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VARLIK ALANI OLARAK DIJITAL OYUNLAR VE SANAL
NESNELER
DAMLA PINAR KURKCUOGLU

Dijital oyun ¢alismalari; ‘ludoloji’ calismalari, ‘ergodic literature’ ¢aligsmalar ve
iletisim kuramlarinca agiklanmaya muhtag goriiniir. ‘Oyun felsefesi’ bir tiir ‘dil
felsefesi’ islevi goriir ve dijital oyunlarin iizerine egilmektense ‘oyun’un ne oldugunu
aciklama gayretindedir. Cok yakin zamana ait dijital oyun felsefesine dair yeni
calismalar da yukarida bahsedilen kategoriler iizerinden islemeye devam eder. Cagdas
felsefe disiplinlerinin her alana rahat¢a uyum saglayabilmesine ragmen dijital oyunlarin
incelemesinin belli ¢ercevelerin disina ¢ikmamasi, inceleme alanmin sinirlarinin ¢ok
yeni konulmus olmasindandir.

Medya arastirmalari i¢inde yer alan fikirlerin nesneye bakis acist goz Oniine
alinarak, felsefe disiplinin nesneyi konumlandirdigi varlik alanlar1 incelenecek,
deginilmek istenen nesne teorisine gecisteki problemler ortaya konulacaktir. Varlik
felsefesinin kaginilmaz sonucu olarak nesne incelemesi ayni zamanda Gznenin
konumunu da verecektir. Dijital oyun nesnesi ve bu nesnenin 6znesinin varlik alani bu
calismanin baslica konusudur. Dijital oyunlarin 6znesinin nesneyi nasil konumlandirdigi
ve hangi aragsallik i¢inde nasil bir algiya sahip oldugu incelenecektir. Bu ¢alismayla bu

alana yeni bir perspektif kazandirabilmek i¢in ufak bir adim atilmas1 6ngoriilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, Sanal Nesne, Dijital Oyun Oznesi, Varlik Alan.



ABSTRACT

DIGITAL GAMES AS FIELD OF EXISTANCE AND IMAGINARY
OBJECTS
DAMLA PINAR KURKCUOGLU

Digital game studies seem to be in need of explanation by “ludology” studies,
“ergodic literature” studies and media theories. Game philosophy acts as a kind of
“philosophy of language” and tries to explain what “the game” is rather than focusing on
digital games. New studies of the very recent digital gaming philosophy continue to
operate through the categories mentioned above. Although contemporary philosophical
disciplines can easily adapt to every field, the examination of digital games does not go
beyond certain frames, because the boundaries of the field of study are newly
established.

Considering the point of view of the ideas in the media research to the object, the
areas of existence where the philosophy discipline positions the object will be examined
and problems in the transition to the object theory will be put forward. As an inevitable
consequence of the philosophy of existence, the study of the object will also give the
position of the subject. The object of the digital game and the field of existance of the
subject of this object is the main subject of this study. It will be examined how the
subject of digital games positions the object and how it perceives within which medium.

With this study, a small step is envisaged to give a new perspective to this field.

Keywords: Digital Game, Imaginary Object, Subject of The Digital Game, Field of

Existance.



ONSOZ

Insan denince ne anlasilmasi gerektigi, kiiltiiriin insas1 ve tiim bu siiregte oyunun
merkezi konumu, arastirmanin degiskenlerini anlamak icin ilk adimdir. insan konunun
merkezinde oldugunda, onun 6zne-nesne baglaminda tarihsel olarak farklilik iceren bir
gerceklik algist da olugmaktadir. Gergeklik ayn1 zamanda nesneye bakis agisini da
belirler ki, ¢caglar arasinda nesneye dair degisen fikirlerin temelinde de bu yatmaktadir.
[k insandan giiniimiize, ne 6zneye ne de gergeklige dair bakis agis1 higbir zaman sabit
kalmamistir. Bu yilizdendir ki giinlimiizde dijital medya araclariyla iletisim kuran,
anlayan, 6grenen insanin 6zne olarak konumu da nesneye bakis a¢is1 da degismektedir.
Belki de gilinlimiiz insaninin getirdigi en farkli yaklasim gerceklige verdigi degerle de
ilgilidir. Neyin ger¢ek oldugu ve sanallifin insanoglunun hayatinda kapladigi alan
dolayisiyla atfettigi degere iliskin farklilasan nesne bilgisi, nesneye iliskin en nesnel olan
bilgiden ¢ok insanin kabullerinin sorgulanmasiyla doniisebilir.

Bu amagla ¢alismanin ilk bolimi insan1 ve degerlerini sorgulayabilmek icin
kendine oyun meselesi lizerinden simir koyar. “Oynayan insan” kiiltiir iliskisi, dijital
ortamda ge¢irdigi doniisiim ve buna cesitli tarihlerde getirilmis agiklamalar ve tiim
bunlarin 1s18inda derli toplu bir sonu¢ sunma amacindadir. Bu amacla da kendine dijital
oyunlar arasindan bir 6rneklem evreni secerek, kiiltiirel baglamda 6znenin ve nesnenin
konumunu anlamaya c¢alisacaktir. Bu ornekler, daha 6nce bahsedilen insan faktoriiniin
goz ardi edilebilecegi nesnelere sahip olmasi ve bu anlamda tarihsel ve kiiltiirel
baglamlari apagik ortada olmayan igeriklere sahip olmasi unsuru gozetilerek secilecektir.
Yine de ilk bolimde secilen Orneklerin kiiltiirle baglantilar1 incelenecek ve bu
baglantilarin nesne algisin1 ne yonde degistirdigine bakilacaktir. Ancak bu sayede bu
baglamlar c¢ikarildiginda icerikten bagimsiz nesnenin nasil bir varlik alaninda
konumlandirilmasi gerektigi bilgisine erisilebilecegi diisiiniilmektedir.

