nedeniyle
oynanmaz. Oyun oynama motivasyonunun arkasinda her zaman faydaci bir yaklagim
bulunmadigr gibi, zaman zaman oyun irrasyonel bir eylem halinde de olabilir
(Rodriguez, 2006: 14). Tim bu ozelliklerin ardindan Huizinga’nin oyun tanimina

ulasiriz;

“Demek ki oyunu bicim agisindan, kisaca tamimlamak miimkiindiir: olagan hayatin
disinda yer aldigi hissedilen, ozgiir ve “kurmaca” ama yine de oyuncuyu tamamen
icine ¢ekme yetenegine sahip bir eylem. Oyun her tiir maddi ¢ikar ve yarardan
arinnus bir eylemdir. Bu eylem bilhassa simirlandirilmis bir zaman ve mekdnda
gerceklesmekte, belirli kurallara uygun olarak, diizen icinde cereyan etmekte ve
kendilerini goniillii olarak bir essar havasiyla ¢evreleyen veya alisilmis diinyaya
yabanct olduklarint kilik degistirerek vurgulayan gurup iliskileri dogurmaktadir.”
(Huizinga, 2015: 31).

Huizinga i¢in oyunun Oziine yonelik en Onemli noktalardan biri oyunda
kazanilacak bir sey olmasidir. Fakat diisiliniir i¢in bu “bir sey” yalnizca oyunun sonunda
elde edilecek maddi bir getiri degil; idealize edilmis bir basar1 hissiyati veya oyunun
yerine getirilmis olmasidir. Oyunda kazanmaya iten Oncelikli giidiiniin, baskalarim
gegme veya birinci olma, dolayisiyla da onurlandirilma oldugunu belirten Huizinga,
maddi getiri ya da bir tiir iktidar arzusunun yalnizca ikincil bir kaygi oldugunu ve esas
olanin “kazanmis olmak™ oldugunu soyler. “Kazanmak nedir? Ve ne kazanlmaktadir?
Kazanmak, bir oyunun sonunda “iistiinliigiinii belli etmektedir”. Ancak, sinirlart iyice
belirli olan bu iistiinliik, genel bir iistiinliik goriintimiine biirtinme egilimi gosterir. Ve
bu yiizden de, kazammak bizatihi oyunun simirlarini asar, itibar ve onur verir.”

(Huizinga, 2015: 75).

Insan, yetenekleri dogrultusunda sectigi alanlarda “digerlerinden daha iyi yapmis
olmak”, ya da daha iyi yapiyor gibi gostererek aslinda bir tatmin arayisindadir. Oyun,
bu boslugu doldurmakta, rekabet ve yarigma Ozellikleri aracilifiyla istiinliigiini
kanitlama firsatini oyuncuya sunmaktadir. Oyuncunun tatmini, seyircinin varligiyla
ikiye katlanir. Bu noktada sovalyelige vurgu yapan diislinlir, oyunun galibine oteki

karsisinda iin kazanmasina olanagi vermesinin 6neminden bahseder (Olgun, 2008: 24).

43



Bu baglamda Huizinga’nin su ifadeleri oyunun ne oldugu ile ilgili 6nemli bir noktay1

isaret etmektedir;

“Getirilen her ac¢iklamanin karsisinda, su soru gegerliligini korumaktadir: Tamam
oyle olsun, ama sonugta oyunun “zevkli yani” nedir? Bebek neden zevkten bagirir?
Oyuncunun neden hirstan gézii doner, neden binlerce kisi kalabalik futbol maginda
cilginliga varan bir heyecan yasar? Oyunun yogunlugu hi¢bir biyolojik ¢oziimleme
tarafindan agiklanabilmis degildir. Ve zaten oyunun ozii, tamamen onun kokeninde
yer alan yani, tam da bu yogunlukta, bu asiri tahrik etme giictinde bulunmaktadir.”

(Huizinga, 2015: 18-19)

Oyunun bir diger 6dnemli niteligi ciddiyet ile karsilikli iligkisinde yatmaktadir.
Anchor, hayata dair ciddi islerin sevimsiz ve ¢ekilmez oldugu anlarda oyunun kusursuz
bir yol olarak uzandigii sdyler. Oyun, alternatif bir ger¢eklik sundugu gibi, var olan
gercekligi de doniistiirebilme giiciindedir. Bu ag¢idan bakildiginda oyun, ciddiyetin
karsisinda durmaktadir (Anchor, 1978: 70). Huizinga bu karsitligin her ne kadar ortadan
kaldirilmasi gii¢ oldugunu kabul etse de, yakindan ele alindiginda sonuca gétiirmeyen,
saglam olmaktan uzak bir yaklasim oldugunu 6ne silirmektedir. Oyun, oyuncuyu
tiimiiyle i¢ine alabilen bir unsur olarak bu karsitlig1 yerle bir edebilir ve her an ¢ok ciddi
bir sey de olabilir. Burada oyun olma degeri azaldikca eylemin ciddiyetinin degerinin
artmasindan s6z etmek miimkiindiir. Dolayisyla bdyle bir durumda oyun ciddiyete

doner, ciddiyet ise oyuna (Binark & Bayraktutan-Siit¢ii, 2008: 45).

Huizinga eseri Homo Ludens’ in son iki bolimii olan “Oyun Acisindan
Uygarliklar ve Dénemler” ve “Cagdas Kiiltiirde Oyunsal Unsur” boliimlerinde tarihsel
bir perspektiften oyun unsurunun gecirdigi evreleri incelemeye baslar. Roma
Imparatorlugu’nda oyun, toplumda saglanan refahm kutlanmasi ve aymi zamanda
gelecekteki refahin da giiclendirilmesi amaciyla kutsal bigimlerde 6ne ¢ikmaktayd.
Roma’da oyunsal unsurun en agik ifadesini “panem et circenses” -ekmek ve sirk-
sloganinda gorebilecegimizi belirten Huizinga, Roma ic¢in oyunlarin ekmek kadar

degerli oldugunu vurgular (Kanca, 2011: 51).

“Giiniimiiziin insani, bu terimlerin icinde yalmizca, yiyecek ve sinema bileti isteyen

issizlerin taleplerinden baska bir sey gérmeyecektir: Geginmek ve eglenmek, Roma
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Sformiilii bundan fazlasim ifade etmekteydi [...] nitekim bunlar kutsal oyunlard: ve
halk da bu oyunlar konusunda gene kutsal olan bir hakka sahipti.” (Huizinga,
2015: 224).

Huizinga’ ya gore; her yil ¢cok sayida kutsal bayram ve oyunlarin diizenlendigi
Roma’da, bu 6nemli dinsel geleneklerin “oyunlar (ludi)” olarak adini korumus olmalari
bir tesadiif degildir. Roma Imparatorlugu gibi biiyiik dlgekli bir yapida dahi oyunsal
unsurun prestij bigimi her tiirden faaliyetin temeli olarak belirmektedir. Roma’nin
gerceklestirdigi savaslarda dahi belirleyici faktoriin aglik ve tehlikeden ziyade glic ve
seref ile iligkili oyunsal rekabetin yattigini soyler. Roma toplumunun derinlemesine
oyunsal niteligi, kutsallik karakterinden tarihe yon vermis savaslarina dek sirayet

etmekteydi (Huizinga, 2015: 221-224).

Giinlimiizde ise Huizinga’ya gore oyunsal unsurun giderek yok olmaya basladig:
ve kendi anlam ve bi¢imlerinden koparildig: bir doneme gelinmistir. “Yavan ve kuru”
olarak nitelendirdigi yarar duygusu toplumsal zihniyete hakim olmaya baglamis,
endiistri devrimi ile birlikte ¢aligma ve tiretim once bir ideal, ardindan bir ibadet unsuru
haline gelmistir. Calisma giysilerini {izerine geciren Avrupa, hizla ilerleyen teknolojik
ve endiistriyel gelismelerin 6nemli etkisiyle, uygarligin gelisiminin de bu endiistri ve
teknik siirecte yattigina inanmaya baslamistir; “Bunun sonucu olarak, ekonomik gii¢ ve
¢tkarlarin diinyanin gidisini belirleyecegi ve ona hiikmedecegi konusundaki utang verici
hata dogabilmis ve yayilabilmistir.”. Toplumsal hayat, oyunsal unsurun tam karsisinda

duran, kokten ciddi faaliyetlerle bezenmistir;

“Eger tiim varolusu ve kendini ciddiye alan bir yiizyil varsa, bu tam da XIX.
yiizyildr. Kiiltiiriin ciddiyetinin genel olarak vurgulanmasmmin XIX. yiizyila ait bir
olgu oldugu bize pek inkdr edilemez nitelikteymis gibi goziikmektedir. Bu kiiltiir
daha onceki yiizyillara nazaran son derece daha diisiik bir olciide “oynanmig”dir.”

(Huizinga, 2015: 240-241).

Huizinga 18. Yiizyildan ¢agdasi oldugu doneme kadar gegen siirede kiiltiiriin
oyunsal unsurunun giderek anlamin yitirdigini 6ne siirer. O’na gore; “Modern kiiltiir
arttk  hi¢  “oynanmamakta” ve oynandigi izlenimini verdigi yerde de hile

vapilmaktadir.”. Modern toplumsal teknigin bir sonucu olarak oyun daha ciddi bir hale
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dontiserek oyunsal ruh halini kaybetmistir. Bu durumun yalnizca atletik oyunlarda
degil, satran¢ ve iskambil oyunlar1 gibi yalnizca akli islemlere dayali oyunlarda da
meydana gelmesi diisiiniir i¢in ilging bir noktay1 olusturmaktadir. Bri¢ 6rnegi iizerinden
bu durumu agiklar; el kitaplarindan, profesyonel ¢alistiricilarina bri¢ son derece ciddi
bir is haline gelmis, belirli insanlar oyun iizerinden yiiksek meblaglarda gelir elde
etmeye baslamislardir. Her giin 6nemli miktarlarda zihinsel enerji bu oyun i¢in sarf
edilmektedir; “Bricin ¢cagdas hayatimiz icinde sahip oldugu yer, kiiltiirtimiiziin oyunsal
unsurunu gortiniiste simdiye kadar hi¢ duyulmadik 6l¢iide giiclendirmise benzemektedir.
Gercekte durum boyle degildir. Insamn gercekten oynamasi icin, oyun esnasinda

yeniden ¢ocuk olmast gerekir” (Huizinga, 2015: 248-258).

Gelinen noktada oyun ile oyun-olmayan arasinda ayrim yapmanin daha gii¢ bir
hale doniistiigiinii belirten Huizinga, Amerikan toplumunun siyasi tutumlari {izerinden
bu durumu 6rneklendirir. O’na gére Amerikan toplumunda gozlemlenen “partiye gozii
kapal1 sadakat, gizli orgiit, kitle heyecani, cocuksu simge sevgisi” gibi tutumlar ayrimin
belirsizlestigini gosterir cinstendir. Anchor, Huizinga’ y1 Homo Ludens’ i yazmaya iten
en 6nemli etkenin, modern bati medeniyetinin i¢inden gegctigi kriz ile oyunsal unsurun

kars1 karsiya oldugu bu sapma arasinda kurdugu iliski oldugunu one siirmektedir

(Anchor, 1978: 77).

Huizinga 1936 tarihli In The Shadow of Tomorrow isimli ¢alismasinda su
ifadelerle “gergek oyun™ un basina gelenleri 6zetler ve bir anlamda yaklasik 80 yil

oncesinden giiniimiiz oyununa 1s1k tutmaktadir;

“Ibadet ya da senlik, hangisi amaciyla olursa olsun gercek oyunun en temel
karakteristigi belirli bir anda sonlaniyor olmasidir. Seyirciler evierine gider,
oyuncular maskelerini ¢ikarwr, performans sonlanir. Ve zamammizin ugursuzlugu
da burada kendini gdéstermektedir. Giiniimiizde oyun bir¢ok durumda asla
sonlanmiyor. Oyun ve ciddi etkinlik birbirine bulasip kirlendi. Bu iki diinya giderek
birbirine karigtiritliyor.” (Huizinga’dan akt. Anchor, 1978: 77).

Huizinga’nin  bu gorilisleri kavramsal c¢ercevemizde smirlarini  ¢izmeyi

amagladigimiz dijital oyunlar dzelinde de belirleyici olmustur. Internet bashigi altinda
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incelemeye tabi tuttugumuz gelismeler 15181nda diisiiniiriin bu goriisleri daha anlamli bir

hale gelmekte, ¢ok kullanicili ¢evrimigi oyunlar 6zelinde tanimlayici goriinmektedir.
2.2.2. Bernard Suits ve Cekirge

Doneminin 6nemli felsefe profesorlerinden Bernard Suits, 1978 tarihli Cekirge:
Oyun Yasam ve Utopya isimli {inlii eseri ile oyun ¢alismalarinda ismini duyurmustur
(McGonigal, 2011: 22). Calismamizin bu bashginda diislintiriin gériisleri, bu 6nemli

eserini takiben ele alinacaktir.

Suits eserinde, Wittgenstein’in “oyunun tanimlanamayacag1” yoOniindeki
goriigiinii karsisina alarak okuyucuyu, kendi ifadeleriyle; “oyunlara daha uzun ve
derinlemesine bir bakiga” davet etmektedir (Suits, 2012: 10). Sokratik diyaloglar
seklinde yazmis oldugu kitabinda bir anlamda Ezop’un Cekirge (Agustos Bocegi ile

Karinca)' masalini tersten okumaktadir (Cengiz, 1997: 56);

“Bu kitaptaki Cekirge, Ezop’un tedbirsizlik simgesi olarak sonsuza dek
tinlendirdigi Cekirge’ dir. Ezop bu ilging yaratigi ibret verici bir masalin
kahramani  haline getirmekten tatmin oladursun, bu masal kahramant en
yasanmaya deger yasam bi¢iminin drnegi-ve agik sozlii savunucusu- olarak

belirmektedir.” (Suits, 2012: 9).

Suits oyunu, ¢alismak ile olan iliskisi iizerinden incelemeye baslar ve oyunun,
yalnizca ¢alisarak elde edilebilecek bir bos zamanda faydalanilacak bir oyalanma
etkinligi olmadigini one siirer. Tersine Suits’ in yonelttigi soru, caligmanin gereksiz
kaldig: yiiksek refahin bulundugu iitopik bir ortamda, ¢aligmanin taniminin alacag sekil
ile ilgilidir. Ezop’un masalina yaptig1 su gonderme ile bu durumu inceler; “Masalin ana
fikri karmcamin zaferi degil, Cekirge’ nin trajedisidir. Buradan, eger zorlu kislar
olmasaydi, Cekirge miistahakkint bulmaz, karinca da o haksiz zaferini kazanamazdi
sonucundan baska bir sey c¢ikarilamayacaktir. Cekirge’ nin yasami aklanacak ve

karincanin yasami sagma hale gelecektir.”. Bu ifadeye yonelik “ama zorlu kislar vardir”

! Agustos Bocegi ile Karinca: Yaz aylarini oyun ve aylaklikla gegiren ¢ekirgenin (agustos
bocegi), ayni aylarda kisa hazirlanan ve diizenle ¢alisan karinca tarafindan kisin gelisiyle agliga
terkedildigi Ezop masali (http://ezopmasallari.parkecila.net/agustosbocegikarinca.html).
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kars1 ¢ikigina verdigi cevap ¢alismamizin konusu agisindan da manidardir; “Kuskusuz.
Yine de teknolojideki hizli ilerlemeler sonucu, artik kiglarin olmayacagi giinler
gelecektir. Sonucta, benim sonum gelmis olsa da yasam tarzimin prensip olarak yanls

olmadigr sonucuna varabilir.” (Suits, 2012: 18).

Suits’ in ¢ikis noktasi, oyunun bir varolus ideali olarak yasamin ta kendisi
oldugu yoniindedir. Bu dogrultuda oyunun tanimina ulasma amaciyla bir dizi
sorgulamaya girisir ve oyunun temel Ozelliklerini 6ne ¢ikartir (Cengiz, 1997: 56).
Oncelikle oyun, yetersiz —ya da baska bir deyisle en etkili olmayan- araglarn segimiyle
oynanmak durumundadir; “Ornegin yaris oyunlarinda varis ¢izgisine varmak icin kisi
kendi istegiyle kosu yolunu dolanir da “akla uygun” bir sekilde tarlalardan kestirme
gitmez.”. Bir diger Ozellik oyunun kurallari ve amaglari arasindaki ayrilmazlik
ilkesindedir. Ornegin golf oyununda amag yalnizca topun delige sokulmasi degil, bunun
yasaklanmamis yoldan yapilmasidir. Aksi takdirde golf oyuncusu bir sopa araciligiyla
degil de elleriyle topu delige sokma yoluna gidebilir; “Eger kurallar ¢ignenirse, amaca
ulastimast olanaksizlasir, ¢iinkii oyun oynanmadik¢a (aslinda) kazanilmaz ve oyunun

kurallarina uyulmadik¢a (aslinda) oyun oynanamaz.” (Suits, 2012: 38).

Bu noktada Suits icin 6nemle beliren nokta, oyunlar her ne kadar kurallarin
amaglardan ayrilmadig: etkinlikler olsa da, kurallar dizisine bagliligin da asla baglayict
olmadig1 gercegidir. En nihayetinde oyuncu her zaman oyunu birakma tercihine
sahiptir. Oyunun hangi agidan ne kadar ciddi oldugu sorusu da bu durumla ilgilidir.
Diisiiniir, oyunun ciddi olmayan etkinlikler oldugu inancina katilmamaktadir; oyuncu
hicbir kaygi duymadan oynuyor degildir. O’na gore bu yanlig inancin arkasinda,
oyuncunun her zaman hayatinda oyundan daha &nemli bir etkinlik bulabilecegi ve
oyunu her an birakabilme 6zgiirliigiine sahip olabilecegi yatmaktadir (Suits, 1967: 151).
Kanca bu durumu su ifadelerle o6zetlemektedir; “oyunun ciddi olmadigi diisiincesi
vasam karsisinda terk edilebilmesindendir. Oysa oyunun ciddiyeti yasama iligkin
kurallarin baskinlastigi durumda terk edilmesinde degil, oyunun kurallari dahilinde
hareket edilmesindedir.” (Kanca, 2011: 33). Suits, bu adimlarin sonucunda ulastig1 ilk

oyun tanimini su ifadelerle yapar;
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“Sonug olarak oyun oynamak, sonuca gotiirmede daha yeterli olam yasaklayip
daha az yeterli olani serbest birakan ve yalnizca bu tiir bir etkinligi olanakli kildig
icin kabul edilen kurallarin izin verdigi ara¢ ve yontemleri kullanarak belli bir

duruma ulasmaya yénelik bir etkinlige girmektir.” (Suits, 2012: 49).

Suits, her ne kadar ulagtig1 tanimin akla uygun goriindiigiinii belirtse de, yolun
sonuna gelmedigi goriisiindedir. Bu nedenle kendi tanimini smamaya tabi tutmaya
baslar. Daha dogrudan bir bakis acis1 getirme niyetiyle oyunu dort dgeye ayrir. Ik iki
Oge olarak amaglar ve araclar, oyunun bir tercih igeren ve bir hedefe yonelik etkinlikler
olusunu vurgulamaktadir. Bunun yani sira amaclar ve araclarin belirli kural setleri
tarafindan sekillendirilmesi nedeniyle kurallar tgilincii 6geyi olustururlar (Filiz &
Erdemli & Yorulmazlar, 2017: 23-25). Dordiincii dgesi ise Suits’in goriislerinde 6nemli
bir yeri olan lusorik tavirdir. Lusorik tavir (Latince Ludus=oyun), “oyuncunun amaca
uygun araglar kullanip kurallara uyarak onsuz oynamanin olanaksiz oldugu tutum”
seklinde Ozetlenebilir (Akbulut, 2009: 39). Suits’in ifadeleriyle lusorik tavir; “odteki
ogelerin hepsini herhangi bir etkinligin oyuna doniismesi igin gerekli ve yeterli
kosullart basarili bir sekilde ifade eden tek bir formiilde birlestiren 6ge” (Suits, 2012:

51) olmasi nedeniyle, dort 6ge icerisindeki en 6nemli dgedir.

Lusorik tavir kavraminin gerekliligini diisliniir su ifadelerle 6zetler; “Oyuncunun
tavri da oyun oynamada bir 6ge olmalidir, ¢iinkii bir amaca varmak igin daha iyi arag
ve yontemler dururken daha kotiilerini kullanmayr gerektiren, kurallara wuyulmasi
anlamina gelen o garip durumun bir agiklamasi olmast gerekir.” (Suits, 2012: 54).
Lusorik tavir, oyun igerisinde belirli bir durumun varlig1 ya da devamliligin1 saglamak
adina, yeterli ara¢ ve yontemlerin daha yetersiz ara¢ ve yontemler lehine kurallar
tarafindan yasaklandigi ortamda, oyuncuyu bu yondeki kurallara uymaya yonelten
tutum seklinde tanimlanir. Lusorik tavrin arka planinda, oyunun ancak belirli kurallar
cevresinde oynanarak kazanildiginda ortaya ¢ikan o 6zgilin haz yatmaktadir. Bunun en
temel sebebi ise ancak kurucu kurallara uyuldugu takdirde oyun etkinliginden s6z
edebilmek miimkiindiir (Lastowka, 2009: 384). Bu sinamanin ardindan Suits, ikinci ve

nihai oyun tanimini sekillendirir;
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“Oyun oynamak, belli bir durumu, yalmizca kurallarin izin verdigi ara¢ ve
yontemlerin [lusorik olanaklarin] kullanilmasiyla varilmaya ¢alisildigi; kurallarn,
daha etkisiz arag¢ ve yontemler lehine daha etkili olanaklar: yasakladigr [kurucu
kurallar] ve kurallarin salt o etkinligi olanakli kildigi icin benimsendigi [Iusorik
tavir] bir ugrastir. Ayrica yukaridakinin daha basit ve deyim yerindeyse daha
kullanish versiyonu olan asagidaki tanimi da oneriyorum: Oyun oynamak, gereksiz

engelleri yenmek i¢in goniillii bir girigimdir.” (Suits, 2012: 56).

Suits’in goriisleri, tim toplumsal dinamiklerin esasinda anlamini yitirmis birer
oyun etkinligi oldugu fakat anlamin yitirmeleri nedeniyle bu durumun gézden kactig
yoniinde ilerlemektedir. Uretici etkinliklerin onde tutulmasmin bir sonucu olarak
oyunlar, yalnizca “ciddi” ugraslarin arasindaki bosluklar1 kapatan yararli oyalanmalar
roliine siirgiin edilmistir. Bu goriisler, ¢ok kullanicili ¢evrimi¢i oyun edimlerinin
dogasinda da karsilik bulur. Giderek oyun sektoriinlin gelismesi ve oyunculugun da bir
meslek haline donilisen yapist ile oyunlar, Suits’in goriislerinden hareketle, bu

siirgiinden azat edilmektedir.
2.2.3. Roger Caillois

Roger Caillois, oyun kavramimi c¢oziimlerken baslangic noktast olarak
Huizinga’nin Homo Ludens eserinden hareket etmektedir. Caillois’e gore Huizinga,
oyunun bir¢ok 0zellik ve temel niteliklerini basariyla ¢6ziimlemis olsa da ulastig1 tanim
ayni1 anda “cok genis ve ¢ok dar” dir (Caillois & Halperine, 1955: 63). Caillois’nin
Huizinga’ya getirdigi 6nemli elestirilerden birini, O’nun oyunu “maddi ¢ikarlardan
arinmis bir eylem” olarak tanimladigi boliime yoneltmistir. Oyun, kimi Ornekleriyle,
iktisadi siirecler igerisinde Onemli bir yer tutmaktadir. Oyunun bir deger iiretimi
olmadigini eklese de bir anlamda miilkiyetin yer degistirdigi iktisadi bir alan olarak

betimlenebilir (Kanca, 2011: 29-30).

Caillois, The Structures and Classification of Games isimli eserinde oyunlarin ti¢

ozelligi siralayarak derinlik kazandirir;

e “Ozgiirdiir: Oyun kendi dogasini bir anda degistirmedigi siirece oyuncu katilmak

icin zorlanamaz.
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o Ayrilmuglardr: Zaman ve mekdn simwrliiklar: icerisinde, dnceden belirlenmis
kesin sutmwrlarla ayrilmislardir.

o Kurallastirilnmiglardwr: Giindelik kurallarin askiya alindig, kendine has gegici bir
kurallar sistemi ile belirlenmislerdir.” (Caillois & Halperine, 1955: 64).

Caillois’ye gore oyun; serbest¢e kabul edilmis, fakat baglayici olan kurallara
gore belli bir alan ve zaman siireci i¢inde siirdiiriilen, gerilim ve eglence duygularini
iceren, gergek yasamdan farkli oldugu bilinci ile yapilan goniillii bir etkinliktir. Takip
eden donemde Man, Play and Games isimli iinlii eserinde bu ii¢ 6zellige {i¢ yeni 6zellik

daha ekler;

e “Belirsizdirler: Her ne kadar kurallar ve zaman-mekan sumirliliklar: icerisinde
gerceklesen eylemler olsa da, oyuncuya kesfi miimkiin kilacak diizeyde bir
serbestlik taniyan, sonucu onceden belirlenemeyen etkinliklerdir.

o Verimsizdirler: Yeni bir iiriin ortaya konmaz, yalnizca oyuncular arasi bir
miilkiyet degigimi s6z konusudur.

o -Mus gibi yapmak veya inandirici kilmak: Ger¢ek yasama karst olarak ozgiir bir
gercek; olmayanin ya da ikincil bir gercekligin ozel bir farkindaligina eslik eden —
mus gibi yapmak.” (Caillois, 2001: 4-10).

Caillois, siralamaya giristigi bu altt Ozelligin yan1 swa Huizinga’nin
tanimlamasin1 gézden gecirerek dort farkli oyun tipi belirler. Oyun tiplerini belirlerken
dikkate aldig1 nitelikler ise oyunlarin kullandigi malzemeler, oynanmas: i¢in gereken
nitelikler, beceriler ve oynandiklar1 alanlardir. Bu dort oyun tipleri su sekilde siralanir;
agon (rekabet), alea (sans), mimicry (simiilasyon), ilinx (bas doénmesi). Caillois’nin
yaklasiminda iki Onemli kategori de paidia ve ludus kavramlaridir. Oyuna ickin
cocuksulugu paidia karsilarken, rekabet, talih oyunlari, tiyatro gosterilerini ludus
karsilamaktadir. Ozetle ifade etmek gerekirse paidia kontrolden uzak, bir tiir fantezi
yaratan, dogaclama ve kargasa yaratmaya uygun yapisi ile One c¢ikarken, ludus,
paidianin iggiidiisel yoniiniin bir tamamlayici tarafindan disipline edilmesi seklinde

belirir (Akbulut, 2009: 32-33).

Caillois’nin oyun etkinliginin dogasina doniik goriislerinde oyunun kurallara tabi

yapist onemli goriinmektedir. Birgok oyun belirlenmis kurallara tabi olmayabilir fakat
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oyun eylemi agisindan onemli bir faktor olan “kurgu”, kurallarin bulunmasi ile
pekistirilmektedir. Caillois bu nedenle satrang gibi oyunlarin daha gergekei bir tutumla
oynanabildigini one siirer (Caillois, 2006: 126-127). Oyunun dogasinda yer alan
goniilliiliik de oyuncunun kurallarla arasindaki iliskinin niteligiyle belirlenir; “Oyunda
swradan hayatin karisik diizensiz yasalarinin yerine, kesin ve yadsinamayacak kurallar
almistir. Ancak, oyunun zevki oyuncunun kurallara siki sikiya bagimli hareketinden ¢ok,

kurallar i¢inde rahat hareketiyle miimkiin olmaktadir.” (Kanca, 2011: 30-31).

Oyun kavrami, teknolojinin Onderliginde yasanan toplumsal degisimler
nedeniyle kaginilmaz olarak sekil degistirmektedir. Ne var ki geleneksel tanimlarin
yetersizligi bir tartisma konusu olarak agirligini siirdiirmekte olsa da dijital oyunlar
ozelinde de oyun, kiiltiir ile i¢ ice yapisi, kurallara tabi olmasi ve esnek yapist gibi
ozelliklerini siirdiirmektedir. Oyun kavraminin incelenmesinin ardindan, dijital oyunlar
baslig1 ile beraber kavramin kars1 karsiya oldugu degisim ve benzerlikler ana hatlariyla

ele alinma amaci tasinmaktadir.
2.3. DIJITAL OYUN

Giindelik hayatta kiiltlir yaratan ve toplumsallastirici bir eylem olma 6zelligiyle
one ¢ikan oyun ve oyun kiiltiirii, teknolojinin gelismesi ile yeni bir boyut kazanmis ve
geleneksel anlayisin disina ¢ikarak yeni bir iletisim kanali goriiniimiine buriinmiistiir
(Binark, 2007: 1). Dijital oyun kiiltiirii ¢galismalar1 da, iletisim, sosyoloji, antropoloji,
siyaset bilimi, mimarlik ve grafik tasarim, psikoloji, egitim bilimi, miithendislik, kiiltiirel
caligmalar ve toplumsal cinsiyet ¢aligmalar1 gibi bir¢ok disiplinin kesisim noktasinda
konumlanmaktadir (Binark & Bayraktutan-Siitgii, 2008: 58). Oyun oynama kiiltiiri,
bilgisayar destekli Oykii anlaticiligi, dijital etkilesim gibi konular tiim diinyada
akademik makalelere, konferanslara ve derslere konu edilmektedir (Zimmerman, 2004:
154).

Dijital oyunlar, 1980°1i yillarin ortalarindan itibaren bilgisayar oyunlari, video
oyunlar1 ve elektronik oyunlar seklinde tanimlanmaktadir. Calismamizda, Binark ve
Bayraktutan-Siit¢ii’ niin izinden hareketle kapsayici 6zelligi goz oniinde bulundurularak

dijital oyun ifadesinin kullanimi tercih edilmistir; “Tiirkiye 'de yaygin olarak kullanilan
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tammlama bilgisayar oyunlaridir. Ancak 2000°li yillarin ortalarindan itibaren dijital
oyun kavramsallastirmasinin da kullanilmaya baslandigi goriilmektedir. Dijital oyun
kavramsallastirmast ile arcade (atari) oyunlarin, PC oyunlarinin, konsol oyunlarinin,
mobil oyunlarin farkli ve tiim tiirleri icerimlenir.” (Binark & Bayraktutan-Siit¢ii, 2008:
42-43).

Dijital oyun; “oyuncunun elektronik bir sistem veya bilgisayarla kurdugu
etkilegsim neticesinde olusan sonucun, ekran veya benzeri bir goriintii sistemi araciligi
ile gosterilmesidir” (Turkiye’de ve Diinyada Dijital Oyunlar Sektérii Hakkinda Genel
Rapor, 2013). Binark’a gore; “Dijital oyunlarin geleneksel oyunlardan farki, yeni medya
ozelliklerini oyun edimine dahil etmesidir” (Binark, 2008: 45). Yengin ise dijital oyunu
su ifadelerle tanimlar; “yeni iletisim ortamwmin dijitallik, etkilesimlilik, sanallik,
degiskenlik, modiilerlik ozelliklerini barindiran ve bu ozellikleri oyun oynama edimine
dahil eden bireysel iletisim ortamidir.” (Yengin, 2012: 111). Bilisim teknolojilerinin
hizli yiikselisi ve Ozellikle akilli telefonlarin giin gectikge giindelik hayatlarimiza
entegre olmasi ile dijital oyunlar da genis kullanici kitlelerine hitap etmekte, her yastan

bireyi i¢ine almaktadir.

Ik elektronik oyun 1947 yilinda patenti alinan, “Cathode Ray Tube Eglence
Cihazr” olarak adlandirilmis bir fiize simiilatorii idi (Tezel, 2016: 11). Dijital oyun
literatiiriinde kabul edilen ilk etkilesimli elektronik oyun ise 1962 yilinda Steve Russel
tarafindan  gelistirilen Spacewar isimli oyundur. Massachusetts Institute of
Technology’de uzay caligmalari i¢in gelistirilmesine ragmen Spacewar giiniimiiz dijital
oyun gesitliligine kapiy1 aralayan iiriin olarak anilmaktadir (Akbulut, 2009: 45). Uriin
olma ozelligi tasiyan dijital oyunlarin ortaya ¢ikmasi Spacewar’ un gelistirilmesinden

yaklasik 10 yi1l sonrasina isabet eder;

“1971 yulinda piyasaya siiriilen ve bugiin artik bulmanin ¢ok zor oldugu ilk ticari
oyun Computer Space, oyun endiistrisinin gelisiminde bir mihenk tast olarak kabul
edilir. Bu oyunu takiben gelistirilen Galaxy Game, Pong, Space Invaders ve
Asteroids oyunlari, dijital oyunlar tarihi iginde mutlaka kendinden bahsettirecek

oyunlardir. Hele ilk renkli dijital Arcade oyunu olarak kabul edilen Pac-Man,
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gercek bir oyun efsanesi olma ozelligini bugiin bile korumaktadir.” (Unal & Bati,
2011: XI1).

1980°’1li yillarla birlikte Atari ve Nintendo gibi firmalarin Onciiliiglinde
popiilerligini arttiran dijital oyunlar, 1982 yilinda ilk kez Time dergisi tarafindan
kapagina tasindi. Tetris, SimCity 1989, Street Fighter II gibi etkileri giiniimiize kadar
ulagsmay1 basarmis oyunlarin gelistirilmesi ile birlikte dijital oyun sektorii devasa
boyutlara ulasti. Takip eden donemde {iig-boyutlu grafik teknolojilerinin gelismesi,
Microsoft’un sektore dahil olmast ve oyun platformlarinin giderek yayginlasmasiyla

dijital oyunlar giiniimiizde ifade ettigi anlamina kavugmustur (Chip, 2008).

Akbulut, dijital oyunlarin, gerekli donanim ve ag baglantisina gore ii¢ temel
kategoriye ayrildigini belirtir; “konsol oyunlari, PC oyunlar1 ve ¢evrimi¢i oyunlar”
(2009: 46). Anlik oyuncu katilim sayisina gore ise iki tiir kategoride toplanirlar; tek-
oyunculu ve ¢ok-kullanicili (Giircan & Ozhan & Uslu, 2008: 4). Igerdikleri tematik

ozelliklere gore ise 7 ana baglikta toplanabilir;

e Birincil Sahis Nisanci (First Person Shooter-FPS)
o  Gergek Zamanl Strateji (Real Time Strategy-RTS)
¢ Rol Yapma (Role Playing Game-RPG)

e Macera
e Aksiyon
e Platform

o Simiilasyon (Gerim, 2010).
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Tablo 1: Dijital Oyun Gelirlerinin Ulkeler Bazinda Siralamas1

SIRALAMA ULKE NUFUS INTERNET | TOPLAM
NUFUSU | GELIR (dolar)
1 Cin 1.4 milyar 814 milyon | 32.536 milyar
2 ABD 324 milyon 260 milyon | 25.426 milyar
3 Japonya 127 milyon 121 milyon | 14.048 milyar
4 Almanya 82 milyon 74 milyon 4.430 milyar
5 Ingiltere 66 milyon 62 milyon 4.238 milyar
6 Kore Cumhuriyeti 51 milyon 47 milyon 4.203 milyar
7 Fransa 65 milyon 57 milyon 2.977 milyar
8 Kanada 37 milyon 33 milyon 1.968 milyar
9 Ispanya 46 milyon 39 milyon 1.918 milyar
10 Italya 59 milyon 43 milyon 1.881 milyar
18 Tiirkiye 81 milyon 49 milyon 774 milyon

Kaynak: NewZoo Top 100 Countries by Game Revenues, 2017

Kiiresel dijital oyun sektorii 1990 yilinda 4 milyarlik bir biiyiikliige sahipken
(Dogu, 2006: 74), bu rakam 2006 yilinda 30 milyar dolar1 agsmistir (Strategy Analitics,
2010). NewZoo’nun 28 Kasim 2017 tarihli raporunda ise sektdriin buytkligi 116
milyar dolar olarak belirtilmis, pazarin %43’iinii 50.4 milyar dolar ile mobil oyunlar
olustururken, PC oyunlar1 %28, konsol oyunlar1 %29’luk pazar paylarina sahiptirler
(NewZoo, 2017). Ayn1 aragtirma sirketinin Aralik 2017 raporuna gore kiiresel oyun
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pazarinin temel aktorlerini; 32.5 milyar dolarla Cin, 25.4 milyar dolarla ABD, 14 milyar
dolarla Japonya olusturmaktadir (NewZoo, 2017).

Dijital oyunlar, biiylik endiistrisinin verdigi giicle birlikte genis kullanim
alanlarina sahip, bir Kkiiltiiriin digeri iizerinde hegemonik bir sekilde egemenlik
kurmasina miisait bir tiir simiilasyon alanina doniismiislerdir. Buradan hareketle dijital
oyunlar da bir kiiltiir endiistrisi iiriinii olarak 6ne ¢ikmaktadirlar (Giirses, 2015:7).
“Kiiltiir Endiistrisi” kavrami, Theodor W. Adorno ve Max Horkheimer’in tartismalari
cercevesinde temellenmis, ilk kez Aydinlanmanin Diyalektigi (1969) isimli
caligmalarinda kullanilmistir (Adorno & Horkheimer, 2010: 10-17). Kiiltiiriin bir
endistri, Uriinlerinin ise metalar haline geldigi iddias1 ¢evresinde gelisen kavram, bir
anlamda sistemin her diizeyde kendisini yeniden iireterek, varligmin mesruiyetini
sagladigin1 agiklayan bir yon izler. Bu yoniiyle kiiltiir endiistrisi, ideolojinin kiiltiirel
metalar araciligiyla yayilmasim1i ve igsellestirilmesini hedeflemektedir denebilir

(Adorno, 2014:110-116).

Dijital oyunlar, énemli kiiltiir endiistrilerinden biri olarak 6ne c¢ikar ve meta
degeri icin iretildigi sOylenebilir. Bu tutum giinlimiiz dijital oyun piyasasinda
gozlemlenen pazarlama tekniklerinde rahatlikla gozlemlenebilir. Burada amaclananin,
hazzin tatmini degil, hazzin siirekliligidir (Binark ve Siit¢ii, 2008:41-42). Dijital oyun
endiistrisi, yalnizca yazilim tiretimi ve {iretilen bu yazilimin dagitilmasi ve pazarlanmasi
ile ilgili bir anlam ifade etmemektedir. Ayn1 zamanda diger kiiltiir endiistrilerinin g¢esitli
popiiler kiiltiir metinlerinin dikey ve metinlerarasiligi {izerinden isleyen genis bir pazar
anlamina gelmektedir (Binark, 2007:3). Dijital oyun ve film endiistrilerinin giderek
kesismesi bu duruma iliskin bir 6rnektir; Lara Croft: Tomb Raider (Eidos Interactive),
Lord of the Rings (EA), Spiderman (Activison), Shrek (Activison) ve Harry Potter (EA)
orneklerinde goriilebilecegi gibi. Ayn1 zamanda dijital oyundan sinemaya uyarlanan
yapimlar da, dijital oyunun popiiler kiiltiir acisindan konumunun Onemini gosterir
niteliktedir; Mortal Kombat (1995), Street Fighter (1994), Super Mario Bros (1993),
Hitman (2007), Prince of Persia (2010) ornekleri gibi. Benzer bir yaklasimla, dijital
oyunlardan tiireyen imgeler; tisortler, defterler, kalemlerde ve filmlerde yeniden
dolasima sokulmaktadir (Binark ve Siitcii, 2008:70-71).

56



Dijital oyun liiteratiiriinde yer alan 6nemli tartismalardan biri, dijital oyunlarin
filmler, romanlar ya da tiyatro oyunlar1 gibi birer anlati olup olmadiklar1 yoniindedir.
Anlat1 oldugunu savunan tartigmalar ii¢ ayr1 diizlemde ilerlemektedir. Bunlardan ilki
“her sey anlat1 olarak sunulabilir” goriisiinden hareketle, tiirii ya da bi¢imi ne olursa
olsun Oykiisiinii anlattigimiz her oyun anlatidir. ikinci diizlemde ise oyunlarda
oyuncunun hareketleri her ne kadar oyun edimine dahil ediliyor olsa da bu, bir ambalaj
igerisinde sunulmus olan daha biiyiikk Oykiiniin (backstory) gerceklestirilmesi ile
sonuglanacaktir. Son diizlemde ise tartigsmalar oyun ve anlatinin ortak noktalarina
odaklanir. Oyunlarin da macera yapilari, baskahramanlari vardir, oynayanlar tarafindan
cizgisel bir olay orgiisii ile deneyimlenmektedirler. Oyuncunun oyun edimine dahil

olmasi sonucu olusturduklari, yine oyun G&ykiisiiniin/anlatisinin bir c¢esitlemesi

durumundadir (Akbulut, 2009: 48-49).