Calismanin ikinci boliimiinde ise amaclanan insan faktoriiniin 6tesinde nesne ve

0zne bilgisine erisebilmektir. Bu anlamda kiiltiirel degiskenlerden ziyade felsefi bir tavir



cergevesinde bugiine kadar nesne bilgisi i¢in ortaya konmus fikirlerden tutarli bir
cerceve cizilecektir. Caligmanin birincil dnceligi olan varolmayan nesneye dair, yeni
medya Oncesi donemde  getirilmis  matematiksel-mantiksal  agiklamalardan
yararlanilacaktir. Daha sonrasinda sanalligin nesneyi nasil doniistiirdiigli ve ge¢miste
sanal nesneye dair 6zellikle matematik¢ilerin ne gibi aciklamalar yaptig1 incelenecektir.
Son olarak sanallik i¢inde nesneye farkli bir varlik alan1 tanimlanmaya ve daha
once secilmis Ornekler lizerinden bu nesne agiklanmaya calisilacaktir. Ayn1 6rnekler
tizerinden teknolojinin insanin algisini nasil doniistiirdiigli izlenecek ve bu algimin

nesnesinin “varlik” meselesi ¢oziilmeye ¢aligilacaktir.

Istanbul- 2019

Damla Pinar Kiirk¢iioglu
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GIRIS

Gelisen teknolojiyle birlikte dijital olana (ve onun da bize) bakis agimiz oldukg¢a
degisti. Dijital olana dair her tiirlii bilgimiz insan faktorii goz ardi edilmeden edinildi ve
gercekten de tamamen insan yaratimi bir alandan bu faktorii ayiklamanin pek de
mUmkiin olmadig1 goriilebilirdi. Sikinti da tam burada baslamaktadir, ¢iinkii; insan
faktoriinii gdzettigimiz zaman nesne ve i¢ginde bulundugu varlik alanina dair gergeklik de
“yapaylik”la sinirli kalmaktadir. Oysa dijital oyun (ya da simiilasyon) alaninin, herhangi
bir edebiyat kuramiyla ya da fizik kanunlariyla ortiismeyen bir yapist olmasi, nesnesinin
ikircikli bir yere oturmasiyla sonlanabilir. Boylece dijitalin nesnesinden bahsettigimizde
ya onun gercgeklikteki tezahiiriinii ya da insanin alimlamasindaki yerini sdylememiz
gerekir ki, cok agik bigimde bahsettigimiz tek bir nesne olsa dahi. Ozellikle bu nesnenin
gerceklikte tezahiirii bulunmuyorsa is daha da cetrefilli bir hal alir ve edebi bir anlati
icinde incelenme ihtiyacin1 dogurur. Amag, yalnizca o nesneye dair bir agiklama
gerektirse bile bunu oyuncu ya da yazardan ayr bir bigimde yapma olanagi bulunmaz.
Ancak teknolojik gelismeler gosteriyor ki, gelecekte yazarindan ya da oyuncusundan
bahsedemeyecegimiz dijital yaratimlarla karsilasacagiz ve iste o zaman bu basit
indirgeme, yapilacak arastirmayi kurtarmaya yetmeyecektir.

Felsefe ve bilimde “orada olan” yani nesneye dair inceleme yapilacagi zaman,
eger insanin algisi lizerine degil de tamamiyla o nesneye dair bir sey arastirilacaksa,
insan faktorinden soyutlamak igin pek de deveye hendek atlatmaya gerek yoktur. En
basit Ornegiyle; maddeyi ve atomlari inceleyen bir bilim insani i¢in insanin bakig
acisinda onu nasil gordiigl ve tarihgesi pek de dnemli olmamaktadir. Aym sekilde bir
filozof i¢in de, bilim insanindan farkli olarak insanin algisindaki oynaklik ¢cok miihim bir
mesele olsa da, eger arastirdig1 sey nesnenin kendinde olan seyi, 6zii, arkhesi ya da buna
benzer bir seyse, isin sonunda tanimini insana bagli olmadan da yapabilir ve teoremini

buna baglayabilir. Oysa bir dijital oyunda goérdiigiimiiz bir “kanatli at™1, ne mitolojideki



yansimalarindan, ne i¢inde bulundugu anlatidan ne de teknik olusumundan (yazilim, kod
ve dijital bicimdeki tiim yaratilar) ayirip incelememiz pek miimkiin degildir.

Bu caligmanin amaci dijital ortamdaki bir nesnenin insandan bagimsiz bir
gergeklik icerdigini ve aymi maddeyi arastiran fizikgiler gibi incelenebilecegini
savunmak degildir. Tek ve nihai amaci o nesnenin, ger¢ekligimiz i¢inde ama kendince
kurallar1 olan farkli bir dijital varlik alaninda bulundugunu ve nesnesinin de o kurallar
uyarinca farkli bir varlik icerdigini gosterebilmektir. Boylece oyundaki bir “kanath at”,
bulundugu ortamin basindaki alimlayicisindan ayr1 bir bigimde sadece ‘“kanatli at”
olarak bulunur ve onun “Pegasus”a yaptigi gondermeyi goz oniinde bulundurma geregi
de kalmamis olur. “Alimlayan oyuncu” yerine ekranin kendisini 0zne olarak
konumlandirarak, orada hareket eden ve i¢inde bulundugu oyunun kurallarina bagh
olarak bir nevi “yasayan” nesneyi bagimsizlastirir. Boyle bir bakis agis1 yeni olmadigi
gibi, bliylik bir degisimi de dncelememektedir. Yalnizca gelisen VR ve yapay zeka
teknolojileri uyarinca olusacak yeni durumlara uyum saglayabilecek, yeni diisiinme
yollar1 acarak nesne iizerine diisiinmeyi kolaylastirabilecek bir yontem sunmayi

amagclamaktadir.



BIiRINCIi BOLUM

TARIHSEL SURECTE DONUSEN OYUNLAR VE DIJITAL
DUNYADA OYUN ALGISI

Her ne kadar amacimiz kendine has varlik alan1 i¢inde bulunan nesneyi bir nevi
“Ozgiirlestirmek”’se de, oncesinde bu nesnenin nerede bulundugunu agiklama ihtiyaci
vardir. Ciinkii insan faktoriiniin (olabildigince) disinda olan bir nesne fikri i¢in tam da bu
insan faktoriinii ve bakis agisini bilmek gerekir. Ancak bu sekilde nesnenin insanla ya da
insansiz nasil inceleneceginin sinirlarini ¢izebilir ve gorebiliriz.

Bu yiizden bu boliimde 6nce insana, sonra onun oyunla yasayisina ve en sonda
onu ve nesnesini nasil doniistiirdigiine bakilacaktir. Burada yapilacak tanimlar geregi,

sonraki boliimiin igerigi belirginlesecek ve 6n kabuller iyice anlagilmis olacaktir.
1.1. insanin Sosyallesme Seriiveni

Insan denince anlasilan olgu, biyolojik ya da 6zdeksel varolusu dolayisiyla beser
olanla, aslen insan denince akla gelen sosyal yonii ve kiiltiirlii olusturan varolusuyla
farklilik igerir. Bu farklilik insanin boliinmiigliigliniin bir gostergesi sayilmamalidir.
Aksine insan, bu farkliliklarin bir biitiinliik i¢inde var oldugu varliktir. Ozdeksel varolus,
sosyal yoniine ickindir. Insan dogayla karsitlik icinde bulundugu miiddetce 6zne
olurken, dogaya dahil bir 6ge olmasiyla nesnedir de. Hatta kendi kendinin nesnesidir.

“Insanin kavramlarla doldurdugu, hareketlerle insa ettigi seye kiiltiir denir.
Kiiltiir gelistikge insam1 doganin disma siiriikler. Insanin dogayla bir olmas1 beserdir.
Insan dogumdan sonra biyo-sosyal-kiiltirel bir varliktir. Kiiltiirlerde dogaya sirt
cevrildigi siirece duyumlamadan diistinmeye yol alinir.” (Durali, 2008) Raymond
Williams’in kiiltiir tanimina bakinca da insana bagimli, dogaya miidahil bir anlam

bulunabilir:



(Kiiltiir) Bir isleme siirecimin adi olarak baglangigta -iirliin yetigtirimi
(cultivation) ya da hayvan yetistirimi (¢obanlik ve besicilik) ve zihin yetistirimine
(etkin cultivation 'a) dogru anlanni genisleterek- 6zellikle Almanca ve Ingilizce'de
17. ylizyilin sonlarinda belirli bir halkin «biitiin bir yasam bi¢imi» demek olan bir
«tin» konfiglirasyonunun ya da genellenmesinin adi oldu. (Williams, 1993: 8-9)

(...)Bu arada, en genel kullanimiyla «kiiltlir», zihnin etkin olarak gelistirilmesi
anlamini oldukga giiglii bir bi¢imde kazanmistir. (Williams, 1993: 9)

Bitkiye, hayvana, kisacasi dogaya miidahale eden insan, kendini de
yetistirebildigi (egitebildigi) olclide kiiltiirii kurar. Dogal gidisatin tersine bir tutum
sergilediginde kiiltiir olusur ve bu ylizden de kiiltiir, insana has bir “tin”dir.

Kiiltiirii olusturan insan, kiiltiiriin kendinden ayrilasir, yabancilagir. Bu tam da
ikircikli ama biitiinciil dogasina takriben gergeklesir. Dogayla kiiltiiriin karsithk
olusturdugu her yerde insan, varolusu dolayisiyla her iki alanin ayn1 anda 6znesi ve
nesnesidir. Bu bagdasmaz goriinen yapinin da mimaridir. Dogay1 kendinden ayiran ama
onun nesnesi olmaktan kurtulamayan, insandir. Kiiltiir, kavramsal agidan insana karsit
degilken, insanin dogasi kiiltiiriin i¢inde yabancidir. Uygar insan, beser olanin &tesidir,
doganin reddidir. Uygarlik icinse insan dogasi; yontulmasi gereken diirtiisellik,
ehlilestirilmesi gereken yabaniliktir. Ikircikli yapryr kuran da insanin uygarlasma
stirecidir. Bu ylizdendir ki insanin 6zdeksel varligiyla sosyal varligi birbirinden ayrilarak
incelenme ihtiyacin1 dogurur. Halbuki, boyle bir ayrimi yapmak kendi basina insan
varliginin inkaridir.

“Insan varolusunun iki kutupsal boyutu arasindaki zitlik iliskisi

duyusallik ve us / 6zdek ve bi¢im (tin)

doga ve ozgiirliik / tikel ve evrensel

(...)Iki boyuttan her biri temel bir diirtii tarafindan y&netilir:

‘duyusal diirtii’ (edilgin, alic1) ve ‘bi¢im diirtiisti’ (etkin, egemen, baskici)

(...)Kiiltiir bu iki diirtiiniin birlesmesiyle kurulur.” (Marcuse, 1985: 201-206)

Williams’a goére 18.yy’dan itibaren uygarlik ve Kkiiltiir tanimlar1 arasinda
farkliliklar goriliir. ““Herder (1784-1791) ilkin kavrami, her ¢esit tekil anlamindan ya da

bugiin soyledigimiz sekliyle «uygarlikyin tek-¢izgili (unilinear) anlami olmaktan

4



kurtararak, bilin¢li bir ayrimla, anlaml bir ¢ogulluk, «kiiltiirler»i kastetmek iizere
kullanmugtir.” (Williams, 1993: s.9)

Uygarlik “digsal”, kiiltiir ise “igsel” ya da “beseri”dir. (Williams, 1993: 72)

Boylelikle yapilan bir tanim uygarlifin insan i¢in distopik bir olgu olmasini
gerektirmez. Distopik olan, uygar insan olarak yaptigimiz, ¢ogunlukla yanlis tanimin
vahsiligidir. Politik olarak kurdugumuz kavram dizgesine uydurma ¢abamizdir. Nesnel
olan yiicelestiren pozitivizm, insan olandan uzaklasildig1 6l¢iide nesnellesen diinyanin
tasvirini yapar. Tarih de yalnizca bu tasvire taniklik eder. Giderek uysallasip uygarlasan
insan “ilerler” ve daha ¢ok “insan” olur. Insanin dogasi bdyle bir uzaklasmay: gerekli
kilmamaktadir. Ancak sosyal bir varlik olarak insanin pozitivist diisiincede dogayla
uyumu yoktur. Insan dogasi bir nevi “insan olmayan”m kurulusu haline gelir. ikircikli
yapiy1 uzlagtirmanin yegane yolu da ussal olani yiicelterek, egemen hale getirmektir.
“Uygarlik uzlastirma yerine duyusallig1 usa boyun egdirmistir.” (Marcuse, 1985: 206)

Modernizmden 6nce dogaya bakis agisini tanrilara dair inaniglardan alan insan,
giinimiizde dogay1 anlamlandirmak i¢in farkli paradigmalardan yola cikar. Temasa,
seyir anlamina gelen “contemplatio” kelimesinin tapinak kelimesinden tiiremesi tesadiifi
degildir. “Scito te ipsum” (Kendini tan1) uyaris1 Sokrates’e tapmaktan gelmistir. Ilahi
olana yaklagsmak insani o denli hakikate yaklastirir.