Dijital oyun calismalarinda 6ne ¢ikan isimlerden Jasper Juul, Games Telling
Stories? (2001) isimli makalesinde bu tartismayi irdeler. Juul, oyuncularin bir oyun
oturumu hakkinda Oykiiler anlatabilecegini, bir¢ok dijital oyunun anlati 6zelligini
tasidigin1 ve hatta bircok Ornekte ara sahnelerle veya bunun gibi anlati dizileriyle
karsilagsmanin miimkiin oldugunu, oyun ve anlatilarin yapisal anlamda ortak noktalar
tasidiklarina inandigini belirtir. Ne var ki Juul, etkilesimselligin 6nemini g6z ardi
etmenin miimkiin olmadigini soyler; “Oykii/oyun diinyasinin belirsiz hali ve oyuncunun
bir oyun oynarken iginde bulundugu aktif halinin, oyunlari nasil algiladigimiz iizerinde

devasa sonuglart vardw” (Juul, 2001). Goriislerini li¢ baslik altinda derinlestirir;

e Sinema ve romanlar arasinda gozlemlenen birbirine gevrilme durumu, oyunlar
ve Oykiiler arasinda gozlenmez.

e Okuyucu-6ykii ve oyuncu-oyun arasindaki iliski birbirinden biitiintiyle farklidir.
Oyuncu hem oyunun icinde bir rolii iistlenmekte, hem de oyunun disinda
gbzlemleyen bir 6zne olarak konumlanmaktadir.

o Etkilesimin simdi’ si ve anlatinin ge¢mis’ 1 ya da “dncel”1 arasinda tabiatlarindan
gelen bir catisma séz konusudur; “Anlati ve etkilesime ayni anda sahip

olamazsin” (Juul, 2001).
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Jos de Mul da dijital oyunlarda belirleyici faktoriin interaktif yoni oldugunu

vurgular;

“Bir oyunu bir anlatidan ayiran sey, sonucun yazar degil, oyuncunun eylemleri
tarafindan belirlenmesidir. Oyuncunun diger oyuncularin ve olaylarin birbirini
ortaklasa etkilemeleri anlaminda oyun oncelikle interaktiftir. ... bilgisayar
oyununun popiilerligi, oyuncuya bir ihtimal bol miktarda, interaktiflige bagli zevk
sunmast sayesindedir ve belki de bir seye miidahale edebilmek modern insanin

nihai zevkidir” (Mul’den akt. Binark & Bayraktutan-Siitgii, 2008: 48).

Dijital oyun literatiiriinde ismi gegen Onemli isimlerden bir digeri olan Eric
Zimmerman, dijital oyun konusuna gosterilen akademik ilginin bir tiir ask-nefret
iligkisine benzedigini belirtmektedir. Dijital medyanin potansiyeline duyulan
hayranlikla beraber, aracin mevcut durumuna yonelik de memnuniyetsizlikler oldugunu
belirtir. Kendi calismalarinda bu ikiligin Oniine gecebilmek adina dijital oyun
yaklasimini kavramsallastirmaya cabalar. Oyun-anlat1 tartigmasini, 6ne stirdiigii dort
kavram {izerinden inceler; edim olarak oyun (play), oyunlar (games), anlati ve
etkilesimlilik (Zimmerman, 2004: 154). Oyun oynama edimini “daha sabit ve degismez
vapisal swmmirlar icerisindeki oOzgiir hareket alami” olarak tanimlayan Zimmerman,

oyunlarin 6zelliklerini de 6 baslikta inceler;

e  Goniilliiliik: Oyuncu oynamaya zorlaniyorsa, oynamiyordur.

e Etkilesim: Kelime anlami ile tam bir iliskiye girme halidir. Etkilesime rastgele
olaylar, tercihler, dinamik simiilasyonlar da dahildir.

e Davranis kisitlayici kurallar: Oyunun ortaya ¢iktigt yapmin simirhiliklarini
belirler ve oyundan s6z edebilmek i¢in var olmasi kaginilmazdir.

e Sahtelik: Oyunlar, ger¢ek hayatin sinirlar1 icinde meydana gelseler de sahtelik
onlarin belirleyici karakterlerinden biridir.

e Catisma: Iki oyuncu arasinda, takimlar arasinda, ya da oyuncu ve belirli
yetenekleri yerine getirebilme arasinda; tiim sartlarda oyunda rekabete dayali bir
catisma hali mevcuttur.

e Olgiilebilir sonug: Oyunun catismasinin bir sonucu olur; bu kazanip-kaybetmek

ya da rakamsal bir sonug da olabilir (Zimmerman, 2004: 161).
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Zimmerman, Juul’un “anlati ve etkilesime ayni anda sahip olamazsin™ (Juul,
2001) seklindeki ifadesine dijital oyunlar 6zelinde katilmamaktadir. Tersine diisiiniir
oyunlar1 “etkilesimli anlat1” seklinde tanimlamaya gider. O’na gore oyunlar her zaman
anlatisal sistemler olmustur; bir¢ok oyun deneyimi anlatisal deneyimler olarak
tanimlanabilir. Ayn1 zamanda oyunlar etkilesimseldir; oyuncularin tercihleri ve kararlar

acik bir etkilesimsellige kaynaklik etmektedir (Zimmerman, 2004: 159, 163).

Anlat1 veya degil, dijital oyunlarin etkilesimsellik 6zelligi, giiniimiiz glindelik
hayatinin 6nemli bir noktasinda konumlanmaktadir. Yiikselen dijital kiiltiir, yeni bir
toplumsallagsma bicimini ortaya c¢ikarmis, sanal uzamda gerceklestirilen edimler
aracilifiyla insanlarin kendilerini giindelik hayatta yeniden ve nasil konumlandirdig:
konusunda belirleyici olmaya baslamistir (Binark & Bayraktutan-Siitgii, 2009: 276).
Ugur Bati, FarmVille isimli oyun 6rnegi iizerinden bu tiirden bir gelismeye 11k
tutmaktadir. Bir ¢iftlik simiilatorii olan oyun, 2010 yili itibariyle 82 milyon aktif
kullanictya ulasmistir. Kisa silirede giindelik hayati isgal eden g¢evrimigi dijital oyun;
hizla oyuncularinin ¢evrim dig1 hayatlarina da etki etmekteydi; “Saat kurup gece yarist
marul sulayanlardan tutun, onemli bir toplanti oncesinde “Bana bir dakika verin,

tarlayr ekmeliyim” diyeni gormek aliskanlik oldu.” (Bati, 2011: 13).

Dijital oyunlarin insanlarin hayatinda bu denli etkili olabilecegi olgusu, bu
oyunlarmn egitim, politika, reklam ve propaganda gibi alanlarda da kullanilabilecegi
fikrini beslemistir. Bu dogrultuda dijital oyunlar yalmizca eglence amaciyla
kullanilmamakta, genis bir yelpazede ihtiyaclar1 karsilayacak  bicimlerde

gelistirilmektedirler.

“Oyunlar giintimiizde okullarda, is diinyasinda ve toplum igerisindeki sosyal
hayatta egitim ve eglence yoluyla kullaniimaktadir. Bu kullamima bakildiginda,
bilgisayar oyunlarmmin sadece eglence sektoriinde insanlarin eglendirilmesi
amaciyla degil, personel egitiminin yapildigi is alanlarinda, askeri egitimlerin
verildigi simiilasyon uygulamalarinda, ogretimin her alaminda ya da saglik
sektoriindeki uygulamalarda oldugu gibi ¢ok genis bir kullamim ve uygulama
alanina sahiptir.” (Inal & Kiraz, 2008: 527).
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Ciddi oyunlar kavrami1 da bu noktada konumlanmaktadir. Temelde egitim ve
propaganda amagli oyunlar i¢in kullanilan bir semsiye terim olan ciddi oyunlar, oyunun
giindelik gerceklik ile yakindan iliskili yapisindan yararlanma amaciyla kullanima
sunulmaktadir. Bu tiir oyunlarin kullanim amaci Bayraktutan-Siit¢ii’niin ifadeleriyle su

sekildedir;

“Bu oyun tiiriine iliskin temel varsayim oyunun giindelik yagsama ve ozel alana
kolayca sizabilmesinden otiirti  oyuncularin iireticinin amact dogrultusunda
oyuncuyu etkileyebilmesini saglamaktir. Ancak burada diigiilmemesi gereken tuzak
sudur; herhangi bir metin tiirii ne olursa olsun ideolojiden bagimsiz degildir.
Sonugta oyun oynama pratigi de ciddi bir istir ve kesinlikle ideolojiktir!”

(Bayraktutan-Siitcii, 2009: 321).

Bu gelismeler 1s18inda gelisen bir diger kavram da oyunlastirma (gamification)
kavramidir. “Oyun tasarimina has unsurlarin oyun olmayan iceriklerde kullanilmast”
seklinde tanimlanan kavram, giiniimiizde {iretim, egitim, saglik, finans, haber ve eglence
yayin organlarina kadar genis bir alanda uygulanmaktadir (Deterding & Dixon &
Khaled & Nacke, 2011: 2). Foursquare gibi diinya c¢apinda uygulamalarda
gozlemlemenin miimkiin oldugu oyunlastirmanin, iilkemizdeki orneklerinden biri
Yemeksepeti isimli cevrimigi yemek 1smarlama sitesi uygulamalaridir. Ulke ¢apinda 62
ilde 10.000’e yakin iiye restoran ile kendi alaninin en biiyiik firmasi olan Yemeksepeti
(Gamexnow), muhtarlik oyunu ismini verdigi uygulamada, yemek siparisi vererek
kazanilan puanlar araciligiyla kullanicilarin1 semtleri 6zelinde bir muhtarlik yarigina
dahil ediyor (Demirel, 2017). Cesitli rozetlerle uygulamalarim1 besleyen firma,
“yarisma” ruhuyla yemek siparisini daha eglenceli ve interaktif hale getirerek

kullanicilarina yeni bir deneyim yasatma iddiasinda (Digital Age, 2017).

Dijital oyunlarin hizli gelisimi konusundaki bir diger 6nemli gelisme ise e-spor
faaliyetleridir. Gelismekte Olan Spor Branglar1 Federasyonu resmi sitesinde dijital

oyunlara iligkin su ifadeler yer almaktadir;

“As baskanligin temel amaci, her tiirlii dijital ortamda oyun oynayan ve tilkemizde

sayulart on milyonu bulan oyunculara ve oyuncu topluluklarina hizmet etmektir. As
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Baskanlhik; oyuncularin dijital ortamlardaki her tiirlii faaliyetinde giivenliklerini

saglamak icin oyunculart bilgilendirir.

Ayrica iilkemizde oyuncularin adil bir ortamda miicadele etmesini saglayacak
ligler kurmayr ve basaritli olan oyuncular ile “Dijital Oyunlar Milli Takimi”
olusturarak iilkemizi yurtdisi oyun turnuvalarinda temsil etmeyi amaglar.”

(http://gosbf.gov.tr/Sayfalar/2630/2320/Dijital%200yunlar.aspx).

Besiktas, Galatasaray, Fenerbahge gibi ekiplerin e-spor diinyasinda kendisine
yer bulmasini takiben, Genglik ve Spor Bakanligi’nin onciiliigiinde Tiirkiye Espor
Federasyonu resmiyet kazanmis, e-spor oyuncularina Bakanlik tarafindan lisans
verilmeye baslanmistir. Tamamu lisansh e-sporculariin katilimiyla olusan Tiirkiye’nin
ilk resmi e-spor turnuvast Sampiyonluk Ligi Kis Mevsimi de bu dogrultuda hayata

gecirilmistir (Kumas, 2015).

Glinimiizde dijital oyun endiistrisinin film ve miizik enddstrilerini geride
birakiyor olmasi ve her yastan insan gruplarinin gilindelik hayatlarinin 6nemli bir
boliimiinli olusturduklar1 g6z Oniline alindiginda, s6zii edilen kullanim alanlarinda
gosterdikleri gelisim anlamli bir gelisim olarak 6ne ¢ikmaktadir. Oyunlara verilen bu
Oonem ve harcanan siirenin ulasti§i boyut oyuncu diizleminde oyuna ayrilan biitgenin de
(oyun iicretleri, ¢evrimici abonelik iicretleri, oyun i¢i satin alimlar vb.) artmasina
dogrudan etki etmektedir (Binark & Bayraktutan-Siit¢ii, 2008: 35). Bu durum, dijital
vasiyet gibi konular1 da tartismaya agmistir; 57 yasindaki ¢ok-kullanicili ¢evrimici oyun
oyuncusu Jerald Spangenberg’in zamansiz 6limii sonrasinda, kizi Melissa Allen
Spangenberg, babasinin oyun arkadaslarini yari yolda birakmak istemeyecegini
diistinerek oyun diinyasina girig yapmak ister. Babasinin oyun hesab1 sifresini bilmeyen
Allen, oyunun yapimcilariyla irtibata gecer fakat bu konuda resmi bir uygulama
olmamasi1 nedeniyle yardim alamaz. Bu anlamdaki boslugu doldurmak adina diinyada
belirli internet siteleri de kurulmustur (Independent, 2009). Ornegin Legacy Lockers
isimli site belirli bir abonelik karsiliginda kullanici sifrelerini glivence altina alip, 6liim
belgesi takdimi halinde belirtilmis kisilerle paylasmak amaciyla kurulmustur (Legacy
Locker). Bati’nin aktardigi bir diger ornekte ise ¢ok-kullanicili ¢evrimigi bir oyunu

ortaklasa oynayan c¢ift bosanmaya karar verdiklerinde sanal wvarliklarinin da
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boliistlirtilmesini talep etmis, hatta gectigimiz sene kocasini bagka bir karakterle oyun
icerisinde iligkiye girerken yakalayan kadin da mahkemeye basvurmustur (Bati, 2012:
21).

Baudrillard i¢in oyunlar, hayatin kendisinden de ciddi bir edimdirler. Dijital
oyun oyuncusunu ise sanal evren igerisinde gezinen deneysel bir kasif olarak goriir.
Nasil ki bir onceki ¢agin kasifleri olan astronotlar daha az yercekimi ile yasamayi
deneyimleyerek insanlifa yol gostermiglerse, oyuncu da deneysel bir yaratik olarak
sanalin i¢erisinde yasamanin ne oldugunu bizlere 6gretmektedirler (Coulter, 2007: 360).
Bu anlamda Amerikali aktér Jon Jacobs’ un hikayesi yerinde bir Ornek teskil
etmektedir. Jacobs, Isvegli oyun gelistiricisi MindArk tarafindan gelistirilen ve gergek
para ekonomisine dayali Entropia Universe isimli ¢evrimi¢i oyunda, ger¢ek hayatindaki
evini ipotek ettirerek kredi karsiligi aldigi 100.000 dolar ile bir sanal asteroit satin
almistir. Bu sanal asteroit lizerinde, stadyumu, gece kuliibii ve ¢ok sayida dairesi
bulunan sanal bir tesis kuran Jacobs, bu tesiste oyunun diger oyuncularinin gergek para
karsiliginda sanal mal, miilk ve hizmetler alabilecekleri, Amerikan yasam tarzinin kimi
goriinlimlerinin yeniden {retildigi bir sistem olusturmustur. Basarisiz bir yatirim
hamlesi olarak goriilebilecek bu yolla Jacobs, 2010 yili Kasim ayi itibariyle toplamda
635.000 dolar kar etmistir (Chang, 2010).

Dijital ortam, yeni kiiresel toplumun ve ¢agimiz ig¢sel yasam miicadelelerinin
kesfedildigi ve canlandirildig1 alanlar olarak ortaya ¢ikmaktadir. Dijital oyunlar da
oyuncularina sosyal yasamin bir temsilini, insan iliskileri ve toplumsal kurallarin bir

13

anlamda haritasin1 sunmaktadirlar. Bu dogrultuda ozellikle, “... ¢evrimici oyunlar
oyuncunun zaman ve uzamina biiyiik bir ciddiyetle hem maddi hem manevi yatirim

yapmasint gerektirir.” (Binark & Bayraktutan-Siitgii, 2008: 47).
2.3.1. Cok Kullanicih Cevrimici Oyunlar

Internetin sundugu olanaklarin geligmesi ile ortaya ¢ikmasi miimkiin hale gelen
cevrimici oyunlar; internet agina bagli olmak kosulu ile, yani internet aracilifiyla
oynanan oyunlari tanimlar. Cok kullanicili terimi ise bu oyunlarda oyuncularin karsilikli

etkilesim igerisinde, beraber oynuyor olmalarina isaret eder. Massively Multiplayer
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Online Games (MMOG ya da MMO) seklinde tanimlanan bu oyunlar, Tiirkge literatiirde
kisaca Cok Kullanicili Cevrimi¢i Oyunlar seklinde isimlendirilmektedir. Binark ve

Bayraktutan-Siit¢ii bu oyunlarin 6nemini su ifadelerle anlatir;

“... ozellikle devasa ¢evrimici oyun ya da ¢ok kullanicili oyun oynama edimi yakin
zamanlarda Tiirk gengleri arasinda en yaygin bos zaman etkinliklerinden biri
haline gelmistir. 2000°li yilarin basindan itibaren gengler PC oyunlarini, metin
tabanli ¢evrimici oyunlar ile cep telefonu oyunlarini Internet kafelerde, evlerde ve
ders aralarinda oynamakta, ozellikle c¢ok kullanmicili ¢evrimigi oyunlardaki
avatarlarimin/karakterlerinin  gelistirilmesine hem zaman harcamakta hem de

maddi bir yatirim yapmaktadwr.” (Binark & Bayraktutan-Siitcii, 2009: 275).

Cok kullanicili ¢cevrimigi oyunlar, tek kisilik bilgisayar sistemine karsit oynanan
oyunlarin aksine oyuncuya sosyal bir uzam sunmaktadir. Yeni medyanin getirdigi
iletisimsel olanaklardan yararlanan bu oyunlar, oyuncunun diger oyuncular ile es
zamanh etkilesime girmesi ve ortak deneyim yasama firsati saglamasi nedeniyle her
gecen giin daha cok tercih edilmektedir (Giircan & ark., 2008: 4). Bu baglamda “sosyal
oyun” (social game) seklinde de ifade bulan ¢ok kullanicili oyunlarin ilk 6rnegi olarak
M. O. 3100 yilina tarihlenen Antik Misir oyunu senet ve bu doneme yakin tarihlenen
tavla verilmektedir (Eldeniz & Sirma, 2011: 200-201). Cevrimigi olarak oynanan ¢ok
kullanicili  oyunlarin  gelisimi ise 1990’li1 yillarin basinda baslar. 1997 yilina
gelindiginde ise tiire Onciiliik etmis ve en basarilt tirlinlerinden biri olarak gosterilen
Ultima Online yayimnlanir. 2000’11 yillara gelindiginde ¢evrimi¢i ¢ok kullanicili
oyunlarin sayisi ve ¢esitliligi glinlimiizdeki sekline ulagsmaya baslar (Spohn, 2017).
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Tablo 2: Devasa Cok Kullanicilt Cevrimi¢i Oyun Tiirleri

Kisaltma Oyun Tiirii Ornek Oyun

MMORPG Massively Multiplayer Online Everquest
Role-playing Game

MMOFPS Massively Multiplayer Online Call of Duty

First-person Shooter

MMORTS Massively Multiplayer Online Ballerium

Real-time Strategy

MMODG Massively Multiplayer Online Showup
Dance Game
MMOMG Massively Multiplayer Online Hattrick

Manager Games

MMOR Massively Multiplayer Online Trackmania
Racing
MMOTG Massively Multiplayer Online Industry Player

Tycoon Game

MMOSG Massively Multiplayer Online Second Life
Social Games
MMOVSG Massively Multiplayer Online 3D Sex Villa

Virtual Sex Game

Kaynak: Eldeniz ve Sirma, 2011: 205.

Tiim bu tiirleri altinda toplayan bir semsiye terim olarak ¢ok kullanicili gevrimigi
oyunlar, din, dil, yas, kiiltiir, cografi sinirlar gibi etkenlerin kaynaklik ettigi farkliliklara
ayirt edilmeden, ayn1 anda on binlerce oyuncunun etkilesime girmesinin miimkiin
oldugu oyunlardir (Topal, 2016: 43). Oyuncularin bu tiir platformlarda olusturduklari
klan orgiitlenmeleri, lider ve yardimcilarinin, oyunun temel hedefine ulagabilmek adina

disipline edici kimi stratejik uygulamalar1 gerceklestirdikleri, dolayisiyla bir tiir sanal
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Orgiit kiiltiiriniin olusuruldugu ortamlar olarak One c¢ikmaktadir. Bu yoniiyle ¢ok

kullanicili ¢evrimigi oyun edimi, yeni bir sosyal olgu olarak da belirmektedir denebilir;

“... ¢cevrimi¢i oyunlarda, oyuncularin birlikte “parti yapmalar1” —birlikte ortak
hedefe karsi miicadele etmeleri ve giiclerini birlestirmeleri- ya da “LAN partileri”
—oyuncularin belli kurallar: ve uzlasimlar: yaratabilmek icin bir araya gelmeleri,
sanal uzamdaki oyun kiiltiiriinde Michel Maffesolli’nin deyisiyle “yeni bir tiir
kabileciligin” ortaya ¢ikmasina yol agnugtir.” (Binark & Bayraktutan-Siitcii, 2008:
55).

Oyun tasarimlart da ¢ogu zaman bu etkilesim ortamini destekleyecek, hatta
zorunda kilacak sekillerde yapilandirilir. Gruplar halinde oynamanin tesvik edildigi bu
oyunlarda oyuncular, tanimadiklari oyuncularla ortak hareket etmekte, is bdliimii
yapmakta ve oyun zamanlarini beraber gecirmektedirler (Topal, 2016: 43). Bu sartlar
altinda kiiltiirel etkilesim kaginilmaz goriinmektedir. Sanal oyun diinyasinda yaratilan
karakterler ve sergilenen tutumlar, oyuncularin giindelik hayat pratikleri perspektifinde
kisinin egosu ve alter egosu ile yakindan iliskili, aidiyetin belirleyici oldugu 6zellikler

gostermektedir. Binark ve Bayraktutan-Siit¢ii bu iliskiyi su ifadelerle agiklar;

“Dijital oyun diinyasinda ne kadar farklh bir kimlik kurgusu iizerine yatirim
vapilirsa yapilsin, belli olaylar ve durumlar karsisinda sanal uzama tasinilan
toplumsal ve kiiltiirel bagaj agilmakta ve verili ve dogal kabul edilen dgelerden

yararlanilmaktadir.” (Binark & Bayraktutan-Siit¢ii, 2009: 277-278).

Sanal uzamda yaratilan karakter bu noktada yaratan kisinin bir uzantisi
konumundadir. Oyun diinyalar1 “gercek hayat”dan basitge ayrilmis fantezi diinyalari
degil, oyuncular acisindan en az “kanli-canli” ger¢eklik kadar vurucu bir gerceklik
anlamima gelmektedir. Cevrimi¢i ve ¢evrimdisi etkilesimler bu noktada birbirlerinden
ayrilamayacak dl¢iide ayn1 goriinmektedir ve oyuncular gergeklik noktasinda herhangi
bir ayrim gozetmemektedir (Chee & Vieta & Smith, 2006: 14-15). Bu goriisten
hareketle, giinlimiiz diinyasinda kim oldugumuz sorusunun cevabi, ¢ok kullanicil
cevrimi¢i oyunlarin oyunculart 6zelinde, oyun diinyasindan ayri diisiiniilmemelidir.

Kisiler bu oyun diinyas1 araciligiyla kendiliklerini kesfetmekte ve yeniden inga
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etmektedirler. Sanal kiiltiir benligin insasinda onemli etkilere sahip olmakta, kisi,

oynadigi “seye” donlismektedir (Turkle, 1994: 166-167).

Burada arastirmamizin evreni agisindan deginmekte yarar gérdiiglimiiz bir diger
nokta ise internet tarayicisi tabanli (browser-based) ¢ok kullanicili ¢evrimigi oyunlardir.
Bu tiir oyunlar herhangi bir yazilim yiikleme ihtiyaci olmadan, internet tarayicisi
teknolojisini destekleyen her tiir cihaz araciligiyla erisimin saglanabildigi oyunlardir.
Bu 6zelligi nedeniyle genis bir kitleye hitap etmekte, hayat1 boyunca tek bir dijital oyun
dahi almay1 diistinmemis kullanicilarin ilgisine hedef olabilmektedir. Bu yoniiyle, tiiriin
diger Orneklerine oranla sosyal etkilesimin One ¢iktig1 platformlardir denebilir

(Vanhatupa, 2010: 39).
2.3.1.1. Tribal Wars

Tribal Wars (Klan Savasglar1), Innogames isimli, Almanya merkezli oyun
gelistiricisi sirketin, 2003 yilinda erisime agtig1 internet tarayicisi tabanli (browser-
based), ¢ok kullanicili ¢evrimi¢i oyunudur. Orta Cag’a 6zgii kurgulanmis bir diinyada
oynanan oyunda her oyuncunun tek bir hesabi (karakteri) olmakta, oyuncular

hesaplarinda tek bir kdy ile oyuna baglamaktadir.

Sekil 1: Klanlar kdy genel bakis sayfasi goriintiisi.

Kaynak: Oyun-igi alian gorsel. (www.klanlar.org)
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Oyuncular, ¢esitli 6zelliklerde bina ve birim secenekleri dahilinde koylerini
gelistirir, diger oyuncularin koylerini fethederek kendi hesaplarina dahil etmek
yontemiyle “kendi imparatorluklarin1” kurar ve genisletirler. Tez ¢alismamiz agisindan
Tribal Wars oyununu degerli kilan en onemli ozelligi ise, “klan” ismi verilen
orgiitlenmelerin oyun mekanigi icerisinde sahip olduklari 6nemli konumdur. Oyunun
iIsminden de anlasilacagi lizere oyun, birlik olmak suretiyle diger oyuncu birlikleri ile
savasmak tizerine kuruludur (Innogames). Bu yoniiyle oyun, oyuncusunu “iletiserek”
oynamaya ylreklendirme cabasindadir. Dolayisiyla oyun diinyast da bu iletisim
stireclerinin bir sonucu olarak giindelik hayatin bir pargasi, benlik sunumunun
izlenebilecegi bir ortam ve oyun-dis1 pratiklerin ¢evrimi¢i uzamda belirleyici oldugu bir

mecra goriinlimiindedir.

15 yillik gegmise sahip oyun, 2018 tarihi itibariyle 25 farkli iilkede, 59 milyonun
tizerinde kayitli oyuncusu ile devasa bir topluluk olusturmaktadir. Oyun, oynandig1 her
bir {ilkede, o iilkeye 6zgiin isimlerle, o iilkenin oyuncularina 6zel sunucular (server)
icerisinde oynanir. Ornegin Tribal Wars Tiirkiye sunucusu, Klanlar resmi ismi altinda
ayrt bir sunucuda oynanirken, Fransa sunucusu, Guerre Tribale resmi ismi altinda ayri
bir sunucuda islem gérmektedir. Bu sunuculara diinyanin herhangi bir yerinden oyuncu,
kendi tercihi dahilinde giris yapip oyunu oynayabilir fakat her sunucunun resmi dili
(oyun-i¢i metinler, oyun i¢i yazismada kullanilmasina izin verilen dil) servis verdigi
iilkenin resmi dilidir (Tribal Wars-Rules). Ayrica oyunun resmi dilinin Ingilizce oldugu
ve diger dillerin kullanimina miisamaha gosterildigi bir enternasyonal sunucusu da
bulunmaktadir (Tribal Wars). Oyunun Tiirkiye sunucusu Klanlar, 12 yillik gegmisiyle 4

milyonun iizerinde kayith oyuncuya hizmet vermektedir (TW Stats Tiirkiye).
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Sekil 2: Klanlar Resmi Sitesi giris sayfasi.

o) e

T TOO I Y-S o o & TS F T oo Fy T o

AnaSayfa - Kurallar - Diinya Bilgisi - Hizh Roundlar - Destek - Yardim - Forum

Klanlar, internet tarayicist izerinden oynanan ve

ortacagda gecen bir oyundur. Her oyuncu, san, Kullanmicr adi: L

sohret ve guic kazanmasini saglayacad: kiicik bir

koyin hikumdaridir. Sifre: i‘

y — : e =
Hemen licretsiz iiye ol! I ¢ Beni hatirla |
Oyundan goriintiiler: n

Sifre kurtarma
vailable an the

je Pi x
I Gofgc * | @ AppStore

Tribal Wars Toplulugu ve oyunun artik 15 yasinda oldugunu duyurmak biyik bir
onur! Ozveri, given ve destek icin tesekkir ederiz. Barbar baskinlariniz sansh ve
misyonerleriniz muzaffer olsun! Gelecek haftalarda 6zel etkinlikler, strprizler ve cok
daha fazlasiyla dogum ginimuzi kutlamak istiyoruz! Ozel icerigi gérintilemek icin
lutfen asagidaki baglantiy: ziyaret et.

' Daha fazlasimi 6gren |

Kaynak: Klanlar Resmi Sitesi (www.klanlar.org)

Tribal Wars oyunu, internet tarayicisi tabanli bir oyun olmasi nedeniyle, internet
teknolojisine erigimi olan herhangi bir cihaz araciligiyla oynanabilmektedir. Oyun,
grafik ozellikleri ile 6ne ¢ikan bir yapiya sahip degil, metin tabanl ilerlemektedir. Bu
yoniiyle oyuna erisim ciddi bir maddi yatirnm gerektirmedigi disiiniilebilir. Oyunda 3
temel iletisim kanali bulunmaktadir. Bunlardan ilki oyun-i¢i mesajlagma sistemidir. Bu
ozellik oyunculara anlik, 6zel mesajlasma (bire bir) imkani saglamaktadir. Ikincisi ise
her klan orgiitlenmesine 6zel hizmet veren “klan forumlaridir”. Bu forumlara erisim
yalnizca o klanin oyuncularina agik olup, bu forumlarin yapisi ve isleyisi yine o
klanlarin idari yetkileri bulunan oyuncularina aittir. Oyuncular tanisma bagliklar1 acarak
bu basliklarda oyun-dis1 hayatlarin1 bu platforma tasimaktadirlar. Klan forumlarinda

klan1 ilgilendiren oyun-i¢i konularin yaninda, agirlikli olarak oyun-disi konular
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cevresinde paylasimlara yer vermekte, giindem ile ilgili konulardan, haber, miizik, film

sohbetlerine kadar cesitli basliklarda iletisimlerini siirdirmektedir.

Sekil 3: Klan iiyelerine 6zel klan forumu igerisinde yer alan sohbet basligina 6rnek

gorunti.

@Yeni konu ] [.jl Yeni anket ]

Onemli: Geri sayma oyunu 2 (1,2 3,4, 5, Son
sayfa )

Onemli: En son ne zaman ....? (1,2, 3.4, 5, Son
sayfa )

Onemli: 07.08.2019 | 1. s0n sayfa )
Onemli: Miizik Kutusu { 1. 2, 3, 4, 5, Son sayfa )

Onemli: SU AN NE DUSUNUYORSUN? (1.2 3,
4, 5, Son sayfa )

Onemili: FOTOGRAF ALBUMU (1, 2,
Son sayfa )

Eski Hesaplarimuz

Izmir Tayfaa Bekleriz :)
Ankarada Olanlar
ARABADAN ANLAYANLAR

Knight Online oynayan varsa takilalim | 1,
Son sayfa )

bedava koy
AZ-TC klaninin stratejisi | 1, 2, son sayfa )

Discord kanah
Kaynak: Oyun-i¢i alinan gorsel.

Son olarak her bir sunucunun kendisine 6zel harici forumu bulunmaktadir. Bu
harici forumlara erisim ise o sunucuda oyun oynayan her bir oyuncuya agiktir (Tribal
Wars Forum, 2018).
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Sekil 4: Klanlar Resmi Forumu anasayfasi.

DUYURULAR ~

l§ GENEL DUYURULAR % HIZLI BAGLANTILAR

Son Konu: Babalar GlinGniiz Kutlu Olsun konusu Strafe tarafindan , 17 Haziran 2018 69 155
KONU MESAJ

Ozel Giin Kutlamalan Innogames TV

OYUN DUYURULAR
* Operatdr Bagvurusu 164 390
Son Konu: w48 Agiliyort! konusu MrStorm tarafindan , 21 Temmuz 2018 oa A +& BiZi TAKIP EDIN!

Diinya Bilgisi  Diinys Sampiyonlen  Siiriim Gincellemeleri nmoBe

Iﬁ FORUM DUYURULAR
2 Modaaice haysuna o 2 12 92 i VEN] MESAJLAR
Son Konu: GDPR: Hesap Silme lyilegtirmeleri konusu Mayls Yagmuru tarafindzn . 23 Mayis 2018 L S
8.96 Sirum Gincellemesi Hakkind.
layis Yagmuru, 51 daki.
ETKINLIK DUYURULARI
Son Konu: Yolcu Tlccar Gerl Ddnllyor! konusu Mayls Yagmuru tarafindzan , Cuma 10:45 ‘ 119 ’ 251
"
Kony MESAJ WME 59 dakika ance
Twitter Etkinlikleri Oyun Etkinlikleri Forum Etkinlikleri Facebook Etkinlikleri
KLANLAR GENEL 03 ~ FORUM ISTATISTIKLERI
K 2
YARDIM VE SORULAR b i
Son Konu: Hesabi nasil silerim? konusu Silver Bullet tarfindan, Pazar 10:54 ‘ 156 ’ 1.904 g s
e 2
KONU MESAJ Son Uyemiz: lanetlee1234
Oyunkilavuzlan|  Forum kilavuzlan

GENEL TARTISMA <X BU SAYFAYI PAYLAS
Son Konu: 8.96 Siri konusu Mayls Yagmuru tarafindan . 51 dakika snce

. - o

Kaynak: Forum Klanlar (https://forum.klanlar.org/index.php)

Ornegin Tiirkiye sunucusu Klanlar harici forumu, bu anlamda 4 milyonun
tizerinde kayitli kullanicinin erisimine agiktir. Bu forumlarin yapist ve isleyisi Tribal
Wars yetkilileri tarafindan yiiriitiilmektedir. Daha resmi bir dilin kullanildigimni
sOylemenin miimkiin oldugu harici forumlarda, oyun ile ilgili resmi duyurulardan, oyun
ile ilgili konulara, bilim-sanat tartismalarindan miizik paylagimlarina kadar genis bir

yelpazede paylasimlar yapildig1 gozlemlenmistir (Forum Klanlar, 2018).

Tribal Wars oyununu genel hatlariyla tanimladigimiz bu baslikla birlikte tez
calismamizin  kavramsal c¢ercevesinin ele alindigi iki bolimi sonlandirmis
bulunmaktayiz. Calismamizin tglincii boliimiinde arastirmamizin tasarimina yer
verilecek, bu dogrultuda arastirmanin amaci ve problemi, yontemi, teknigi, alan1 ve

evreni ve aragtirmada karsilasilan sinirliliklara deginilecektir.
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UCUNCU BOLUM
ARASTIRMANIN TASARIMI

Bu boliimde arastirma tasariminin olusturulmasi amaciyla dncelikle arastirmanin
problemi ve amaci ortaya konmus, ardindan arastirmanin 6n kabullerine ve kisitlarina
deginilmistir. Sonrasinda ¢alismanin yontemi agiklanarak, kullanilan arastirma
tekniklerine yer verilmis ve son olarak arastirmanin alan1 ve evrenine yonelik bilgiler

aktartlmistir.
3.1. ARASTIRMANIN AMACI VE PROBLEMI

fletisim teknolojileri, hizli gelisiminin de etkisiyle toplumsal siireclerin
degisiminde hem bir belirleyici hem de bu degisimin gdzlemlenebilecegi bir alan olarak
one ¢ikmaktadir. Ozellikle bilgisayar teknolojilerinin kazandig1 yayginlik ve internetin
ortaya cikmasi ile birlikte etkilesim olanaklari insanlik tarihinde esi goriilmemis bir
noktaya ulagsmis, zaman ve mekanin dogasini kokiinden etkilemistir. Bostancit Ege,
teknolojik gelismelerin bas dondiirticti hizin1 insanlik tarihi agisindan {igiincii bir devrim
olarak tamimlar; “Endiistri devrimi, Fransiz ihtilali gibi, insanlik tarihinde doniim
noktasi teskil eden toplumsal degismelere, Ikinci diinya savasim izleyen dénemde bir
tictincii devrim, elektronik devrim de eklenmistir ki, bu sonuncusu, ilk ikisiyle
karsilastirildiginda etkilerinin yayimasi bakimindan, son derece hizli bir toplumsal
degisme siirecini harekete gegirmistir.” (Bostanci-Ege, 2004: 62). Bu gelismeler,
internet ve ag teknolojileri vasitasiyla kullanima sunulan c¢ok kullanicili ¢evrimigi
oyunlarin da ortaya c¢ikisina ortam saglamis ve bu tiir oyunlar dolayisiyla oyun
kavraminin giindelik hayatlarimizda teskil ettigi konumun anlam ve baglamini dogrudan

etkilemistir.

Bu gelismelerden hareketle arastirmamiz, ¢ok kullanicili ¢evrimig¢i oyunlarin,
oyuncularinin giindelik hayat pratiklerinde yer aldigi konumunu anlama, oyuncularin
oyun oynama ihtiyact ve buna yonelik uyguladiklar1 edimleri dogrultusunda bu tiir
oyunlarin ne gibi bir sosyolojik anlam ihtiva ettigi sorusuna yanit arama amacindadir.
Cok kullanicili ¢evrimig¢i oyunlarin sunmakta oldugu etkilesim ortaminin ne tiir bir

sosyal ortam yarattigi ve bu ortamda oyuncularin sergiledikleri ¢evrimi¢i benlik
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sunumlari ile ¢evrimdist kendilik algilar1 arasinda anlamli bir iligki olup olmadiginin
anlasilmast amaglanmaktadir. Bu dogrultuda oyuncularin oyun diinyasinda
gerceklestirdikleri iletisim siireclerinin, -oyuna yonelik gerceklik algilar1 géz onilinde

bulundurularak- ¢evrimdisi hayatlari ile karsilikli iliskisinin anlasilmasi amaglanmuistir.

Oyun oynama ediminin ciddiyet ile zit olusu ve sadece giindelik hayattan kacis
oldugu yoniindeki yaygin kani, aragtirmamizin temel problemine kaynaklik etmektedir.
Bu noktada Jean Baudrillard’in giiniimiiz gergeklik ilkesinin; “yazili ve gérsel iletisim
araglart araciligiyla algilanarak, ¢oziimlenmesi ya da yorumlanmasi sonucunda ortaya
¢tkan bir gercgeklik” (Baudrillard, 2015: 8) goriisiinden hareketle, ¢ok kullanicili
¢evrimi¢ci oyunlarin bu baglamda nerede durdugu tartismaya acilmis, Erving
Goffman’in internet ve sanal diinyanin glinimiizdeki seklini almaktan ¢ok uzak oldugu
yillarda ortaya sundugu (1959) goriislerinden hareketle bu oyun diinyalarinda
gbzlemlenebilecek giindelik pratiklerin hayali bir kacgistan ziyade ger¢ek yasamla iligkili

olabilecegi goriisii aragtirmamizin problemini olusturmaktadir.
3.2. ARASTIRMANIN YONTEMI

Giiven’in tanimina gore bir arastirmanin; “Bilimin ¢esitli diizeylerde ongordiigii
bilgilerin saglanmasi ve bunlarin amaca uygun bilgiler olmasi icin izledigi yola yontem
denilmektedir” (Gtiven, 1996: 6). Arastirmamizin ydntemi nitel yontem olarak
belirlenmistir. Anlamaci/yorumsamact paradigmaya dahil bir yontem olarak nitel
yontem, kimi disiiniirlerin pozitivist otesi / akilcilik 6tesi seklinde simiflandirdig:
kategorilerde kullanima tabi tutulur (Altunisik & Coskun & Yildirim & Bayraktaroglu,
2002: 7). Nitel yontem, pozitivizmin doga bilimlerini 6rnek aldigi paradigmaya 6zgii
ozelliklerin, sosyal bilimlerde uygulanmasinin sakincali oldugu goriisiinden hareketle
ortaya ¢ikmistir. Pozitivizmin 6ne siirdiigii “tek bir dogru” oldugu ve bunun nesnel
yontemler araciligiyla alanda kesfedilip “cikartildigi” yoniindeki temel yaklasim, nitel
yontemde karsilik bulmaz. Tersine bilgi, s6z konusu sosyal bilimler oldugunda,
kesfedilmez yorumlanir, ortaya ¢ikarilmaz olusturulur. Arastirmamizda nitel yontemin
belirleyici olmasindaki en 6nemli etken, 6znenin merkeze alindigi, 6nceden kestirilmesi

zor, karsilikli sinirlilik, etkilesim ve hareketlerle belirlenen heterarsik bir diizene vurgu
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yapmasindandir (Yildinm & Simsek, 2016: 29-30). Bu yaklasim, arastirmamizin
“anlama” ¢abasiyla da oOrtligsmektedir; nitekim arastirmamizin konusu, dogasi geregi
belirsiz, kesin sonucglar1 dngérmenin giderek zorlastigi, sanal ve gercek gibi iki zit
kavramin yan yana gelerek sanal gerceklik gibi oxymoron bir tanima ulastig1 bir alam
isaret etmektedir. Nitel arastirmalar timevarim yaklagimiyla gerceklestirilmektedirler.
Bu yaklasimda arastirmacinin amaci, arastirma konusuyla paralel olarak oOriintiiler

ortaya koymaktir (Gliler & Halicioglu & Tasgin, 2015: 28).
3.3. ARASTIRMANIN TEKNIiGi

Arastirmamizda, nitel arastirma veri toplama tekniklerinden derinlemesine
goriisme  teknigi uygulanmistir. Benzer konulara yonelmek yoluyla degisik
katilimcilardan ayni tiir bilgilerin alinmasi1 amaciyla uygulanan derinlemesine goriisme,
arastirmanin konusu dahilinde sagladigi kimi avantajlarla 6ne c¢ikar. Aragtirmaciya
sagladigi esneklik, daha derinlemesine yanitlar alma amaciyla ek sorularin sorulabildigi,
yanlis anlasilan sorularin farkli sekillerde tekrarlanabildigi, gorlismenin gidisatina gore
kimi sorularin atlanabildigi ya da soru siralarinin degistirilebildigi bir ortam sunar.
Arastirmacinin bizzat goriismede bulunmasi nedeniyle yanit oraninin da daha yiiksek
oldugu, aynm1 zamanda soézel olmayan davranislarin da gozlemlenebildigi bir veri

toplama teknigidir (Yildirim & Simsek, 2016: 137-138).