“Panta rei” (Her sey akar) diisiincesi antik Yunan felsefesinden beri tartigilan bir
konuya parmak basmaktadir. Duyulur diinya, gozlerimizin Oniinde devamlh
degismektedir ve insan diigiinebilmek i¢in duran ve degismeyene ihtiya¢ duyar. Dogadan
duyularimizla dogrudan edindigimiz imgeler bireysel ve maddeseldir, bu yiizden
degisene, akista olana dahildir. Insan kendi zihninin ¢alisma sekli olan mantiga uygun
hale getirmek i¢in imgeleri smirlar. Tamim yapmak smir ¢izmektir. Boylece
degismeyene ulasmaya ¢aligilir. Insan, aklia uygun diiseni yani “kavram”lari kullanarak
diisiiniir. Kavramlar da doganin insana duyu verileri {izerinden ulastirdiklarinin
soyutlamasidir. “Hersey sadece goriiniisten ibarettir; bu goriintiilerin giicii de bizim
onlara verdigimiz baglayici nitelikten ileri gelir. Kendini diinyadan koparip 6zgiir

kilmak, onun katiksiz gercekdisiligini iyice gérmek demektir.” (Ducasse, 1972: 14)



Dogaya anlam vermek ondan ne kadar soyutlandigina oranla gerceklesir.
Dogadan aldiklarimizi onun digina ¢ikarak algilariz. Bu yiizden kiiltiir, dogayla zitlik
iceren bir olgu olarak karsimiza ¢ikar. “Doga kendi hiikmiinii siirdiiriiyor. Orada
anlamli-anlamsiz, degerli-degersiz yoktur. Biz diinyaya geldigimizde anlamsiz bir
diinyaya geliriz. Anlam dedigimiz sey bize baghdir. Biz birtakim seylerin anlaml
olmasini istiyoruz.” (Erdemli, 2009) Dogaya karsi olarak gelisen kiiltlir, insanin
dogasina eklemlenir. Insan kendi simirliliklarini asarak dis diinyayr olanca ciplakligiyla
alimlayamadigr i¢in her zaman onu yorumlayarak zihnine yerlestirir. Dolayisiyla biz
doganin ne oldugundan ziyade bize ne ifade ettigini biliriz. Uzlagimlarla paradigmalari
yaratir, gercekligi yeniden kurariz.

“Insan yasamini1 bir yerlere dayandirmak zorundadir. Bunun igin birtakim
diisiinceler ve tasarimlar yaratir. Elimize gegen ilk tasarim mitologia’dir.” (Erdemli,
2009) Giiniimiizde yerini bagka inaniglara birakan mitler, insanin diisiince sistemi
acisindan aslinda ¢ok da yer degistirmemistir. Dogaya bakis agimiz ne kadar pozitif
diisiinceye dayali olursa olsun, hayal giliciimiiz doganin bize verdikleri etrafinda
sekillenir. “Diinya hakkindaki mitlerse insanlar, hayvanlar ve bitkiler arasindaki lireme
dongiisiinden; tanrilarla insan 1rki arasindaki iligkilerden; diinyanin yaratilmasi ve
toplumun temellerinden ve son olarak evrenin dogasindan bahsederek diinyanin
gizemlerini agiklamaya calisir.” (Cotterell & Storm, 2011: 7)

Biitiin dini metinler gibi efsaneler de son derece mecazlidir. Cunki manevi
ve ilahi oldugunu ifade eden her goriis, belirli bir zaman ve kitleye degil, zamanin
Otesine hitap etme gayretindedir. Zamanin sirlarmi agtiginizda sozlik diliyle
konusamazsiniz. Tek tanrilt vahiy dinlerinin metinleri oncelikle bilgi vermeye
yonelik degildirler. Ciinkii bilgiyi insan zaten yasayarak elde ediyor. Kutsal
metinler gormedigimiz, algilamamizin miimkiin olmadig1 yere 151k tutmaya
caligirlar. Bu ahlaktir. Iyi ve koti sadece insan yasayisinda ortaya gikar.
Duyumlanmayan bir olaydir ahlak. Ahlakin uzantisi estetiktir. Boyle duyumlara
ideal (soyut) denir. Din dogrudan dogruya ahlak diizeni vermez. Onu kuran
felsefedir. Felsefe yokken de felsefenin Onciisii hikmet ahlaki kurardi. (Durali,
2008)



Modern diinyanin tanimima gore “uygar” insandan ve usa boyle bir yetke ve
hakimiyet taninmadan 6nceki donemde, insanin olusturdugu ilk kiiltiirlerde dogaya bakis
acis1 tamamen farklidir. Insanin dogayr 6grenmede ilk amaci hayatta kalmak ve ilk
uygulamasi da etrafindaki diger canlilar1 gézlemlemekti. Bu yiizden modern insandan
farkli ihtiyaclara karsilik farkli uygulamalar gelistirdi. Unutmamak gerekir ki ilk insanin
barinma, yeme-igme ve ilireme gibi basit ihtiyaclarini karsilamasi simdiki insana gore
hayli zordu. Avlanmak ve dogaya uyum saglamak icin diger yirticilar1 (kurt, ayi,
maymun vb.) taklit etmek en pratik ¢oziim olmustur. “Kadim (arkaik) dénemde insan
avlanirken et¢il hayvanlar (6zellikle kurtlar1) taklit ederek yasam ortakligi - simbiosis
(karsiliklr ¢ikarlarin s6z konusu olmasi) kurmustur.” (Durali, 2008)

Taklit etmek ayn1 zamanda sosyal faaliyetlerde de belirleyici bir unsur haline
gelir. Pratik ¢oziimler i¢in kullanilan bu faaliyetler zamanla ¢oziilemeyen problemler ya
da anlasilamayan durumlar igin de doniisiime ugramaya baslar. Ornegin yagmur
yagmadiginda ya da tam tersi sel baskini oldugunda, yanginlarda, yanardag
patlamalarinda, Giines tutulmalarinda vb. doga olaylarinda birtakim etkinlikler
diizenlemeye, boylece olan bitene ¢6ziim bulmaya calismiglardir.

Felicien Challaye din diisiincesinin gelisimini sdyle siralar:

1. Insan, 6nce, kendi kisiliginin diginda her ydénde belirmis bulunan yaygin bir
giic gordii. Bu giic, hem maddede hem ruhta beliriyordu. Ilkel insanlar bu giice Mana
adin1 taktilar.

2. (...) Totem, Mana’nin cisimlesmesidir. Bir klanin insanlar1 belli bir hayvan ya
da bitki ¢esidini en ¢cok Mana toplayicist saymislar ve onu kutsal gérmiisler.

3. Insan kendi canini diisiiniince Mana’y1 kisisellestirmistir. Bundan da 6liimden
sonra yasama diisiincesi dogmus, oliilere tapinmaya yol agmustir.

4. Mana’nin kisisellestirismesi Animizm’e yol agmis. Animizm, dogada insana
benzer ruhlar olduguna inanmaktir. Onceleri Fetisizm adiyla adlandirilan Animizm’in
bliyiiciiliige yol agmasi kolaylikla anlagilir.

5. Mana’da duizen — dine toresel kaygilar girer: Erdem

6. Mana’y1 her yerde gérmek: Coktanricilik



7. Coktanrilar1 teke indirmek 6nce hiyerarside en biiyliglinii bulmak sonra tek ve
biricik tanriya varmak. (Hangerlioglu, 1976: 16)

Challaye’nin siralamasinda en basta goriilen “yaygin gii¢” aslinda insanin
dogayla basa ¢ikmaya calismasi sirasinda kullandigi her seydir. Ornegin avlanirken
taklit ettikleri kurt stiriisli kutsal hale gelir, insan ona ayr1 bir 6nem atfeder. Kurt imgesi
kutsallaginca insanin iiretiminin ana O6gesi haline gelir. Kullandig1 savas aletlerine
kutsallik versin, glclendirsin diye kurt resmi cizer. Kurt bdylece “totem” haline gelir.
“Mahsulatt ¢ogaltmak, yagmur yagdirmak maksadile yapilan ayinlerde kabile halki
sarkili ve dansli oyunlar tertip ederler, yiizlerine maske gecirirler ve totem olan
hayvanlarin seslerini, hareketlerini taklide ¢alisirlardi. ilk tiyatro bdyle baslar.” (Tuncel,
1938: 3)

Insanin oynamasi da boyle baslar. Mitoloji, kutsalin etrafinda sekillenen
hikayelerdir. Bu hikayeler ya da danslar salt eglence amaciyla degil, hayatin
devamliligint saglamak icin iretilir. Oyun oynamak, insanin sosyallesme, yasama ve
insan olma faaliyetlerinin tiimii haline gelir. Avlanma etkinligi, akabinde atesin etrafinda
yapilan danslar, sOylenen sarkilar, sunulan kurbanlarla birlikte bir biitiindiir. Bu da
oynayan insanin etkinligidir.

(..o)mit bir sembol degil, nesnesinin dogrudan ifadesidir; bilimsel ilgiyi

doyurmaya yonelik bir aciklama degil, uzak geg¢misteki bir gercekligin anlati
biciminde yeniden yasatilmasidir. Bu bilgi, derin dini ihtiyaglarin, ahlaki amaglarin,
toplumsal tabiligin karsilanmasi i¢in, haklar, hatta pratik gerekler nedeniyle verilir.
Mitin ilkel kiiltiirlerde vazgegilmez bir islevi vardir; o, inancin ifadesidir, onu
derinlestirir ve derginler; ahlaki korur ve ona gii¢ verir; ayinin iiretkenligine kefil
olur ve insan i¢in drnek olacak pratik kurallar igerir. Boylece mit insan uygarliginin
temel bir pargasi olur; o, degersiz bir anlati1 degil, zor elde edilen aktif bir giigtiir;
entellektiiel bir agiklama ya da sanatsal bir canlandirma degil, ilkel inancin ve
ahlaki bilgeligin bildirgesidir. (Malinowski, 1990: 88)

Modern oOncesi insanin dine bakis acisinin da bu anlamda 6nemli oldugu

sOylenebilir. Din, simdiki donemde bir uzmanlik alan1 olmasi disinda daha ¢ok bireysel

manevi ihtiyaclarin karsilanmasina yararken; o donemde ger¢ekligin temsili olarak



algilanir. Maddi ve manevi olan arasinda keskin bir ayrim gozetilmez. Fiziki bir olay
tanrilarin isine baglanabilir ve bu bir hikaye degil hakikatin kendisidir.

(...) Greene, anlatilanlarin 10 ikinci bin y1l icinde Minos Uygarligi’n1 yikan,
Akdeniz’in Santorini (ya da Thera) Adasi’ndaki ¢ok biiyiik bir yanardag
piiskiirmesi ile Etna Yanardagi’ndaki bir patlamay:1 (biiyiik olasilikla 1O 735
yilindakini) simgeledigini, bana gore aklin alacagi bicimde ortaya koyuyor.

flk¢ag diinyasinin insanlar1 —felaketi duyup gorebilecek denli Santorini’ye
yakin oturan, ama 6lmeden atlatanlar- bu olaya nasil bir anlam vermis olabilirler?
Ister istemez tanrilara insan bigimi ve davranislari yakistiran (antropomorfik
terimlerden olusan) bir acgiklamaya siiriiklenmis olduklarini ileri siiriiyorum:
Birbirine acimasizca davranan etten kemikten varliklarla agiklamis olsalar gerek.
Etna Yanardagi’nimn irili ufakli etkinliklerine gelince, Homeros un yaziya doktiigi
sOylencede bunlar, Zeus’un dev bir yanardagin altina gémdiigii Typhon’un zaman
zaman deprenmelerine ve ¢ikardigi giimbiirtiilere baglanir. (Oldroyd, 2004:
16,17)

Bu hikayelerin higbiri sirf eglence olsun diye anlatilmaz. Hakikatin ne olduguna
dair merak duygusu bir itkiyse, giindelik yasamda kullanim pratikleri de esas sebebini
olusturur. Din, ilkel insan i¢in maneviyat anlamindan daha fazlasidir. Ahlak diizeni ve
egitim araci olmanin yaninda bilakis kiiltlirel pratikleri 6greten bir gérevi de vardir.