Derinlemesine goriigme katilimecilara yar1 yapilandirilmis agik uglu sorulardan
olusan bir gériisme formu araciligiyla uygulanmstir. Insanlarin deneyimlerine ya da bu
deneyimleri olusturan olaylara yiikledigi anlamlarin tesadiifi olmadig1 goriisiiyle hareket
eden calismamizda, davranisin anlagilmasi icin ilk 6nce davranisa yonelik tanim, anlam
ve davraniglarin olusturulduklar1 siiregler anlasilmaya c¢abalanmistir. Bu nedenle
goriisme formu perspektifinde uygulanacak derinlemesine goriisme teknigi veri toplama

teknigi olarak secilmistir.

Elde edilen verilerin analizi i¢in betimsel analiz teknigi uygun goriilmiistiir. Bu
tiir analizde oncelikli amag, verilerin sistematik ve agik bir bi¢imde betimlenmesi ve
verilerin diizenlenmis ve yorumlanmis bir bigimde okuyucuya sunulmasidir. Daha sonra

yapilan betimlemeler agiklanarak, neden-sonug iligkileri irdelenir ve birtakim sonuglara
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ulagilir (Giiler & Halicioglu & Tasgin, 2015: 44). Arastirmamiz veri analizi siireci
onceden belirlenmis temalar c¢ergevesinde gerceklestirilmis, katilimcilarin goriislerini

carpici bir bicimde yansitmak amaciyla dogrudan alintilara yer verilmistir.
3.4. ARASTIRMANIN ALANI VE EVRENI

Arastirma alani;, “benzer arastrma konularmmi kapsayan en genis bilgi
kiimesidir.” (Ozdemir, 2013: 26). Bu arastirmaninin alan1 ise, giiniimiizde en ¢ok tercih
edilen dijital oyun tiirii olan ¢ok kullanicili ¢evrimi¢i oyunlart diinyasidir. Cesitli
arastirmalara alan konusu olan bu oyunlar, yapi itibariyle birer yeni medya ortami
ozellikleri tasimalar1 ve geleneksel oyun kavraminin disarisina ¢ikan, toplumsal
stireglerin tagindig1 bir alan olmasi nedeniyle sosyolojinin konusu dahilinde énemli bir

konum teskil etmektedirler.

Arastirmamizin evrenini ise 59 milyonun lizerinde kayithi kullanicisi ile 6nemli
bir “cok kullanicili ¢evrimi¢i oyun” olarak one ¢ikan Tribal Wars oyunu oyuncularidir.
Tribal Wars oyunun segilmesinde etkili olan faktorlerin basinda, oyunun bir internet
tarayicist oyunu olmasi nedeniyle, giiclii bir teknolojik donanimi gerektirmeden,
internet tarayicisi yiikli herhangi bir bilgisayar ya da telefon {izerinden oynanabiliyor
olmasidir. Bu 06zelligi oyunun farkli sosyo-ekonomik o6zelliklere sahip oyuncular
tarafindan tercih edilmesinde 6nemli bir etkendir. Bir diger faktor ise, oyunun
oyuncularina sundugu gorsel-isitsel hazzin diger o6rneklerine gére (WoW, LoL, Lotr
Online vb.) ¢ok daha az olmasidir. Dolayisiyla oyun i¢i dinamiklerin belirleyici
noktasinda iletisim siiregleri yer almakta, oyuncu iletiserek oynamaktadir. Bu noktada
nitel arastirma yoOnteminin One siirdiigii sekliyle, arastirma, arastirmacinin
deneyimlerinden bagimsiz diisliniilemeyeceginden, arastirmacinin bu oyun diinyasinda
vakit gecrimis ve bireysel deneyimlere sahip olmasi da arastirmanin tasarimi ve Tribal

Wars’un se¢ilmesinde 6nemli bir etken olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Tribal Wars, 25 farkli tilkede, her iilkenin oyunculari igin 6zel olarak gelistirdigi
25 farkli sunucu iizerinde oynanmaktadir. Arastirmamizda 4,158,869 kayitli oyuncusu
ile oyunun Tiirkiye sunucusu olan Klan Savaslar1 sunucusundan (TW Stats Tiirkiye,

2018), amagli ornekleme segimi teknigiyle katilimcilar belirlenmistir. Katilimeilarin
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belirlenmesinde kartopu Ornekleme teknigi temel almmistir. Kartopu oOrnekleme
tekniginde arastirmanin problemine iligkin 6zellikleri karsilayacagi diisiiniilen belirli
sayida katilimcinin belirlenmesi ve arastirma siirecinde bu katilimcilarin yonlendirmesi
ile bir katilimci zinciri olusturulur (Berg & Lune, 2004: 71-72). Kartopu 6rnekleme
teknigi, arastirmanin problemine iliskin zengin bilgi kaynag1 saglayabilecek bireylerin
saptanmasinda etkili bir teknik olarak ortaya cikar. Orneklem listesinin bir kartopu gibi
giderek biiyiidiigli bu teknikte, 6n plana ¢ikan, arastirmanin problemi agisindan kritik
bireyleri segmek miimkiin olmaktadir (Yildinm ve Simsek, 2016: 122). Bu teknik
aracilifiyla  arastirmamizda 12 katilimci  ile  derinlemesine  gorligmeler

gerceklestirilmistir.
3.5. ARASTIRMANIN VARSAYIMLARI VE KISITLARI

Her aragtirmada oldugu gibi bu arastirmanin da birtakim varsayimlari ve kisitlar

bulunmaktadir. Arastirmanin varsayimlar asagidaki gibidir:

e Kartopu orneklem secim teknigi araciligiyla arastirmaya katki saglayacagi
disiiniilen, c¢alismanin kuramsal ve kavramsal c¢ergevesini destekleyecek
oyuncularin belirlendigi varsayilmistir.

e (Calismamizin kuramsal ve kavramsal cergevesinin isaret ettigi bilgilere
ulagabilmek adina derinlemesine goriisme tekniginin en dogru teknik oldugu
varsayilmistir.

e Katilimcilara, arastirma kapsaminda gergeklestirilen goriismelerde, sorulara
verdikleri cevaplarla ilgili gizlilik 6nleminin alinacagi, bilgilerin sakl tutulacagi
konusunda giiven verilmistir. Bu dogrultuda s6z konusu katilimcilarin sorulari

dogru ve yansiz olarak cevapladiklar varsayilmistir.
Arastirmanin kisitlari ise su sekildedir:

e Arastirmamizda derinlemesine goriisme tekniginde kullanilmak iizere belirlenen
sorular, katilimcilarin konuyla ilgili kendilerini degerlendirmelerine yoneliktir.

Katilimcilarin sorulara gercek diisiinceleri ve davraniglart yerine toplumca
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begenilecek tiirden cevaplar verebilmis olmast arastirmanin = kisitini
olusturmaktadir.

Sehir disinda olan ve ¢aligma hayati i¢inde bulunan katilimcilarin bir boliimiiyle
gorismeler smirlt bir zamanda gergeklestiriimek durumunda kalinmais,
dolayisiyla zaman kisit1 olusmustur.

Aragtirmada yer verilen oyunu daha ¢ok erkeklerin oynamasiyla ilgili olarak

katilimcilarin sadece ikisinin kadin olmasi arastirmanin diger bir kisitidir.
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DORDUNCU BOLUM
ALAN ARASTIRMASININ DEGERLENDIRILMESI

Tez calismamizin alan arastirmasi kapsaminda, Tribal Wars ¢ok kullanicili
cevrimi¢i oyunu oyuncular ile Istanbul, Ankara, Izmir, Konya ve Eskisehir illerinde
derinlemesine goriismeler gerceklestirilmistir. Tezin kuramsal ve kavramsal cercevesi
1s181inda arastirmanin ana temalar1 belirlenmis, bu temalar esas alinarak goriigme formu
hazirlanmigtir. Temalarin belirlenmesi noktasinda bir diger Onemli etken ise
arastirmacinin oyun diinyasma iliskin kendi deneyimleridir. Tribal Wars oyunu,
oyuncularinin oyun-dis1 hayatlarinda kullandiklar1 bilgi setlerinin tasindigi, bir oyun
olmanin 6tesinde bir mecra konumunda goériinmektedir. Oyuncular klan 6rgiitlenmeleri
araciligiyla normal sartlarda yan yana gelmeleri miimkiin olmayacak insanlarla ortak bir
deneyim igerisinde bulunmakta, dolayisiyla sosyolojik anlamda farkliliklar ayni
ortamda konumlanmaktadirlar. Tribal Wars oyununun yabanci sunucularinda bu
farkliliklar, “Tirklik” kimliginin oynanmasi aracilifiyla 6nemini yitirmekte, Tiirk
sunucusunda ise ayni ekibe dahil olmanin bir tiir iist aidiyat yaratmasi ile géz ardi

edilebilmektedir.

Verilerin degerlendirilmesi noktasinda belirleyici olan ana temalar, kendi
iclerinde bazi alt temalara ayrilarak verilerin yorumlanmasinda yol gosterici
olmuglardir. Alan arastirmasinin  degerlendirilmesinde Oncelikle katilimeilarin
demografik o6zelliklerine deginilerek genel bir g¢ergeve olusturulacak, ardindan

oyunculara ait temalar degerlendirmeye tabi tutulacaktir.

Alan arastirmasinin degerlendirilmesine ge¢gmeden Once, goriismelerimizden
yola ¢ikarak derledigimiz ve oyun diinyasi ile yakindan iligkili oldugunu diisiindiigiimiiz
ifadelerin tanimlarina yer vermek yerinde olacaktir. Bu boliimde amag¢ okuyucuya,
oyuncularin kullandiklar1 ortak dilde yer alan ve oyun-disi hayatta farkli anlamlara

isaret edebilecek sozciik kaliplari hakkinda bir tiir s6zliik sunabilmektir.

o  ADSL (Asimetrik Dijital Kullanict Hatt1): Genigbant teknolojilerinin en yaygin
kullanilan tiiriidiir. Ozel bir router ya da modem ile telefon hattindan erisim

saglar. (http://www.btmakaleleri.info/2014/12/genisbant-baglantisi-tipleri.html)
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Discord: Agirlikli olarak ¢evrimig¢i oyun oyuncular tarafindan tercih edilen

anlik yazilu ve sesli iletisim imkani sunan uygulama (https://discordapp.com/).

Full puan yapmak: Tribal Wars oyununda oyuncularin kdy puanlarini
maksimum seviyeye ¢ikarmalarina vurgu yapan terim. Oyuncular arasinda bu
“yalnizca goriiniise 6nem vermek” seklinde kullanilmaktadir.

Genisbant internet teknolojisi: Yiksek hizda veri aktarimi saglayan ve “yiiksek
hizl1i internet” veya sadece “genisbant” olarak adlandirilan, telefon hattin1 iggal
etmeyen bir internet teknolojisidir.

(http://www.btmakaleleri.info/2014/12/genisbant-baglantisi-tipleri.html)

Kafa oyuncu: Oyuncular arasinda ilk siralara yiikselmis ve yiikselmesi beklenen,
basarili oyuncular i¢in kullanilan terim.

Operasyon: klan oyunculariin es zamanli olarak, ortak bir hedefe yonelik -bu
digsman bir klan ya da oyuncu olabilir- siirekli iletisim halinde
gerceklestirdikleri oyun-igi etkinlik.

Oyun genel forumu: Tirkiye sunucusunda oynamakta olan biitiin oyunculara
hizmet veren, oyun ile ilgili 6nemli duyurularin yapildigi ve oyun-igi ve oyun-
dis1  ¢esitli  basliklarda iletisim  imkani sunan forum  platformu

(www.forum.klanlar.orq).

Sirkiiler mesaj: Klan Orgilitlenmelerinde, biitliin iiyelere gonderilme amaciyla
hazirlanan, duyuru, bilgilendirme vb. tiim ekibi ilgilendirdigi diisiiniilen toplu
mesajlara oyun igerisinde verilen isim.

World first: diinya birinciligi.

Yagmaya ¢ikmak: oyun ici geliri yiikseltmek amaciyla oyuncularn diizenli

olarak uyguladigi, ayni islemin siirekli tekrarindan olusan oyun-i¢i eylem.

4.1. KATILIMCILARIN DEMOGRAFIK OZELLIiKLERIi

Arastirmamiz kapsaminda Istanbul, Ankara, Izmir, Konya ve Eskisehir olmak

lizere bes ayri ilde derinlemesine goriismeler gergeklestirilmistir. 2 katilimer ile

Eskisehir’de, 2 katilimci ile Istanbul’da, 1 katilimci ile Konya’da, 4 katilimci ile

[zmir’de ve Kirikkale’de ikamet eden bir katilimciyla Ankara’da bulusmak iizere,
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toplamda 3 katilimci ile Ankara’da goriismeler gerceklestirilmistir. Katilimeilarin
demografik ozelliklerinin incelenmesi, oyun oynama deneyimine yonelik algilarin
anlasilmasinda temel olusturabilecek kimi 6zelliklerin izlenmesi bakimindan 6nemlidir.
Tablo 3’de katilimcilarin, cinsiyet, dogum tarihi, dogum yeri, ikamet ettigi yer, medeni

durumu, 6grenim durumu ve meslek bilgilerine yer verilmektedir.
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Tablo 3: Katilimeilarin Demografik Ozellikleri

Cinsiyet | Dogum | Dogum Yeri ikamet Medeni Ogrenim Meslek
Tarihi Ettigi Yer | Durum Durumu
1 | Erkek 1989 [zmir-Konak [zmir Bekar Lisans Makine
Miihendisi
2 | Erkek 1994 Izmir-Konak Istanbul Bekar Yiiksek Arkeolog
Lisans
3 | Erkek 1996 Kocaeli-Golciik | Eskisehir Bekar Lise Turizm
Isletmecisi
4 | Erkek 1980 Istanbul- [zmir Evli Yiiksek Is Giivenligi
Kadikoy Lisans Uzmant
5 | Erkek 1991 Balikesir [zmir Bekar Yiiksek Doktora
Lisans Ogrencisi
6 | Erkek 1993 Konya-Karatay- | Konya Bekar Lise Dis
Bahgesaray Teknisyeni
Koyt
7 | Kadin 1986 Bursa Eskisehir Bosanmis Lise Grafiker
8 | Erkek 1990 Ankara-Bala Kirikkale Bekar On Lisans Ozel
Giivenlik
9 | Erkek 1997 Ankara- Ankara Bekar Lise Lisans
Haymana Ogrencisi
10 | Erkek 1991 Erzincan Istanbul Bekar Lisans Sinema
11 | Kadm 1996 Istanbul Ankara Bekar Lise Lisans
Ogrencisi
12 | Erkek 1989 Kirikkale [zmir Bekar Lisans Makine
Miihendisi
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Aragtirmamiz  kapsaminda derinlemesine goriismeler gergeklestirdigimiz
katilimcilardan 10 katilimer erkek, 2 katilimer ise kadindir. Katilimcilardan yasca en
bliyiik katilimc1 1980 dogumlu, en kiigiik katilimci ise 1997 dogumludur. Katilimcilarin
ortalama yas1 ise 26,9 olarak hesaplanmistir. Katilimcilarin  dogum yerleri
incelendiginde, 2’si [stanbul, 1’i Kocaeli, 1’i Balikesir, 1’i Konya, 2’si [zmir, 1’i Bursa,
1’1 Erzincan, 2’si Ankara, 1’1 Kirikkale dogumlu olduklar1 6grenilmistir. Bu bilgilerin
devaminda, katilimcilarin 4’d Izmir, 2’si Istanbul, 2’si Eskisehir, 2’si Ankara, 1’i
Konya, 1’1 Kirikkale’de yasamlarini siirdiirmektedir. Katilimcilarin ¢ogunlugunun
medeni durumunun bekar oldugu 6grenilmis, 10 katilimct bekar, 1 katilimer evli, 1
katilimcr ise bosanmistir. Katilimeilarin 6grenim durumu ise su sekilde dagilmaktadir;
5’1 lise mezunu, 1°i 6n lisans mezunu, 3’ lisans mezunu, 3’1 yiiksek lisans mezunudur.
3 katilimci haricinde, katilimcilarin ¢ogunlugu mesleki acidan kendi yasamlarini idare
ettirmektedirler. Katilimeilarin 3’ 6grenci, 2’si makine miihendisi, 1’1 arkeolog, 1’i
sinema sektoriinde ¢aligmakta, 1’1 turizm isletmecisi, 1’1 is giivenlik uzmani, 1’1 dig

teknisyeni, 1°1 grafiker, 1’1 6zel giivenlik elemanidir.

Katilimcilarin demografik 6zelliklerinde gozlemlenen c¢esitliligin sebebi olarak,
cok kullanicili ¢evrimi¢i oyunlarin cografi sinirhiliklara tabi olmayan, yeni medya
ozelligi gdsteren bir iletisim ortam1 sunan yapis1 6ne ¢ikartilabilir (Dogusoy & Inal,
2006: 7). Kartopu 6rneklem secim teknigi, oyunun bu yapisi nedeniyle ¢esitli sehirlerde
ikamet eden, cesitli 6grenim durumu o6zellikleri gosteren, farkli mesleki gruplara
mensup Katilimcilara ulasmayr miimkiin kilmistir. Bu gesitlilik arastirmamizin kapsami

acisindan da degerli bir ortam saglamaktadir.
4.2. OYUNCULARA AIT TEMALAR

Tez calismamizin kuramsal ve kavramsal ¢ergevesini takiben arastirmamizin ana
temalar1 belirlenmistir. Belirlenen ana temalar da kendi i¢lerinde alt temalara ayrilmais,
goriisme formunun olusturulmasinda ve Tribal Wars oyuncularina yonelik verilerin
yorumlanmasinda bu temalar yol gosterici olmuslardir. Belirlenen 3 ana tema, her biri
icin 3’er alt tema ile kategorize edilmistir. Oyunculara ait temalara Tablo 4’de yer

verilmistir.
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Tablo 4: Oyunculara Ait Temalar

Ana Tema Alt Tema

1. Oyun Oynamaya Y 6nelik a. Oynama Amaglarina Dair Goriisler
Algilar

b. Ayrilan Zamanin Niteligi

¢. Oyun Diinyasina Yonelik Algilar

2. Oyun-i¢i Benlik Sunumunun a. Oyun-ici Sosyal Ortama Dair Goriisler

[zlenmesi

b. Oyun-i¢i Karakterin Olusumu (takma isim,
profil metinleri, profil resimleri, koy isimleri,

klan tercihleri)

¢. Oyunun Ciddiyetine Dair Gortisler

3. Oyun-i¢i Oyun-dis1 Giindelik a. Oyun-i¢ci Oyun-dis1 iletisim Siireclerinin
Hayat Pratiklerinin Etkilesimi Niteligi

b. Oyunun Giindelik Hayata Olumlu Etkilerine
Dair Gortigler

c¢. Oyunun Giindelik Hayata Olumsuz Etkilerine

Dair Goriigler

4.2.1. Oyun Oynamaya Yonelik Algilar

Aragtirmamizin konusu dahilinde oyunlar, oyun eyleminin nesnesi olmalarinin
yaninda, ugruna Onemli miktarlarda zaman sarf edilen bir tlir ortam olarak ele
alinmaktadir. Oyunun toplumsal anlaminin irdelenmesinde hem eylem hem de eylemin
nesnesi olarak oyuna yonelik algilarin izlenmesi 6nem tasimaktadir. Tribal Wars bu
dogrultuda sundugu diinyanin metin tabanli 6gelerinin 6ne ¢ikiyor olmasi ve iletisim

kilit noktada konumlaniyor olmasi yoniinden bir tiir sosyal medya ortami olarak
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goriilmeye miisaittir. Oyuncular, giiniin belirli araliklarinda oyun diinyasma cesitli
aygitlarla baglanmakta, kisa siireli de olsa oyun-i¢i iletisim siireglerine dahil
olmaktadirlar. Burada 6ne ¢ikan ilk konu bu edimi besleyen amacglar ve bu amaglarin
yaninda ne kadar ve ne sekillerde zaman ayrdildigi, bunun sonucunda oyun diinyasinin
nasil algilandigidir. Bu dogrultuda arastirmanin bu boliimiinde; oynama amaglarina dair
goriisler, ayrilan zamanin niteligi ve oyun diinyasina yonelik algilar seklinde belirlenen

alt temalar yol gosterici olacaktir.
4.2.1.a. Oynama Amaclarina Dair Goriisler

Arastirma kapsaminda goriisme gerceklestirilen katilimcilarin oyun oynama
amagclarina dair gorisleri bu baglik altinda degerlendirilecektir. Katilimcilar1 genel
anlamiyla oyun oynamaya iten sebeplerin basinda, oyunun geleneksel tanimi ile ortiisen
kimi oOzellikleri 6ne ¢ikmaktadir. Oyun, cocuklarin toplumsallasmalari noktasinda
onemli bir iglevi yerine getirmektedir. Oyun araciligiyla yalnizca yetiskinler ¢ocuklari
toplumsallagtirmamakta, hem cocuklar hem de yetiskinler bildikleri, oynadiklari
oyunlar araciligiyla birbirlerini toplumsallastirmaktadirlar (Cengiz, 1997: 59). Bu
siiregte oyunun toplumsal anlamda bir diger islevi olan egitsel yonii de 6nem kazanir;
cocuklarin yeteneklerinin kesfedilmesinde onemli bir yere sahip olan oyun, kisisel
becerilerinin pekistirilmesinde de Onemli bir egitim aract ve alant konumundadir
(Kogyigit & Tugluk & Kok, 2007: 328). Katilimc1 2, oyunun sosyal yonii ve kisisel
becerilere yonelik olumlu etkilerinin, oyun oynama amaglarinda belirleyici oldugunu

belirtmektedir;

“Bir, ¢ocukluk can sikintisi zaten, mecbur béyle bir seye itiyordu. Iki;
cocuklugumuzdan beri biiyiime asamasinda bir sosyallesme ortamiydi zaten oyun
oynamak. Ayni zamanda becerini de gelistiren bir seydi, takim ¢alismast olsun,
bireysel olsun hani, sonug¢ olarak basket oynadik, ya da mahalle arasinda futbol
oynamacalar, hani bunlarin getirdigi bir durumdu. Ozellikle zaten lise
hayatindan sonra hem ortam giizeldi, hem arkadashk icin oynuyorduk”

(Katihma 2).
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Katilimecr 8 ise oyunun gilindelik hayatin sikintilarindan bir kagis imkant

sundugunu diisiinmektedir;

“Genel olarak vakti degerlendirmek. Bos zaman harcamak, stres atmak, kafanda
bir sey varsa dagitiyorsun. Eglenmek, uzaklasmak, bir seyleri, kafandaki bir

seyleri unutmak, dost edinmek, daha ileriye gidersek.” (Katihmer 8).

Huizinga’ya gore oyun, “gercek” hayattan belirli sinirlar dahilinde ayrilmis bir
alan olarak belirir; “Oyun, bu hayattan kagarak, kendine ozgii egilimleri olan gegici bir
faaliyet alamina girme bahanesi sunar. Kiiciik ¢ocuk bile “sadece -mis gibi yaptigi”,
“valmizca giilmek i¢in” davrandigi konusunda tam bir bilince sahiptir.” (Huizinga,
2015: 25). Ne var ki diisiiniir, oyunun bu 6zelliginin her an aksi yonde bir tutumla ele
aliabilecegini de ekler, asir1 bir ciddiyet veya cosku ile oynanmasi sonucu oyun, -mis
gibi yapmak eyleminin sinirlarinin belirsizlesmesi ile sonuglanabilir (Huizinga, 2015:
26). Katilimc1 12 ve Katilimei 4, oyun oynama amaglarina yer verdikleri goriislerinde
oyunu giindelik hayatlarindan ayr1 bir noktada konumlandirmadiklarini, amaglar

dahilinde bu durumun belirleyici oldugunu su ifadelerle anlatmaktadirlar;

“Oyun hayat alamim yani... O da benim uzuvlarumdan biri, vakit gecirdigim,
glintimii  stirdiirdiigiim. Ciinkii, yani, nasil denir ona, su anda bizim alisik
oldugumuz fiziki diinyamin disinda bir gey veriyor bize. Neler var icinde, zaman
algist, mekan algisimin disinda, ¢ok farkly kisilerlen, ¢ok farkl zaman dilimlerinde
bir ortak paydada bulusturuyor. Hani, daha biiyiik bi hayat alam yani.”
(Katihma 12).

“Valla ben kiiciikken de gergek gibi oynardim yani. Yani bugiin bunu soyliiyorum
ama kiigtikken de sorsan yine aym geyi soylerdim [glliiyor]. Renk katmak icin
oynardim, e ancak gercek gibi oynarsan gergekten renk katabilirsin. ” (Katilhmel

4).

Benzer sekilde Katilimc1 10 da oyun oynama amacinin, giindelik hayat ve oyun
arasinda bir kopus degil, tersine etkilesime dayali bir iliski oldugunu su ifadelerle

belirtmistir;
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“Simdi ¢ok kaotik ya genel yapida hayat. Simdi sen bu kaotik yapt icerisinde
basart elde etmeye ¢alisiyorsun ama... Yani buradaki yaptiklarimin sonucunu bir,
hemen goremiyorsun. Iki biitiin kurallar: bilmek diye bir sey yok, bu béyle ¢ok
daha sanki analitik gidiyo, oyunun biitiin kurallar: bilebiliyorsun. Belli bir zaman
verdigin zaman. Bu da senin alacagin sonucu da kendiliginden kestirebilecegin
anlamina geliyor. O yiizden bir seylerin belirli olmasi giizel oluyor [gercek
hayata gore] ¢ok daha kolay oyundaki. Oyunda ¢ok daha kolay bunu mesela bir
ayda basarabiliyorsun bir giinde basarabiliyorsun. Oyununa gére bir saatte
basarabiliyorsun. Ve bu da biraz kendini tanimani limitlerini gormeni sagliyor.
Oradan da gercek hayatta biraz ne yapabilecegini gorebiliyorsun aslinda, nasil
oynadigin biraz hayata nasul baktigini biraz gosterebiliyor. Herhangi bir yaptigin

isin gostermesi gibi.” (Katihmei 10).

Baudrillard’a gore, giinlimiiz diinyasinin gereginden fazla akilci diinyasinda
Ozglir olmak, insanlar icin altindan kalkilmasi1 gii¢ bir yiikiimliiliik haline gelmistir;
“Ozgiirliikten kurtulmanin neyse ki daha siirsel yollari vardir. Ornegin ozgiirliikten
oyun oynayarak kurtulabilirsiniz. Ciinkii oyunda 6zguirliigiiniiz kurallara boyun egmek
durumundadir, yoksa yasalara degil. Oyun evrenindeki ozgiirliik daha zekice ve
paradoksal bir yapiya sahiptir, ¢iinkii kurallara kesinlikle boyun egmek durumundadir.”
(Baudrillard, 2015: 51-52). Ogzgiirliik, oyun-dis1 hayatta, beraberinde siral
belirsizliklerle birlikte gelmektedir. Ne var ki oyunun kendine has diinyas1 bireye, bu
tirden bir belirsizliZe mahal vermeden oyun-disi hayata dair metaforlar
sunabilmektedir. Katilimer 10’un oyun oynama amaci olarak oyunda kendisini daha iyi
tantyabilecegi bir diinya buluyor olmasi da bu baglamda anlamlidir. Oyunun kurallara
tabi, sinirlar1 belirlenmis bu yapisi, Katilime1 12 i¢in Tribal Wars oyunu 6zelinde de

ayr1 bir noktada durmaktadir;

“... yazili kurallarin olmasi ayiran nokta. Digerinde [geleneksel oyunda] kendi
kurallarim koyuyorsun ama hayat iginde farkll seylere donebiliyor oyun. Yani
normal oyunda yapiyorsun onu, basta kurallari koyuyorsun ama stirekli
degismeye yonelik olarak ilerliyor. Burada tam olarak éyle degil. Tribal Wars da
¢ok daha net oluyor kurallar. Ben géremeyebilirim icinde ama o orda var ve

herkes icin gecerli daha esitlik¢i geliyor.” (Katimer 12).
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Katilimcilarin oynama amagclarina dair goriislerinde, ¢cocukluklarinda oynadiklari
-bir diger anlamiyla geleneksel- oyunlar ile ¢ok kullanicili ¢evrimi¢i oyunlar arasinda
belirgin bir fark 6ne ¢ikmaktadir. Bunun sebebi olarak dijital oyunlarin, yeni medya
iriinli olmak ile oyun eyleminin nesnesi olmak arasinda konumlanan yapisi One
cikarilabilir (Kingsepp, 2007: 370). Oyunun dogasina yonelik tanim ve goriislerin
giderek daha karigik ve degisime acik ozellikler gostermesi, oyun oynama amaclarinda

da gozlemlenmektedir;

“Iletisim bayagi onemli bunda. Mesela operasyon yapiyorsun, operasyon
yiyorsun, geceni giindiiziine katiyor zamani geliyor, ama yani ¢ok iyi oluyor boyle
oyunlar ¢iinkii neden? Aile oluyon bildigin aile oluyon yani. Seni ariyo napryon
ne ediyon bayagr konusuyon. Diskorta giriyon, orda makara kikiri sadece oyun
degil ki bu oyundan ¢ok daha fazlasi bence. Muhabbet olarak. Oyundan ¢ok daha

fazlasi oldugu i¢in tercih ediyorum.” (Katihmei 3).

“Mesela disart ¢ikiyorduk top oynuyorduk mesela onda aldigin zevki onunla
alamiyorsun. Oyundaki ortam [Tribal Wars] daha farkii geliyor. Mesela bir seyin
amact var ya, top zaten bitiyor diyorsun. Ama bizim bu oyunlarda belirli bir
zaman bitmiyor iste. En biiyiik sey ¢eken onlar. Siralama, derece yapma mesela,
yeni kisilerle tanisma. Cok farkl geliyor. Amag bitmiyor ya, mesela klan birinci
oluyor sen birinci olmak istiyorsun bu sefer. Kizilelma olaylari var ya hep bir
seyler istiyorsun. Bir diinyayi kapatiyon, bir diinyaya baslyyon tekrar. Bitmiyo
sonu yok yani.” (Katilimei 6).

“Oyundaki ¢evre; bir siire sonra zaten ¢evreyi kazandiktan sonra oyundan, orda
bir ¢evren oldugu icin oyundan kopmuyorsun, oynamaya devam etmek istiyorsun
bir de o yaris¢t rekabet bir de ben siirekli daha iyiye ¢ikabilirimden dolayr bu
tarz oyunlari oynuyorum. Yani simdi hayatindan bir par¢a oluyor, simdi o mesela
sokakta oynuyorsun, geri geliyorsun, heves bitmis oluyor falan yani Tribal’de
farkh. Bir de bir par¢an oluyor sen girmesen bile devam eden bir oyun siireci

var. Bir de yani siirekli kafa yoran siirekli kafanda mesguliyet var.” (Katihmel

9).

“Ya simdi bu ekip oyunu zaten, tek basina bir yere kadar gidersin. Bir girersin,

iki girersin, iigiinciiye toplu sana girerler patlarsin. Oyunun adi zaten klan.
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Imkansiz tek basina ilerlemen bir yere kadar. Benim icin basar ne, oyunda elde
ettigim arkadaslhiklar abi ne olcak, basart bu. Zaten bu oyunu sohbet muhabbet
icin oynuyorsun daha ¢ok. Hosuna gittigi icin sohbeti muhabbeti yoksa sadece

oyuna girip ¢tksan yani bir zevki olmaz ki.” (Katilimei 3).

“Benim i¢in o evrenin ben yokken de devam etmesi. Ger¢ek hayata daha yakin.
Ciinkii ben orda biraksam da benden sonra siire¢ devam ediyor benim bi

durdurma sansim yok. Ben ona alisarak oynamak zorundayim.” (Katihmer 12).

“Ya dost edinme, sohbet, hani aktif oyun, c¢evrimici oldugu icin, orda
bulunuyorsun, stres atryorsun, egleniyorsun. Bi de rekabet var. Tath rekabet.”

(Katihma 8).

“Bu oyunun bence sonu yok. ... sonug¢ olarak bir oyuncu olarak orda
basladiysan, basladiginda da zaten beklentiler en son bitirdigin diinyadaki
yaptigin is. Biitiin diinya aynisini bekler seni tanidigi icin ya da aymi kisilerle ayni
diinyaya girdigin i¢in, nicklerden falan tamindigin icin. Biraktigin yerden devam
ediyorsun, teknik olarak sokaktaki gibi degil. Sokakta her giin, ne bileyim
mahalle arasinda mag¢ yaparken her giin yeni hikaye, ama burda biraksan da
biraktigin yerden hikayene devam ediyorsun. Yani dijitalin biraz o durumu var

daha dogrusu.” (Katihmei 2)

Cole ve Griffiths, ¢ok kullanicili ¢evrimi¢i oyunlarin geleneksel oyunlara oranla
cok daha zengin bir oyun alani sunuyor olmasinin, oynanma amaglarinda da gesitliligin
artmasi ile sonuglandigini belirtmektedir; “Ciinkii oyuncular bu oyunlar: geleneksel
oyun olarak kullanmalarimin yani sira, yeni iligkiler, yeni alanlar ve kendilerini
kesfetmek amacuyla bir sahne olarak da gérmektedirler.” (Cole & Griffiths, 2007: 575).
Bu duruma ek olarak katilimcilarin ¢ok kullanicili ¢evrimigi oyun oynama amaglarina
dair goriislerinde agirlikli olarak iki nokta 6ne ¢ikmaktadir. Bunlardan ilki bu tiir
oyunlarm sonu olmadig1 yoniindeki goriisleridir. Burada siliphesiz bu goriisii besleyen en
onemli etken, oyun ortaminin ¢evrimigi yapisidir. Bu yapi, oyuncuya zaman ve mekan
sinirlarinin 6tesinde, istedigi her an ve her yerden “katilabilecegi”, siireklilik ihtiva eden
bir ortam sunmaktadir. “Sanalin temel ozellikleri: Icine gomiilme, ickinlik ve

amindaliktir.” (Baudrillard, 2015: 28). Geleneksel oyun tanimi i¢in gegerliligini koruyan
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“her oyunun sonu vardir” (Huizinga, 2015: 27) seklindeki goris, dijitallesmis, ¢evrimigi
ortamda oynanan oyunlar 6zelinde keskinligini kaybetmekte, en azindan oyunculari

tarafindan bu yonde diisiiniilmektedir.

Bir diger nokta ise, rekabet konusudur. Cole ve Griffiths’in oyunlar igin
kullandig1 “sahne” benzetmesinden hareketle; cok kullanicili ¢evrimi¢i oyunlar bu
“sonu olmayan” yapist ve oyuncu sayisinin yiikksek rakamlara ulasan interaktif
ortaminin (Cole & Griffiths, 2007: 575) bir sonucu olarak, oyuncularda 1siklart hi¢bir
zaman sOonmeyen bir sahne algisi yarattigi sdylenebilir. Bu algi beraberinde oyun
diinyasinda yasanan rekabetin agirligina dogrudan etki etmekte, oyunun ciddiyetinin
artmasima uygun bir ortam olusturmaktadir. Goffman’in sahne kavrami bu noktada
arastirmamiz acisindan da belirleyicidir; “Sahnede her tiirden sikintinmin bulunmast da
sahneyi degerli kilar. Yasam aynen bir sahneye benzer, sikintili ve iyi zamani onun
tizerinde gegiririz ve buda zamammuzin tiimii demektir.” (Goffman’dan akt. Poloma,
1974: 124). Katilmec1 10’un Tribal Wars 6zelindeki su ifadelerinde, bu tiirden bir

alginin izlerini stirmek miimkiin goériinmektedir;

“Yani 100 bin kiginin ya da diinyadaki herkesin oynadigi oyunda herhangi bir
world first kazanmak ya da diinya iigiinciisii olmak sanirim oyun dist diinyada da
elde edecegim basarrya yakin bir basar gibi geliyor yani. Herkesin buna o kadar
astimadigini biliyorum, herkesin bunu ¢ok ciddiye almadiguin farkinda olarak
soyliiyorum bunu. Ama diinya bunun iizerinden dénse, ne kadar iyi ne kadar fazla
kéy kazandin ya da ne kadar fazla saldirt puant elde ettigin ve burdan mesela
ataniyor olsan ise, o yiizden herkesin buna [oyuna)] bakus: farkl: olucakt ya. Oyle
olmadig icin orda kazandigin basar: okey tamam, yapabiliyorsun herkesin ¢ok
emek verdigi bir yerde onlarin iizerine ¢ikabiliyorsun evet gibi bir tatmin
saghyor. Ordan bir ozgiiven kazandirdigi oluyor. Evet. Ya da oyle olmasa bile,
bu sadece oyunun birincisi olmak degil de senin konusma bigiminin, kendi
kurdugun ortamin seni kabul ediyo olmast da yeterince iyi his. Bi siire sonra
bunu amag¢ edinmeye baglyosun iste bunun icin girmeye baslyosun oyuna.”

(Katihmai 10).

Tribal Wars oyun diinyasi, katilimcilar1 tarafindan yalnizca oyuna 6zgii bir

rekabetin oynandigi bir algiyla diisiinilmemektedir. Oyuncular i¢in bu oyunun “gok
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kullanicili” yapisi, oyunda elde edilen istiinliglin saglayacag: itibar ve onur gibi
kavramlarin sayisiz insan tarafindan goriinecegi gibi bir algiyla sonuglanmaktadir. Bu
dogrultuda rekabetin, dolayisiyla basar1 hissiyatinin, oyuncularin oynama amaglarina
tesir eden bir motivasyon yarattigi gozlemlenmistir. Katilime1 5 oynamaya devam
etmesindeki temel motivasyonu basindan gecen bir olay iizerinden su ifadelerle

anlatmaktadir;

“Bak mesela c¢ocugun biri yazmis gecen giin. Alakasiz bir sekilde bak
tanimiyorum bu adam kim. [telefonundan oyun-i¢i mesajlagsmay1 gosteriyor]
Cocuk: “Abi sen gitme.” Benim cevap: “Tamsiyor muyuz dostum, nereye
gitmiyeyim?” Cocuk: “Abi tanismiyoruz. Forumda yazilarini goriiyorum, roman
yazarlart gibisin, senin gibilerin klanda kalmast lazim abi, sen burda kal ayrilma.
Memnun oldum abim.”. Benim zaten bir yere gidecegimde yoktu ama simdi ne
dersin bu mesaja [giliiyor]. Cocuga bir an bi his gelmis, bir yerlerde bir
sehirlerde bir ¢cocuk bu tamam mi béyle, oturuyo ve bir his geliyor ¢ocuga. Direk
agryor “abi sen gitme” yaziyor. Birilerinde bu hissi yaratmak...bu basari iste.
Oynamasam da dururum orda. O hissi yaratabiliyor olmak c¢iinkii beni bir

noktada var ediyor.” (Katilimer 5).

Oyun diinyasinin bir var olus alami olarak tanimalanabiliyor olusu, glinlimiiz
toplumsal hayatinda sosyal medyanin yer aldigi konumun biiyiikligii diisiiniilebilir.
Oyuncular i¢in var olmak, dijital de olsa goriiniir olmak ile yakindan iligkilidir. Tribal
Wars’da yalnizca oyunun teknik gerekliliklerini yerine getirmenin yaninda, diger
oyuncularla aktif iletisime ge¢melerinin sebebi de u durumla yakindan iligkili
goriinmektedir. Katilime1 1 ise oynamaya iten sebeplerini agiklarken, basari tanimina

diger katilimcilardan farkli bir noktadan yaklagmaktadir;

“Benim o zamanlar sevdigim kizla yakin olmak icindi. Oyuna hep bir niyetim
vardy bi tiirlii giremiyodum, onun sevklendirmesi sayesinde, onun yaninda olcam
diye girdim, ben girdim, sonra o gitti. Bagart neydi biliyon mu basart buydu. Ben
onunla normal hayatimda, sivil hayatimda sanal hayatta da vakit gegirip, daha
¢ok vakit gegiriyordum. Bu benim icin basaridir. Cok ayri bir sekilde denk geldi
ya hi¢ beklemeyecegim bir insandan hi¢ beklemedigim bir oyun tiiriinde denk

geldim hani sivil hayattan tantyodum.” (Katihmer 1).
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Katilimeilarin, genel anlamiyla oyun oynama amagclart ile ¢ok kullanicilt
cevrimi¢i oyun oynama amaglarina dair goriislerine yer verdigimiz bu boliimii takiben,
cok kullanicili ¢evrimi¢i oyunlara ayrilan zamanin niteligi bir sonraki baglikta

degerlendirmeye tabi tutulacaktir.
4.2.1.b. Ayrilan Zamanin Niteligi

Arastirma kapsaminda goriisilen katilimcilarin  6nemli bir bolimi ¢ok
kullanicili ¢evrimi¢i oyun deneyimi ile ilk kez Tribal Wars oyunu ile tanismislardir.
Katilimcilar arasinda “gok kullanicili ¢evrimig¢i oyunlar’” en uzun siiredir oynayan
katilimer 15, en kisa siireden beri oynayan katilimci ise 7 yildir bu tiirde oyunlar tercih

etmektedir. Katilimcilar ortalama 11,5 yildan beri bu tiir oyunlar1 oynamaktadirlar.

Tribal Wars oyunu 6zelinde ise; 7 katilimcr 12 yildir, 3 katilimer 10 yildir, 1
katilimc1 8 yildir, 1 katilimer 7 yildir Tribal Wars oyununu oynamaktadirlar. Tribal

Wars oyunu, katilimeilar tarafindan ortalama 10,7 y1ldir oynanmaktadir.

Oynama siirelerine etki eden iki 6dnemli gelismeye deginmek yerinde olacaktir.
Oncelikle bu tiirde oyunlara erisim igin bir zorunluluk olan internet teknolojilerinin iilke
capinda yerlesmis olmas1 gerekmektedir. Genisbant internet teknolojisinin en ekonomik
tirlerinden biri olarak ADSL, Tiirkiye’de 2003 yilindan itibaren kisitli olarak
sunulmaya baslansa da ancak 2005 tarihi ile birlikte tilke capinda yayginhik
kazanabilecek duruma gelmistir (https://shiftdelete.net/dunden-bugune-adsl-11075).

Dolayisiyla Tiirkiye’de bu tiirden oyunlarin ilgi gérmesi i¢in gereken teknik altyapinin
gelisimi gliniimiizden 13 yil oncesine dayanmaktadir. Ne var ki ADSL teknolojisinin
yayginlagsmasindan 6nce de ¢evirmeli baglant1 teknolojisi araciligiyla, ¢ok daha yavas
ve yiiksek maliyetlerle de olsa internete erisimin miimkiin oldugu bilinmektedir. Bu
donemlerde c¢ok kullanicili ¢evrimi¢i oyunlarla tanigsan Katilimei 1 su ifadelerle karsi

karsiya kaldig1 durumu aktarmaktadir;

“145'ten baglaniyorduk normalde ucuz olandan, ben 146’min baglantisi daha
hizlyydi, 146 dan baglaniyordum. Dakika basina boyle caywr cayir yazandan.
Zamanin parasiyla 850 mi ne odedim. Benim bilgisayarim falan da elimden

alimmugsti. Her sey alinmisti.” (Katihmear 1).
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Bir diger 6nemli etken ise kendisini katilimcilarin 6nemli bir ¢ogunlugunun
Tribal Wars oyununu 12 yildir oynamasinda gostermektedir. Buradaki 12 yil, tesadiifi
bir gelisme degildir. 2005 yilinda ADSL teknolojisinin Tiirkiye’de evlere artan
yogunlukta girebilir hale gelmesinin ardindan 2006 yilinda Tribal Wars gelistiricisi
Alman sirket Innogames Tiirkiye pazarina girme karar1 almig ve oyunun Tiirkiye
sunucusu olan Klan Savaglar1 (sonraki ismiyle Klanlar) ayni tarihte kullanima agilmistir
(https://www.tribalwars.net/en-dk/page/timeline). Dolayisiyla goriisme gergeklestirilen

katilimeilarin 7’°si oyunun Tiirkiye sunucusunun ilk oyuncularindandir.

“Yagmaya ¢iktigimizda zaten biitiin giin araliksiz oyunun basinda oturdugumuzda
oluyor. Planli bir organizasyonlu bir ¢calisma yapryoruz sonucta. Eskiden beridir
gergekten de benim aklimi yiyordu yani, yazliga gittigimde hadi yeni hesap a¢ryoz
diyorlardr bir anda pathyorduk yani. Biitiin giiniimiizii yiyordu. Giinliik yeri
geliyor 3-4 saat de oynadigimiz oluyor, yeri geliyor 15-20 saat oynadigimiz da
oluyor.” (Katihme 1)

“Zaten ben 11-12 gibi buraya geliyorum [is yerini kastediyor]. Aksam yediye
kadar burdayim. Yediye kadar iste oyunla alakalyyim ama devamli oyuna
bakmiyorum tabi kendi isim de oldugu icin dort bes saat aktif oluyor diger
sonrast saatte bir giriyorum bes dakika mesela o6yle diisiin. Giinde yine bir
ortalama 5-6 saat veriyorum. En aktif zamammda bir 13-14 saatimi veriyorum
ama. Kendimi kilitliyorum bir kere odaya. Annem yemek getirir, oglum kalk artik

sunun basindan git bir digsart hava al” (Katihmei 3)

Ozellikle akilli telefon teknolojilerinin ulastign boyut géz 6niine alindiginda,
oyuna ayrilan zamanin niceligi ve niteligi derinden etkilenmistir. Teknolojik gelismeler
bu anlamda oyun ediminde belirleyici bir etkiye sahiptir. Telekomiinikasyon,
enformasyon teknolojileri, kullanici arayilizii ve dolayisiyla etkilesime yonelik
teknolojik gelismeler, gercek yasama etki ettigi Ol¢iide oyun diinyasina da etki
etmektedirler. Bu sayede oyuncular, oyun-disi hayatlarinda igerisinde bulunduklar
ugras ne olursa olsun oyun diinyasina baglanabilmektedirler (Corliss, 2011: 6).

Katilimeilarin goriislerinde de bu geligsmelerin izlerini siirmek miimkiindiir;
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“Ya burda sey degiskeni girdi. Daha ilk basladigim donemlerde sadece masaiistii
oynuyordum. Internete erigimimiz daha zordu, siire daha kisithydi. Yani 0
zamanda evde gegirebildigim veya internete ulasabildigim siirece 2 saatti 3
saatti. Bu kadar oynayabiliyordum. Ama su anda her saniye yammda, gece
uykumda da yammda, bildirimleri gelip beni tekrardan ona kanalize edebilir. Su
anda bu siire ¢ok daha fazla artt, giinliik en az 5-6 saat etkin olarak vakit

gegiriyorsun oyunla.” (Katihmei 12).

“Ben Whatsapp’a ya da Instagram’a falan ne kadar vakit ayirryorsam oyuna o
kadar aywriyorum bence. Telefon oyunu bu, bildirimler geldikce girerim é6zellikle

mesaj almissam oyundan mesela.” (Katihmer 11).

“Giiniin her saati aktif oluyor o zaman. Yarim saat bir saat mesajlasma, érnek
veriyorum. Yarim saat bir saat kontrol veya camn sikintisiyla bir konu bahsi
agyorsun. Forumda olur, bireysel mesaj olur. Takilma, can sikintisini veya aktif
sey doneminde oyunun disindaki etkinlik donemlerini kastediyorum. Etkinlikte
zaten herkes bir araya geliyor da o6rnek veriyorum. Giinde alti saat falan

bakmiyom ortalama.” (Katihmci 8).

“Operasyon oncesi sonrast belki 9-10 saat olabilir yani tam kesin bilmiyorum

ama asagi yukart bu kadar verdigim donemler oluyor.” (Katihmei 2).

Bu noktada katilimcilarin 6nemle vurguladiklar: “operasyon” donemlerini
tanimlamakta fayda goriiyoruz. Goriislerde yer alan operasyon kelimesi, klan
oyuncularinin es zamanli olarak, ortak bir hedefe yonelik -ki bu diisman bir klan ya da
oyuncu olabilir- siirekli iletisim halinde gergeklestirdikleri oyun-i¢i bir etkinlige igaret

etmektedir.

Tribal Wars gibi, diger ¢ok kullanicili ¢evrimici oyun drneklerinde de bu tiirden
etkinliklerin siklikla gerceklestirildigi bilinmektedir. 2-6 oyuncu aras1 kiigiik Olgekli
gruplardan, yiizlerce oyuncunun olusturdugu biiyiik 6l¢ekli gruplara kadar, oyunun
temel mekanikleri oyuncularmn is birligi igerisinde oynamasini yiireklendirmekte ve
hatta bircok &rnekte bunu zorunlu kilmaktadir. Bu etkinlik donemleri, oyuna ayrilan
zamanin niteliginde, oyundaki diger aktivitelere oranla daha yiliksek bir adanmishk ve

takim hissiyati i¢erisinde bir edimle sonug¢lanmaktadir (Corliss, 2011: 5).
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“Abi 24 saatin herhalde bir 18-19 saati oyunlaydik, yagma yapmasak bile
koylere bakardik, sohbetler, yazigmalar, surf omriimiiz orda gegti yani. Aynen,
hemen hemen dyle yani. Operasyon yapiyon abi ben gece ikide kulakligi takardim
mesela evdekiler uyuyor tabi. Sunu soyle yapin bunu boyle yapin diye yonetirdim
bir yandan mehter mars1 geliyor ceddin deden, meddin deden giizel oluyor yani
[giiliiyor]. Operasyonlar dyle geciyor. Ama gercekten oyun ya farkli ya. Bana
farkli geliyo yani. Yillarim gegti. Pismanlik illa vardir ama abi ne biliyim ya
tatmin, mesela top oynamak abidik gubidik basit geliyor onlar bunlar ama
resmen tamnmak istemen, o seyler amaglar oldugu icin ¢ekiyo seni, cezbediyor.

Yani bana gore.” (Katilhmei 6).

“Herhalde ortalama 8-10 saat veriyorumdur oyuna. Bir de oyunda esas dnemli
olan operasyon donemleri ne diyim, 100 kisi operasyon yapryoruz mesela
herkesle uyumlu olmak icin gecenin bi yarisi oyunda olmak gerekiyor. Stirekli
saat kuruyosun. Ne diyim derstesin telden saldiri ¢ikiyosun, uyuyosun uyanip
basina geciyon. Hele bi de sana saldiriyolarsa uyanik olman yetmez bi de milleti

de uyandirmak gerekiyor [giliiyor].” (Katihmer 7).

“[...] her zaman aklimda mesela operasyon hazirladigimizda bile saatleri
yazdiktan sonra aklinda siirekli o saatler var, onlari da aktivite olarak sayabiliriz
vani. Siirekli olarak su saatte [oyuna] gircem deyip girip orada saldir1 atiyorsun.

Ben riiyamda bile gériiyodum.” (Katilimet 9).

Bu noktada Huizinga’nin “sihirli ¢ember” kavramina deginmekte fayda
gormekteyiz. Oyun diinyasimin sihirli bir ¢ember aracilifiyla normal yasamdan
ayrildigin1 6ne siiren Huizinga, ¢emberin iginde farkli kurallarin gecerli oldugu ve
cemberin disinda yer alan normal yasamla belirli bir sinirla ayrildigint belirtmektedir
(Yengin, 2012: 92-93; Consalvo, 2009: 409). Cok kullanicili ¢evrimigi oyunlar 6zelinde
ise bu yaklasim gecerli goériinmemektedir. Bu tiir oyunlarda normal yasamdan farkli
kurallarm belirleyici oldugu bir diinya degil, tersine birebir normal diinyada gegerli
kurallarin etkisi altinda gerceklesen bir oyun edimi s6z konusu goriinmektedir. Gelisen
teknoloji sonucunda bu sihirli ayrim giderek daha belirsiz, iki diinyanin ayni anda
gerceklesebildigi bir ortamla sonuclanmistir (Consalvo, 2009: 416). Katilimct 2, oyuna

ayrilan zamanin niteliginin, oyuncunun giindelik hayati ve yikiimliiliikleri ile i¢ ige
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girdigi ve oyun-i¢i oyun-dis1 etkinliklerin yan yana siiriip gitmesini olanakli kilan

yapisini, bagindan gegen bir 6rnekle su sekilde agiklamaktadir;

“Gece operasyon basladi, zaten seslere uyandim, seslere uyamnca bir saldir
geldigini hissettim saldirilar baslamis. Gece ii¢ bucuk dort buguk gibi, uykuya
dalmam lazim ciinkii ertesi giin isim vardi, uykuya dalmadan énce iste ben de
karsi atak olsun ya da savunma olsun, savunma toplamacalar falan, klana da
bilgi attim. Sonra okula gittim. Klanlara arkadaglar destek nasil olsun, nereye
gelsin falan sey yaparken toplantiya girmek zorunda kaldim. Iste w1 hocayla
kaziyla ilgili toplanti yapiyorduk. Durmadan mesaj geliyor. Iste klandan
arkadaslar, saldirt alyyorsun, séyle yapiyorsun, surayt savunman lazim bu kéy
diistii gibi, o anda masa altindan mesajlasmalar, ona saldiri gondermeler ona
savunma gondermeler falan telefonla [giliyor]. Masamn iizerinde de aym
zamanda ciddi bi toplanti, bir saat siiriiyordu toplanti ama ben alttan falan
tiklamacalar falan |giliyor]. Bir saatlik toplantida dort dakikayr almadi bu
oyunla ilgilenmem stireci ¢cok anlik baktuim hani hep saniye saniye cep telefonunu

aktif kullanarak baktim bu konuya ne bileyim ¢ok eglenceli gecti, hem de garip
bir sekilde basarili olduk.” (Katilimel 2).

Oyuna ayrilan zamanin niteliginin anlagilmasinda, oyuncularin oyunu giindelik
hayatlarinda nerede ve ne agirlikta konumlandirdiklar1 géz 6niinde bulundurulmalidir.
Burada oyunun gercekligine yonelik diistinceleri ve oyunun sagladigini diistindiikleri
ortam Onem kazanir. Dolayisiyla oyuncularin oyun diinyasina yonelik algilarinin
belirleyici olacagi goriisiinden hareketle bir sonraki boliimde bu algilarin izlenmesi

amaglanmaktadir.
4.2.1.c. Oyun Diinyasina Yonelik Algilar

Aragtirmamizin kapsami ¢ercevesinde incelemeye tabi tuttugu giindelik hayat
pratiklerinde, oyuncularin oyun diinyasina yonelik algilar1 énemli bir konumda yer
almakta, bu pratiklerin dogasinin anlasilmasinda belirleyici bir rol oynamaktadir.
Sanal(lik) ve gerceklik gibi birbirine zit iki kavramin yan yana gelerek isaret ettigi yeni
bir tiir gercekligin kavramlastigi “sanal gerceklik” kavraminin (Baudrillard, 2005: 54),

Tribal Wars oyunu 6zelinde ¢ok kullanicili ¢gevrimigi oyun oyuncularinda nasil karsilik
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buldugu, sanal ve gercek olan arasindaki ayrimin ne derece belirgin ¢izildigi bu

boliimde izlenmeye calisilacaktir.

Baudrillard sanal gergekligi yalnizca bir kavram olmanin 6tesinde, simiilasyonun
dordiincii diizeni olarak 6ne siirdiigii bir girisim olarak nitelemektedir. Baudrillard sanal
gercekligi, insanlarin yiiz yiize gelmedi8i; “biitiin diinyayr sarip sarmalayan ve
diinyanmin televizyon, internet ve ¢esitli net aglari, yazili ve gorsel iletisim araglart
araciligiyla algilanarak, ¢oziimlenmesi ya da yorumlanmasi sonucunda ortaya ¢ikan bir
gerceklik” olarak gérmektedir (Baudrillard,2015:8). Bu noktada gergeklik bir ilke ve
kavram olmanin Otesine ge¢mis, teknoloji yoluyla gerceklestirilen ve siirdiiriilen bir
seye doniismiistiir. Dogal diinyaya 6zgii her tiirden goriiniimlere son veren devasa bir
teknolojik girisim olarak gordiigii bu dordiincii diizende, gerceklik yerini sanalligin her
¢esidine birakmakla mesguldiir. Baudrillard’in ifadeleriyle;  “Sanal ger¢eklik,
gergeklikle kedinin fareyle oynadigi gibi oynamaktadwr.” (Baudrillard, 2015: 23).

Bu dogrultuda oyuncularin oyun diinyasina yonelik algilarinin anlasilmasi
amactyla katilimcilara oyun diinyasini ne kadar sanal ne kadar gergek olarak
tanimlayacaklar1 sorulmustur. Cok kullanicili ¢evrimici oyunlarda oyuncular, diger
oyuncularla birlik icerisinde, yine diger oyunculara kars1 oynamaktadirlar. Bu durumun
bir sonucu olarak oyun, diger oyun tiirlerine oranla daha yiiksek bir baglilik hissiyatiyla
oynanmaktadir (Steinkuehler & Williams, 2006: 885). Tribal Wars’un karsilikli
iletisime dayali yapist ve bu baglamda oyuncunun oyunu “iletiserek” oynuyor olusu

gerceklik vurgusunun ilk belirleyeni olarak goriilmektedir;

“Bayagi ger¢ek yani. Sanallik ¢ok az. Sanallik sadece rekabet hirs, hirs
yapyorsun ger¢i o da sanal degil. Hirs bir kere gergek bir duygu yani. Sen oyun
oynuyorsun ama oyun oynarken mesela diskortla konustugun senin ger¢ek
insanlar gergek seyler sen simdi onlarla konusuyorsun onlar seni gaza getiriyor.

Bunlar ger¢ekgi seyler.” (Katihmei 3).

“Eskiden iletisim amaci olarak kullandigim icin gercekti, su anda tamamiyle
vakit gegirmeye dondiirdiigiim igin uzaklagmak icin kullandigim icin, bir

gergeklikten yana bir seyi kalmadi.” (Katihmer 1).
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“[...] sadece bizim klan i¢i durumuna gelirsek ciinkii ¢ok iyi arkadashkliarimiz
var. Uzun donemdir birlikte oynadigimiz oyun var, ¢ok yakin arkadaghklarimiz
var. Hani burda kendi sahsi ozelliklerimizi de bildigimiz icin bu kisim ¢ok sey
gelmiyor bana sanal gelmiyor. Ama yabancilarla tamistigim zaman senin ne
oldugunu, ne yaptigini, ya da sen onun ne oldugunu ne yaptigimi bilmiyorsun,
sadece oyunda olan islerle bildigin icin ¢ok yapay geliyor. O ayrim benim icin
aslinda oyunu oyun gibi algilatan durum da o. Mesela sadece bizim klan icinde
oldugunda oyun gibi degil hani giinliik rutin hayat gibi, suyumu alayim,
Whatsapp 'da yazigayim gibi bir durum oluyor yani. Eglenceli kiliyor o durum
ama diger klanlara girdigin zaman sanallik 6n plana ¢tkmis hani sanali anlamig

oluyorsun. Bendeki hissiyati boyle.” (Katihmei 2).

Katilimcr 2’nin goriislerinde de izlenmesi miimkiin olan bir diger etken ise
oyuncularin tanidiklari insanlarla beraber oynuyor olmasidir. Arastirmamizin takip eden
boliimlerinde de tartismaya acacagimiz bu konu, oyuncunun zamanla oyun-i¢i Ve oyun-
dist giindelik hayat pratiklerinin i¢ i¢e geciyor olmasi ile yakindan iligkili
goriinmektedir. Bu durum, oyun diinyasinin gercekligine yonelik algilar1 da dolayli

olarak etkilemektedir;

“Oyunu ben uzun yillar oynadigim igin artik gelmiyor, sanal gelmiyor. Yeni
baslayanlar igin sanal geliyor ama bize de kolay kolay gelmiyor sanal. Gergekgi
yani (...) Tamstigim insanlar sayesinde o sanallik kayboluyor yani. Oyunda
birileri ile tamistikca gercekten birilerinin var oldugunu kastediyorsun. Mesela
bugiin burada bir araya geldik ki bunu ben daha énce yaptigim igin 12 sene
boyunca kahvaltilar, gezmeler, falan. Sanallik belli bir siireden sonra kalmiyor.
Dedigim gibi lisede okurken falan sanaldi, ger¢ek sanmiyordum giriyordum,
rekabet ediyordum, kaybedince sanal oldugu icin alisiyordum. Artik éyle olmaz

ama.” (Katihmei 8).

“Artik yillardr aymi insanlarla beraberim ben. Bunu seye benzetebilirsin bak,
mesela i kurarken diisiin, ayni insanlarla baska bir is kurmussun gibi diisiin. Iste

ona benzer artik ¢iinkii yillardir aym kadro eksigi fazlasi olsa da.” (Katihme 4).

“Benim i¢in gergek. Sanal gelmiyor. Bi ayrimi yok ikisinin birbirinden. Ciinkii

hep konugsurken ayiryyoruz normal yasam diyoruz, oyun yasami diyoruz ama
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benim karsilastigim kisilerde ger¢ek diinyalarimi hep gordiim. Ciinkii bu adami
ben yolda da gorsem bana o kimligini tamitacak. Nesnel fiziksel bilmemi
istemedigi seyleri yine oynayacakti zaten, oynuyor da zaten. Oyunu da bundan

farkly gormiiyorum.” (Katihme 12).

Katilimer  12°nin  goriiglerinde de o©ne c¢iktigi {izere, oyuncular, oyun
diinyasindaki diger oyuncularin eylemleri ile oyun-disi hayatlarinda karsilastiklar
insanlarin eylemlerinden farkli bir noktaya -daha gergek ya da daha sanal seklinde-
konumlandirmamaktadirlar. Dolayisiyla bu tutum, 6zellikle sosyal yonii itibariyle oyun
diinyas1 ve oyun-dis1 diinya arasinda yakin bir benzerlik oldugu algisiyla

sonuglanmaktadir.

“Sonug olarak bir diinya, farkl bir diinya ile etkilesim halindesin, tanimadigin,
gormedigin, bilmedigin insanlarla o insanlara giivenerek birgey yapryorsun ya da
stiphe de duydugun oluyor bu tamamiyle gercek hayatin bu siyasi bir diinyanin
oyuna yansitumis hali. Oyunda da insanlar ¢ikarlart igin birsey yapiyor ve sen
bir nevi bu diinyamin kendi yonetim sistemine su anki sistemine oyunun i¢inde de
aktif var oluyorsun. Belki sivil hayatinda o yaslarda dahil olamayacagin siyasi
konuma, béyle politik diistincelere oyun icinde girmeye baslyyorsun, 15 yasinda

girmeye basliyorsun.” (Katilmer 1).

Baudrillard perspektifinden baktigimizda ise bu durum “oyun olarak neyi
tanimladigimiz” ile yakindan iliskili goriinmektedir. Baudrillard i¢in oyun, gercek
oldugu iddia edilen hayatin bir oyun oldugunu gizlemek amaciyla ortaya atilan bir
kavram goriiniimiindedir. Benzer bir iligki sanal olan i¢in de gecerlidir. Bu nedenle
Baudrillard’a gére oyun olmayan daha ¢ok oyun, sanal olan ise daha gercek bir
goriiniime biiriinmiis olabilir (Simon, 2007: 356). Katilimc1 9’un oyun diinyasinda takip

ettigi eylemleri i¢in de benzer bir gerceklik algisi i¢inde bulundugu gozlemlenebilir;

“Valla yiizde sekseni falan gercektir herhalde. Yani c¢iinkii karakterini
koyuyorsun, kisiligini koyuyorsun, stirekli mesajlasiyorsun, kendi bireysel olarak,
sanal olarak ne var, ha birimlerin kdye gidisi, geligi birim basma falan anca
bunlar sanal gerisi yoksa saldirmak beraber olmak bir birlik olmak, beraber

operasyon hazirlamak bunlarin hepsi gercek yani. Telefonla arayip beraber
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operasyon hazirlamak savunma istemek” (Katilhmci 9).

Neyin gercek neyin sanal oldugu noktasinda ayrimin, kisinin kendi edimleri
cevresinde gerceklestigini sdylemek de miimkiindiir. Oyuncu gergekligi kendi giindelik
hayati, oyun diinyas1 ve karakteri gibi cesitli cercevelere bagvurarak anlamakta ve

konumlandirmaktadir (Consalvo, 2009: 415).

“Benim i¢in aym diinyalar, ikisinin birbirinden bir farki yok. Bilinmezin i¢ine
girmissin yani bir anda, oyun i¢i tabirle savasiyorsun, beklemedigin seyler
oluyor, yoruluyorsun, seni zorluyor, aymi fiziki miicadele gibi siirekli baski
altindasin. Sonucunda bagariyi elde ediyorsun. Yine ayni viicudunda adrenalin,
mesela neyle tamimlayabilirsen, biitiin kimyasallariyla birlikte ayni havada
ctkiyorsun ondan. O olmusluk havast geliyor. Nasil bu spor miisabakasina
gidersin magi yaparsin. Goliinii atarsin, yenersin, yenilirsin, magtan sonra yine

ayni seyleri yasarsin. Bu da dyle bir tatmin veriyor.” (Katihmer 12).

“Fazlasiyla gercek olarak tamimlarim. Gergek dedigim sey, burda bir ayrim
koyup bu gercek degil, bunu da beylesine birsey filan diye adlandirmam. Kendisi
tam anlamuyla gergek ¢iinkii yapryorum.” (Katilimei 10).

Benzer sekilde Katilime1 6 da gercekligin goreceli bir kavram oldugunu ve oyun
diinyasinin kimi donemlerde yakin iliskilerinin ¢ok daha 6tesinde konumlandigini su

ifadelerle agiklamaktadir;

“Ya sanal ama gergekligi belki biz yasiyoz. Ya oyun iginde. Yani bize bagl diye
diigtiniiyorum. Bence dyle. Gergek abi, seyi yok yani. Sekiz yillik sevgilim vardi,
daha ne diyim... Bak askerden geldim bu kiz ciddiydi benim, tamam yedi sekiz yil
birlikte olduk kiz Sivas' ta okuyodu, ulan Konya'va gelmedim, kizin yanina gittim.
Ilk izne ¢ikacagim zaman ailemi degil de kiz arkadasimin yamna gittim, burda
ailemden ¢ok dnemli olamin kiz arkadasimin oldugunu one c¢ikarttim, on
plandayd:. Biz oyuna basladik sonra abidik gubidik yok séyle oyun benden daha
mi onemli? Onemli a.... g...... dedim. Ayrialim dedim ya. Diinya basladig
zaman fkizla ayrilip bir buguk ay sonra askerligim bittigi zaman Konya'va
geldigim zaman kizla birlestim ama tekrar oyunun baskisindan dolayr kizla

ayrilmak zorunda kaldim. Yani burda ne oluyor, aileni kiz i¢in ezmis oluyorsun,
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kizi da oyun igin ezmis oluyorsun. Burda oyle bir one getirmek istedigim konu

bu.” (Katihmci 6).

Nasil ki oyun kavrami dijital siireglerin etkilesimi ile geleneksel tanimlarindan
uzaklasiyorsa, benzer bir durum gergeklik algisi i¢in de yasaniyor denebilir. Sanal ve
ger¢ek olanin ayrimini yapmak giderek zorlasmakta, gergek olmasi beklenen olgulara
yonelik algilar tersi yonde degisirken, sanal oldugu sodylenen olgular giderek

“gercek’lesmektedir;

“Artik olayla, canlandirimis goriintiisii arasinda bir mesafe, bir bosluk, bir
orada olmama durumu yok. Ekrana baktigimizda dogrudan sanal goriintii
evreninin igine yerlesiyoruz. Ekrandaki goviintiiniin igine sanki yasamin igine
girercesine daliyoruz. Yasantimizi tistiimiize bir tiir dijital tulum gibi geciriyoruz.
Fotograf, sinema ve resim sanatlarina ozgii bir sahneyle bir bakis olayr varken;
video ve bilgisayar ekramindan yansiyan goriintiide Mc Luhan’in daha once
soyledigi gibi bir tiir icine gomiilme, bir tiir gobek bagi durumu, “dokunsal” bir
karsilikly etkilesim siireci s6z konusudur. Tipk: bilimin genomlarla genetik kodun
igine siiziilerek viicudumuzu bicimsel dontisiime ugratmaya ¢alismasi gibi, biz de,
akip gecen imgesel toziin igine dalarak onu degistirmeye ¢alisiyoruz.”

(Baudrillard, 2015: 71).

Katilimc1 5’in bu konudaki goriisleri bir anlamda bu tiirden bir arada kalmishigin

gostergesi olarak goriilebilir;

‘... mesela gecenin bir yarist bir MSN muhabbetleri yapryorduk. Abi 21
yasinda adamim o zamanlar, 60°na kadar insanlari yénetiyorum ya adamlar ve
gercekten ilk sey mesela ..... Abi’yle konustugum ilk giinii hatirlarim. Ik sesini
duydugum ami, abi adam biiyiik, ben 21 yasindayim tamam mi adamin sesini bir
duydum, O an var ya biitiin tiiylerim diken diken oldu. Abi dedim bu gercek bir herif ya,
abi dedim bu bayagi koca koca bir herif (giiliiyor). Eczanesi var falan (giiliiyor). Ve ben
bunun lideriyim yani su an burda. Bu benim gercekligimi kirdi iste. O adam beni
diikkamnin éniinde gérse belki ila¢ almaya gitsem falan takmuycak, cocugun biri diycek

hani o an beni nasil algilar? Ama orda abi, birebir lideriyim ama.” (Katihimel 5).
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Steinkuehler ve Williams, oyun diinyasini, toplumsal iligkilerin yasandigi ev ve
is ortamlarindan ayri {igiincii bir ortam olarak tanimlamaktadirlar. Ev ve ig ortamlari,
kisiyi kendisinden farkli gérmedigi insanlarla bir araya getirmektedir. Fakat oyun
diinyas1 bu baglamda, kisinin normal hayatinda iliskiye girme ihtimalinin diisiik oldugu
ya da iliskiye girmekten cekinecegi insanlarla, yakin, hareketli ve bireysel bir iligki
icerisine girmesine olanak saglayan bir ortam olarak 6ne ¢ikmaktadir (Steinkuehler &
Williams, 2006: 905). Dolayisiyla oyuncular igin, bu gibi islevleri ile birlikte oyun
diinyas1 bir tiir sosyal medya ortami olarak algilanmaktadir. Katilimcilarin oyun
diinyasina yonelik algilarin1 tanimladiklar1 ifadelerinde “ger¢ek” hayatlarindan
benzetmelere yer vermeleri, oyunun bu noktada nerede konumlandigi ile yakindan

iligkili goriilmektedir;

“Oyunda basari; dost edinmek oyun kapansa bile birinden mesaj almak, ne
bileyim muhabbet etmek, bazi arkadagslar: ne bileyim sosyal sitelerde de eklemek
ne bileyim. Sosyal hayatin oluyor artik, bugiin bir Instagram actiysan, degisik
mesleklerden, degisik seyler égreniyorsun bunlarin sayesinde. Illa oyun, savas
degil aksama kadar oyle oyun oynayip, savas oynayp durmuyorsun. Cevrimici
oynadigimiz igin ekip lazim, dost lazim. Para da verirsin ama karsiligini alman
lazim. [...] Gergek hayatta meslekte yiikseliyorsun, kariyer var, evlilik var, ¢ocuk
var. Araba var, ev var. Oyunda da béyle mesela yani. Oyuncu oluyosun, ama
belki vakit harcasan yénetici oluyon, lider oluyosun, ne biliyim. Birbirine

benziyor tabi ki.” (Katilimci 8).

“Mesela ben sabah gidiyorum. Sekizde, giine alti-alti buguk gibi uyaniyorum ben,
ama her giin ayni en ge¢ yedi. Saat sekizde hastanede oluyorum, bese kadar
hastanede ¢alistyorum. Besten sonra geliyorum bes bucuga kadar evde sey
yapiyorum, kendi isyerimde on iki bire kadar ¢alistyorum. Ha burda beni goren
kisiler aym kigiler ama oyunda oyle degil, Nick'ini herkes biliyor. Orda ayri bir
sey geliyor, bana deseler ki reel hayatima oyunu tercih ederim. Atk ve net
soyliyeyim. |...] Mesela en basiti sdyle diisiin abi tamam ¢evrem ¢ok farklt mesela
doktur gevresi, teknisyen gevresi ilkokul cevresi, lise cevresi askeri ¢evresi ama
gelgelelim oyun ¢evresi apayri bir diinya mesela adamlar ¢ok farkl ya... Mesela
atiyom yabanci dizi izliyor bir arkadasin biri mesele ortak nokta oyun ama

yabanci seyler, dizilere de seni ¢ekiyor, Animelere falan. Ortak nokta oyun burda
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ama diger arkadaslarda mesela biz ama atiyom ilkokul tiniversitedir falan
fesmeken ama oyunun mesela seyi ¢ok farkli ya anladin mi, mesela birlikte
oynuyon mesela nasil ¢ocuk biiyiiyor gelisiyor oliiyor falan ya aymi o Oykii

hesaplarda.” (Katilimel 6).

Goffman, Frame Analysis (1974) isimli eserinde gergekligin 6znel dogasini
incelemeye tabi tutmustur (Poloma, 1993: 213). Giindelik hayatin bir dizi gerceveler
biitiinii oldugunu 6ne siiren Goffman’a gore gergeklik algisi, ya da kendi deyimiyle
“ger¢ekten neler olup bittiginin bilgisi”, kisilerin bu c¢ercevelerle yasadiklar
karsilagmalar1 nasil anlamlandirdiklar1 araciligiyla insa edilmektedir (Consalvo, 2009:
414). Bu goriiglerden hareketle oyuncularin oyun-i¢i deneyimlerine yonelik algilari,
oyun diinyasinin ger¢ekligine yonelik anlamlandirmalarinda 6nemli bir etken teskil

etmektedir;

“Oyun diyorsun ama yani sevingte ayni seving sevincin degigmiyor Ki senin. Bir
seyi elde ediyorsun gercek hayatta elde etmis gibi seviniyorsun. Ayirt

etmiyorsun.” (Katilmei 3).

“Onlarin bi abisiyim, kollarim, yénetirim. Tabii ki bunun bi sorumluluk hissiyat
oluyor iizerinizde. Ekibim oynamak istiyorsa mesela benim baslarinda durmam
gerek aymi reelde nasil bassiz olmaz hi¢chir topluluk orda da bu aynen gegerli.
Konumum biraz siralama adami degilim yani. Ilk siralarda benim ekibimden biri
olsun ben yine ayni ben olmusum gibi sevinirim. Hep oyleyim sevdiklerim basarili

Olunca sonugta o basarida katkim olur yani gergekte de.” (Katilimei 4).

“Benim i¢in, soyle diisiindiim de gercekten ne kadar sanal bir ortamda zevk almig
olsam da disa vuruyor ya i¢sel hislerimiz ama gercekten mutlu oluyon ya ben ona
inantyorum yani. Simdi mesela o zamanlar sartlar biraz daha farklydi, simdi
biraz daha farkli ama ne bileyim ya o zamanlar daha iyiymis diye diigtiniiyorum.
Abi oyun daha farkli ya, oyun daha agir basiyor bence. Ha su an mesala reel
hayatta elde etmiyecegimiz birsey yok, mesela yapiyoruz herseyi ama oyun dyle
degil. Oyun daha farkli bence, daha dne gecer bence. Yani ben oyle

diigtiniiyorum.” (Katihmea 6).
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Bu noktada oyuncularin oyun diinyasina yonelik algilari, oyun-i¢i deneyimleri
ile oyun-dis1 diinyada edindikleri deneyimleri arasinda tutarli bir iliski kurmalarina

sebebiyet veriyor denebilir;

“Paylagmam ben oyunu reelde ailem bilmez ne oynuyorum ne kadar oynuyorum.
Reelde ben pek basarili degilim okulda falan ama insan iliskilerim iyidir yani.
Oyunda da hep 6yle oldum zaten hep mesela forum moderatorliigiinii bana
verirler klanda iyi konusurum diye. Reelde de hep ben ayarlarim bulusmalari
falan bizimkilerle WhatsApp grubumuz var onun da yéneticisi benim. Iste bilseler

oyunda da kag kigiyi yonetiyorum ama iste...” (Katihmer 11).

“Bence oyunda kendi degerlerimle kendi kirmizi cizgilerimin icinde oynadigim
sekilde basaridir benim icin. Oynadigim sekilde yani kirmizi ¢izgilerimden
ctkmayarak. Hile hurdaya ¢cikmadan mesela savas mesela oyunun mantigi neyse,
savassa savasarak [...] yani ¢izgilerim icinde kalarak kendi degerlerimi kendi
stratejilerimi ....Ben lisede de hi¢bir zaman kopya ¢cekmedim mesela hep, zaten
cekemem hani kendim basarmam zaten bunu. Strateji falan olarak da bu
cizgilerimin i¢inde devam ediyorum. Yani okul hayatinda da plan dahilinde. Ders
calisirken yaptigim bir planla, oyun icinde de yaptigim bir plan icinde devam
ediyorum.” (Katihmc1 9).

Oyuncular i¢in oyun diinyasi, oyun-dis1 hayatlarindan farkli gériinmemektedir.
Oyuncu, “gercek” diinyaya dair sahip oldugu tiim bilgi setinin oyun diinyasi i¢in de
gecerli oldugunu diisiinmekte, dolayisiyla bu diisiince oyun diinyasinin dogrudan
cevrimdis1 bilgilerin aktarildigi bir platforma donlismesinin yolunun ag¢maktadir.
Dolayisiyla oyuncu igin oyun diinyasi, ger¢eklik olarak algilanan ama sanal uzamda

deneyimlenen bir diinya olarak goriilmektedir.
4.2.2. Oyun-i¢i Benlik Sunumunun izlenmesi

Cok kullanicili ¢evrimigi oyun diinyalari, benlik sunumlart araciligryla giindelik
hayatin anlamlandirildigi ¢esitli pratiklerin alanidir denebilir. Arastirmamizin bu
boliimiinde oyun i¢i benlik sunumlarinin, oyun-i¢i sosyal ortama dair goriisler, oyun-ici
kaarkterin olusumu ve oyunun ciddiyetine dair goriisler seklinde belirledigimiz alt

temalar1 takiben izlenmesi amaglanmaktadir.
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4.2.2.a. Oyun-ici Sosyal Ortama Dair Goriisler

Tiirkiye’de dijital oyunlara yonelik yaklagimlarda izlenen genel kani, bu
oyunlarin ¢ocuklar ve gengler lizerinde bagimlilik yaratan ve hastalik derecesine
ulagmis bir edim olarak goriilmesi seklinde sunulmaktadir. Gerek ana akim medya,
gerekse kamu otoritelerinin sdylemlerinde bu olumsuz yaklagimlarin giindeme
getirildigi soylenebilir. Kullanicilarin1 asosyal olmaya ittigi yoniindeki goriislerin
gecerliliginin olmadigini 6ne siliren Binark ve calisma arkadaslari, sorunun kaynagini
ilgililerin konuya yaklasim tarzinda yattigini su ifadelerle belirtmektedir; “Ancak, dijital
oyun oynama edimi tipki diger kiiltiir endiistrisi tiretimlerini kullanma/tiiketme edimleri
gibi, bu yaratict endiistrinin farkl bilesenleriyle birlikte ele alinmali, farkli oyuncu
kimlikleri ve tiirevleri goriilerek, oyun tiirleri ayristiridmalidir.” (Binark & ark., 2009:
7).

Binark ve calisma arkadaslarinin goriislerinden hareketle, dijital oyun ve
oyuncularina yonelik bu etiketlerin gegerliliginin sorgulanmasinda iki 6nemli nokta 6ne
¢ikmaktadir. Birincisi, bu tiir oyunlarin yalnizea ¢ocuklar ve gengler arasinda yaygin
olduguna yonelik yaklasimda yatmaktadir. Genel kaninin aksine bu yaklasim
gecerliligini yitirmis goriinmekte, hatta Cole ve Griffiths’in deyimiyle bu yalnizca bir
“efsane” olarak kulaktan kulaga yayilan yanlig bir 6nermedir (Cole & Griffiths, 2007:
581). Katilimcilarin ortalama yaginin 26,9 olmasi da bu goriisleri dogrular niteliktedir.
Benzer sekilde, goriisme gerceklestirdigimiz katilimcilarin ifadelerinde de Tribal Wars
oyunu Ozelinde genis bir yas aralifindan oyuncularin oyun diinyasinda aktif zaman

gecirdigi bilgisi gozlemlenmektedir;

“Bizim oyun zaten biraz ashinda grafik olarak bizim oyun zayif daha ¢ok
muhabbet sohbet one c¢iktigi icin oynuyom ben yoksa telefon oyunlari da var
mesela. Ne biliyim ama onlar tatmin etmiyor insani. Sanal oldugu yiizde yiiz belli,
yiizde yiize yakin. Ama bizim oyun 6yle degil mesela burada bulustuk ¢ay ictik.
Kahve ictik. Lyi bir sey dost edinmek i¢in. Oyuncu sayisimn yas ortalamast da
yiiksek, asagisimin kafast algilamiyor, strateji falan filan. Bizim oyun belli bir
yasin tistiine hitap ediyor. Onu altina ¢ekmeye calistyorlar mi bilmiyorum firma

olarak. Ama o zaman da yash kistm sey yapmiyor. Sitkinti oluyor.” (Katihme 8).
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Bir diger 6nemli nokta ise dijital oyun tiirlerinin goz ardi1 edilmesi ve tiim tiirleri
tek bir tanima indirgemeye yonelik yaklagimin yanhishgidir. Tek oyunculu dijital
oyunlar ile ¢ok kullanicili ¢evrimi¢i oyunlar arasinda, oyun mekaniginden oyunun
baglamina kadar bir¢ok noktada farkliliklar 6ne g¢ikmaktadir (Corliss, 2011: 6). Bu
noktada ¢ok kullanicilt ¢gevrimigi oyunlar, sosyal kimlik ve sosyal etkilesim alanlarinda
yeni bi¢cimlerin olugmasina miisait ortamlar yaratmaktadir. Krotoski’nin ifadeleriyle ¢ok
kullanicili ¢evrimici oyunlar; “grup etkilesimi ve dahiliyesini, esneklik ve hakimiyeti
cesaretlendirmekte, dolayisiyla onemli arkadashiklara ve kisisel gelisime sebebiyet
vermektedir.” (Krotoski’den akt. Cole & Griffiths, 2007: 576). Arastirmamiz
kapsaminda goriismeler gergeklestirdigimiz tim katilimcilar, Tribal Wars oynuyor

olmanin sosyal bir ortam yarattig1 konusunda hemfikir goriinmektedir.