Tarihin biitlin kiiltiirel faaliyetlere, dolayisiyla mite de dogal ¢evre kadar
strekli bir etkisi oldugu yadsinamaz. Ama, bltin mitolojiyi salt bilgi olarak
gormek, ona ilkel dogalcinin sayiklamalari olarak bakmak kadar yanlistir. Mit ilkel
insani bir tiir bilimsel diirtii ve bilgi a¢ligiyla da donatir. ilkel, kendi mizacina gore
gerek gecmise gerekse de dogaya ilgi duymasina karsin, her seyden 6nce bir dizi
pratik faaliyetle mesguldiir ve ¢esitli zorluklarla savagmak zorundadir; onun ana
ilgisi bu genel, faydaci goriis agisina yonelmistir. (Malinowski, 1990: 85)

Bugiiniin insaninin, inandig1 gercekle hicbir sekilde bagdasir yaninin
bulunmadig1 bdylesi bir alanla (mitolojiyle) halen bu kadar ilgileniyor olmasinin sebebi
de budur. Kiiltiirel pratiklerin ¢ogu gecmisten bugiine aktarimla gelir ve bizi belli bir
kiiltiire ait yapan da bu aktarimdir. Bu pratik kullanimdan sonra ancak estetik ilgiye sira

gelir ve bu estetik ilgi yine bu aktarimla dogrudan baglantilidir.



“Mitologyayla ilgilenisimizin asil sebebi de budur belki: Diinya gengtir:
insanlar doganin ortasinda, topraga baglidirlar; giinlerini agaglarin, denizlerin,
tepelerin, gigeklerin arasinda gecirirler. Gergekle gercekdisi pek ayrilmamistir daha;
korularda dolasan delikanlilar, agaclar arasinda ansizin bir nymphe’ye rastlarlar,
duru bir kaynaga egilen gen¢ kizlar sularda bir naiad’in yliziini goriiverirler.”
(Hamilton, 1996: 5)

Tarihteki ilk filozof olarak kabul edilen Thales (M.O. 625-545) heniiz diinyanin
tepsi gibi diiz olduguna inanildig1 bir tarihte yasamustir. Felsefenin, ya da o zamanki
bilimin gelismeye bagladigi ancak eski inanislardan da kopamadigr bir donemdir.
Thales’in basi ¢ektigi doga filozoflarinin en biiyiik 6zelligi, bu inaniglarin disinda nesnel
diinyay1 incelemeleri ve dini agiklamalarin disinda akla mantiga dayali agiklamalar
getirmeye c¢alismalaridir. Buna ragmen Thales evrene dair agiklamasini hi¢ de
mythoslardan kopuk olmayan bigimde yapar. “Her sey sudan tiirer, yine suya doner. Diiz
bir tepsi gibi olan yer de su Usttinde, sonsuz Okeanos’ta yuzer.” (Gokberk, 2008: 20)
Goriilecegi tizere Thales i¢in Okeanos’un bir varolan olup olmadig tartisma konusu
degildir. Okeanos tanrilarin babasi olarak suya hiikkmeden tanridir ve denizlerin Gtesini
gorememis Yunanlilar i¢cin muhtemelen diinyanin sonuna kadar su vardir. O halde
Thales i¢in her seyin kendisinden tiiredigi ilk ilkenin (arkhenin) akiskan, sivi, su olmasi
da sasirtict degildir. Thales 6ncesi donemle Thales’in farkini anlamak i¢in David
Oldroyd’dan bir alint1 yapmak yerinde olacaktir:

Yaratilis soylenceleri genellikle belli bir yore insaninin var olma savasiminda
basindan gecen 6nemli olaylarla iliskilidir. Yillar 6nce, kuzey Tayland’da yolculuk
yaptigim sirada yore koyliilerine, tizerinde yasadiklar1 diinyanin nereden geldigini
sandiklarini, bir ¢evirici araciligtyla sormustum. “Koca bir su kabagindan” ¢iktigim
sOylemislerdi. Diinyanin o béliimiiniin iktisadiyatinda su kabaginin énemini bilince,
bunun anlasilmaz bir yan1 yok. Daha yakinlarda, Bali’de bilgisine bagvurdugum bir
kisi, yerkiirenin Tanri’nin tasarlamasi sonucu dogdugunu anlatti. Kutsal Kitap’taki
yaradilis sOylencelerinin birinde diinyanin bir bah¢ede basladigi anlatiliyor. Bana

Oyle gelir ki, bu bir tiir vahaya gonderme yapiyor. Kurak bdlgelerde yasayanlar icin
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bundan daha énemli ve mutluluk veren bir yer olamayacagi besbelli. (Oldroyd,
2004: 13)

Buradan anlasildig: iizere felsefe oncesi, toplumun iktisadi dinamiklerine bagh
olarak diisiiniilen “yaratilis” dislincesi, Thales’te tamamen godzleme ve mantiksal
cikarima dayali olarak olusturulur. Engin okyanuslar1 goren Thales i¢in ilk ilkenin su
olmast basit bir akil yiiriitme iken, Tayland’da yaratilisin su kabagindan bagladiginin
diisiintilmesi, atfedilen “deger”e iliskindir.

O donem dogayr inceleyen filozoflarin ortak goriisleri “Hig¢’ten higbir sey
meydana gelmez (ex nihilo nihil fit)” diisiincesidir. Parmanides’e (M.0.540) gore
“Varolmayan yoktur ve diisiiniilemez de.” (Gokberk, 2008: 27). Yalnizca varolanlarin
var sayilldigt bu diislince sisteminde varolmayan sandiklarimiz duyularimizin
aldatmacasidir. Aslinda diislinebildigimiz her sey vardir. Boyle bir diisiince sisteminde
de Pegasus’un ya da Okeanos’un varligini tartigmaya gerek kalmaz.

Kabile insani i¢in “ben”, kabilesine ve onun c¢evresine eklemli algilanir.
Topluluk olmadan yagsamini siirdiiremeyen insan i¢in kendini topluluktan ayr1 diigiinmesi
miimkiin degildir. Ne zaman ki toplumun ihtiyaclari, onlar1 giderme sekillerinde
doniigiime ugramis o zaman insan daha ¢ok kendi lizerine diisiinmeye baslamistir. En
temel ihtiyaclar, sabanin icadiyla ve artik sehirler kurmayi basaran teknolojiyle
zahmetsizce giderilir hale gelmistir. Boylece giindelik pratiklerin disinda diisiinme
yollar1 agilmus, farkli ihtiyaclar ve bunlarin giderilme yontemleri gelismistir. Insan tek
basina hayatta kalabilecegi korunakli yerler insa edince, tek basina varolusuna dikkat
kesilmis ve hakikati daha st bir bilingle sorgulamaya baslamistir. Artik yagmur
yagmadiginda, yagmur tanrisinin igini yapmasi i¢in ona kurban kesip, dans etmek
yerine, yagmurun neden yagmadigini sorgulamayi tercih etmistir. Yagmur doga olayz,
ardinda bircok gerekce ve sonug barindiran bir goriiniimdiir, onun sorgulanmasi evrenin
isleyisine dair soru isaretleri birakir. iste Thales’in yiiriidiigii yol bdyle bir diisinme
isidir.