“Sosyalligimiz, hayatimiz zaten oyun abi. Oyun iizerine kurulmus. Ben simdi
soyle cevap veriyim oyunu hayatimiza gore degil hayatimizi oyuna gore biz sey
yapiyoruz abi. Oyle diyim mesela, yemeler icmeler oturup kalkmalar surf oyuna
gore biz kendimizi ayarlyoduk abi biz hayatimizi oyuna gére...ters mi oldu artik
bilemiyom da onun icin éyle yani. Illaki, hersey orasi olunca sosyal ortam da

orast daha iyi bizim i¢in” (Katihmeci 6).

Katilimeilar oyun oynuyor olmanin asosyal bir deneyim olmadigini, tersine bu
deneyim araciligiyla sosyallestiklerini belirtmislerdir. Yee, cok kullanicili ¢evrimigi
oyunlarin en énemli 6zelliklerinden birinin oyuncuya sagladig sosyal diinya oldugunu
belirtmektedir. Oyuncular oyun-i¢i goérevleri yerine getirmek i¢in klan orgiitlenmeleri
dahilinde oynamak durumunda oldugu gibi, bu tiirden orgiitlenmeler oyun-i¢i amaglari
asan bir tiir toplumsallagsma alani da olusturmaktadirlar (Yee’den akt. Singh, 2013: 8).
Bu goriisler Steinkuehler ve Williams’in, bu tiir oyunlarin, barlar, kafeteryalar ya da bu
tirden diger mekanlarla benzer bir islevi oldugu yoniindeki goriisleri ile de

ortiismektedir (Steinkuehler & Williams, 2006: 886);

“Asosyallik bir seyi yok bu oyunun. Zaten muhabbet, chat ortami orda sey
yapryor mesela en basitinden diskort; biz orda yedigimize kadar konusuyoz yani

ha senle kafede oturmusum ha orda konusmusum yani.” (Katilimer 3).

“Klana giriyorsun, klanda hi¢ tammadigin birisinde mesela foruma yaziyorsun
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insanlar senin mesajina cevap yaziyor. Sarki paylasiyorsun a ortak yon var diye
mesaj atiyor sana ben de oyle ¢ok kisiye mesaj attigim oldu mesela. Profil
resminde mesela benim izledigim bir dizinin profil resmi oluyor mesaj yazip onun
tizerinden konusuyoruz biz ondan sonra tabi sosyal yon gelisiyor tabi. Benim
mesela Tribal Wars’'da da aym béliimde okuyan insanlarla konustugum oluyor
stirekli olarak, ordan sadece oyun icin degil, mesleksel olarak bile bir seyler
ctkiyor, o bilgi akisi saglaniyor. Yani klan formunda biz kendi isi yani baskasinin
meslegine ait isi de ¢ok fazla hallettik. Ya ..... Abi de soruyordu mesela arabam
bozuldu yapar misin tarzinda biz de tanidik buluyorduk bu da tamamen bunun bir

sonucu yani.” (Katilhmer 9).

“Fazlasiyla sosyal ortam yaratiyo evet, biraz daha nasil, ige kapanik dedigimiz
tiirde arkadaglar ashinda sosyal hayatta zorlaniyorlar gibi oluyor. Benim
ozelimde bu béyle. Iste daha kendine yakin insan bulmak ashinda biraz daha
diinyaya acildigin zaman kolaylasan birsey o yiizden internetin gelmesi kigileri
asosyal hale getirmedi. Oyun da bunun ozelinde aslinda daha sosyal yapti bile
diyebilirim. Ciinkii evden ¢ikmayan tamdiklarim var. Aslinda onlar ancak ordan
sosyallesebiliyorlar. Ki ben o kadar olmasam da yine evden ¢itkma oramm diisiik

oldugunu varsayarsam...” (Katihmei 10).

“Bu oyunun bir kiiltiirti oluyor, bireysel olarak o insani tammak degil ama
oradaki kiiltiirii tamimak, genel yapiyr bilebilmek onemli. Nasil diyeyim, yani, bu
oyunu misal birden fazla bolgesel sunucularda oynadim. Amerika, Ingiltere, daha
farkli toplumlarin karisik beraber oynadigi serverlarda. Herkesin farkli bir
isleyisi var, bir yerde yaptigini baska bir yerde yapamiyorsun. Mesela bir
serverda daha savunmaci oynuyorlar, bir yerde daha sosyal oynuyorlar, bir
yerde daha kiigiik topluluklarla [Klanlar] oynanmast bir digerinde ¢ok daha biiyiik
topluluklarda [klanlar] oynanmasi. Yani oyundaki basart algisi, kimisinde hi¢bir
sekilde puan bazli degil de oradaki yaptigin imaj ¢alismasi basaryn getiriyor.”
(Katihma 12).

Maria Bakardjieva, ‘“hareketsiz toplumsallagma” kavrami ile giindelik
hayatlarimizin bu tiirden bir toplumsallagsma ¢evresinde gerceklesmeye basgladigini 6ne
sirmektedir; “Kullanicilarin internet temelli pratikleri, “hareketsiz toplumsallasma”

seklinde nitelendirilmeye agiktir. Kullanicilar araci, evlerinden ayrilmadan diger
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insanlar ve sosyal varliklarla ortaklik kurma amaciyla kullanmakta ve bu durum kendi
konumlarina ozgii zorluklara belirli bir diizeyde ¢oziim sunmaktadr.” (Bakardjieva,
2003: 305). Dolayisiyla ¢ok kullanicili ¢evrimigi oyun oyunculari, kisisellestirdikleri
oyun-i¢i karakterleri ile oyun diinyasinda uzun siireler bulunmakta, ¢ogu oyuncu ise bu
dijital diinyadaki arkadaslar ile fiziksel diinyalarindaki insanlardan ¢ok daha fazla vakit
gecirmektedirler. Delwiche’e gore bunun temel sebebi ise bu tiir oyunlarin olgunluguna
erismis olmasinda yatmaktadir; “[Bu diinyalar] Kendilerine has dili, siyasi yapilari,
kompleks toplumsal ritiielleri ve ortak tarihleri gibi fiziksel topluluklara 6zgii bir¢ok
karakteristigi geligtirmislerdir.” (Dewiche, 2006: 160).

Tiim bu 6zellikleriyle bu tiir oyunlar, sosyal etkilesimin gerceklesmesine olanak
saglayan platformlar olarak belirmektedir. Dolayisiyla giindelik hayatin anlaminin
izlenebilecegi, glinlimiiz diinyasina has sosyal gercekligin gozlemlemenin miimkiin
oldugu alanlardir. Bir sonraki baslikta Goffman’in dramaturjik modeli araciligiyla

oyuncularin benlik sunumlari incelenecektir.
4.2.2.b. Oyun-i¢i Karakterin Olusumu

Baudrillard “Hem diinya hem de ikizi ayni yere sigar mi?” soru climlesiyle
iginde bulundugumuzun diizenin ikili yapisina vurgu yapmaktadir (Baudrillard, 2015:
189). Diisiiniir, interaktif ekran, multimedya, internet, sanal gerceklik gibi interaktif
stireclerin insanin dort bir yanini kusattigini soyler. Mesafe bilinci diye bir seyin
yoklugunda, cinsiyetler, karsit kutuplar, oyuncular, 6zne ve nesne, gercek ve ikizi
giderek birbirine karismaktadir (Baudrillard, 2015: 70). Zygmunt Bauman ise, benzer
bir yaklagimla giiniimiiz giindelik hayatinin kacimilmaz bir sekilde c¢ift kutuplu bir
yapiya biirlindiigiinii belirtmektedir. Dolayisiyla giindelik hayata dair bilginin mantigin
ve dinamiklerini, ancak bu iki kutup arasindaki iliskiyi géz oniine alarak incelenmesi

yoluyla anlamanin miimkiin olacagini belirtmektedir;

“Hayatlarimiz “cevrimici” ve ‘“cevrimdisi” olmak iizere iki evrene boliinmiis
durumda ve geri doniisii miimkiin olmayacak sekilde iki merkezli hale geldi (iistelik
yaslilardan gencglere dogru gidildikce bu durum gsiddetleniyor). Her biri kendi

gercek icerigi ve kurallarina sahip olan iki evrene yayilan hayatlarimizda, birinin
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stmrindan digerine gegisimizdeki anlam degisimlerinin farkina varmaksizin aym
dil malzemesini kullanma egilimi icerisindeyiz. Dolayisiyla bu iki evrenin i¢ ice
gecmesini engellemenin bir yolu yok, bir evrende edinilen deneyimin, digerini

degerlendirmeye yarayan deger felsefesini yeniden sekillendirmesi kaginilmaz.’

(Bauman & Lyon, 2013: 51).

Bu goriislerden hareketle katilimcilarimizin oyun-i¢i karakterlerinin kendilerini
ne derece temsil ettigine yonelik goriisleri, arastirmamizin problemi agisindan 6nem
tasimaktadir. Bu dogrultuda oyuncularin giindelik hayat pratikleri, Goffman’in
dramaturjik modelinde yer verdigi, performanslar, set, kisisel vitrin, goriiniis, tutum,

takim, vitrin bolgesi, sahne arkasi kavramlari ¢ergevesinde incelemeye tabi tutulacaktir.

“Tabi sen davramslarimi oyunda da aym davramslar olarak yani bir nevi
karakterini oyuna da koyuyorsun. Tabi ki temsil ediyor ¢iinkii sen oyunda bir
karaktere sahip olmak zorundasin orda sanal bir Oyun oynuyorsun ama
karsindakiler gercek insanlar gercek insanlarla muhatap oluyorsun mesela
onlarla konugma tarsin seviyen saygin hani bunlar tamamen karakterini belli

ediyor senin.” (Katihmei 3).

“Abi tamamiyle kendim, insanlarla olan konusmam tamamiyle kendim. Gergek
hayattaki karakterim bir nevi ordaki konusmalarim aynisi yani, oyle ¢iinkii zaten
bu konuma gelmemin sebebi karakter yapim yani. Ciinkii giiven olmadan hi¢bir

sey olmaz abi igin aslim séylemek gerekiyorsa.” (Katilimal 6).

“Ona doniik oynuyorum zaten. Temsil etmesi i¢in oynuyorum. Ben hi¢bir zaman
karsilagmayabilirim, reel diinyada. Ama ben buyum. Iki tarafim da esit. Hep ayni
sekilde davraniyorum. Yani sadece buraya [oyun diinyasi] ait kalacak diye
bakamiyorum.” (Katilimer 12).

“Tabi camm. Diisiince yapist olarak temsil ediyor yani. Karakterime uygun
olarak mesajlagmalarim bile karakterime uygundur her zaman. Konusma yapisi

olarak, konusma sekli olarak insanlara saygi olarak.” (Katilimel 9).

“Bir kere zaten oyuncu nickten bir kere baslar, kéy ismini takip eden anlar zaten
hani antik doneme ilgim oldugunu. Onun disinda da iste forumlarda paylastigim

giindelik haberler genelde arkeolojik haberler iistiine dondiigii i¢cin, onun disinda
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bir de rutin siyasi seyler de olmus oluyor ama yogunluk arkeolojik haberler
oldugu, hani bunlari diizenli takip eden insan bence benim reel hayatimdaki
seyimi takip edebilir yani. Biiyiik ¢ikarimlar yapabilir. Isin ézii hem beni temsil
etsin diye hem benim onemsedigim gseyleri diger insanlarin da donemsemesi
gerektigi icin yani farkindalik yaratmak da isin icinde biraz var. Oyle bir misyonu

da var.” (Katilimei 2).

Katilimcilar oyun-igi karakterlerinin kendilerini temsil ettigi yoniinde gorlis
birligindedirler. Aragtirmamizin onceki boliimlerinde degerlendirmeye aldigimiz oyun
diinyasina yonelik algilari, yani oyun diinyasinin sanal olarak atfedilmemesi ve oyunun
sosyal ortam yarattigina dair goriisleri goz Oniine alindiginda temsilin gercekligi
yoniindeki goriisler tesadiif goriinmemektedir. Oyun diinyasinin giindelik hayat
pratikleri perspektifinden incelenmeye miisait bir ortam saglamasinin bir sebebi de
oyuncularin bu yaklagiminda yatmaktadir. Oyuncular bu noktada oyun-ici
karakterlerinin olusumunda Katilimc1 2’nin ifadelerinde de yer bulan kimi yontemlere
basvurmaktadirlar. Goffman, bir dizi kisisel davranistan olustan, toplumsal konumdaki
katilimcilarin toplam aktiviteleri olarak tanimladigi bu durumu “performanslar” kavrami
altinda toplamaktadir. Cok kullanicili ¢evrimigi oyun oyuncular1 da bu anlamda benlik
sunumlarmi gerceklestirirken c¢esitli performanslar sergilemektedirler (Poloma, 1993:
202-203).

Ik olarak bu performanslara ortam ve sahne sunan, hareket ettirilemeyen dekor
vb. arka plan ozelliklerine isaret eden “set” kavrami One ¢ikmaktadir. Performansta
kullanilan belirli bir setten c¢ikildiginda performans sonlanmakta, o sete 6zgli benlik
sunumu anlamini yitirmektedir (Goffman, 2014a: 33). Bu baglamda oyun diinyasi,
oyunculari i¢in bir set konumundadir denebilir. Katilimcr 8’in basindan gegen bir olay1
anlattig1 goriislerinde, setin smirlar1 disina ¢ikildiginda kendisine yonelik tanimin da

degistigi gdzlemlenmistir;

“Tabi bizim ekip liderleri oluyor hani yoneticiler oluyor agw baslar. Bir
arkadasin diigiinii vardi, yoéneticinin. Daha onceden davet edilmis bir seydi,
onceden haberi olan bir seydi. Tesadiif herkesin de sey vaktine geldi, toplandik
kirk elli kisi asagi yukari. Diigiin Istanbul'daydi, Konya'dan, Trabzon'dan
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Ankara’dan gelenler oldu yani. Ama iki yillik oyun siiresi devirdigimiz igin
insanlar artik iyice can ciger abi kardes gibiydi yani. Biz bir késedeyiz 40 kisiyiz
ama baska insanlar da var. Is arkadaslart dive tamstirtyor yani naapsin

[giiliiyor]. ” (Katilimc 8).

Katilimer 11’in paylastigi deneyim de benzer sekilde set kavramini takip ederek

yorumlanmaya ag¢ik goriinmektedir;

“Ben simdi bizim klanda forum moderatoriiyiim. Hani orda bi durusum var
kelimelerimi iyi secerim falan ama ilk kez gegen sene bi oyun bulugmasi oldu
Istanbul’da valla ben sasirdim dedim kimlerle oynuyormusum hani ben yine
ayniydim ama ne bilim bi sey oldum ne diyim. Hani sive falan duymuyosun ya

oyunda herkes ayni gibi geliyor o biraz kirild: diyim.” (Katilimer 11).

Goffman, bireylerin performanslarina kaynaklik eden ve onlari sekillendiren
temel etkinin bireyin idealize ettigi benliginde sakli oldugunu belirtmektedir. Sahnede,
belirli bir izleyici grubunun (ya da tek bir kisi dahi olsa da) kendisini gozlemlediginin
bilincinde olan oyuncu, kendi yararina olacak sekilde performanslarini sekillendirme
egilimindedir (Bullingham ve Vasconcelos, 2012: 1). Benzer bir yaklasim Tribal Wars

oyunculari 6zelinde de gézlemlenmektedir;

“Taminmuig insanlar aymi gergek hayatta da. Prestij, reklam diyeyim daha dogrusu

ya hani bu tamnmuglk iyisi kétiisii yoktur derler ya bir taraf icin iyidir, bir taraf
icin kotidiir ama her tiirlii taminmughgin avantajlart da vardwr. E haliyle biz de
kullandik zaman zaman, siirekli genel forumda aktif goriiniirdiik mesela bizim
lider de hep uyarwrdr laflarimizi dogru segin diye. Orda prestij kasip oyunda
ekmegini yerdik iste.” (Katilmei 1).

“Ilik oynadigim klanda, klamn headliner, yani iist siralamasindaki isimlerinden
biriydim. Seninle birlikte varlar, senin yaptigin hamlelerle birlikte giic
kazaniyorlar. Reklam yiizii, reklam profili. Seydir yani, her klamin bir iki basat
oyuncusu vardir. Bunlar oyunu daha iyi oynar, hep onde imrenilerek bakilacak
kisi, profili siiriikleyici veya digerlerini yonlendirici oynar. [...] Iyi hissettiriyordu
yani, yaptiklarimin doniigii oluyor sana, yaptigim demek dogru ki onlardan bana

boyle bir geribildirim geliyor.” (Katihmer 12).
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“Oyun iginde tammir olmakla oyun dist diinyada tamnir olmak arasinda pek bir
fark yok. O yiizden onemli evet. Ciinkii bahsettigin oyun dist diinyada olan kisiler
zaten ordalar. Bunlarin kendilerinden daha farkli bir benlik sunuyo olma ihtimali
de bir sey degistirmiyor ¢iinkii herhangi biri oyun dist diinyada da bu yapiliyor.”
(Katihmai 10).

“Bir siire sonra isimler zaten markalasiyor. Mesela benim ekibim kuruldu diyelim
bunu goren herkes once bakar baglarinda ben var myum diye. Yoksam anlarlar ki
o ekip orijinal .... [klaninin ismini sdyliyor]| degil. E simdi ben bu kadar goz

ontindeysem illa ki dikkat etmek zorundayim konusmama falan.” (Katilime 4).

Benligin sunumunda 6nemle beliren bir diger kavram ise, kisisel vitrin
kavramidir. Goffman, hareket ettirilemeyen fiziksel ifade araglar1 olarak kullandigi set
kavraminin tersine, kisisel vitrin kavramini, kisiyi gittigi her yerde takip etmesi
beklenen ve kisiye 6zgii kabul edilen diger araclar dizisi olarak tanimlamaktadir.
Diisiiniir, kisisel vitrin kavrami dahilindeki uyaricilar1 da tasidiklarn bilginin islevine
gore “gdriiniis” ve “tutum” olmak tizere iki baslikta ayirmaktadir (Goffman, 2014a: 35).
Gortliniig, performans: sergileyen kisinin statiisiine dair bilgi verdigi gibi, idealize ettigi
benligin sunumunda 6nemli ifadeler de icermektedir (Poloma, 1993: 203). Tribal Wars
oyunu oyunculari, takma isimleri (nickname), profil metinleri, profil resimleri, kdy
isimleri ve klan tercihleri aracilifiyla oyun-igi karakterlerini kisisellestirmekte,
Goffman’in goriinlis kavraminin isaret ettigi benligin sunumuna yonelik kimi ifadeler
yaydiklar1 gozlemlenmistir. Bu noktada oyuncularin nickname tercihlerine ayri bir

onem atfettikleri goriilmektedir;

“Ben orda gercekten bir durus yarattim hani benden etkileri olan bir karakter
yarattim. Aslinda baska bir persona yok o benim artik. Basta personaydi tamam
mi bu bir persona olarak olustu, harbiden 6yleydi yani. Bu ¢ok kiiciikliigiimden
beri A.... [takma ismi]. Ciinkii o olusurken ¢ok uzaga gitmiyorsun yine kendinden
canmim. Ne aradigina bakar yine ama... Basta uzaklardaydim ¢ok cooldum yani
gercgekten 16 yasinda bir ¢ocuk gibi goriinmiiyordum orda. Ama su giine
geldigimde artik bu oyunu kag yildir oynamaktasin sorusunu birak, ka¢ yildwr
A... [takma ismi] sorulsa ben artik 11 yil derim. Ve artik o A.....'min [takma

ismi] diyalogu, konustuklar: ettikleri ya en basiti mesela A..... ya [takma ismi]
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duyulan bigey, saygi. Birebir ..... la [gercek ismi] tanismamus ki o bilmiyor benim
gercek hayatimin nasil birsey oldugunu ama o saygi falan hep gercek.”
(Katihma 5).

“Genellikle sevdigim ve devam etmek istedigim oyunlara aym nickle girmeyi
tercih ediyorum. Ciinkii iste daha onceden bir tamnirligim var, ve senin o ana
kadar sundugun seyleri biliyorlar ve biraz daha iyiye gidebilmesi i¢in oyun i¢i
iletisiminde burdan baslamak iyi yani, hi¢ tamimadigin bir insanla sifirdan
baslayip orayr kurmaktansa tamam bu boyle bir seydi bunun actigi klanda
genellikle isler boyle yiiriiyor, boyle muhabbetler ediliyor dedigim yerde, nickimi
kullanyorum.” (Katihmer 10).

“Ya belirli bir zaman mesela o hesabin ismin mesela énemli olmasini sen kendin
sey yapwyosun nasil diyeyim belirli bir yerlere getiriyorsun ya mesela belirli bir
yerlere geldikten sonra o hesabt mesela atamazsin ya kim olursa atamaz yani.
Mesela ben K...... [takma ismi] hesabini 10-12 yildir oynuyorum. Kullaniyorum
nicki ben mesela tammmushgr yapmisim bu hesapla mesela atiyom kimseyle
gortismek istemesem, bulusmak istemesem, uzaklasmak istesem veya kafa dinleyip
tek basima takilmak istesem anca nicki degistirivim. Ama benim amacim o degil,
birlik ve beraberlik i¢in oynadigim icin nickimi degistirmeyi tercih etmem yani.
K.... [takma ismi] dedigin zaman a b ¢ degil direk ....... [gergek ismi] denip
gegiliyor mesela. Hatta artik nickimi bile sey yapmazlar o kadar tamindim yani

direk ismim.” (Katilimei 6).

“Kendi nickimi yani son 10 senedir kendi nickimi kullanirim ben. Bir keresinde
kendi nickimi hesabimi bir arkadasa vermistim o da nasil oldu, askere
gidiyordum galiba ben. Sonucta oyunda emek sarfi bir siire vardi, ekipte gorevier
vardi, birisi devam etsin yerime diye verdim. o da verdigim kisi de ozdesti onla,
ayni ismi kullaniyor artik karigtirryorlar beni arayan onu ariyor, yani az once
oldugu gibi [gorigsmenin baglangicinda yaptigi konusmayi kastediyor] ve o
zamaninda hesabi verdigim kisiyle de goriisiiyom yani. O da benle ozdeslestigi
i¢in Instegram’dan resim atiyorum sabah yorum yapmis resmime. Yani bir kardes
gibi goriiyor herhalde. Soyadi gibi bir sey oldu artik bizim, gercek ismimiz var bi
de sonuna M... ... [takma ismi] birlesiyorsunuz yani ben ..... M....,oda ...

M..... gibi yeni bir soy ismi ordan yiiriiyor [giiliiyor]. ” (Katihmer 8).
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Katilimcilarin oyun-i¢i takma isimleri ile kurduklari bag, oyuncularin oyun
diinyasinin gercekligi ile iligkili algilar1 noktasinda da anlamli gériinmektedir. Goffman,
isim konusunun kisinin ge¢misi ile arasinda dogrudan bir bag ihtiva ettigini
belirtmektedir. Benlik sunumuna iliskin en belirgin tasiyicilardan olarak isim, bu
yoniiyle kisinin performansinda belirleyici bir anlam tagimaktadir. Bir diger 6nemi ise
performansin tutarliligi noktasinda gergeklesmektedir, oyuncuyla bagdagmis ismi
performansin o kisiye 0zgii oldugu, biricikligine de vurgu yapmaktadir; “Aslinda
olagan sartlarda en belirleyici unsur addiwr; ¢iinkii tiim kimlik tasiyicilart arasinda en
yaygn olan ve bir sekilde tahrif edilmesi en kolay olan budur.” (Goffman, 2014b: 96).
Bu islevinin yaninda oyun-i¢i tercih edilen takma isimler ayn1 zamanda oyuncularin

“g0Oriinlis’line de katki saglamaktadir;

“Benim memleketim geciyor nickimde. Ozellikle dyle yapmistim temsil ediyor gibi

hissettirtiyor hem bi de memleketimin ¢ocuguyum ya.” (Katilimer 1).

“Valla ¢ok sevdigim bi grubun ¢ok sevdigim sarkisimin ismi. Biraz ergenken
se¢mistim tabii ama sarkinin sozleri ve miizigi biraz serttir biraz da benim hayata
bakisimi yansitsin istedigimden. Sayemde yillardwr ¢ok kisi dinlemigtir sarkiyr.”
(Katilimai 5).

“Hep aymi nick kullandim. Bu nicki se¢mis ya da bunu kullanma sebebim de
okudugum okulla lisans ya da meslegimle alakali zaten Romali komutan ya da
diktator de denebilir, imparator da denebilir. Yani tistiine tez yazdigim, kitaplar
okudugum falan ilgimi ¢ok c¢ektigi icin bir de teknik olarak, ben de oyun
diinyasinda hi¢ kaybetmedim o da [Romali generali kastediyor]| oyle reelde
[giiliiyor].” (Katilimer 2).

Goffman i¢in goriiniis kavrami, performans: sergileyen kisiye dair izlenimlerin
acik edildigi bir anlam tasimaktadir. Kisiye dair izleyicinin onceden bilgisi olmasi
halinde goriinilis aracilifiyla bu goriisler test edilmekte, dnceden herhangi bir bilginin
olmadig: takdirde ise ilk elden bir bilgi edinilmesi bu yolla saglanir (Altunoglu, 2009:
222). Goriliniis kavramini izlemenin miimkiin oldugu bir diger oyun-i¢i ozellik ise

karakter profil metin-resimleri ve kdy isimleridir;
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“Profilimde hep ayni resmi kullanirim maske gibi, bir diziden bir resim. O
zaman izledigim bir diziydi. Hem de savas dizisiydi sevdigim bir diziydi. Mesela
karakterleri de sevdigim bir diziydi fotografini koydugum karakterleri de ozel
olarak hem kisiliklerini hem karakterlerini hem de savas oyununa ozel olarak
uygun olan bir profil resmi oldugunu diisiindiigiim i¢in koymustum. Mesela
metinde de mesela Latince giiclii ve ozgiir yazan bir yazi koymustum ve yine
gercek hayatta hissettigim gibi giiclii ve 6zgiir olarak paylasmistim.” (Katilimel
9).

“Orasi senin deklare yerin. Siyasi olur, sosyal olur belirtmek istedigin her tiirlii
seyi orada yazabilirsin. Komik hikaye paylasirsin, yani, sana bir duvar sunuyor.
O duvar senin biitiin yiiziin, benim yiiziim orasi. Yani kéylerinin puant bile senin
kisiligini tammlar. Bi kéyii full puan yapmak oyun icinde aslinda zarar getirir
ama puanint yiikseltir gériintiide. Ama i¢i bostur. Bu bile senin kisiligini tamimlar
bence. Benim profilde hep aymi Eski bir Kizilderili resmi olur. Orda bir savas¢i

bir kimlik goriiyorsun. Adaleti de simgeledigine inaniyyorum.” (Katilimer 12).

“Ismimle tutarli bir resim kullanirim hep. Misir mitolojisinden bir tanrica ismi.
Metine de yine ayni tanrigamn bi soziinii arayp bulmustum o da uzun siiredir hep
o olur. Ben severim ayni olsun hep koy isimlerim de Muisir mitolojisinden gider

zaten.” (Katihhma 7).

“Mesela ben ne gosterivom profilde ¢izgi kan bigcak yani genelde askeri resim
yani veya savassal resim. Cicek micek koyan da var, araba koyan da var.
Hizhligimi belirtiyor. Ben kan koyuyorum mesela bir savasa girdigim zaman
sonuna kadar oynuyoz yani reelde de béyleyiz bi ise girdik mi birakmayiz. Metne
de aym hep benimsedigin kelimeler olur her insanda. Ben kendi kelimemi
kullanmiyyom ashinda bu oyunu bana ogretenlerin  kelimesini kullaniyom

genelde.” (Katihmei 8).

Katilimc1 9 ve Katilimer 2 ise kdy isimleri araciligiyla goriiniis kavrami ile

ortlisecek anlamda kendilerine 6zgii bir tiir hikaye anlaticilig sergilemektedirler;

“Koy isimlerini de yirmi-yirmi bes tane Latince mottodan yaptigim bir diinya
vardi. Sonra aligkanlik oldu. Bazen bazilarimin koy hikdyeleri olabiliyordu, yani

aldigim kisiyle alakali olabiliyordu; koyii alirken zorlandiysam ona gére uygun
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olabiliyordu oyle hatirliyorum iki ii¢ kéyde hatta dort bes koyde yaptigim
hatirlyyorum. Mesela zor aldiysam ona uygun bir motto buldugum olmustu.

Mesela uzaktan bir kdy aldiysam direk "veni vidi vici” falan tarzi.” (Katilimer 9).

“Ben hep reelde basimdan gecen olaylart anlatan sozler veririm koylere ama
yani koyle de alakast olan seyler olur. Yani hikaye yazmis olmus olurum hani.
Takip edenler belki anlayabilir. Ya da diizenli olarak hem o kéyiin hikayesi hem
oyunun gelisim hikayesini de teknik olarak oyunun basladigindan ve bittigindeki
koéy isimlerinin siralanmasit da o hikayeyi yaratmis oluyor. Hem birimler olarak,
koéy iginde bir hikaye olmugs oluyor, hem onlarin birlesmis hali biiyiik bir ¢ergeve

¢izmis oluyor.” (Katihmai 2).

Katilimeilarin karakter olusumunun izlenmesinde dikkat ¢eken noktalardan biri,
profil metinlerinden kdy isimlerine kadar kendisini gdsteren, beraber oynadigi ya da
ayni ekipte bulunduklar1 diger oyuncularin isimlerine yer verilmesidir. Bu durumun
Goffman’in “takim” kavrami {izerinden takip edilmesi miimkiin goriinmektedir.
Performanslar, sik sik tek bagina gerceklestirilmezler. Goffman, takim terimini “tek bir
rutini  sahnelemek icin miisterek hareket eden bir grup insan” olarak tasarlar
(Goffman’dan akt. Poloma, 1993: 204). Bir takimin oyunculari bireysel diizeyde benzer
performanslar sergiliyor ya da takimin diger {iyeleriyle bir biitiin olusturan farkl
performanslar sergiliyor olabilirler fakat sonu¢ olarak kendi basina bir olgu olarak
incelenmeye miisait bir takim performansinin varligt 6ne ¢ikmaktadir. Dolayisiyla
takimlar, performansin izleyiciye sunulmasi aninda anlamin pekismesi ve tutarliliginin

gozler Oniine serilmesi agisindan 6nemli bir islevi yerine getirir (Goffman, 2014b: 85).

“Klanlarin yazdiklari metinlere bakarim. Klanin profilini yansitiyor yani, bazen
cocukca hikayeler ya da ¢ocukga laflar ya da ¢ok biiyiik seyler. Ya da cidden o
yazdiklar: seyle oynadiklari oyunun mottosunun tuttugu olanlar da oluyor, yani
yazi bence daha karar verici. Tiirk serverinda vardi bir tane iste biz alayina
dalariz tarzinda boyle, krali gelse biz kralindan da kralyiz seklinde bir sey
yazanlar vardi, patates oldular yani [giliyor| tam net metnini hatirlamiyorum
ama [giliiyor]. Bizimki de “birlikten kuvvet dogar” Latincesi, yani mottosunu
zaten uyguladigimiz bir motto, cidden basariyi elde ettigimiz de bir motto. Klan

yapist, oyuncu profili, her sey bu mottonun iistiine kurulu oldugu icin, mesela
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bizimki bilmiyorum disaridan insanlar oyle goriir mii ama yazan ile yapilan

tutuyor birbirini.” (Katihimei 2).

“Klan hersey klan. Yillar oldu ben klanim olmadan tek bagima girmedim oyuna.
Adim adim kurduk hep iiyelerimizi konusarak aldik digerleri gibi geleni gegeni
toplamadik. Ondan bugiin ismimiz farkli anilir hep iste. Bir siire sonra zaten
kendi iyi oyuncunu kendin yetistirmeye baglyorsun bi sistemin oluyor yani klani
kurmast iglemesi zor ama bi siire sonra igletmesi kolay oyle diyeyim. Bugiin

karsiligin alryoruz zamaninda gosterdigimiz ozenin.” (Katihmei 4).

Katilimeilarin klan tercihlerinde iiye sayisi az klanlari tercih etme yoniinde bir
egilim oldugu gozlemlenmektedir. Bunun nedeni, oyuncularin tutarli bir goriinis
sergilemeleri acisindan diizgiin bir performans ortaya koyacaklarma giivendikleri
kisileri takim arkadasi olarak se¢meleri gosterilebilir (Goffman, 2014a: 94). “Takim
elemanlari, rutin sirasinda giivenilir olmali, bu nedenle de dikkatlice secilmelidirler.”

(Poloma, 1993: 205).

“Az ve 0z olmasi ya, az olcak aile ortami olcak. Ciinkii mesela ne o klan abi 600
kisi hangi biriyle taniscan hangi biriyle seyapgan... Bir ortam olmaz ki mesela
seye giriyorsun sohbet alanmina 600 kisi var 20 tanesi salliyorum Murat,
Murat’lar: karigtirirsin yani ben kimle hangi muratla [giiltiyor] Mesela bizim
Watsapp'da bes tane aymi isimde adam var diye, Whatsapp 'daki ismini
degistirmis adamin biri ........ yapmig yemin ederim adam ........ yapmig. Yav
Whatsapp bu ya, adam reeldekilere durumu nasil anlatiyo bilmiyom [giiltiyor].
Adama ........ yaziyor abi. Bunun disinda profildeki metine aktif olmalari 6nemli
yani simdi az ve 6z olmast lazim ama simdi bu adamlar oyuna hi¢ vakit

ayirmiyorsa ne anlami var ki orda sey yapmanin.” (Katihmer 3).

“Az kisi olmasi. Niteliksiz ¢oklugun ¢ok bir avantaji olmadigina inaniyyorum. Bu
sebeple daha az kisiyle, daha bildigim, iletisimde, yani sey, yalan iizerine kurulu
olmayacak. Obiir tarafta ¢oklugun pesine takiliyormus gibi geliyor. Hepsi seni
bir yerde terk ediyorlar. Ama bahsettigim gibi klanlarda birliksiniz. Herhangi bir
sekilde yari yolda birakma veya diger aksi durumlarla karsilagmiyorsun. Oyun igi
olaylardan biri casusluk. Cikarcilik. Onlar [kalabalik klanlar] biitiin olarak

diistinmiiyorlar. Cok kalabaliklar zaten. Beni fark etmezler, bensiz de yiiriir. Ama
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bizim bu oyunda basarili olma sebebimiz gu, sorgu yok. O anda yapilmasi
gereken bir hamle varsa senin ¢ikarina olmasa bile genelin ¢ikarina uyuyorsa
direk o hamleyi yapiyorsun. Hep bu nedenle ben hep tamidik vasitasiyla bir klana
girdim. Hep tamdiklarimla, bildiklerimle. Ki zaten benimle ortiistiikleri icin

onlarla birlikte oynayabildim.” (Katilimei 12).

“Az ve 0z her zaman bizim prensibimiz abi. Reelde de aynen bu sekilde, mesela
eskisi gibi simdi ¢ok kisiyle goriismiiyorum. Mesela onceden 10-15 kisi
toplamirdik simdi tek tiik yani. Nasul diyeyim iki kisi ii¢ kisi anca takilyyoruz.
Ashinda gercek hayattaki karakter ve kisi yapim oyunda da aynisi isin ash.”
(Katihma 6).

Bu noktada bir diger agiklayic1 yaklagim ise Goffman’in “beraber olmak™ ile
ilgili gortslerinde yatmaktadir. Kimi durumlarda bir bireyin birlikte oldugu insanlarin
toplumsal kimligi, o kisinin toplumsal kimligine iliskin bir bilgi kaynagi olarak
kullanilir; dolayisiyla digerleri neyse, onun da o oldugu farz edilir; “Toplumsal bilgiye

[Tx

iliskin son bir noktayir da belirtmek gerek;, bu, toplumumuzda “ile

7 iliskisinin
bilgilendirici mahiyetiyle alakalidir. Biri “ile” olmak, onun esliginde toplumsal bir
arz-1 endamda bulunmaktadir; onunla bir sokagi arsinlamaktir; bir restoranda onun
grubuna mensup olmaktir vb.” (Goffman, 2014b: 84). Bu yaklasim oyuncularin koy

isimleri tercihlerinde de gézlemlenmektedir;

“Bazen yiizlerce koyiin oluyor ama istisna tabii. Normal sartlarda hep
oyuncularimin ismini yazarim. Tabii ilk once kendi abilerimden baslarim, bana
oyunu ogretenlerle. Ardindan kendimce énem sirasina gére siralarim ekibi. Tek

amag goriilsiin ki biz heryerde beraberiz, birbirimizi kollariz.” (Katilimel 4).

“Onlar [koy isimleri] oyuncularin isimleri olur hep mesela onlar benim igin sey,
bu zamana kadar tamdigim dostluklar seylikler onlarin isimlerini siralarim. Tabi
ordaki sira bir sey farketmiyor ben mesela onu sifir bir koymadan da yaparim da
koyler karismasin diye oyle sey yapiyom. Kimse kimseden onde degil bende hepsi

en onde yani.” (Katihmei 3).

“Misal oyunda en ¢ok kullanilan seylerinden biri, oyunu birakmis ya da devam

eden degerli gérdiigiin kisilerin isimlevini koy isimlerine vermek. Onlart yad
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etmek agisindan. Sirf ant olsun diye onun ismini koyarsin. Ya da profilinde
yaywmlarsin. O bellegi devam ettirirsin. Y ada profil metninde mesela baska bir
klanda oynasa da senin tamdigindir ya da bireysel miittefikindir onun ismini

yazarsin.” (Katihmer 12).

Goffman’in goriisleri ¢ergcevesinde oyuncularin oyun-i¢i karakterlerine yonelik
ifadelerinin incelendigi bu boliimde, oyuncularin sahneledikleri kimi performanslar ve
bu performanslara 6zgli kimi Ozellikler 6ne ¢ikarilmaya calisilmistir. Katilimeilarin
ifadeleri 1s1¢1Inda oyun diinyasinin, Goffman’in 6n bolge, sahne onii, ya da vitrin
bolgesi, seklinde tanimladigi tiirden bir bolge anlami tasidigini sdylemek miimkiin
goriinmektedir. Goffman i¢in vitrin bolgesi, performanslarin diizenli bir bicimde
sunuldugu, oyuncular ile seyircilerin bulustugu bir bolge olarak belirmektedir.
Oyuncunun idealize ettigi benliginin sunumunu gergeklestirdigi vitrin bdlgesi,
izleyiciler tarafindan sunumun yorumlandigi, oyuncu-izleyici etkilesimin doruk noktasi
olarak tanimlanabilir (Dever, 2014: 376). Tribal Wars oyun diinyas: da oyuncular1 i¢in
bu tiirden bir bdlge olusturuyor denebilir. Katilimcilar oyunun bu 6zelliginin bilincinde

davranislar sergilemektedirler.

“Profiller ¢ok onemli. Savas deklarasyonun olabilir, neredeyse kisisel kan
davasint ilan edebilirsin ordan. Ya da ne bileyim tamismada da onemli. Cok
cafcafli bir profili falan varsa ona hi¢ ulasmam yani onunla oyunu yiiriitmem. O
tarafa girmem. Bos profil bile daha cekici gelir. Onunla konusur, onunla iy
yaparim. Ama diger durumdaki dedigim gibi profillerle benim deger yargilarim
uyusmaz. Zaten bu daha isimle [takma ad] basliyor. Ciinkii sey, o takma adi ben
kullanmyyorum aslinda hi¢bir zaman, onlar kullaniyor, onlar goriiyor hep. O
listede cikip gdren onlar, ben kendimi gormiiyorum. Orda, yani, kimisi hayali
kahraman yaziyor, kimisi baska bir sey. Orda kisiligine dair bir siirii sey
cekiyorsun. Hangi milletten olduguna dair bilgi geliyor. Ya yasim
anlayabiliyorsun. Ya yasi dedigim reel gercekteki yasi degil, zihin, sey, orda
bulunmak istedigi yasi. Beyinsel yast sen zaten fiziksel yasi orda gérebilecek

durumda degilsin. Imajimi gériiyorsun.” (Katihmer 12).

“Bireysel karakter yomnetimi her zaman icin daha ilgi ¢ekici geldi. Aslina

bakarsan diger alternatif oyun tiirlerinde de bu strateji tarzinda da hepsi ilgi
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cekici geldi de MO'da [gok kullanicili ¢evrimici oyunlar| daha bi kendi kisiligine
gore de hareketler yapabildigin icin, kendin yonlendirebildigin icin oyunun

kurallarina gore de olsa belli bir sonug¢ olarak kendini koyabildigin i¢in...’

(Katihma 1).

“Insanlarin ne tiir sarkilar dinledigini bilmek isterdim, ne tiir diziler izledigini,
filmler izledigini, ne tiir sanat etkinlikleri ile ilgilendiklerini bilmek isterim yani.
Sonugta ya ben bir miizigi dinliyorsam, o da farkl bir tiir miizik dinliyorsa hani
karsilikli olarak bir kiiltiir kaynasmast da olur ayni zamanda. Yani sana bir yol
gosterir. [...] Mesela tek tek girip insanlara mesela genel forumda da bu bashk
var, girip tek tek insanlarin, hangi insamn ne tarz sarki dinledigine bile baktigim
oluyor yani. Tabi insamn nasil gegmisi oldugu da dokuz yilda kafanda madde
madde siwralanmis oluyor. Mesela mesaj yazacagim zaman bu nick nelerden
hoslaniyordu, ne tiir miizik dinliyordu, hangi tiir film izliyordu, dizi izliyordu...
Nelerden hoslaniyordu mesela futbol konusulur mu, basketbol bu kisi ile
konusulur mu? Zaten bunlar hep o kiginin reeldeki halini konumunu belirler diye
diigtiniiyorum. Bu tarz seyleri o kisi ile ilk oynadigindan itibaren aklinda tutarak
bir profil olusturuyorsun. E tabi yani sen de izleniyor oluyorsun. [...] Biitiim
bunlar hep bir ¢izgi ¢ercevesinde... Bir tiirii dinliyorsan mesela ertesi giin farkl
bir seyi tamamen siyah ve beyaz bir sekilde paylasim yapmazsin yani. Mesela bu
giin boyle diizgiin ciimle tislup kullanmirken ertesi giin ¢ok saygisizca bir ciimle

etmezsin. ” (Katihme1 9).

“Is yerinde mesela gelen miisterinin konusmasina giyimine felan ¢cok bakmazsin
ya hani ne diyim amacin belli oluyor sattigin mala bakarsin ama ben dyle
diistinmiiyorum ister istemez bakiyorsun sonugta bir fikir oluyor insaniz sonugta.
Oyunda da boyle ben bakarim profiline klanina kimlerle takilyyor nasil yaziyor
falan onemli. Mesela bi abi vardi profilinde sey yazmisti “kardes, kanka, aga gibi
tabirlerle mesaj yazacaksaniz hi¢ yazmayin” diye ben de ondan gérmiistiim
mesela bi ara ben de profilimde yazmistim dyle. Bi de kiz halimle aga falan

yaziyorlar [giiliiyor| ne agast yani [giliyor].” (Katithme 7).

“Yani simdi bu sey, aksesuar, oyunun aksesuart bu kimi takar kimi takmaz.
Mesela bu saat takmaya bu tamamen aksesuar ister takar ister takmaz. Aksesuar

onemli ama bir goriiciiliigii olacak boyle profilin, bir albenisi olcak. Hem o
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albeni de seni anlatacak ki sana biri yazacaksa anlasin bilsin yasin ne nasil bi
tipsin gibi. Bi de sey tabii mesela senin mesela profil resmin sabit abi, sen baska
bir nickle girsen ama profil resmin ayni olsa ben yine sana mesaj atarum sen

misin diye, profil resminden yola ¢ikarak yani.” (Katilimer 3).

Baudrillard, gelinen noktada imajin yiikselisini bir dizi teknolojik ve toplumsal
gelismenin sonucu olarak gormektedir. Glinlimiizde s6z konusu olan yalnizca ekran ve
agdir. O’na gore ekranin yarattig1 sahne algisinin heyecan verici yoniine kapilan birey,
giderek miistehcenligin cazibesine kendisini birakmaktadir. Bunun bir sonucu olarak
birey, etkili olmak adina agda siirekli konum degistiren, salt bir ekran konumuna
gelmistir (Baudrillard, 1983: 152-153). Goffman her ne kadar sahne metaforu ile
kapsamli bir iligkiler agina vurgu yapiyor olsa da bu baglamda Baudrillard’in goriisleri
ile benzerlik gosterdigi soylenebilir. Giindelik hayatin 6nemli bir boliimiinde kisi,
seyircilerine sergiledigi performanslar araciligryla kendisini tanimlamakta, dolaysiyla
performansin sergilendigi bolge olarak sahne (vitrin bolgesi) kisinin davranislarinda

belirleyici bir 6nem ihtiva etmektedir (Poloma, 1993: 203-204).
4.2.2.c. Oyunun Ciddiyetine Dair Goriisler

Oyunun ciddiyet ile iliskisinde nerede konumlandigr konusu, arasgtirmamizin
problemi acisindan da onemli bir yer teskil etmektedir. Huizinga, oyunun “ciddi
olmayan” bir eylem oldugunu vurgularken dikkatle ciddi bir eyleme doniisebilecek
yapisint da One c¢ikartmaktadir. Hatta kimi oyunlar oyuncularini, hayatlarimi riske
atmalar1 noktasina kadar gotiirebilecek ahlaki boyutlara ulasabilmektedir (Huizinga,
2015: 22; Rodriguez, 2006). Eric Berne’iin bu konudaki goriisleri de Huizinga ile
ortiisiiyor denebilir; “Insanlarin oynadigi oyunlarin en belli bash ézelligi, duygularin
diizmece olmasi degil, kurallara gore diizenlenmis olmasidir. Kural disi olan bir duygu
gosterisine yaptirimlar uygulandiginda bu ozellik belirgin bir hale gelir. Oyun
acimasizca, hatta oliimciil sekilde ciddi olabiliv, ama sosyal yaptirimlar sadece
kurallarin disina ¢ikildigr vakit ciddi olur.” (Berne, 2015: 37). Bu konuda katilimcilarin
ifadelerinde oyunun ciddiyetine yonelik ilk vurgu, oyuncularin beraber oynadiklari
takim arkadaslari ile sadakate dayali kurduklar iliskide 6ne ¢ikmaktadir. Cok kullanicilt

cevrimi¢i oyunlar 6zelinde gozlemlenen sosyal ortamin, oyunculara yonelik yarattigi
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aidiyet hissiyatt oyun eylemini kimi durumlarda bir tiir zorunluluga doniistiirmektedir

(Rodriguez, 2006);

“Oyuna birileriyle baslamisim. Onlarla birlikte siirdiirecegimi soyliiyorum. O
evrede kesinlikle birakmiyorum. En basinda benim sahsi olarak vermis oldugum
bir séz var. Ben onlarla birlikte girdim. Oyun bitene kadar onlarla birlikte
surdiiriirsiin. Oyun bitme dedigim de su, kendi aranda karar alirsin, bitirirsin.
Ashinda oyun yine bitmiyor, baskalar: agisindan devam ediyor ama senin igin

nokta koyabiliyorsun.” (Katilimer 12).

“Kilit noktalar olabiliyor oyunda, senin oynaman gereken, mesela bir operasyon
yapilyyor sen yapmazsan eksik koye girilecek o nedenle klan igin tabii ¢ok
alakasiz zamanlarda ne bileyim sinav esnasinda bile ya oynamak zorunda kaldim

istemeye istemeye.”’ (Katilimei 9).

“Ingiliz Server: miydi neydi, kaziya gitmeden once bir sey yapti, bir bakamadim
edemedim, cidden hani zorlu bir donemdeyim, hem reelde zorlu bir donemde hem
oyuna bakabilme hani ¢iinkii oyundan bakmamla ilgili birsey geliyor iste, gérev
geliyor ya da yapilacak isler ile ilgili bilgiler geliyor. Klan icin de
yiikiimliiliiklerim var. Reel zaten sikigikti ona bakamadim. Hani bu hem oyun i¢in
zorluk yaratti, hem benim igin zorluk yaratti, hani vakit aywrma c¢abasinda.”

(Katilimai 2).

Oyuna yonelik yaklasimlarda ciddiyetin derecesini belirleyen bir diger etkenin
ise oyuncularin oyun diinyas: icerisinde siirdiirdiiklerini diistindiikleri kariyerlerine
vurgu yapan ifadelerinde yatmaktadir. Binark ve Bayraktutan-Siit¢ii ¢ok kullanicili
cevrimi¢i oyun diinyasina 6zgii kimi 6zelliklerin bu kavrama isaret ettigini su ifadelerle
belirtmektedir; “Siber uzamda daha iyi oyuncu olabilmek icin, daha dogru avatar
varatmak, tistelik avatariniza birtakim yatirimlar yapmaniz gerekiyordu. Bu da bizi
sanal kariyer kavramim gelistirmeye yonlendirdi.” (Binark ve Bayraktutan-Siit¢ti, 2008:

2). Goffman ise kariyer teriminin iki yonlii bir yapis1 oldugunu 6ne siirmektedir;

“Kariyer kavramumn iki yonlii olmasi kavrami degerli yapan seylerden biridir.
Kavramin bir yonii, benlik imgesi ve kabul edilen kimlik gibi, deger verilen ve siki

stkiya kavranan i¢ meselelerle iliskilidir. Diger yonii ise resmi konumla, yasal
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iliskilerle ve yasam tarziyla ilgilidir ve herkesin erisebildigi kurumsal kompleksin
bir parcasidir. Kariyer kavrami kisinin, kendisi hakkindaki beyanlarina ve
imgeleme ¢ok fazla dayanmadan kisisel ve kamusal olan arasinda, benlikte ve

yine benlik i¢in onemli olan toplum arasinda ileri geri hareket etmesine imkan

tanmr.” (Goffman, 2015: 139).

Goffman’a gore kariyer terimi her ne kadar mesleki basar1 cergevesinde
planlanan terfileri vurgulama amaciyla kullanilsa da, terim daha genis anlamiyla kisinin
yasantisi boyunca izledigi yolun bir toplumsal asamasmi belirtmek amaciyla da

kullanilmaktadir;

“Bu 12 yun zaten ilk asagi yukart iki yuli bir acemilik donemi gibi bir sey yani.
Hep taktik degistirme, deneme hani iki ii¢ senesi 6yle gegiyor. Sonra bi ¢iraklig
var mesela artik bi klanda tanintyosun onunla anilyyosun. O donemde de tabi bazi
kisileri rol aliyorsun kendine. Biz artik gectik tabii bunlari ister istemez bi

agirligin oluyo artik.” (Katihmar 8).

“Ben simdi o hani birakmamam da biraz da ondan, yani orda da artik yastyorum,
oyle hissediyorum. Ki bu oyun grafik ozellikleri olmayan, hos edali miiziklerin
donmedigi bi oyun, bana ¢ok birsey verdigini de soyleyemem oyunun kendisinin
ama iste o ortam is yeri gibi artik bi kariyerin ¢evren var istesen de birakman

kolay olmaz zaten arayan sorvan derkene biraktirtmazlar.” (Katihmai 5).

“Aslinda oyunu birakmak su an bu oyundan keyif almiyyorum dedigin noktada
degil de, iste baska yapacak islerim var ve bu oyuna harcadigim atadigim
libidoyu ben baska yerlere atamaya baslayayim ki, yavas yavas ondan soguyayim
diye bwrakabiliyosun. Diger tiirlii oyun sonsuza kadar gidiyo. Sonsuza kadar
gittigi yerde de bazen iste birakmak zorunda kalyyosun. Ama iste abi o kadar
uzun siiredir ugrastyosun ki, ilk yiize girmek [siralamada] o kadar zor ki... ve
orda birakip gittigin zaman e oglum ben niye bu kadar yaptim diye boyle bir
yandan ulan aptallik mi yaptim ne oluyo, keyif aldin artik almiyosun o zaman
birak? Ama birakamam ¢iinkii emegin sonucu bi yerlere getirmissin hesabi

stirdiirmen gereken bi gecmisin var. Yani bazi hirslara diisiiyosun.” (Katilimel

10).
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Oyun eyleminin ciddiyet dis1 bir eylem oldugu goriisii, kelimenin olusturdugu
ilk cagrisimlarin genellikle bos zaman gegirmeye yonelik olusu ile yakindan iligkilidir.
Ne var ki oyun cesitliligi arttikca, oynama eyleminin de baglami doniisiime
ugramaktadir denebilir (Bayraktutan-Siit¢ii, 2009: 313). Cok kullanicili ¢gevrimici oyun
oyunculari, oyun diinyasinda basarili olabilmek adina ciddi boyutlarda zaman
harcamaktadirlar. Bu tiirde oyunlarin iletisimi gerekli kilmasinin yaninda, oyun
mekanigi oyuncuyu diizenli olarak oynamaya ve oyun-igi belirli bir aktiviteyi

tekrarlamaya zorunlu kilar (Consalvo, 2009: 413).

“Yani gercek diinyada bagli kalmak zorunda oldugunuz bi isim var. Onun
pesinde kosturuyorum. Ama oyunun mekanik evreleri var. Sadece tiklamak.
Oyunun  hammaddesini elde etmek icin c¢esitli yerlere ordu birlikleri
gonderiyorsun. Bu kimi durumda seni yarim saat, bir saat aymi islemi ¢ok az
diigiinerek tekrar etmene sebep oluyor. Bu islemi yapmaktan keyif almiyorsun
zaten. O bir zorunluluk oluyor. Bunun yiiziinden bedenen zihinsel olarak

yoruluyorsun.” (Katihme1 12).

Katilimer 12°nin ifade ettii eylem oyun igerisinde “yagma yapmak™ seklinde
tanimlanmaktadir. Dibbel, neredeyse tiim ¢ok kullanicilt ¢evrimig¢i oyunlarda bu tiir
eylem kaliplarinin bulundugunu 6ne siirmektedir. Diistiniir, “modern bir sirketin diisiik

)

diizey igine 0zgii goreceli olarak diisiincesiz bir tiklama igi” olarak betimledigi bu
eylemin, dolayli olarak oyunun “oyun olma” degerini azalttigin1 diistinmektedir (Dibbel,
2016: 425). Katilimcilarin goriislerinde de benzer bir yaklagimin izlerini siirmek

miimkiindiir;

“Yagma ¢ok vakit alryor. Benim ¢ogu zaman aklim almiyor zaten nasil o kadar
¢ok yagma yaptiklarina, ben yeri geliyor saat basi girip bakiyorum yine
yetisemiyorum yagma birincilerine. E simdi yagma da zorunluluk ama robot gibi

yapiyosun bi siire sonra kabak tadi veriyor.” (Katihmci 7).

“Bayaa istemeyerek devam ettigim oldu. Simdi abi oyunda beklenti koyuyorsun,
ortak bir beklentimiz olusuyo, ortak beklentiyi basinda ben o&yle yapmiycam
dediysem onun icgin ugrasmiyorum. Ya da oynamak istemedigim zaman

oynamiyor oluyorum ama bazen iste daha biiyiik bir ana ulasabilmek icin
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gilindelik yapman gereken hareketler oluyor yagmaya ¢ikiyorsun koyleri

diizenliyorsun onlarit yapiyorsun.” (Katihmei 10).

Kaminski oyun-i¢i ekonominin oyun eyleminin niteligi {izerinde belirleyici bir
etkisi oldugunu savunmaktadir. Oyuncunun oyun i¢in harcadigi zamanin niceligi
arttikca oyuna yaklasimin da ayni oranda ciddiyetin arttifin1 belirtmektedir. Dolayisiyla
oyun-dis1 ekonominin oyun edimine dahil olmasi kaginilmaz bir hal almaktadir. Bunun
bilincinde olan oyun gelistiricileri, oyun diinyasinda cesitli avantajlar saglamakta
kullanilan oyun-i¢i para ozelligini oyun mekanigine dahil etmektedirler (Kaminski,
2006: 2-3). Tribal Wars oyununda bu islevi “Premium Puan”lar yerine getirmektedir.
Premium Puan, oyuncularin belirli bir ticret karsilig1 edindikleri, diger oyunculara kars1
cesitli avantajlar saglamalarina aracilik eden bir oyun mekanigi olarak 6ne ¢ikmaktadir.
Oyun diinyasina maddi yatirim yapiyor olmanin oyunun ciddiyetine etki ettigi

gozlemlenmistir;

“Bi sebebi de para tabii. Yeri geldiginde aylik 50-60 lira harciyorum haliyle seni
oyunda tutuyor o. Ki o parayr verince de dyle u¢muyorsun yani, ne paralar

verenler var...” (Katihmei 5).

“[...] klan yoneticisi oldugum igin 8500 premium puani aldim o zamanlar 250
TL’lik bir seydi, ondan sonra kendi aramizda onlari paylastik. Klan yéneticiligi
iste ¢ok ayri bir sey iste. Fedakar olman lazim hani. Adam diyor ki premium yok
bu ay har¢hgim gelmedi, biz onu bile yaptik 8500 premium puani almistim ben
kendi hesabimdan 250 TL. Deseler yine veririm yani. Ben zevkim aldiktan sonra

gerisi benim icin onemli degil sonugta.” (Katihmci 6).

Katilimc1 8 ise oyun-i¢i ekonominin oyun-dis1 ekonomi ile dogrudan iliskisinin

bir diger boyutunu basindan gecen bir olay tizerinden su ifadelerle anlatmaktadir;

“Vardr mesela benim ¢evrem yakindi, yani konum olarak yakin. Her giin oyuna
500 lira belki daha fazla para harciyodu mesela. Bi giin sakayla karisik benim
hesabi direk veriyim mi abi dedim. Bosa dedim oyuna para verme [giiliiyor]. Ben
saka amagl yazmistim mesaji o direk kabul demis mesela. Direk hesap numarast
adres istedi mesela. Teklif etti su kadar. Bir de iyi bir meblag verdi yani. Benim

hi¢ aklimda yoktu bir anlik bir sey. Simdi ben séziimii yemis olmayayim diye. Ben
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saka yapmigtim ama o oyle deyince ben bir buguk aylik hesabimi 1000 liraya
sattim. Dort sene once 1000 lira. Benim sattigim hesabt adam hi¢ saapmad: bile
yani. Koylerini bile almadi kendisine bile katmadi yani. Beni elemis gibi diisiin
yani. Hesabimi benim mahvetti. Kullanmadi bile yani. Koyleri kendi
arkadaslarina dagitti. Bonkér bir arkadasti herhalde. Adam benden hesabr almak
icin kendi gelmedi, is¢isini gonderdi yani.” (Katihmeci 8).

“Adamin maddi yonden hi¢cbir sikintisi yok bu adamin yaklasik bizim klanda
herhalde ii¢ veya dort tane benim bilgim dogrultusunda hesap sattik. Diinya
birincisi sattigumiz hesap, diinya ikincisi bir de begincisinin hesaplarim sattik biz
buna. Bayaa satin aldi abi o zaman bundan bes sene dnce falan biri sekiz yiize
verdi biri bin yiize verdi, bir de bin iki yiiz elliye mi ne verdiydi, yalan olmasin

ama bin liraya yakindi.” (Katilime 6).

Katilimer 8, oyun-digi ekonominin oyun diinyasina dahil edilmesine yonelik

uygulamalarin bununla da sinirli kalmadigini ifade etmektedir;

“Mesela oynuyorlar iki ii¢ hesapla mesela belki para verip. Bunlar yine para
verip yine para kazanmak ic¢in para veriyorlar. Onlar satiyorlar. Aylik cirolar
da var giizel cirolari. Evden c¢ikmayarak ne bileyim, pek gormedigim icin,

kulaktan kulaga, onun séyledigi kadariyla ne biliyim.” (Katilime 8).

Konuya iligkin 6rnekler yalnizca Tribal Wars oyunu 6zelinde degil, birgok ¢ok
kullanicili ¢evrimigi oyun tiiriinde de gozlemlenmektedir. Hamari ve Lehdonvirta, sanal
metalarin gercek para karsilifi satilmasi fikrinin giderek popiiler bir uygulamaya
doniistiiglinii belirtmektedir (Hamari & Lehdonvirta, 2010: 14). Cesitli internet
sitelerinde bu tarz uygulamalara yonelik rehberlerin de bulundugu gozlemlenmistir
(mmorpg.com, quora.com, playerauctions.com). Bunlardan ozellikle PlayerAuctions
isimli site, 400’lin {lizerinde ¢ok kullanicili ¢evrimi¢i oyun iizerinde oyuncu-oyuncu
aras1 aligveris islemlerinin gergeklestirilmesi amaciyla olusturulmusg bir platform olarak

one cikmaktadir (PlayerAuctions.com).
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4.2.3. Oyun-i¢i Oyun-dis1 Giindelik Hayat Pratiklerinin Etkilesimi

Bu baglikta oyuncularin giindelik hayat pratiklerinin ¢evrimigi-¢evrimdist
ortamlarda birbirine tasan yapisi incelenecek ve oyuncularin géziinden oyunun olumlu-
olumsuz etkilerine yer verilecektir. Iletisim siireclerinin niteliginde Goffman’in
“g0riiniis” ve “tutum” kavramlarinin izleri siirtilecektir. Bu dogrultuda belirledigimiz {i¢
alt tema olan; oyun-i¢i oyun-disi iletisim siireglerinin niteligi, oyunun giindelik hayata
olumlu etkileri ve oyunun giindelik hayata olumsuz etkileri yol haritamizi

olusturmaktadir.
4.2.3.a. Oyun-i¢i Oyun-disi iletisim Siireclerinin Niteligi

Cok kullanict ¢evrimi¢i oyunlarda oyuncu, oyun diizeninin teknik yapisi ve
binlerce oyuncunun es zamanl etkilesimine olanak veren 6zellikleri nedeniyle diger
oyuncularla iletisim igerisinde olmak durumundadir. Dolayistyla bu tiir oyunlar
kapsamli bir sosyal deneyim alanina doniismektedirler (Delwiche, 2006: 161). Sosyal
etkilesim ve iligkilerin yasanmasi noktasinda bir alan saglayan bu tiir oyunlar, kisilerin
benlik sunumlarini oyun edimlerine tasidiklar1 bir tiir koprii gorevi gormektedirler
(Steinkuehler & Williams, 2006: 886). Oyun-i¢i karakterin olusturulmasinda ve takip
eden siiregte sergilenen oyun ediminde, kisilerin oyun-dis1 hayatlarindan belirgin izler
gozlemlemek miimkiindiir. Bu anlamda sosyal sermayeleri oyun-i¢i davranislarinda da
etkin bir rol tstlenmektedir (Binark & Bayraktutan-Siitgii, 2009: 280). Katilimc1 6’nin

ifadelerinde bu tiirden bir iliskiyi gézlemlemek miimkiin gériinmektedir;

“Arkadagshk, iletisim, diplomasi en onde. Zaten diplomasi, konugsma, diksiyon
olduktan sonra bilmesen bile gotiiriirsiin bu oyunu. Bana gore. Ama ig klan
yonetmeye geldi mi biraz dedigim dedik olcan. Mesela ben klamim icinde klan
kurmustum, gizli bi ekip gibi diigiin klamin diizenini seysini bozan oldu mu isi
¢ozsiin deyi. Osmanli'da mesela babalar ogullarini dldiiriivolardi, ogullar
babalart ldiiriiyordu ne icin suf devietin diizenli bir sekilde yiiriiyebilmesi igin.
Clinkii Osmanlt bu sayede 600 yil hiikiim stirdii mesela. Adalet, seyde mesela,
oyunda da biz bir sekilde boyle, onemli olan devletin, klanin ilerleyebilmesi,

kisiler 6nemli degil. Feda edilebilirdi yani. O mantik.” (Katilhhmel 6).
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Oyun-dist diinyasinda olusturulan karakterin, oyuncularin nasil oynadigina ve
iletisim siireglerine etki ettigi sOylenebilir. Oyuncularin iletisim siireclerinde
sergiledikleri yaklagimlarin anlagilmasinda Goffman’in “kisisel vitrin” kavramini
hatirlamakta fayda goriiyoruz. Kisisel vitrini olusturan iki bagliktan biri olarak
“goriiniis” kavramimin izleri (Poloma, 1993: 203), oyuncularin oyun-i¢i mesajlarinda

dikkat ettikleri sekilsel 6zelliklerde gozlemlenmektedir;

“Eger telefondan degil de bilgisayar basinda yaziyorsam mesajlarimi bold?
yazarim. Hem biraz vurucu olsun isterim. Hem uzun yazdigimda da o dikkat
kaybolmasin, hani onu bold yapmaya ugrasmis bir insan sen de bir zahmet
karsidaki oku, hizly hizli vir vir vir gegip Ozetini ¢ikartayim kafast olmasin diye

daha ¢ok. Aliskanlik diyelim.” (Katilimer 2).

“Oyundan konusuyorsam hep italik yaparim. Ilk oyuna basladigim zamanlar bi
abi vard, ozenirdim ¢ok, hala adini sorsan séylerler iinlii zaten. O forumda felan
Yazarkene boyle kirmizili bi renkte yazardir hep, baktin mi hemen onun yazilart
one ¢ikardi. Benimki de ona dzentiden basladi ama bi siire sonra sesim gibi bisey
oldu artik ben iinliiyiim italik yaziyi géren nickimi gérmese de bi diigiiniir bu ....

[kendi adin1 s6yliyor] mu diye. ” (Katilhimer 5).

Goffman’in ikinci olarak vurgu yaptigit kavram olarak “tutum” kavrami,
aragtirmamizin bu bdliimiinde yol gosterici olmaktadir. Goffman, “gériiniis” kavraminin
ardindan tamimladigi “tutum” kavramiyla; “oyuncunun mevcut durumda séz konusu
olacak etkilesimde oynamay: bekledigi rol hakkinda bize bilgi veren uyaricilar’1 ifade
etmektedir. Burada performansin tutarliligi dnemle belirmektedir (Goffman, 2014a: 36).

Katilimcilar oyun-disi diinya ile oyun diinyasini bu anlamda da ayr1 tutmamaktadirlar;

“Orda [oyun dinyasinda] daha farkli bir sey uygulamiyorsun, sadece girdigin

yerin gerekliliklerini yine hatwrlamaya c¢alisiyorsun. Yine bambagka bir ise

girdiginde ..... [gercek ismini sdyliiyor] olarak davraniyorsun ama o igin geregi
olarak .....'nmin [gergek ismini sOylilyor] bazen degismesi gerekiyormug diyorsun

orda da degiserek davrandigin oluyor. Yine is hayatindan farkli degil.”
(Katihmai 10).

> Bold: Kalin yazi tipi.
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“Zaten dedigim gibi abi zaten oyunda konusuyorsun bir bakimdan sonra seni sey
yapwyo, yani ger¢ek hayatta da konusmaya baglyorsun. Mesela kimin ne yaptigim
biliyoruz. Mesela en basitinde E ... .... ya da K..... [oyun-i¢i tanmistig1 arkadaslarinin
takma adlari] biri miihendis biri doktor bunlarin okudugu senesine kadar
biliyorum. Mesela biri uzmanliga gegis yapgak biri sey yap¢ak yani bu oyun daha
¢ok insanlar: tamima seyi veriyor. Haliyle ona gére konusuyosun zaten biliyosun

kanli canli adam yani.” (Katihmer 3).

“[lletisimi] Rahat, klan arkadaslarim zaten benim sivil hayattan, o zamanlar
oynadigimizda bu kadar genis bir cevremiz yoktu, hep genel olarak yine
tamdigimiz insanlar vardi, hatta tamimadigimiz ortamdaysam fazla konusmazdim
ben. Foruma yazmazdim, herkesin okuyacagi sekilde, hep ozelden yazardim.

Reelde de oyle ¢cok sey yapmam.” (Katilimer 1).

Katilimer 5’in ifadeleri 6zelinde ise Goffman’in “sistematik al¢akgoniilliiliik”
olarak adlandirdig1r yaklasima benzer bir tutum gozlemlenmektedir. Goffman, ¢ogu
tabakalasmis toplumda iist tabakalarin idealize edilmesi yoniinde bir egilim oldugunu
one siirmektedir fakat bunun yaninda; “pek ¢ok swmiftan insanin  sistematik
alcakgoniilliiliik gostermek ve zenginlik, yetenek, ruhsal gii¢ veya o6zsaygi ifadelerini pek

on plana ¢ikarmamak i¢in farkl nedenleri olmugtur.” (Goffman, 2014a: 47).

“Eger amacim mesaj yazarken gergekten karsi tarafa ulagmaksa kullandigim
kelimeleri bile ona gore segerim. Normal sartlarda agdali konusurum biraz da
yénetici vasfimdan dolayr ama dzel konugmalarda kisiye gére muamele yaptigim
da olur. Kiifiir mesela, karsi taraf daginik konusuyorsa ben de aym daginiklikta
konusurum ki beni kendinden ayri koymasin. Noktalamalara falan da ozellikle

dikkat etmeden yazdigim oluyo daha samimiyet olussun diye bazen.” (Katilimel
5).

Oyuncularin sahneledikleri performanslar 6zelinde sergiledikleri tutumlara bir
diger ornek ise oyun sunucusunun genel forumunda gergeklesen iletisim siireclerinin
niteligidir. Oyuncularin genel forum ortaminda sergilenen tutumlara ayri bir dnem

atfettikleri gzlemlenmektedir;
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“Orast biraz daha ciddi oluyor, orast yalmzca bir klana 6zgii degil bir degeri
paylagtigin insanlar degil, tiim oynayan insanlar gordiigii igin biraz daha ciddi
bir ortam oluyor. [...] orda yazdigin seyler herkes tarafindan gériildiigii icin sen
de kendine dikkat ediyorsun, ciimlelerine dikkat ediyorsun. Yani orda yazdigin bir
ctimle sana saygr da kazandirabilir, itibarimi da zedeleyebilir. Orasi daha ¢ok

mesela ana siniflar veya kongreler gibi olabilir mesela reelle kiyaslarsam.’

(Katime1 9).

“Genel forumda dikkat iyice artar bizim ekip igin. Ben é6zellikle tiim ekibe derim
hep hani orda da takip ederim iisluplarim falan. Ciinkii orast hani klan evimizse
orast evin disi gibi, ekipten biri ne yazarsa yazsin ekibi temsil eder sonra klanima

laf gelsin istemem.” (Katihme 11).

Klan forumunun yaratti§i samimiyet hissiyatinin disinda genel forum tiim
kullanicililarin bulunmasi ve erisebilmesi gibi nedenlerle oyuncularin performanslarina
daha 6zenli davranmalarina sebebiyet vermektedir. Katilimcilarin ifadelerinde 6ne ¢ikan
onemli bir nokta, oyun-i¢i klan 6rgiitlenmelerinde iistlendikleri gérevlerin, oyuncularin
tutumlarinda dogrudan bir etkide bulunuyor olmasidir. Binark ve Bayraktutan-Siitcii,
cok kullanicili ¢evrimigi oyunlarda liderlik gibi gorevleri iistlenen oyuncularin, diger
oyunculara oranla daha fazla oyunda yer alan, etkileyici bir retorige sahip, klanin “biz”
kimliginin insasinda belirleyici idari gorevleri yerine getirmeleri nedeniyle grup liyeleri
arasindaki duygusal ve sosyal iletisimin koordinasyonunda onemli bir konum teskil

ettiklerini belirtmektedirler (Binark & Bayraktutan-Siitgii, 2009: 293-295).

“Ya simdi mesela biriyle yonetici olarak konusman var bir de oyuncu olarak...
Olsa da olur, olmasa da olur yani bana ne yénetim diisiinsiin ben oyunuma
bakarim diyorsun yénetime gegince klamni diisiiniiyorsun herkesi diisiinmek
zorundasin yani kendin adina karar vermiyorsun. Sen klamn adina karar vermis
oluyorsun. O yiizden bayaa zor oluyor yédnetici olarak sey yapmak konusmak.”

(Katihmar 3).

“Mecbur degistiriyosun. Degistirmek zorunda kalyoz. Simdi kisilerle o an
baglantilarinla konusmalarin ona gore oldugu icin ama klandaki yonetici vasfin
biraz daha agir kalmast lazim. Binlerce insanla ugrastigin icin mesela samimi

oldugun arkadaslarla konusma seklin daha farklh ama klana yénetim geklin biraz

128



daha sert olmast lazim diye diistiniiyorum. Biz de dyle yapiyoduk zaten. Yani 0
sekilde yapmasak o klan yonetilmezdi. Ciinkii belirli otoriter saglaman lazim
ozellikle sirkiiler ¢ekerken klana. Onun haricinde kisiden kisiye konugsurken
herhangi bir sikinti yok mesela. Daha seviyeli yumugak olabilir ama klana

cektigimiz mesajlar daha sert olmasi lazim.” (Katilimer 6).

“Tr 3 de oynadigimda kag yasinda, 12-13 yasinda olmama ragmen ben orda
mesela konugsmalarimdan ciimle yapimdan kendimin bir klam orgiitleyebilecek
olmami gormesinden dolayr daha nerdeyse ilk diinyam olmasina ragmen orda
bana yoneticilik gorevieri gelmisti. Ug klan vardi, 50’serden desek 125-150 kisi
vardr o zaman klanda. Orda yine tabi ciimlelerimden dolayi, insanlarla diizgiin

iletisim kurabilmemden dolay: bana diplomasiyi vermislerdi.” (Katihme1 9).

Katilimct 9’un ifadelerinde de gézlemlenebilecegi gibi, ¢cok kullanicili ¢evrimigi
oyun diinyasi orgiitlenmelerinde gdzlemlenen idari diizen, oyun-dis1 diinyada belirleyici
olabilecek yas unsurundan bagimsiz bir deneyimi miimkiin kilmaktadir (Steinkuehler &

Williams, 2006: 902);

“Tabi simdi sen on ii¢ yasindasin kirk yasindaki adama sen bu kéye saldircaksin
diyosun. Yani sen bunu bir emir kipiyle ya da bu koye saldirmalisin bu sekilde
degil ama yine savas komutanhigi iislubunu da bozmadan su bir operasyon
yapwyoruz falan tarzinda. Hani ciimlelerini ona gore ayarlyorsun saygi
cergevesinden kopmamak sartiyla. Adam on ii¢ yasindaki adam bana ne diyor da
ben bunu yapicam diye yonetimdeki kigilere beni sikayet etmemesi i¢in kurdugum
usliiplardi yani. Ya zaten kurdugum ciimlelerden falan mesela sadece ilk ciimle
degil sadece ilk sirkiiler degil ondan sonraki ciimlelerde de hep biitiin tutumda
boyle oldugu icin insanlar yasumi anlamiyordu bile on ii¢ yasinda olduguma
kimse imkan vermiyordu bile hatta belki kirk yasindaki adam beni elli yasinda
santyor bile olabilirdi yani. Ovyle kiigiikliigiimden dolayr bu tarz bir sikinti
yasamadim. Zaten bdyle biriydim. Ben herkese karsi boyle yani ger¢ek hayatimda
da boyle olusum boyle biri oldugumu zaten kanitlar ama bir taraftan da
bilin¢liydim tabi. Yani ¢iinkii senden biiyiik insanlar saygi ¢ergevesinde on ii¢

yasinda olmana ragmen saygi ¢ercevesinden kopmaman lazim.” (Katihmer 9).
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Goffman’in goriislerinden hareketle oyuncularin performanslarini  anlamli
kilmalar1 agisindan sahneledikleri role dair goriiniisleri ile sergiledikleri tutum arasinda
tutarlt bir iligski bulundugu sdylenebilir (Altunoglu, 2009: 224). Katilimci 8 ise oyun-igi
sergiledigi tutumlara dikkat etmesinin arkasindaki sebep olarak, oyun-i¢i sosyal

iligkilerinin, oyun-dis1 diinyaya da tasiyor olmasini géstermektedir;

“Yani bir kere devamli g6z oniindeyim aktif olup, yani hicbir sey yapmasam bile
aktif oldugun igin gérevin zaten yarisini yerine getiriyorsun. Yoneticiyken de
daha kibarlik mi diyelim daha diisiinerek konusuyorsun. Oyunda bile karakterler
farkli herkesin konusma tarzi farkl sosyal hayatta da birlesiyor yani. Dikkat
etmek zorunda kalvyorsun. Tabi ki, yani eger ciddi diigiinen bir insan olmazsa.
Yarin, hani ne derler, bir seyi yalan soylemek yarin karsina ¢ikinca unutursun
yine sey olursun. Biz canli, trol yapmiyoruz yani gergekgi oz, iki sene sonra belki
ben gelecem Izmir’e ki geliyom yani az énce facebook kanalina resim gonderdim,
iki sene once bugiin bu ay icinde resim c¢ekilmisim mesela oyundakilerle
[telefonundan fotograf gosteriyor, giiliiyor]. Giiniibirlik gitmistim goriistiik ¢ay

ictik sohbet, yani ciddiye almak zorundayim.” (Katihmer 8).

Katilimer 8’in ifadelerinde de izlemenin miimkiin oldugu ve aragtirmamizin
konusu ac¢isindan 6nem tasiyan bir diger soru, iliskilerin ve iletisimin niteligi a¢isindan
oyun diinyasi ile oyun-dis1 diinya arasinda bir sinirin var olup olmadig1 sorusudur. Bu
soru etrafinda gergeklestirecegimiz incelememizde Goffman’in “sahne arkasi” ya da
“arka bolge” seklinde tanimladigi kavrami belirleyici goriinmektedir. Calismamizin
4.2.2.b. baglikli boliimiinde soziinii ettigimiz sekliyle, oyun-i¢i diinya, Goffman’in
“vitrin bolgesi” kavramiyla agiklanmaya miisait goriinmektedir. Vitrin bolgesi, kisisel
vitrinin performanslar araciligiyla izleyicilere sunuldugu alan olarak 6ne ¢ikmaktadir.
Sahne arkasi ise, vitrin bolgesine dair hazirliklarin yerine getirildigi bolgedir. Bir tiir
0zel alan olarak sahne arkasi izleyicilerin erisimine kapatilmistir (Altunoglu, 2009: 221-
222). Sahne arkas1 genellikle performansin sergilendigi yerin yakininda konumlanir ve
oyuncu performans sirasinda bir nefes almak i¢in bu bolgede performansimi kisa bir
stireligine bolebilir; “Bir gosterinin can alict swrlari sahne arkasinda goriilebildigi ve
oyuncular oradayken karakter disi davrandiklari icin, vitrin bélgesinden arka bolgeye

gecislerin seyircinin tiyelerine kapali olmasini ya da tiim arka bolgenin seyirciden gizli
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tutulmasini beklemek dogaldir.” (Goffman, 2014a: 113). Katilimcilarin 6nemli bir

¢ogunlugunun ifadelerinde de bu tiirden bir tutum gézlemlemek miimkiindiir;

“Ger¢ek hayatimdan ¢ok bir sey yoktu, sadece bir bizim arkadas grubumuzun
oldugu ..'mn [oyun-dis1 arkadaslik grubunu temsil eden bir kisaltma] simgesi
olurdu. O da sivil hayattan arkadas grubumuzun, baska da pek bir sey olmazd.
Higbir zaman kendi bireysel resmim yoktu orda, beni anlatan seyler de ¢ok éyle
hani direk reelime isaret etmezdi hani. Ama dedim ya once de direk etmese de

dolayli olurdu hep.” (Katihmei 1).

“Mesela sadece internetten goriistiigiim ve senelerdir goriistiigiim birisi var. Yine
oyun ortaminda hep beraber oyun oynadigim kisilerden biri kendisi. Ortamda
asla kendi soyadini kullanmiyo, herhangi bir sosyal ortamda kendi soyadini
kullanmiyo ve bir nick ile varoluyo. Onun sesini duymam bile bir noktada
zorlamigti onu, yani ben konusmak istemiyorumdan konusturuldu. Sen nerde
yasiyorsunun cevabimn Izmir oldugunu sadece égrendim ama bunun disinda sen
napryosun gibi sorular sormuyorum ciinkii adamin bana ne kadar sunduguna
bakiyorum. Ben onun bana sundugu ile zaten eglenebiliyosam ya da vakit
gegirebiliyosam ondan daha fazlasini talep etmeme gerek kalmiyo. Ben de sadece
konustugum herhangi bir seyi daha anlamli hale getircekse ya da karsi tarafa
daha iyi anlatabileceksem ha ben de bunu yapiyordum o yiizden bunu
bahsediyorum gibi yerlerde kendimi acikliyorum ama dzellikle ben buyum

demiyorum.” (Katilimer 10).

“Ya isin oziinde hani séyle bir sey séyleyeyim. Isin oziinde ¢ok bilgi edinmek diye
bir sey ihtivaci giitmem. Teknik olarak kendi yapimdan dolayt insanlart ¢ok
merak eden bir insan degilim. Ama hani konusmamin basinda séyledigim gibi,
ister istemez belli ¢ikarumlar yapiliyor. Yani konusmadan ya da sosyal durumdan
ya da yasadigr yerden yazarkenki tavir olsun. [...] Hani bu durumlar ¢ikarim
olarak geliyor ama ézel olarak anlyyayim da yok soyle konusayim onu iyice
tanyayim... Genelde ben sosyal hayatimda yani reel hayatimda da béyle bir seyi

¢cok giitmedigim icin tanirsam tamrim tammazsam tammam.” (Katihmer 2).