Teknoloji, birey olan insana belki de en biiyiik armaganini verir: bos zaman.

Toplumlar olusturan insan kurallar ¢ercevesinde is boliimii yapip, bunu da yasalarla
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cevreleyince herhangi bir i yapmasina gerek olmayan bir zaman dilimi yaratir. Aslinda
felsefe ve bilim bu bos zamanin degerlendirilmesi esnasinda gelisir. Bos zaman, insani
zorunluluklar hiyerarsisinden kurtardigi i¢in insan, yaratimlarini pratik ihtiyaglara
yonelik olmasindan ¢ok; evreni ve kendini anlamaya yonelik olmas1 gayreti i¢ine girer.
Ihtiyaglar degisir ve yasami devam ettirme ihtiyaclarinin Stesinde evreni anlama, estetik
zevk ve “kendilik- kendi olma” ihtiyaglar gelisir.

Iste bu yiizdendir ki oyuna dair diisiinmeye baslanilmas1 “estetik” ilginin
gelismesiyle paralellik gosterir. ilk oyunsal faaliyetler dini ritiiellerdir ancak dini
ritiiellere bakis agis1 da her zaman ayni olagelmemistir. Insanin bireysel {ist diisiinme
yollarin1 aralamasiyla bu tip faaliyetlere katilmasinda farkliliklar olusmaya baslar.
Yaratilan nesneler “totem” degil sadece gbdze hos goOriinmesi i¢in yapilan esyalara
doniisiir.

Marcuse, Schiller’in estetik goriisleri uyarinca bu soruna farkli bir yaklagim tarzi
benimser. Bu goriis insanin dirtiiselligini ehlilestirmek yerine, iki yoniin de birlikte
varoldugu bir alan acar: oyun alani. “Insan varolusunu temelde etkileyen kalic1 giicii
yalnizca diirtiiler tasidiklar1 i¢in, iki diirtii arasindaki bdyle bir uzlagma bir {igiinci
dirtiintin isi olmalidir. Schiller bu igiinci aract diirtiiyli oyun diirtiisii olarak, amacini
giizellik ve hedefini 6zgiirliik olarak tanimlamaktadir.” (Marcuse, 1985: 207).

“Schiller’in estetik diisiincesinin ana 6geleri:
1-Emegin oyuna ve baskici liretkenligin ‘gosteri’ye doniisiimii
2-Duyusalligin (duyusal diirtiiniin) kendini yiiceltmesi ve usun (bi¢im-dirtiisiinin)
yiiceltilmigliginin ¢oziiliisii ve iki temel uzlagsmaz diirtliniin uzlastirilmasi
3-Kalic1 doyumun yokedicisi olduk¢a zamanin yenilmesi” (Marcuse, 1985: 212-13)

Uygarlasma siirecinde diirtiilerini baskilayan insan i¢in uzlastirici bir diirtiiyle -
oyun darttsuyle- ikircikli yap1 ussal olanin baskisina gerek kalmadan giderilir. Bu,
insanin oyun oynamaya tesviki degil, insan olarak, oyunun kendi dogasin1 tamamlayici
ozelliginin kabuliidiir. Insan zaten “oyun oynayan insan”dir. Oyun, diirtiiselligi
vahsilikten ayirir ve usa birliktelik icinde bir 6zgiirliik tanmir. Insan oyun oynadig

miuddetce insan olur. Dogasiyla birlikte insa ettigi bir uygarligin nesnesidir ve kendinden
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uzaklagsmadan da nesneldir. Serbestlik ve keyfiligin, kaotik bir evrene hizmet ettigi ve
etik acidan Ozgiirliikle bagdasir yan1 olmadigi goriisli, zorunluluk (ya da o6dev) ve
caligmayla birlikte gelen “sinirli” bir Ozgiirliikk anlayisiyla yasalasir. Marcuse, bu
yanlighgt zorunluluk ve calisma yerine “oynamayi” koyarak giderir. “insanca bir
uygarlikta, insan varolusu emekten ¢ok oyun olacaktir ve insan gereksinimden c¢ok
gosteri (display) i¢inde yasayacaktir. Eger oyun alan1 bagka bakimlardan baskici olan bir
dunyadaki bir sis, liks, dinlence alani olsaydi, boyle formiilasyonlar sorumsuz
‘estetik¢ilik’ olurdu” (Marcuse, 1985: 208) Ozgiirliik smirliliklariyla degil insan
dogastyla  uyumlu  bir  sekilde gelir.  Ozgiirliigiin  kendisi ~ “oynama
ozgurliigiidiir’(Marcuse, 1985: 209). Yani insan “6zglir insan”dir (tiim elestirel kuramin

tahlil ettigi iizere) ve Ozgiir insan da dogayla oynar. Bu, onu insan yapan 6zgiirligiidiir.

1.1.1. Oyun Kavram ve Insanin Oyuna Bakis Acisindaki

Doniisiimler

Merak ve bilinmeyene duyulan korku, insanin bilgi siirecinin itkisi ve sebebidir.
Bilgi siireci tamamiyla felsefi bir siire¢ olmasina ragmen, verilen cevaplar dini ya da
bilimsel olmaktadir. Bilimin belli siirliliklari, kendini ifsa siirecini insan igin
kolaylastirirken, ifsa olmayanin bilgisi i¢in insan kestirme bir yol benimsemek
durumunda kalir: Din.