“Genel hayatimda da ben pek hayatimi insanlara agmam. Oyunda da tanisma

baslarinda da hep minimum sekilde bahsederim. Isim, yas, ikamet seklinde
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bahsederim maksimum. O da hani temel bilgiler gibi. Mesela eger oyun
sohbetinden tasip da baska bir mecraya gegerse, Watsapp, Facebook gibi o
zaman tabi soyadindan paylasiyor oluyorsun. Olmuyor degil oluyor ama yine de
azdwr ya bu benim. Genel hayatimda da boyleyimdir yani ¢ok konusmam. Aynen
oyle kendimi ¢ok yakin arkadaglarima dahi; kiz arkadasim olmustu o bile demisti
hani bir duvar var ve beni ordan iceri almiyorsun tarzinda bir ciimle etmisti
mesela. Genel hayatimda da bu tarz bir insanim. Kendi hayatimi oyle o kadar
ortaliga sermem yani. Cok yakinlarim bile olsa o sekilde. Ki oyuna da bu sekilde

yansutigim icin. Tamamen kisiligimi yansittigim i¢in.” (Katilimei 9).

“Cok ana baslhiklar: paylagirim genelde. Yas, isim, yasadigin bolge tarzi bilgileri.
Cok fazla seyleri paylagsmam yani, hissettiklerimi gibi. Var. Zaten kimisi yakin
diinyadan arkadaglarim. Ayrica bana verdigi donelerle bana ¢ok daha yakin
hissettiklerim. Benim verdigim bilgi bi ise yarayacak, digerlerine yaramayacak.
Clinkii bu adamla paylasinimla birlikte ben keyif altyyorum. Onlara bilgi vermeye
basliyorum. Obiir tiirlii kapatiyorum. Ciinkii o adamlarla mesafemi korumak
istiyorum. Etkilesimi sinirlandirmak igin o bilgiyi paylasmiyorum.” (Katihmel

12).

Goffman’in goriislerinden hareketle oyuncularin oyun-disi hayatlarinin bir tiir
“sahne arkasi” ya da “arka bolge” oOzelligi gosterdigini sdylemek miimkiin
goriinmektedir. Her ne kadar katilimcilarin 6nemli bir cogunlugu bu yonde ifadelerde
bulunmus olsalar da bu yaklagimin disina c¢ikan 6rnekler de mevcuttur. Bu noktada
Yee’nin, tiim dijital oyun oyunculariin tek bir 6rnek altinda incelenmemesi gerektigini
belirttigi ifadelerini hatirlamakta fayda goriiyoruz; “Bu yaklasimlar, potansiyel olarak
olagandisi davramis ve sonuglarin kapsamli bir genellemesine yardim etmelerine
ragmen, kaginilmaz bir sekilde farkli insanlarin farkli sebepler i¢in oyun oynadiklar: ve
boylelikle ayni oyunlarin da farkl oyuncular icin ¢ok farkl anlamlandirmalara ya da
sonuglara igaret edecegi seklindeki onemli bir noktayr géz ardir etmektedir.” (Yee, 2006:
774). Katilimcilarin konuyla ilgili ifadelerini bu perspektif iizerinden takip etmenin
yerinde olacagi goriisiindeyiz. Katilimcilarin oyun-dis1 hayata dair ne gibi bilgilerini

paylasip, ne gibi bilgileri kars1 taraftan talep edecekleri yoniindeki sorulara verdikleri
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cevaplarda, oyun-dig1 hayatlarini “sahne arkasi” kavramina uygunluk gostermeyecek

derecede oyun-i¢i hayatlariyla i¢ ige konumlandirdigi 6rnekler de 6ne ¢ikmaktadir;

“Kimin ailesinin nasil oldugunu karakter yapisimin nasil oldugunu giivenilir mi
giivenilmez oldugunu biliyorum ben mesela. Artik oyundan reele gercek hayata
dondliigiin icin oyundaki adamin karakteri nasilsa gercek hayattaki karakteri de
yansutryor yani bir nevi. Ordan anliyosun zaten. Burdan zaten yola c¢ikiyosun

zaten. Se¢meye burdan basliyosun.” (Katilimel 6).

“Herseyi paylasiyom iste abi. Gerg¢i herkesle de degil tabi samimi oldugum
kisilerle abi yani. Sonucta reelde de gidip de tammadigim birine gel su iste
bulusalim falan demem belli bir muhabbet olmasi lazim. Oyunda da belli bir
tanigma turunu 1sinma turunu gectikten sonra hani belli bir seye kadar tanigtiktan

sonra zaten gelip goriisiirsiin sey yaparsin.” (Katilimer 3).

“O diinyada bir ekip vardi. Cok fazla muhabbet sansim olmamisti ¢iinkii onlar
oyunun ileri agamasindalardi. Ciddi iyi oyunculardi, biitiin oyuna yon
veriyorlardi. Sonradan bunlara katilma sansi yakaladim. Klamn forumunda
gilintimiizii gegiriyorduk, ortak paylagimlar yapiyorduk, eglencemizi yapryorduk.
Orda gormiistiim oyunda ¢ok basarii bir kiz vardi. Sevgilisiyle beraber
oynuyorlardi, bizim aym klanda. Forumda oyuna dair atisiyorlardi, gergek
hayatlarim  katiyorlardr ¢iinkii iletisim kanallarindan biri o, onlarin ortak
paylasim noktalarindan biri o forum sonugta. O zamanlar buna Ozenmigtim
aslinda. Ki bu ayni ozenmeyi bugiin de baskalarindan yine duyuyorsun, dile
getiriyorlar. Yani, iki sevgilinin burda olmast ve cidden iki karakter olarak

oyunun oynamasi.”” (Katilimei 12).

“Yani bilgi edinmek istiyorum aslinda; meslegi, yasi, memleketi, neden keyif
aldigi, ne yaptigi... Az once arkadas aradi mesela o ortam seviyor mesela
gezmeyi tozmayi, bazisi sevmez. Bazisi yeme i¢me ortamini sever. Veya yéresel
bir yere gittigi zaman yoresel bilgi edinmeye calisir. Ben de miimkiin oldugu
kadar sorulan cevaplara bilgi verip, is hayatimi séyleyip, memleketimi sdyliiyom.

Sonra yedigin igtigini, her seyini ogreniyosun yani.”” (Katilimer 8).

“[Oyuncularin oyun-dis1 hayatlarina dair] Hemen hemen her seyi

biliyorum ya. Zaten simdi atiyom 10-12 yillik bir siire¢ oldugu icin abi bizim i¢in.
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Mesela oyunda 1000 kisi tammusimdir bunun iki yiizii ile samimiyet
kurmusumdur. Mesela nasil diyim sana en basiti ..... [isim veriyor] mesela.
Server birincisi bu adam o zamanlar mesela onla benim nasil bir samimiyetim,
adamin her seyini biliyorum yani. Adam su an evli oldugu hammindan ayrilmayn
diigiindii evlenmeden dnce, neden, oyun yiiziinden. Bunu mesela anlatsak inanir
mi kimse, inanmaz. Ama oyuncuya anlattigimiz zaman ve oyuncunun kitaba ya da
teze doktiigii zaman bunu inandirmasi zor olabilir ama tabi biz burda saka
yapmiyoruz oyun oynamiyoruz dedigim gibi ama oyunun gergekliligi bunlar. Ya

bunlart sozlii ifadeyle de verebiliriz, stkinti yok [giiliiyor]. ” (Katilimer 6).

Consalvo, ¢ok kullanict ¢evrimi¢i oyunlarin karmagik yapisinin daha iyi
anlasilmas1 i¢in, oyun-i¢i ve oyun-dis1 arasinda belirlenmis net bir sinir oldugu
goriisiinden hareket etmek yerine, oyuncularin gerceklik algisinin “akiskan ve dinamik
bir zarafet” sergiledigi gergegini goz oniinde bulundurmamiz gerektigini belirtmektedir
(Consalvo, 2009: 415). Baudrillard ise artik toplumsal yasantiya 6zgli olay yeri ve
aynanin artik var olmadig: bir diizende hakim iki kavram olarak “ekran” ve “ag” in 6ne
ciktigin1 6ne siirmektedir. Diisiliniire gore iletisimin karsi koyulmaz ¢ekiciligi de, ancak
ekran ve agin hakim oldugu bdylesi bir diizende glinlimiiz boyutlarina ulagabilecek bir
ortam bulabilmektedir (Baudrillard, 1983: 126). Oyuncularin giindelik hayat pratikleri,
bu cerceveden bakildiginda sekil degistirmekle birlikte oyun oynama edimleri ile
biitlinlesmis goriinmektedir. Huizinga’nin “sihirli ¢ember” inin sinirlart giderek oyun-
dis1 diinyay1 da i¢ine almakta, dolayisiyla giindelik hayat ve oyun giderek birbirine
karigmaktadir. Dolayisiyla oyunun “olagan” ya da “asil” hayatin disinda yer aldigi
yoniindeki tanimin gecerliligi tartigmaya agik goriinmektedir (Huizinga’dan akt.
Yengin, 2012: 93).

“[Guindelik hayatin] Bir parcasi. Bir kagis olarak oraya ekstra bir diisiinceyle
girmiyorum. Benim bugiin yapmam gereken rutin hareketler oyun. Uyanmam,
yiiztimii yitkamam, kahvalti yapmam, oyuna bakmam, oyunda gerekli seyleri
yapmam, devam etmem diger diinyaya, sonra onun swrasini yapmam. Yani biri
digerinden oncelikli degil. Ikisine de gereken onemi veremedigim zaman birini

tamamuyla kapatiyorum, bu reel de olabilir.” (Katilmei 12).
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“Artik par¢ast oldu. Herkes ariyor mesela aksam belki yamina gideceksiniz ama
o0glen 12'de ariyor mesela ne yaptimiz diye ariyor. Ya biz her giin konusuyoruz.
....... s eeees woo.. [1simler sayiyor] bildigin her bir giin. Arkadas gibi yani, belki bir
okul arkadas, belki tiniversite arkadasi gibi. Su an oyun oynamiyorum mesela.
Bayramda seyranda gomlek alir, hediye gonderirim. Bir sey damswr bankayla
ilgili, meslekle ilgili, ben de onlarin meslegiyle gibi.” (Katihmei 8).

“Yok hani bir kagis icin degil, yok ya... Illa su oyunu oynayayim, ya da kagis icin
oyunu kullanmam. Kagis icin kullandigim farkl seyler daha baska seyler oluyor.
Ama oyun hani benim igin giinliik rutin gibi oluyor. Bu her zaman eglence
vermiyor ama sana, zaman zaman da bayaa is gibi ciddi yiikiimliiliikleri falan
var. O da sonug olarak eglencenin, ya getirisi gibi ya sey gibi yani; sonug olarak
surda bir ciddi getirisi var sinemaya gitmek eglence veriyor ama gidiyorsun
sinemaya bir siirii bilet odiiyorsun sey yapiyorsun. Teknik olarak DVD ’sini alsan
daha ucuz olacak ama sinemada izliyorsun, yok ii¢ boyutlusunu takip edeyim
diyorsun. Yani teknik olarak her bir eglence sektoriindeki oldugu gibi getirisi illa
ki oluyor yani onu karsitlamis oluyorsun. Burda da iicretini odiiyorsun gibisin.”

(Katilimai 2).

“Tamamen bir parcasi artik. Arkadaslarim bile klanlarla ilgili siirekli bana
konusmalar yapryor. Hatta dokuz yildir oynuyorum dedim c¢ok kiiciik yasima
tekabiil ettigi icin hala mi diyor, mesela lisede dort yil boyunca arkadasimdi hala
mi diyor. Lisede herkes hala mi dedi. Bir de biraz da disardan
anlamlandiriamiyor. Tarayict oyunu nasi bu kadar hayatin bir pargasi

olabiliyor diye. Ama igerden ¢ok farkl tabi.” (Katihme1 9).

Oyunun, giindelik hayattan bir kagis sundugu yoniindeki goriis, aragtirmamiz

kapsaminda karsilik bulmamistir. Oyuncular oyunu giindelik hayatin bir alani, uzantisi

olarak gormektedirler. Oyun-i¢i oyun-dist iletisim siireclerinin niteligini inceledigimiz

bu baslikta yer verilen ifadelerin de bu goriisleriyle tutarlilik gosterdigi sdylenebilir;

oyuncu i¢in oyun ve oyun olmayan arasinda net bir sinir ¢ekilmemektedir.
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4.2.3.b. Oyunun Giindelik Hayata Olumlu Etkilerine Dair Goriisler

Internet teknolojisinden bagimsiz diisiiniilemeyecek ¢ok kullanicili cevrimici
oyunlar, interaktif yapisinin bir sonucu olarak oyuncularinin kigisel deneyimleri
araciligiyla anlam kazanmaktadirlar. Dolayisiyla bu tiir oyunlar oyun eyleminin nesnesi
olmasimin yaninda oyun eylemine ortam saglayan bir tiir mecradirlar da denebilir. Bu
yeni mecra, iletisimi, egitimi, ticareti, kiiltiirel etkilesimi ve bilginin dolasimini
saglamas1 acisindan bir islevi de yerine getirmekte, oyun-dis1 hayattan 6nemli izler
tagimakla beraber kendilerine 6zgii kimi 6zelliklerle oyuncular i¢in oyun-dis1 giindelik
hayatlarina dair bir tiir model olusturmaktadirlar (Dagli, 2011: 36). Daha 6nce de
deginildigi gibi oyuncular, oyun diinyasini, “daha az gercek” ya da “gerceklikten kagis”
gibi ayrimlar {izerinden algilamamaktadirlar. Katilimcilarin  ifadelerinde  de
gbzlemlemenin miimkiin oldugu gibi bu yoniiyle oyun oynamak, kendilerini tanimalar1

yoniinde olumlu bir etki ile sonu¢lanmaktadir;

“Orda kendi bir ekonomik sistemi var, siyasi bir sistemi var. Ben bunu gercek
diinyadan ogrendigim kaliplar var ve burdan ogrendigim kaliplar var. Mesela bir
diger sey de, kendi bildigimi dogruladim misal benim oyunu bwrakma siirecim.
Benim giiciimiin yettigi yere kadar bir olayr yapabiliyorum. Bunu oyunda tekrar
tekrar tekrar tekrar gordiim. Benim acimdan, kisisel gelisimim agisindan bu en

onemli kismi.” (Katihma 12).

“Dedigim gibi ilk baslarda daha yasim kiigiikken ciimle yapisi falan o sekilde
dogru devam edip korudum hatta daha da sekillendirerek insanlari da goriip,
mesela saygisiz kigileri goriip, bunu kendine gore sekillendirerek bunun hos
olmadigimi. Kiigiik yas oldugu icin insanlardan gore gére de anlamak ¢ok biiyiik
bir etki oluyor mesela. Insanlarin konusmalarina bakarak bunun kétii bir sey
oldugunu anlayp kendini diizeltebiliyorsun. Kendi sumirlarmmin mesela kirmizi
cizgi dedigim de aym, kirmizi ¢izgilerimi belirleyenler bunlar olmustur. Bu
cizgiler aslinda oyunla birlikte gelisti yani. Oyunda gérdiigiin insanlar mesela
gercek hayatta o kadar belki ¢esitli insan géremeyebilirsin o kadar farkh
yaslardan. Ama oyunda, her tiirden, yurtdisindan insanlar oluyor, yabancilarla,
irk olarak bile farkly insanlarla oynuyorsun kendini ona gére gelistiriyorsun. Yani

kirmizi ¢izgilerini ona gore belirliyorsun. Bir hayat felsefesi olarak digerlerinden
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de, diger insanlardan da gordiigiim davranislar hareketler de elbette etkilidir

yani.” (Katihme1 9).

“Biraz hani sinirlarimi goriiyorum orda. Mesela orda her diinya basladiginda
herkes aym puanda baglar tamam mi kim ne kadar iyi olursa olsun ayn puanda
bagslar. Ben mesela seyi gordiim tamam ben belki ¢ok boyle kafa oyuncular gibi
iyi oynamasam da iletisimim ¢ok gii¢lii oldugundan yine basarilyim yani. Bu da
hosuna gidiyor insamn ¢iinkii o yetenegini goriiyosun iletisim ¢ok onemli

giintimiiz diinyasi artik biliyosunuz.” (Katilmel 7).

Cok kullanicili ¢evrimi¢i oyunlarin bir diger 6énemli 6zelligi kendisini iletisim
stirecleri iizerinden gerceklestiren oyun deneyiminde yatmaktadir. Bu tiir oyunlarda
iletisim, yalnizca oyun-i¢i basariya giden yolda kullanilan bir ara¢ degil, tersine sosyal
iligkilerin gergeklestirildigi, aidiyetin saglandigi ve ¢ofu zaman oyun-disi hayatin
dillendirildigi bir diizlemde seyretmektedir. Dolayisiyla katilimcilar oyun-igi iletisim
yeteneklerinin yaninda, genis anlamiyla iletisimi ilgilendiren kimi becerilerini oyun
araciligiyla edindikleri yoniinde ifadelerde bulunmuslardir (Steinkuehler & Williams,
2006: 893);

“Illa oluyodur da, simdi bunu yorumlayamayiz ki ¢iinkii bu zamanla senin ¢iinkii
insanlarin karakteri belli bir degisim gosterebiliyor. Nasil yorumlayacagim ki en
diisiik sunu soyleyeyim iki bin ii¢ bin kisiyle iletisime ge¢misimdir. Hig
tanimadigim kisiler bunlar, tanimadigin kisilerle iletisim kurma kolayligi saglyyor
mesela ben hig¢biriyle tanigsmiyorum ama iletisim kurma burdan yani bir

aliskanlik getirmis nasil iletisim kuracagimi.” (Katilime 3).

“Yarin igsime yarar mi bilmiyorum ama klandaki isim geregi bi siirii mesajla
ilgileniyorum ben ne diyim oyunu ag¢inca 50 saat mesaj okuyup cevaplamam
suriiyo hatta bazen kéyii kasamiyorum tiklayamiyorum. Not defterine kaliplar
olusturdum mesaja gore o kaliplart direk copy/paste yapryorum falan artik ama

yine 50 saat siiriiyor. Belki béyle bi yarari olmustur.” (Katihmer 11).

“Genelde hep TR de oynarim ama arada yabanci serverlerda, Alman Serverinda,
Ingiliz Serverinda oynarken ordaki gordiigiin forumlarda ya da yazismalarda

gordiigiin bazi Ingilizce ya da Almanca kaliplar giinliik hayatimda kullanmighgim
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oldu. Sonug olarak kelime anlaminda ¢ok basic [temel] ya da ¢ok iist seviye de
olsa oyunu diizenli olarak kullandigimdan béyle bir katkisi olmus olabilir.”

(Katihma 2).

“En onemlisi beraber olabilmeyi 6greniyorsun. Cesit cesit insan var simdi bak
bunlart birak aym klanda tutmayi, klamin yoénetiminde bi de beraber
calistirtiyorsun. Bu bi beceri bence ¢iinkii ne zaman ki bir sorun yasansa ¢oziimii
lider getririr ve emin ol ki siklikla sorun yasaniyor [giiliiyor]. Bir siire sonra
olaylar ¢oziildiikce insanlar tamstikca farkli olduklart konulara girmemeyi

ogreniyorlar zamanla.” (Katihmer 4)

Dijital oyunlar, her ne kadar gelinen noktada essiz bir oyun deneyimi sunuyor
olsalar da geleneksel oyunlara 6zgii kimi 6zellikleri de iglerinde barindirirlar. Biligsel
gelisime olanak saglayan yapilari da buradan kaynaklanmaktadir (Granic & Lobel &
Engels, 2014: 76). Oyuncular, oyun 6ncesinde edindikleri becerileri, oyun siiresince
deneyimledikleri bilgi ve becerilerle baglanti kurarak, fiziksel, duygusal ve biligsel

alanlarda gelisimlerine yon verirler (Akgetin & Akgetin, 2013: 129).

“Matematigim gelisti ya |giiliiyor]. Operasyonlarda falan hep siire hesabi
yapmaktan [giilityor]. Daha daha énemlisi valla biz orda giivenmeyi de dgrendik,
glivenmemeyi de 6grendik oyun iginde. O zamanlardan arkadaslar oldu sonug
olarak klandan birbirine sonug olarak giivenerek bir sey yapryorduk.” (Katihmel

1).

“Aslinda oyun oynamayr genel olarak bir vakit kaybi olarak gormiiyorum. Yani
clinkii oyunun sundugu sey yine ondan herhangi bir seyden ne alabiliyorsan o
kadar degerli ya, oyundan fazlasin alabiliyorum. Aslinda oyunda gérdiigiim sey
anlik bir eglence olmuyor ¢ogu zaman aslhinda oyunun yapim siirecini de
goriiyorum. Bu sayede meslegimi mesela oyun yapimciligi ile birlestirebiliyorum.
Ciinkii simdi o oyunun nastl yapildigini o oyun igerisindeki dinamiklerin nasil

daha iyi olabilecegine dair kafa yoruyorsun.” (Katilimer 10).

“Beyin jimnastigi yapryorum orvada. Orda her gseye karsi hazirliklt olman
gerekiyor ya, stirekli tetiktesin. Oyun igi saldwilar, oyun i¢i gelismeler, yani bu
tiir detaylar seni hep uyarict oluyor. Beynin o durmasini engelliyor ve hep

calistirtyor. Tetikte tutuyor. Misal ben béliinerek ¢alismayr seven biriyim, isim
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bunu getirdi. Soluksuz oynayamiyorum, oyunda da mesela hep 5 dakika 5 dakika
basinda oluyorum. Hep tetikteyim. Hep arka plan diisiincesi geliyor. Biraz ondan

biraz ondan. Ikisi hep aymi yerde devam ediyor.” (Katihmer 12).

“Orda ogrendigim, ders aldiklarim ¢ok var. Mesela orda biz savast kaybediyosun
ama o senin sosyal hayatta gercek hayatta kaybettigin bazi seylere aligtirarak ne
biliyim yani gercek hayatta daha bir ders gibi yani. Veya biz orda birbirimizin
duygularimi gériiyoruz oyun oynuyoruz ama iste cenazemiz oluyor, oyunda
moyunda ama bakiyoruz gergekten bizim hayatimizda da basimiza gelebilir

diyoruz. Ders ¢ikaryoruz.” (Katihmer 8).

Glinlimiiz giindelik hayatinin diizenlenmesinde teknolojik gelismelerin neden
oldugu en oOnemli etkilerden biri, bireylerin herhangi bir fiziksel temasa ihtiyag
duymadan, evlerinden ya da c¢alisma alanlarindan ayrilmadan iletisim kurabiliyor
olmalaridir. Bu durumun bir sonucu olarak yiikselen bireysellik kacinilmaz bir sekilde
birliktelik arayisi ile sonuglanmaktadir. Dolayisiyla insanlar gesitli aidiyet gruplar
arasinda, birinden bir digerine gecis yapmaktadirlar (Bati, 2011: 15, 20). Cok kullanicili
cevrimici oyun diinyasi bu arayisa yanit veren yapisi ile aidiyet iligkilerinin gili¢lendigi
ortamlar sunar (Corliss, 2011: 9). Burada gegirilen zamanin biytkligi ve
gergeklestirilen maddi-manevi yatirimlarin da etkisiyle, oyuncu kendisini daha ¢ok ait
hissetmekte, bu aidiyet ise sorumluluk duygusu ile beslenmektedir. Bu yalnizca
sorumluluk duygusu ile de sinirli kalmamaktadir, oyuncular i¢in oyun-i¢i deneyimlerin,
oyun-disi, “gercek” hayatta edindikleri deneyimler kadar degerli ve belirleyici oldugu
gozlemlenmistir. Oyuncularin “nasil” oynadiklarinin anlasilmasi, oyun-dis1 diinyalarin
oyunlar araciligiyla nasil anlamlandirdiklariin anlasilmasinda bir baslangic noktasi

olabilir.

“Ya gergekten o yonden nasil soyliyeyim mesela oyun olarak ele aldigumiz zaman
mesela sagma gelebilir bazi insanlara ama orda belirli bir insana sorumlulugu
var mesela. Nasil diyim, nasil iilkeyi yoneten diplomatlarin iizerinde bir gercek
hayattaki insanlarin sorumlulugu varsa orda da bir emekten bir paradan bir
saatlerden bahsediyoruz mesela yillardan bahsediyoruz daha dogrusu. Ordaki
insanlarla mesela konusmani ona gore yapabiliyorsun. Tabi ilerleyen

zamanlardaki siire¢lerde klamin ydnetimi gercekten agwr, mesela diplomasiyi
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yapan, liderligi yapan insan o kadar diksiyonu diizgiin olmasi, konugmasi hitap
sekli ona gore olmasi lazim ki, ona gore kendini ifade edebilmesi lazim. Giizel
baglantilar kurabilmesi lazim diye diisiiniiyorum. Ben mesela bu oyuna
basladigim zaman, bu kadar isin ash sey degildik yani, aktif konusan bir insan
degildim ben mesela. Binlerce, attyyom oyunda kimi milletvekili var, kimi avukat
var, kimi doktur var profesor var baghekimi var atiyom nasu diyim yani ezmek
gibi olmasin da ¢opgiisii de var, marketcisi de var. Kafecisi de var, restorancisi
da var. Ama binbir cesit insanla konusuyosun. Mesela burda her tiirlii insanla
konustugun icin mecbur ister istemez sen kendini gelistirmek zorunda kaltyosun

yani.” (Katilhimel 6).

“50 kisi ya da 30 kisi olarak, grup olarak hani tek bi viicut gibisin. Reelde yan
yana koydugun o 30 kisi belki birlikte bir yumurta haslayamaz ama oyunda teknik
olarak 30 kisi birlesip iste oraya saldwsin, buraya saldirsin, o klani yiksin, yok
birinci olsun hani basarilar kazansin yapabiliyor hani. Boyle de bir ciddiyetinin
oldugunu da diistiniiyorum. Benim yaptigim is 6zelinde de hani bir arkeolojik
kaziya gidiyorum. Iste 30 ya da 40 kisilik ekip, 40 kisi bir arada yasiyorsun teknik
olarak hani orayt da bir sanal diinya olarak c¢izerim yakin hani soyutlanmis
olarak giriyorsun. Hem fizyolojik olarak, sey, bir diinyanin icine kisitlaniyorsun,
clinkii giindelik hayattan hi¢bir haberin yok, genel iletisimin ¢ok kisa ¢iinkii ¢cok
yogun bir temposu var. Iste 5de kalkiyorsun, aksam 12lere kadar duruyorsun,
uyuyorsun, gene sabah Sde kalkiyorsun. Bu tempo icinde ¢ok sosyallesecek ya da
kazi disindaki bir diinyadan haber alacak bir durumun da yok. Kazidaki 30 kisi
de aslinda bir sanal ortama sokulmus ve aym sekilde davranmaya gidiyor. Belki
hani 30 kisi birbirinden nefret ediyor ama ¢alisilan iki ay boyunca bir uyum
icinde c¢alistyorlar. Teknik olarak hani Tribal'daki klanlar da aynmi yeri
geldiginde. Benzetirim direk, kazidaki ciddiyet klanda da oluyor haliyle
pekistiriyor bende bunu.” (Katihmcai 2).

Cok kullanicili ¢evrimici oyunlar, cesitli cografyalardan oyuncularin anlik
iletisimine olanak saglamaktadir. Ayni zamanda genel kaninin aksine bu tiir oyun
oyuncularint sadece gen¢ niifus olusturmamaktadir. Yapilan aragtirmalar bir¢ok
oyuncunun iyi bir ge¢mise sahip, evli ve tam zamanh islerde calismakta oldugunu

gostermektedir. Bu durum oyun-dis1 hayatlarinda farkli hayat tarzlarina sahip bireylerin
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oyun diinyasinda ortak bir deneyim olusturmalarina imkan saglamakta, bu yoniiyle
katilimcilarin  ifadelerinde de goriilebilecegi gibi giindelik hayatin yapisinda yeni

deneyimlere imkan saglamaktadir (Eldeniz & Sirma, 2011: 212-213);

“Ailesini oynatan da ¢ok kisi var. Belki ben de kiz arkadasim olsa oynatirim yani.
Bir kiz arkadasim oldugu zaman soyledim ben oyunlar oynadigimi, sosyal
hayatim boyle. Baglatamadik ama [giliiyor]. Yurtdisindan arkadaslar da var.
Kanada’dan manadan... Ingilizcen oyun sayesinde geligiyor iste. Birisi bir sey
yaptigi zaman mesaj attigi zaman biz biliyon 1wk olarak cevap vermezsek
kendimizi sey yapryoz yani illaki cevap verecegiz [giliiyor]. Bunun icin
ogreniyoruz yani bos gecemiyoz. Bilgi aligverisi yapiyorsun mesela. En onemli
sey bilgi aligverisi. Sosyal hayat, bizi gelistirmesi iste. Goriistigiim yiiz yiize kigi
belki 200 kisi olmustur. Oyundan binlerce kisi ile goriisiiyorum da.” (Katihmel
8).

“Yani ne katti? Ben daha lokal, bolgesel bir insanim, Lzmir. Hayatimin burda
gecti ¢ogu. Vaktim burda gegiyor. Oyunda benim icin degerli kalan kisimlardan
biri evrensellik smmrlarimi ¢ok rahat acmasi. Irk, dil, milliyet, din bu tarz
ayrimlart birakmiyor sana. Hepsi var icinde. Amerikalisi var, Ingiliz’i var,
Asyalist var, Tiirkii var. Bunlardan bilgi akisimin gelmesi siirekli beni oyunda

daha aktif yapti. Bu oyunu oynamamin sebeplerinden biri de bu.” (Katilimer 12).

“En biiyiik katkist en yakin dostumdur. Ben suan en yakin dostumu oyun
sayesinde tamdim. Ilk bosandigim zamanlar tamsmistik, bosanmadan énce de
tamigiyorduk ama ben bilmiyordum onun da basina geldigini. Cok yanimda oldu
daha reelde goriismek kismet olmadi ama o giinleri onla atlattim Allah razi

olsun.” (Katihmel 7).

“Bir ihtivacim oldugu zaman gercekten... Atiyorum ... Abla var, Istanbul'da
tamgtim. Bayan o zamanlarda 27-28 yasindaydi su an 40 yasinda, nenen
nerdeyse ya. En basit ben .. ..... [tarih veriyor] dogum giiniim mesela, kadin
dogum giiniimii unutmuyor ve beni biliyor dogum giiniimde benim hesap kartim
isteyip bana para yolluyor. Ben kabul etmedim, ben bu bayanla hi¢ gériismedim
mesela en basiti. Diigiin inceligi, zarifligi diisiin. Ben o zaman lisede dgrenciyken

o zamanlar tabi bu durumda degildik biz. Ve ii¢c dort aylik faturami 6dedigini
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biliyorum ben. Ben ya o zamanlar bu nerden baksan yedi sekiz senelik bir mevzu.
O zaman 50 liralik fatura falan bizim icin biiyiik bir paraydi, tabi simdi para
degil ama o zamanlar gergekten. Bunu kim yapiyor oyundan bir insan yapiyor.
[...] Hi¢ gormedigin bir insan para atiyor sana ne kadar ilging mesela, anneme
diyorum annem inanmiyor. Ya diyor her sey olabilir diyor niye attirdin buna
parayi diyor. Diigiiniine gittigim mesela bir tane ...... diye bir abim var. Oyundan
tamigtik bu insanla ya adamla 6yle bir samimiyet kurduk ki adam mesela, gelin
arabasini sen olur musun pasam dedi. Ben de oluyum abi neymis bana dedim ya.
Onun mesela gelin arabast ben oldum mesela kalktik gittik ta Denizli’ye
arabaylan. Diigiin yani farkl farkli seyler, sasiwriyorlardi mesela benim oyun
baglantilarima her zaman saswrdi annem babam. Kiz kardesim bile. Kardesim
mesela 22-23 yasinda, Istanbul'a gittim diyorum. Kendi arkadaglarim da var
mesela onlar karsilamadi oyundakiler karsiladi diyorum. Abi diyo mesela ne
kadar giiclii baglantilar kurmugsun, bu adamlarla neler yasadiniz siz boyle

diyor.” (Katihmai 6).

Teknolojik gelismelerin bas dondiiriicti hiz1 ve siirekli kendini yenileyen yapisi,
dijital oyunlar 6zelinde de kendisini gostermekte, her meslek ve disiplin i¢in dijital
medya okuryazarliginin 6nemi hizla artmaktadir (Akgetin & Akgetin, 2013: 127). Tez
calismamizda da degindigimiz gibi diinya c¢apinda dijital oyun sektoriiniin hacmi ve
kapsaminin geldigi nokta, iilkelerin bu alana 6zel stratejik yol haritalar1 olusturmasina,
film ve miizik sektorleriyle es-deger (kimi arastirmacalara gore ise bu sektdrlerin
oniinde) bir onem atfedilmesi ile sonuclanmaktadir; “Diinyada tiim bu gelismeler
olurken, iilkemizde oyun gelistirici sayisi da azidr, oyun tamtim faaliyetleri de son
donemlerde bir derece hareketlilik icerisinde olunsa bile diinya geneline oranla daha
diistiktiir.” (Dagli, 2011: 56). Katilimc1 10’un ifadelerinde konuyla ilgili sikintilarina yer
vermekte, ayni zamanda dijital oyun {riinlerinin olumlu potansiyeline vurgu

yapmaktadir;

“Genellikle biraz daha gelenekselci bakildigi zaman, oyun diinyast yeni oldugu
icin bunun oynanmast ya da bu igin yapimasi gergek bir is gibi gériilmeyebiliyor
mesela. Bunu oynayan kisi de bunu meslek edinebiliyor artik. Bu oyunu yapan
kisi de meslek edinebiliyor ve bunun bir¢ok dali var ve yani mesela sinemadan

¢ok daha biiyiik bir pazar artik. Daha fazla para harcaniyor ve daha fazla para
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kazanmiliyor bu isten. O yiizden bunun genel olarak yadsinmasi ya da bu isin biraz
daha gereksiz goriilmesi sanki iste degisen kosullara ayak uydurulamamasi gibi
geliyor. Oyle degil. Oyunda gordiigiim, oyun oynamaktan kazandigim seyleri
ger¢ek hayatta alamadigim bazi kazammlar: oyundan kazandigim oluyor. Yani
simdi bir Su¢ ve Ceza'yvi okumakla, God of War oynamak arasinda seg¢im yapmam
gerekseydi Suc ve Ceza'yi secerdim. Ikisinden sadece secmem gerekseydi. Tamam
abi ben o kitabt okuyim bunu oynamaktansa derdim ama sadece God of War yok
ve bir siirii giizel oyun var ve inamilmaz senaryolar goriiyorum. Izledigim
herhangi bir filimden ¢ok daha iyi senaryolar gériiyorum. Teknik ac¢idan senin
keyif almandan bahsetmiyorum burda. Daha verilen emek ve karst tarafi ne
kadar etkiliyebildikleri iizerinden bakiyorum. Miikemmel isler gériiyorum. Ve
onun karsiliginin “sadece oyun’ olmasi biraz ucuz bir yorummus gibi geliyor.
Ctinkii hi¢ bilmiyolar. Hi¢ bilmedikleri bir yere karsi bu tiir yorumlar yapan
insanlarla karsilastigim zaman, hi¢ bilmiyosun, daha énce hi¢ kitap okumamugs
birisinin kitaplar gereksiz ben kitap okumadim ve iyi durumdayim demesi gibi bir
sey ashinda. Bambaska bir diinya var, oyun oynamak sadece vakit gegirmek,

oylesine vakit ge¢irmek icin yapilan birsey degil.” (Katihmei 10).

Oyunun giindelik hayata olumlu etkilerinin izlendigi bu bolimde 6ne ¢ikan
noktalardan en onemlisi oyun diinyasinin yarattig1 sosyal ortam ve bu ortamin niteligi
ile iligkilidir. Oyuncu, fiziksel zorunluluklarin olmadigi bir diinyada giindelik hayat
alanmin genisledigini, kapsaminin arttigin1 diistinmektedir. Ayni zamanda bu diinyanin

maddi, manevi potansiyelinin de bilincinde goriinmektedir.
4.2.3.c. Oyunun Giindelik Hayata Olumsuz Etkilerine Dair Goriisler

Dijital oyunlarin her tiirden olumsuz etkileri oldugu yoniinde genel bir kani
bulundugunu sdylemek miimkiindiir. Calismamiz kapsaminda daha once de
degindigimiz gibi, asosyal bir genclik yaratiyor olusundan, siddetin normallesmesi
noktasinda etkili bir giicii olduguna kadar ¢esitli konularda dijital oyunlar hedef
tahtasina koyulmaktadir (Liu & Peng, 2009: 1306). Ne var ki dijital oyun tiirlerine
yonelik indirgemeci yaklagimlar terk edilip, her bir tiiriin kendine has anlat1 ve oyun
diinyas1 ozelliklerine sahip oldugu gercegi goze alindiginda, pesin yargilarin yanlis

sonuglara sebebiyet verecegi gergegi one ¢ikmaktadir (Ferguson, 2007: 314-315). Tabii
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bu noktada olumlu tiirden bir kesin yarginin da anlamsiz olacagini belirtmekte fayda
gormekteyiz. En nihayetinde, sosyal baglamda var olmakta ya da gerceklesmekte olan
birgok olgu gibi kisinin deneyimleri ve bu dogrultuda gelistirdigi algi belirleyicidir. Cok
kullanicili ¢evrimici oyunlar, kendi anlatilarina sahip olmalarina ragmen, bu anlatinin
oyun deneyimine ¢ok az etki ettigi 6rnekler mevcuttur. Tribal Wars da bu 6rneklerden
biridir. Bu tiirden oyunlar, oyun eyleminin nesnesi olmanin dniinde, yeni bir tiir mecra
Ozelligi tasimalariyla oyuncularinin gelistirdikleri algilar araciligiyla anlam kazanmakta,
olumlu ya da olumsuz seklinde yargilar etkilesimin etrafinda degisiklik gostermektedir
(Paavialainen & Hamari & Stenros & Kinnunen, 2013: 813). Arastirmamizin bu
bolimiinde katilimcilarin Tribal Wars 6zelinde oyun oynuyor olmanin muhtemel
olumsuz etkilerine dair goriisleri incelemeye alinmaktadir. Katilimcilarin 6nemli bir

boliimii olumsuz bir etkinin olmadig: fikrinde birlesmektedir denebilir;

“Sanmiyorum yok. Sonug olarak sen belirliyorsun onu oynamazsan oynamazsin.
Ya da iistiine diisen gorevieri yapmazsan yapmazsin. Sonugta kisisel tercih yani.
Soyle bir kisisellligi vardir, senin kigisel tercihindir, neye harcamak istediginle

alakalidir.” (Katihmei 2).

“Yo hi¢hir olumsuz etkisi olmuyor ya bana, nasil bir olumsuz etkisi olabilir ki
zaten? Dedikleri gibi sanal olsa burast bak o zaman sitkinti ama ben daha bi
sanalligimi gérmedim ¢ok siikiir. Oyun i¢inde devamlisin ama ordan tanmistigimi
cok misafir ettim bir daha belki ii¢ dort ay sonra sen geleceksin buraya, ti¢ dort

ay sonra gortiscem. O yiizden olumsuz bir etkisi olmuyor.” (Katilimel 3).

“Bana gergekten olumsuz degil, olumlu yonden gercekten katttigina ben
inantyorum. Neden mesela birkag tane arkadasima is kapisi actim ben bu ¢ok
giizel bir sey, binlerce insanlarla tamgtim mesela gercekten mesela sehirlere
gittigim zaman yani her bir sehirde bir arkadasin seni destekleyecek insan

oldugunu bilmek giiven veriyo isin ash.” (Katihmei 6).

Bu noktada ¢ok kullanicili gevrimigi oyun tiiriine has 6zelliklerin de oyuncularin
ifadelerinde etkili oldugu goz Oniline alinmalidir. Tek kisilik oyunlarin aksine ok
kullanicili ¢evrimigi oyun diinyasina yonelik algilarin belirleyici yonii Katilimer 7 nin

ifadelerinde one ¢ikmaktadir;
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“Bak simdi mesela dedik ya bizim oyun bitmiyor diye. Iste bitse bak o zaman
olumsuz derdim. Yani sonugta ben o hani giizel seyli grafikli falan oyunlar: hi¢
oynamadim ben. Bitiyor ya sonugta onlar. Hani biten biseye bu kadar vakit versem

bi oturur diisiiniirdiim hani.” (Katilmer 7).

Katilimeilarin, oyunun giindelik hayata olumsuz etkileri noktasinda 6ne ¢ikan
goriislerinden biri ise oyuna ayrilan zaman ile yakindan iliskilidir. Cok kullanicili
cevrimi¢i oyunlarda 6nemli bir motivasyonel faktor olan basariya ulasmanin en énemli
gerekliliklerinden biri oyuna ayrilan zamanin niceligidir. Neredeyse bu tiire dahil tiim
oyunlarda gozlemlenen bu durumun bir diger sebebi ise oyun mekaniginin iletisime
dayali yapisidir (Pena, 2016: 2-3). Gegirilen zaman arttik¢a iletisimin niceligi ve
dolayisiyla niteligi de giderek yiikselmekte, oyun diinyas: oyun-dist diinyaya kosut bir
tiir siber evren yaratmakta ve Baudrillard’in ifadeleriyle “insanmin basini dondiiren

interaktif bir stirece doniisebilen, zorunlu katilim” seklinde belirmektedir (2015: 28).

“Olumsuz tarafini gormiiyorum, oyle bir sey nitelendiremem. Ama iste... Vakit.
Yani senle burada oturuyoruz. Senle de iletisimim var, onla da iletisimimin
siirmesi gerekiyor. Ikisinden birini tercih edecegim. Tercih sistemine bir tane
daha zorunluluk girdi. O da tabii ki iletisimini etkiliyor. Bir sosyal yasantin var,
bu dedigim diger yasantimi karistirmakla alakali. Yani iki arkadas ortamiyla yan

yana oturuyorsun bir ondasin bir ondasin. Bu siirekli yaminda senin. Béliiyor.’

(Katihma 12).

“Olumsuzu var tabi ama teknolojinin gelismesiyle onlar da ortadan kalkiyor da
artik, telefon sagolsun senin elin ayagin gibi. Hem bi de giindelik isin oldugu
zaman ne yapryorsun birbirimize rica ediyoruz. Ekibe rica ediyoruz. Ekibin yine
katkisindan bir tanesi giindelik hayata yarar saglamak. Yoksa tek basina da
oynarsin oyunu, ama giindelik isin ¢ikar hani en basitinden telefonun sarzi bitti
elektrik yok ne biliyim yurtdisina ¢iktin tatilin var herkesin sosyal hayati var oyun

disi da. Iste o zaman ekib bakar hesabina geri kalmazsin.” (Katihmer 8).

“Ya hani anca ufak etkiliyor. Mesela ailen ile olur, o dénem kiz arkadagsinla olur
reeldeki arkadaslarinla olur. Ufak tefek yine etkilemesi oluyor. Mesela ben burda
is yaparken bakiyom operasyon oluyorsa is ve operasyon birbirine karisiyor.

Valla miisteriye bir dakika bekle diyom. Beklerse [giiliiyor]. ” (Katihmai 3).
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Cok kullanicili ¢evrimi¢i oyunlarin  “durdurulamayan”, yani oyuncunun
tercihleri disinda siirekli devam eden yapis1 ve interaktif ortami, oyunun, oyun-disi
diinya ile smirlarinin ortadan kalkmasinda en 6nemli etkenlerdir. Bu nedenle oyuncular
belirli donemlerde bu iki diinya arasinda bir se¢cim yapmak durumunda kalmaktadirlar

(Dagl, 2011: 54).

“Herhalde is hayatimda bir¢ok kisinin haberi olsa sitkinti olabilirdi [giiliiyor].
Ciinkii oluyor bazen yani onemsiz de olsa kimi is toplantilarini erteledigim
olmugstur énemsiz de olsa. Ama o an benim igin ger¢ekten daha onemliyse oyun
oyle davramirim ¢iinkii orada da koca ekip elime bakiyor sonugta onlar da

insan.” (Katihmel 4).

“Ya arkadaslarima anlatamiyorum. Yakin arkadasim bilgisayar oyunlariyla daha
cok hasir nesir olan bir insan. Tarayict oyunu diyorum adam kafast almiyor hani
grafik sifir neredeyse sifira yakin olmasina ragmen nasil bu kadar zaman
harcayabiliyor diye ki bu kadar kisi nasil oynayp da boyle bir bag kurduklarin
¢ozemiyor. Bazen ben de anlatamiyorum ona. Ama oyun iginden farkli oldugunu
soylemeye c¢alisiyorum. Cevrenin arkadaslhik baglarmmin falan farkly oldugunu

soyleyip anlamlandirmaya ¢alisiyorum.” (Katilmel 9).

Katilimcilar, oyun kelimesinin isaret ettigi yaygin anlam ve dijital oyunlara
yonelik 6nyargilarin da bir sonucu olarak oyuncular, oyun deneyiminin kendileri i¢in ne

kadar 6nemli oldugu konusunda anlagilmadiklarindan sikayet¢i gériinmektedirler;

“Hemen su ¢ok karsilastigim bir seydi. Benim oyunu oynamak istemem ve o anki
sosyal ¢evrem buna ailem de dahil, sevgilim de dahil, arkadaglarim da dahil
benim o kadar oynamami eger mantikly gormiiyorlarsa ya da benim o oyuna
aywrdigim vakti onlardan caldigim vakit olarak gordiikleri zaman oluyo. Bu
durumda bir yerde tartistyo oluyosun onlarla ¢ok fazla bunu yasadigim oluyo.
Yani “onu yapmaktansa neden benle gezmiyorsun” mesela gibi ¢ok basit bir
karsiligi oluyo yani. Arkadasim geliyor bugiin aksam disart ¢ikalim mi diyor. Bu
aksam operasyonum var bu aksam oyuna girmem gerekiyo diyosun. O da
girmesen olmaz mi diyo. Sen de haywr diyosun. O zaman bi ¢esit deger atamis gibi
oluyo karsi taraf icin. Ama yani onun yanminda olmamak, herhangi bir arkadasin

yaninda olmamak, bagska bir seyi tercih ettigin anda hayata bakisint bir sey
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olarak sundugun anda, baskasum disliyo oluyosun. Ashinda onu sevmiyor
oluyosun ve ondan giicenebiliyolar. Ya da gereksiz gérebiliyorlar. Gereksiz
gordiikleri zaman daha da bambaska bir tartismaya giriyorsun. Mesela o zaman
da sana hakaret ediliyormus gibi hissediyorsun. “Abi onu oynuyosun da salak
misin” demisler gibi bigey oluyo. Herhangi baska bir ugras da mesela ben
sinemact olucam dedigin zaman daha para kazanma odakli bir insan “abi
sinemayla niye ugrasiyosun” diyebilir. Ben de o zaman biitiin kisiligimi benligimi
anlatmaya baglamam gerekiyor. Ve bu oyunda bunun bir diger pratigi oluyo.”

(Katilima 10).

Oyun deneyiminin sanal bir evrende gerceklesiyor olmasi, deneyimin sanal
oldugu gibi bir gereklilik getirmemektedir. Deneyimin bir oyun deneyimi olmasi da, s6z
konusu deneyimi Onemsiz kilmamaktadir. Burada Baudrillard’in dijjital oyun
oyuncularinin gelecek c¢agin kasifleri oldugu yoniindeki benzetmesini hatirlamakta
fayda goriiyoruz. Oyuncu, atmosferin digina ¢ikan ilk astronot gibi, gergekligin —ya da
konumuz 6zelinde hipergercekligin- baska bir formu ile yiiz yiize gelmektedir
(Baudrillard’dan akt. Simon, 2007: 355). Gergekligin maruz kaldigi bu hizli degisim,
oyuncularin tercihlerinin “hafif” goriilmesinin nedenlerinden biri olarak gortilebilir. Bu
baglamda Eagleton’in ifadelerini de degerli gérmekteyiz; “Hayatin belirli bir anlaminin
olmayisi, her insamin ona anlam kazandirmak icin siirdiirdiigii ¢abanin nedenini de
actkliga kavusturur. Eger hayatlarimizin bir anlami varsa bu anlam bizim onlara
kazandirdigimiz bir seydir, onlarin hazirlop donattigi bir sey degil.” (Eagleton, 2015:
45). Katilime1 6, oyun konusunda ¢evresi ile yasadigir anlagsmazligi basindan gecgen bir

olayla ifade etmektedir;

“O zamanlar lise zamamndaydim herhalde bu psikiyatrive annemgilin
gotiirmesinin sebebi de bu takinti. Oyunda belirli bir sey yapabilmek igin artik
takinti yapiyon ya, artik riiyana bile geliyo. Su koyii basmislar, bu koyii
basmiglar. Ulan ne oluyo falan diye. En son psikiyatriye gotiirdiiler beni. Bayan
diyor ki oglum sorunun ne senin bu yasta diyor, yesil recete falan yaziyorlar ya,
deli hapr gibi bir sey onlardan. Hocam diyom anlatamiyom sorun oyun degil
sorun benim takintim diyom yav. Ben biile biseye taktim mi takarim diyom yav.

Neyse yazdigr hapr da onu da oyundan bir tane ...... Abi diye bir abim vard,
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onun eczanesinden aldim, yine oyundaki bir abiyle baglanti kurdum gergekten
ilging yani bu konu. Bi ise de yaramadiydi zaten o diinya ¢ok gergindi ya.”
(Katihma 6).

Katilimer 1, aragtirmamiz kapsaminda goriistiiglimiiz katilimcilar igerisinde ¢ok
kullanicili ¢evrimici oyun diinyasini tehlikeli goren tek oyuncudur. Ifadelerinde one
cikan ilk nokta bu tiir oyunlarin bagimlilik yaratabilecegi yoniindeki goriislere paralel
gorinmektedir (Liu & Peng, 2009: 1306). Bir diger nokta ise gercekligin degisen yapisi

ve gelecekte yasanmasi muhtemel degisimlerin belirsizligidir (Scroeder, 2008: 2);

“Para tuzagi olabilir. Séyle soyliyeyim dis diinyadan gercek hayattan o kadar
kopabilirsin ki, hani ben yasamasam da o kadar kopmak dogru bir sey degil. Yeri
geliyor ¢ok icine c¢ekiyor, ¢iinkii dis diinyadan o kadar kopmaya ihtiyag
duyuyorsun ki, siginacak bir yer sunuyor sana, bunun sonucu zaten insani
korkutmaya yetiyor. Hani bundan bir 15-20 yil sonrasin diisiinmeye basladik¢a
zaten, bu sanal gergeklikler diyarlar: falan diistindiikten sonra, bu, bunlara zemin
hazirliyor insanlara daha da kagabilecegi bir yer sunmak iizerine, korkutucu bir
sey bu yani, su anda. Benim goziimden korkutucu bir sey, olcak bunlar olcak en
azindan bunlara hazirlikly bir sekilde toplumlarin yetismesi lazim, su anki toplum

yetismesinde pek iyi bir noktaya gitmiyecek.” (Katihmei 1).

Oyuncularin oyunun giindelik hayata olumsuz etkileri hakkinda goriisleri, oyuna
ayrilan zamanm coklugu noktasinda birlesiyor denebilir. Onemli bir boliimii ise
ayirdiklar1 zaman ile kendilerinin bir sorunu olmamasina ragmen, yakin cevreleri ile bu
anlamda sorun yasadiklarini, insanlarin oyun ediminin arka planina dair

bilgisizliklerinin bu anlamda sorunun kaynagi olduklarini belirtmiglerdir.

Arastirmamizin tlglincii ve son ana temasii degerlendirdigimiz bdliimiini
sonlandirmis  bulunmaktayiz. Oyun-igi oyun-dis1 giindelik hayat pratiklerinin
etkilesimini anlama amacinda oldugumuz bu bolimde, oyuncularin ¢evrimigi
hayatlarinin, ¢evrimdis1 hayatlar ile yakindan iligkili oldugu gézlemlenmektedir. Hatta
kimi Orneklerde bu tiirden bir ayrima olanak vermeyen sosyal iligkilerin varligi 6ne
cikmaktadir. Richard Sennett kamusal alanin hizla 6zellestigini 6ne siirmekte, kamusal

yagsamda varligin uyumu ve devamliligi igin bireylerin gilindelik hayatlarinda
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kullandiklar1 maskelerin gerekliligine vurgu yapmaktadir. Sennett’in ifadeleriyle bu
durum “giderek yitirilen cemaatin yeniden ingasi” yoniinde bir girisimdir (Akt. Avci,
2017: 8; Akt. Demir, 2016: 520). Bu durum giderek dijitallesen giiniimiiz toplumsal
yasaminda bu tlirden c¢evrimigi sosyal iligkilerin, geleneksel tanimiyla gergeklesen

sosyal iliskilerin yerini alabilecegi sorusunu akla getirmektedir.
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SONUC

Iletisim araglarinda yasanan gelismeler ve sanal teknolojilerin ortaya ¢ikmasiyla
birlikte toplumsal yasantinin anlami ve baglami dogrudan etkilenmis, her yerin degisik
tipte aglarla kaplanmasi ile birlikte, Baudrillard’in deyimiyle, gerceklik katledilmis,
diinyanin ¢ehresinin degisimi teknoloji araciliiyla gergeklesmistir (Baudrillard, 2012b:
8). Bu dogrultuda yasanan gelismelerin bir anda gergeklesmedigini, kendi ig¢inde bir
tarihsel siirecin iiriinii oldugunu goz ardi etmemek gerektigini diisiinmekteyiz. Uretim
iliskilerinin 6nemini yitirmesiyle birlikte baslayan ve Baudrillard’in “tiikketim toplumu”
kavramiyla agikladigi donem, giiniimiiz diinyasina 0zgli bircok degisimin
gerceklesmesine miisait bir anlam sisteminin olusmasinda 6nemli bir noktada
goriinmektedir. Dolaysiyla tiiketim toplumunun karakteristigini anlamadan “simiilasyon
evreni” ve takip eden “sanal gerceklik” evresini anlamak miimkiin gériinmemektedir.
Tiiketim iligkilerinin kiiltiirel belirleyiciliginin 1s1¢inda 6znenin dogasinda yasanan
kirilmalar, yani bir varolus alani olarak beliren tiketim, giderek 6zne ve nesne
arasindaki ayrimin yok olmasiyla sonuglanmistir. Giiniimiizde gelinen nokta ise artik
tikketim 1iliskilerini asan, iletisim siireclerinin belirleyici oldugu bir toplumsal diizen
asamasidir. Bu asamada s6z konusu olan, gergeklik iddiasinin dahi anlamin1 yitirdigi,
her seyin bir kopyasinin kopyast oldugu hipergercek bir diizendir; “Durum boyle olunca
geriye dogal diinyayr yok edip, yerine yapay bir diinya koymaktan baska yapacak is
kalmiyor -bizi hi¢ kimseye hesap vermek zorunda birakmayacak, gercgegiyle hichir
benzerlige sahip olmayan bir diinya istedik.” (Baudrillard, 2015: 29). Internet
teknolojileri ile birlikte bas dondiiriicii bir hiza ulasan gelismeler, iletisimin dogasini
kokiinden etkilemis, insanlarin anlam diinyasina dogrudan etki etmekte, denetimi

olanaksiz bir siirece isaret etmektedir.

Bu noktada dijital oyunlar da simiilasyon evreninin Ozelliklerini icerisinde
barindiran, bu evrenin bir pargast goriiniimiindedirler. Baudrillard’in “simiilakr”
kavramimi dogrulayan bir sekilde bu oyunlar, nesnel bir gercekligin s6z konusu
olmadigi, gergeklikten yoksun gergegin modeller araciligiyla tiretilmesinin ifadesi
konumundadirlar. Calismamiz kapsaminda da bu goriislere paralel olarak oyuncularin,

cok kullanicili ¢evrimi¢i oyun diinyasin1 gergeklikten uzak bir alan olarak
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algilamadiklari, hatta 6nemli bir bolimiiniin bu tiirden bir ayrima dahi getmedigi
gozlemlenmistir. Bunun da Gtesinde oyuncular, oyun diinyasini bir tiir varolus alani
olarak betimlemektedirler. Burada oyun ve oyun oynama eyleminin sosyo-kiiltiirel
baglaminin unutulmamasi gerekmektedir; kiiltiirden 6nce var olan ve kiiltiire eslik eden
yapisi ile oyun, sanattan politikaya bircok kiiltiirel katmanda belirleyici bir 6nem
tagimaktadir. Dolayisiyla ¢ok kullanicili gevrimig¢i oyun diinyasina yonelik algilarin
yonii, Baudrillard perspektifinden okundugunda giiniimiiz toplumsal siire¢lerin

anlasilmasinda da yol gosterici olabilir.

Calismamiz kapsaminda One cikan bir diger O6nemli nokta ¢ok kullanicili
cevrimi¢i oyun ediminin, geleneksel oyun kavraminin disina ¢ikan bir yapi sunuyor
olmasidir. Katilimcilarin ifadelerinde siklikla karsilagilan “oyunun sonu olmadigt”
yoniindeki yaklagimlar bu anlamda bir kirilmaya isaret ediyor denebilir. Siiphesiz
burada belirleyici olan noktalardan biri bu tiir oyunlarin teknolojik altyapisinda
yatmaktadir. Bu baglamda internet teknolojileri aracilifiyla erisimin her an her yerde
gerceklestirilebilmesi Oncelikli faktdr olarak goézlemlenmistir. Oyuncu, zaman ve
mekandan bagimsiz olarak oyun diinyasinda her an varlik gosterebilmektedir. Bir diger
nokta ise oyun ediminin gergeklestigi diinya ile iliskilidir. Oyuncu aktif bir bigimde
oyunu oynamiyor olsa dahi oyun aracilifiyla tanistigr kisilerle iletisimini devam
ettirmekte ya da oyunun forum siteleri iizerinden oyun diinyasi ile iligkisini
siirdiirmektedir. Tiim bu o6zellikler ¢ok kullanicili ¢evrimi¢i oyunlarin bir tiir yeni
medya {irlinii oldugunu yoniindeki tartismalar1 giindeme getirmektedir. Calismamiz
kapsaminda incelemeye tabi tuttugumuz Tribal Wars oyununun, 6zellikle tiiriin diger
orneklerine oranla (WoW, LoL, Lotr Online vb.) erisiminin daha kolay olmasi ve
iletisimin oyun mekaniginde hayati bir 6nem tagimasi yoniinden yeni medya 6zellikleri

tasidig1 goriilmiistiir.

Bu 6zelliginin de bir sonucu olarak ¢ok kullanicili ¢evrimi¢i oyunlarin, genel
kaninin aksine asosyal bir ortam degil, sosyallesmenin Oniinii agan bir platform
goriinlimiinde oldugu goézlemlenmistir. Katilimcilarin ifadelerinde goriilebilecegi gibi,
oyun diinyasi ya da oyun oynama eylemi giindelik hayattan bir kagis olarak degil, tam

anlamiyla giindelik hayatin bir parcasi olarak tanimlanmaktadir. Arastirmamizin
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problemi dogrultusunda, ¢ok kullanici ¢evrimici oyunlarin giindelik hayattan bir kopus
anlamina gelmedigi 6ne ¢ikmaktadir. Dolayisiyla bu tiir oyunlar, sosyal etkilesimin yeni
bir alant olarak Goffman’in dramaturjik modelinin uygulanmasina miisait

platformlardir.

Oyuncularin oyun diinyasin1 gergek-dis1 bir diinya olarak algilamamalari
nedeniyle, giindelik hayat pratiklerinde de oyun diinyasina 6zgii bir farklilik olmadig
gozlemlenmistir. Oyuncular oyun-i¢i  benlik sunumuna iligkin sergiledikleri
performanslarda, en az oyun-disi giindelik hayatlarinda olduklar1 kadar dikkatli
davranmaktadirlar. Burada oyuncularin gergeklik algis1 kadar iletisim siireclerinin
niteligi de dnemli goriinmektedir. Katilimcilarin énemli bir boliimii, oyun diinyasinda
etkilesime girdigi diger oyuncularin da “ger¢ek” birer insan oldugu bilincinde,
dolayisiyla oyun-dist giindelik hayat pratiklerinde sergiledikleri kimi taktik ve
stratejileri oyun-igi iletisim siireglerine tasimaktadirlar. Oyun diinyasi, Goffman’in
terminolojisinden hareketle, oyuncular i¢in “vitrin bolgesi” alanina isaret etmektedir.
Oyuncular vitrin bolgesinde izleyicileri ile bulugmakta, idealize ettikleri benliklerini

tutarl bir dizi performans araciligiyla sunmaktadirlar.

“Kisisel vitrin” kavrami da burada 6nem kazanmaktadir. Goffman, “goriiniis” ve
“tutum” seklinde iki baslik altinda inceledigi kisisel vitrin kavramini, kisiye 6zgii kabul
edilen araglar dizisi seklinde tanimlar. Kisisel vitrinin incelikle tasarlanmasinin altinda
yatan en onemli sebep, performansin inandiriciligina dogrudan etki ediyor olmasidir.
Oyuncularin takma isimleri, profil metinleri ve resimleri, kdy isimleri ve beraber
oynayacaklart klan tercihlerinde, “goriiniis” kavramina isaret eden pratikler
gdzlemlenmistir. Ozellikle takma isim tercihlerinde tiim katilimcilar tutarliiga énem
vermekte, bu takma isimlerin, yillardir bulunduklari bilinen oyun diinyasinda
benliklerinin ayrilmaz bir pargasi oldugu goriisiindedirler. Benzer bir sekilde profil
metin ve resimleri de Onemli bir boliimii i¢in kendilerini tanittiklar1 ve iletisim
stirecinde aktif kullandiklar1 Ogeler olarak sekillenmektedir. Koy isimleri ve klan
tercihlerinde 6ne ¢ikan ortak nokta ise Goffman’in “takim” kavrami ile 6ne ¢ikardigi,
performansin akibeti agisindan karsilikli glivene dayali bir ortaklik girisimi seklinde

yorumlanabilir.
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Kisisel vitrini olusturan bir diger 6nemli kavram olarak “tutum”, oyuncunun
sergilemekte oldugu performansta oynamayi bekledigi rol hakkinda bilgi veren
uyaricilar seklinde tanimlanir. “Goriiniis”, tutarli bir tutumla sergilenmedigi takdirde
sosyolojik bir anlam tasimaz. Oyun diinyasinda kurulan iligkilerin oyun-dis1 diinyaya da
tagiyor olmasinin bir sonucu olarak oyuncularin tutumlari, “ger¢ek” hayatlarinda
sergiledikleri tutumlara paralel ilerlemektedir. Bir diger nokta ise oyun-igi
orgilitlenmelerde tistlenilen gorevlerin, kisilerin benlik sunumunda belirleyici olmasidir.
Oyuncular idari amagli yazigsmalarinda ¢ok daha resmi bir dil kullanmakta, 6zellikle
liderlik yapiyor olmalari halinde tutumlarma c¢ok daha fazla 6zen gosterdiklerini

belirtmektedirler.

Oyun diinyasinin oyunculari i¢in “vitrin bolgesi” 6zelligi tasiyan bir alan oldugu
yorumundan sonra bizi bekleyen soru ise “sahne arkasi”nin nerede konumlandigidir. Bu
noktada iki ayr1 yaklasim 6ne ¢ikmaktadir. Katilimeilarin bir boliimii i¢in oyun-dist
hayatlar1 “sahne arkasi” kavramina isaret edecek sekilde konumlanmaktadir. Fakat bu
yaklasimin da oyuna 6zgii bir yaklasim olmadigi gézlemlenmistir; bu yonde ifadelerde
bulunan katilimcilar zaten oyun-dist hayatlarinda da benzer bir tutumda hareket
ettiklerini, oyun diinyasina 6zel bir sinirlamada bulunmadiklarini belirtmislerdir. Bu
konuda 6nemli oldugunu diisiindiigiimiiz bir diger etken ise oyun diinyasinin anonim
yapisinin sagladigi giiven hissiyatidir. Bu amagcla etkilesimin smirlarin1 belirlemek
adina bu yonde bir yaklasim sergilendigi diisiiniilebilir. Burada 6nemle belirtmekte
yarar gordiiglimiiz durum, oyun-disi hayatin sahne arkasi olarak konumlaniyor
olmasinin, oyun-i¢i benlik sunumu ile oyun-dis1 hayatin birbirinden bagimsiz oldugu
anlamma gelmeyecegidir. Goffman’in da belirttigi gibi sahne arkasi, vitrin bolgesine
yonelik bir dizi hazirlik siirecini igermektedir. Dolayisiyla calismamiz kapsaminda 6ne
¢ikan nokta oyun-i¢i benlik sunumunun, oyun-dis1 pratikler ile dogrudan iliskili
oldugudur. S6z konusu olan, oyun-i¢i diinyada hayali bir karakterin yaratilmasi —ve
oynanmasi- degil, tersine oyun-dis1 ve oyun-i¢i karakterlerin ayni 6ziin iki pargasi

gorliniimiinde olmasidir.

Katilimeilarin - diger bir bolimiinde O6ne ¢ikan yaklagim ise, oyun-disi

hayatlarinin “sahne arkas1” kavramina uygun diismeyecek bir sekilde oyun-i¢i hayatlar
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ile i¢ ice gecen yapisidir. Bu durumun sebebi internet teknolojilerinin bir sonucu olarak
giderek yiikselmekte olan miistehcenlik olgusunda yatiyor olabilir. Baudrillard,
enformasyon ve iletisimin “acimasiz” 1siklar1 altinda her seyin saydam ve goriiniir
oldugunu o6ne siirmektedir. Giderek miistehcenligin yiikseldigini ifade eden diisiiniir
dolayisiyla kamusal alanin yok olmakta oldugunu belirtir. Bunun sebebi 6zel alanin da
es zamanli yok olusunda yatmaktadir (Baudrillard, 1983). Bauman ise mahremiyet
hakkinin bas dondiiriicii yiikselisi ve dustlisiine dikkat ¢ekmektedir. Mahremiyet
kamusal alani istila edip, sOmiirgelestirmis, ne var ki bunun karsiliginda gizlilik
hakkindan feragat etmistir; “Sosyal agin kalbinde kisisel bilgilerin degis tokusu yatar.
Kullanicilar kisisel hayatlarinin - mahrem detaylarint paylasmaktan, kesin bilgiler
postalamaktan ve fotograf paylasmaktan memnunlar.” (Bauman, 2014: 257-258).
Calismamiz kapsaminda bu tiirden bir gelismenin izlerini siirmek miimkiin
goriinmektedir. Kamusal alanin sanal teknolojiler araciligiyla degismekte olan yapisi
g0z Online alinacak olursa, sanal uzamda var olmanin kullanicilar i¢in goriiniir olmaktan

gectigi seklinde yorumlanabilir.

Tim bu goriisler 15181inda, ¢ok kullanicilt ¢evrimici oyunlara yapilan maddi
manevi yatirimlarin niceligi ve niteligi, bu tiir oyunlarin, “oyun” kavraminin geleneksel
tanimlarinin disina ¢ikan, goriiniir olmanin sagladigi kimi duygular ve yeni medyaya
Ozgii etkilesime olanak saglayan yapisi tarafindan etkilenmektedir. Bu tiir oyunlar,
kullanicilart i¢in oyun olmanin otesinde bir anlam tasiyor denebilir. Geleneksel
anlamiyla bir bos zaman etkinligi olarak karsilik bulan oyun edimi, ¢ok kullanicili
cevrimi¢i oyunlar Ozelinde ‘ugruna zaman bosaltilan’ bir edim konumunda
goriinmektedir. Siiphesiz bu platformlar, cografi sinirliliklara tabi olmayan yapis1 ve
yas, din, itk vb. gibi toplumsal siireclerde baglayici oldugu diisiinebilecek 6zelliklerin
fiziksel uzama oranla daha az goriiniir olmasi nedeniyle insanlarin iletisim olanaklarina
katki saglayacak Ozellikler icermektedir. Nitekim Postman’in “ara¢ metafordur”
goriisiinden hareketle, bicimin igerige dogrudan etkisinin de yadsinmamasi gerektigi
gorlisiindeyiz. Postman (2014), Amerikan yerlilerinin iletisim araci olarak kullandiklari
duman isaretlerinin felsefe yapmak i¢in kullanilamayacagini belirtir. Bu 6rnekle one

cikarmak istedigi nokta aracin bi¢iminin iletisimin igerigine dogrudan etki yaptigidir.
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Internet teknolojilerinin toplumsallasma baglaminda acikca beliren 6nemini one
cikarmakla birlikte, ayn1 zamanda bu teknolojilerin kendine 6zgii bir bigim ihtiva ettigi

gercegini de goz ardi etmemeliyiz.

Bakardjieva (2003), internet ve sosyallesme iliskisinin kendi baglaminda ele
alinmasi gerektigini, ¢evrimi¢inde gelistirilen veya ¢evrimdisindan ¢evrimigine taginan
toplumsal siireclerin dikkatle incelenmesi gerektigini one siirmektedir. Bu anlamda
arastirmamiz siiresince gozlemledigimiz fakat arastirmamizin kapsami dahilinde yer
verme imkanimizin olmadig: toplumsal cinsiyet konusu ayri1 bir noktada durmaktadir.
Tez calisgmamizda takip ettigimiz iizere ¢ok kullanicili ¢evrimi¢i oyunlar, bireylerin
giindelik hayat pratiklerinin 6nemli bir parcast olmakla birlikte, ¢evrimigi-cevrimdisi
benlik algilarinin sekillenmesinde hem bir etken, hem de bu durumun gergeklestigi bir
alan olarak belirmektedirler. Dolayisiyla bu oyunlar, toplumsal cinsiyet kaliplarinin
yeniden lretilmesinde etkili bir rol oynama potansiyeline sahiptirler. Dijital oyunlarin
erkek tiiketicilerin begenilerine yonelik hazirlandigi ve ¢ok kullanicilt ¢evrimigi
oyunlarin bir erkek alani olarak konumlandigi yoniindeki goriisler her ne kadar
gecerliligini slirdiirmekte olsa da, bu durum giderek degismekte, bu tiir oyun ve oyun
edimleri ‘bir erkek ugrasi’ goriinlimiinden zamanla siyrilmaktadir. Durum ne olursa
olsun, oyun-dis1 hayatta iiretilen toplusal cinsiyet kaliplarinin oyun diinyasina taginmasi
kacinilmaz goriinmektedir. Oyuncularin oyun eylemini toplumsal cinsiyet baglaminda
nasil konumlandirdiklar1 konusu, yapilacak yeni arastirmalar i¢in yol gosterici olabilir.
Ayrica anlati ozellikleri ile 6ne ¢ikan tek oyunculu dijital oyunlar 6zelinde bu konu
baska bir boyuta ulagsmaktadir. Dijital oyunlarda kadin temsilinin yalnizca eril
fantezilerin bir aract olmadig1 unutulmamalidir, sanal uzam performansin sergilendigi
bir alan olarak beden algisinda belirleyici bir etkiye sahip goriinmektedir. Dijital
oyunlarm bu Ozellikleri nedeniyle, toplumsal cinsiyet c¢aligmalar1i baglaminda

yiriitiilecek aragtirmalara konu edinilmesi 6nem tasimaktadir.

Dijital oyunlar kiiresel boyutlarda gilindelik tiiketici yagamin en 6nemli metasi
haline doniismiislerdir. Her yastan insan gruplarin giindelik yasaminin 6nemli bir
boliimii bu oyunlara ayrilmakta, dijital oyun 6zelinde oyun, bir edim oldugu gibi ayni

zamanda ¢esitli ideolojilerin izlerini takip etmenin miimkiin oldugu bir metin 6zelligi de
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tasimaktadir. Dolayisiyla dijital oyunlarin bu 6zellikleri, toplumsal cinsiyet konusunda
oldugu gibi, siyasi ideolojiler, popiiler kiiltiir, tiikketim iligkileri ve kiiltiir endiistrisi gibi

cesitli perspektifte calismalara yon verebilir.

Bir diger onemli nokta ise sanal gerceklik teknolojilerinin hizli yiikselisidir.
Giliniimiizde bilgisayarlar, tabletler ve akill telefonlar gibi ¢esitli platformlar araciligiyla
yayginlik kazanmis olan sanal ger¢eklik ortamlar1 yalnizca eglenceye yonelik degil, tip
alaninda askeriyeye, iiretim alanindan egitime kadar genis bir yelpazede tecriibe
edilebilmektedir. Teknolojik gelismeler, kullanicilarin biitiiniiyle kendilerini sanal
diinyada hissetmelerini saglayacak daha gelismis uygulamalara dogru yonelmistir. Head
Mounted Display (HMD) gibi, basa veya goze takilan bir aygit araciligiyla kullanicinin
sanal diinyaya adapte edildigi ve hareketlerinin anlik bu diinyada karsilik buldugu
teknolojiler artik akilli telefonlara dahi uyumlu hale getirilmistir. Kisinin gerg¢ek diinya
ile iligkisini tamamen keserek yaratilan sanal ortama bes duyusu ile anlik etkilesimine
olanak saglayacak olan bu alandaki geligsmeler, iletisimin dogasindan gergeklik algisina

kadar 6n goriilmesi giic bir dizi sonuglara ve tartigmalara konu olacaktir.

Teknolojik gelismelerin yapisi, toplumsal yasantimizin dogasi ile yakindan
iligkilidir. Bu anlamda yeni bir yasam bi¢iminin izleri, giinlimiiz giindelik hayatinda
kendisini gostermektedir. Geleneksel kavramlarin giderek karsilik bulmakta zorlandig
bu siiregte degisimin bas dondiiriici hizi sosyolojik bir kirilmanin habercisidir.
Toplumsallasmanin yeni bi¢gimleriyle beslenen kiigiik yas gruplarinin gelecekte ne gibi
toplumsal 6zellikler gosterecegi de ayri bir konudur. Bu noktada sosyolojinin tavri
hayati O6nem tagimaktadir. Bauman’in da belirttigi gibi, dijitallikle uzlagmayan
sosyoloji, biliylik 6nem tagiyan kiiltiirel faaliyet yiginlarini aragtirma ve teorize etme

noktasinda isabetli davranamayacaktir.
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EKLER
GORUSME FORMU
Degerli Goriismecim,

Yapacagimiz bu goriisme, yiiksek lisans tez ¢alismam kapsaminda yiiriitmekte oldugum
arastirmam i¢indir. Gizliligin esas oldu arastirmamda, kimlik bilgileriniz iigtincti
sahislarla paylasilmayacak, oyun-dist ve oyun-i¢i kimliginiz hi¢chir sekilde desifre
edilmeyecektir. Calismamun niteligi acisindan vereceginiz cevaplarin diiriist ve samimi
olmast biiyiik bir 6nem arz etmektedir. Degerli zamaniniz ve yardimlariniz igin

simdiden tesekkiir ediyorum.

Diretgen Ozan ERCANSUNGUR

Ege Universitesi Genel Sosyoloji ve Metodoloji Yiiksek Lisans Ogrencisi
Telefon: 0532 371 74 90

e-mail: ozan.ercansungur@gmail.com

e DEMOGRAFIK OZELLIKLER
Kag yasindasiniz?

Dogum yeriniz neresi? (il, Ilge, Koy)
Nerede yasaminizi siirdiiriiyorsunuz?
Medeni durumunuz nedir?

Ogrenim durumunuz nedir? (En son bitirdiginiz okul?)

© a k~ w N oE

Mesleginiz?

OYUN OYNAMAYA YONELIK ALGILAR

Sizi oyun oynamaya iten sebepleri agiklayabilir misiniz?

Kag yildir ¢ok kullanicili ¢gevrimigi tliriinde oyunlar oynamaktasiniz?

© © N

Bu tiir oyunlar tercih etmenizdeki sebep nedir?
10. Kag yildir Tribal Wars oyununu oynamaktasiniz?
11. Cocuklugunuzdan bu giine kadar oynadiginiz oyunlar1 goz Oniine alacak

olursaniz Tribal Wars oyunu nasil bir oyun deneyimi sunmaktadir?
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23.
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27.

28.

29.
30.

Giin igerisinde kag saatinizi bu oyun ile ilgili aktivitelere harcamaktasiniz?

Oyun diinyasini ne kadar sanal, ne kadar gergek olarak tanimlarsiniz?

Sizce oyunda basari nasil elde edilir?

Oyun igerisinde kazandiginiz basarinin ve gercek hayatta kazandiginiz basarmin
yarattig1 duygular nasildir?

OYUN-iCi BENLIK SUNUMUNUN iZLENMESI

Oyun oynuyor olmak sizce sosyal bir ortam sagliyor mu?

Sizce oyun diinyasinda taninir ({inlii) olmak énemli midir?

Kendinize rol model olarak aldiginiz bir oyuncu oldu mu? Olduysa ne gibi
ozellikleri size ¢ekici gelmistir?

Katilacaginiz klani belirlerken nelere dikkat edersiniz?

Oyun diinyasina farkli takma adlarla mi giris yaparsiniz yoksa ayni takma adi m1
kullanmay tercih edersiniz?

Profilinizde kullandiginiz resim(ler)in, profil metinlerinizin, kullandigimmiz koy
isimlerinin sizin i¢in 6nemi nedir?

Sizce bu resim ve metinlerin oyun dahilinde bir islevi var midir?

Oyun-igi karakterinizin, sizin gergekte kim oldugunuzu temsil ettigini diisliniiyor
musunuz?

Hi¢ oynamak zorunda kaldiginiz ya da bu yonde hissettiginiz oldu mu?

Oyun-igi sergilediginiz tutumlari ciddiyetle mi ele aliyorsunuz?

OYUN-IiCI OYUN-DISI GUNDELIK HAYAT PRATIKLERININ
ETKILESIMI

Klan orgiitlenmelerinde ne gibi gorevler yerine getirdiniz/getiriyorsunuz?

Bu gorevler, diger oyuncularla kurdugunuz iletisimlerde kullandigimiz dili
etkiliyor mu?

Iletisimde bulundugunuz oyuncularin gergek hayatlarina dair ne gibi bilgileri
edinmek istersiniz?

Gergek hayatiniza dair bilgileri ne siklikta oyun diinyasinda paylasirsiniz?

Oyun platformu araciligiyla tanmistiginmiz ve gercek yasaminizda iletisiminizi

stirdlirdiiglintiz kisiler var midir? (amag, siklik, yakinlik)
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31.

32.
33.
34.
35.
36.

Oyun diinyas: size giindelik hayattan bir kagis m1 sunmaktadir yoksa giindelik
hayatinizin bir par¢ast midir? Agiklayabilir misiniz?

Oyun oynamanin kisiliginize katkilar1 oldugunu diisiiniiyor musunuz?

Sizce oyun oynuyor olmanin giindelik hayatiniza olumlu etkileri nelerdir?

Oyun oynamanin kisiliginize yonelik gotiiriileri oldugunu diisiiniiyor musunuz?
Sizce oyun oynuyor olmanin giindelik hayatiniza olumsuz etkileri nelerdir?
Geriye doniip baktiginizda oyun yolculugunuzda anlatmak istediginiz bir sey var

mi1?
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OZET

Iletisim teknolojileri toplumsal siireglerin degisiminde hem belirleyici hem de bu
degisimin gozlemlenebilecei bir alan olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu gelismeler, internet
ve ag teknolojileri araciligiyla kullanima sunulan ¢ok kullanicili ¢gevrimigi oyunlarin da
ortaya ¢ikisina ortam saglamis ve bu tiir oyunlar dolayisiyla oyun kavraminin giindelik
hayatlarimizda teskil ettigi konumun anlam ve baglamini dogrudan etkilemistir. Bu
calismada, Jean Baudrillard’in gliniimiiz ger¢eklik ilkesinin yazili ve gorsel iletisim
araclan araciligiyla ortaya c¢ikan bir gerceklik oldugu yoniindeki goriisiinden hareketle,
cok kullanicili ¢evrimi¢i oyunlarin toplumsal anlami tartismaya ac¢ilmis, Erving
Goffman’in giindelik hayatin anlamlandirilmasinda belirleyici gordiigli, benligin
sunumuna yonelik goriislerinden hareketle bu oyun diinyalarinda gézlemlenebilecek

giindelik pratiklerin ¢evrimici ¢gevrimdisi etkilesiminin anlagilmasi amaglanmistir.

Tez caligmasmin amaci dogrultusunda “Oyun Oynamaya Yonelik Algilar”,
“Oyun-igi Benlik Sunumunun Izlenmesi” ve “Oyun-igi Oyun-dis1 Giindelik Hayat
Pratiklerinin Etkilesimi” olmak iizere 3 ana tema belirlenmistir. Belirlenen ana temalar
dogrultusunda tasarlanan arastirma kapsaminda 12 katilimciyla derinlemesine
goriismeler gerceklestirilmistir, alan arastirmasinin  verileri belirlenen temalar

dogrultusunda degerlendirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Cok Kullanicili Cevrimici Oyunlar, Internet, Benlik, Simiilasyon.
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ABSTRACT

Communication technologies step forward both as a determinant field for the
changes in social processes and as an observation point for those changes. With the
developments in communication technologies, massively multiplayer online games have
emerged and these games have directly affected the position, context, and meaning of
the term ‘game’ in our daily lives. In this study, the place of massively multiplayer
online games’ social meaning is brought into question in the light of Jean Baudrillard’s
view on how today’s reality principle emerges via the written and visual communication
media. Moving from Erving Goffman’s views on presentation of self, which he defines
as the determinant for explaining the meaning of our daily lives, this study aims to
comprehend the online and offline interaction of daily practices that can be observed in

these game worlds.

In accordance with the purpose of this study, three main themes are determined,;
“Perceptions Related to Playing Games”, “Observation of In-Game Self-Presentation”
and “The Interaction between In-Game and Out-Game Daily Life Practices”. In the
direction of these three themes, in-depth interviews have held with 12 participants and

the data related to the research area is evaluated.

Keywords: Multiplayer Online Games, Internet, Self, Simulation.
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