Oyun olarak kabul ettigimiz etkinliklerin ilk 6rnekleri bu yiizden ilk insanlarin
yaptig1 dini ritlieller olarak karsimiza ¢ikar. Bu donemde bilimin imkansizlig: tiim bilgi
siirecini dine indirgemistir. Insan uygarlasmamis ve baskilanmamis benliginde vahsice
Ozgiirliigli yasamaktadir. Oyun, dogayla biitiin olarak yasayan insanin en Onemli
parcasidir. “(...) doga bize oyunu, heyecan, seving ve ‘matraklikla’ (grap) birlikte
vermistir.” (Huizinga, 2006: 19) Insan uygarlasma siirecini oyun oynayarak insa
etmistir. Modern diinyadaki insan i¢in de ayni seyi sOyleyebilmemize ragmen; ilkel
insan oyun oynama siirecini daha ciplak yasamistir, diyebiliriz. Ritlieller hem estetik

doyum, hem toplumsal diizen hem de dini gereklilikler i¢in yapilir. “Diirtii bir sey ile

13



oynamaya yoOnelmez, yasam oyunun kendisidir. Korkusuz ve endisesiz bir varolusun
belirisi(dir)” (Marcuse, 1985: 207)

Oyunun salt bir taniminin olmamasi aslinda dogrudur. Ele alinan oyunlar ya da
oyunun ele alinan iglevleri uyarinca tanimi da degismektedir. Bunun nedeni de oyunun
insanlik tarihi boyunca yasamdan ya da insanliktan bagimsiz olarak diisiiniilmemis
olmasidir. Oyun insanlik tarihinden daha eskidir ve “(...)kiiltiir kavramin ne kadar
daraltsak da, bu kavram her halikarda bir insan toplumunun varligini gerektirir ve
hayvanlar kendilerine oyun oynamalarin1 Ogretmesi i¢in insanin  gelmesini
beklememislerdir.” (Huizinga, 2006: 16) Oyun olarak adlandirdiklarimiz o kadar genis
bir ¢er¢eve ¢izmektedir ki, aslinda insanin biitiin yapip etmelerini i¢ine alir
gorinmektedir. Oyunun kendisindense oyun olmayanin cercevesini ¢izmek daha
olasidir. Oyun olmayan ciddiyet ve ¢alismadir. Ikisi de insana sonradan eklemlenmis
politik etkinliklerdir. “Ciddiyetin zidd1 da, genel olarak ‘oyun kavraminin iginde
gortlmektedir. (...) cunkl oyun da son derece ciddi olabilir.” (Huizinga, 2006: 8)
Ciddiyet modern diinyanin getirisidir. Insanin uygarlasma siirecini yonetebilmesi igin
konulmus kurallar biitiintidiir.

Felsefede oyunun sorgulanist (bilinen metinler iizerinden) Herakleitos’un 52.
fragmaniyla baslar. Fragman sdyledir: aiov maig €ott mailwv, meccevv: Toudog M
BaciAnin (aidn pais esti paizon, pesséuon: paidos i1 basil€i€). Bircok metinde farkl
yorumlanan, Herakleitos’un kapali iislubunu yansitan bir fragmandir. Yiicel Dursun,
fragmanin yorumunu iki kategori altinda toplar: Birincisi filolojik denebilecek, Diels,
Kranz, Burnet vs. yaptig tiirden olan, felsefi yorumun pek katilmadigi cevirilerken;
ikinci tlr ceviriler ise felsefi okumalar denebilecek, Nietzsche, Heidegger ve Fink gibi
isimlerin yaptig1 tiirden olanlardir. (Dursun, 2014: 23)

Birinci tiir ¢evirilere drnek olarak Erdal Yildiz’in dipnotunu (Yildiz, 2007: 46-
47) alintilamak yeterli ve yerinde olacaktir:

(1) "Zaman, zar ile oynayan bir ¢ocuktur. Zaman, bir ¢ocugun saltanat ¢agidir.”
AvyaslukluHeraklit, Cev.: Haydar Rifat, Vakit Gazete Matbaa Kiitiiphane, 1.baski,
[stanbul 1935,
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(2) “Zaman (aidn)oynayan, dama tas1 siiren bir ¢ocuktur: bir cocugun hakan
oyunu!” Walter Kranz, Antik Felsefe — Metinler ve Agiklamalar, Cev.: Suad Y.
Baydur, Sosyal Yayinlari, 2. baski, Istanbul 1994,

(3) “Zaman, daima taslariyle oynayan bir cocuktur. Kralin giicli ise,
cocugun giiciidiir.” Cemil Sena, “Heraklit”, FilozoflarAnsiklopedisi, 2.Cilt E-H,
Remzi Kitabevi, 1.baski, Istanbul 1975, s.381-383,

(4) “Zaman, dama oynayan bir ¢ocuktur; hiikiimdarlik giicii, bir ¢ocugun
giiclidiir.” Prof. Dr. Ahmet Arslan, ilk¢ag Felsefe Tarihi — I (Baslangiglarindan
Atomculara Kadar),Ege Universitesi Basimevi, 1. baski, Izmir 1995,

(5) “Bengi yasam oyun oynayan, dama taglarini siiren bir ¢ocuktur; krallik
bir ¢ocuga aittir.”, “Herakleitos, Fragmanlar”, Cev.:Aziz Yardimhi (Cevrimigi),
http//www.  ideayayinevi. com/ felsefe_tarihi/ herakleitos/-fragmanlar.htm,
09.02.2007,

(6) ”Yasam bir ¢ocuktur taslari siiriip oynayan. Bir ¢ocugun kralligi.”
Herakleitos— Bir Kapali S6z Ustasiyla Bulusma Denemesi, Ceviren ve Yorumlayan:
Samih Rifat, YK, 2. baski, Istanbul 2003,

(7) “Dama oynayan/ bir ¢ocuktur zaman/ Krallik ¢ocukta!” Herakleitos,
KirikTaglar(Biitiin Parcalar), Cev.: Alova, Bordo Siyah Klasik Yaylari, 1.baski,
[stanbul 2003,

(8) “Sonsuzluk, oynayan, dama oynayan bir c¢ocuktur: Krallik bir
cocugundur.” Jonathan Barnes, SokratesOncesiYunanFelsefesi, Cev.: Hiisen
Portakal, Cem Yaynevi, 1.baski, Istanbul 2004,

(9) “Yasam, taglart ileri geri siirerek oynayan c¢ocuktur. Krallik
cocugundur.” Herakleitos, Fragmanlar, Ceviren ve Yorumlayan: Cengiz Cakmak,
Kabalc1 Yayinlari, 1. baski, Istanbul 2005.

Ikinci tiir ¢evirilere drnek olarak Dursun’un yer verdigi Heidegger’in: “Varligin
kaderi/takdiri (Geschick), oynayan bir cocuktur, oyun-taslariyla oynayandir: Bir
cocugun kralligi-yani, varolanlarin varligi, kurucu zemini yoneten, arkhe. Varligin

kaderi: oynayan bir ¢ocuk.” (Heidegger’den alintilayan, Dursun, 2014: 23) yorumuyla,

Nietzsche’nin “Herakleitos’a gore evren (Die Welt), Zeus’un bir oyunudur (das Spiel),
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yahut, fizige uygun bir deyimle, atesin (Feuers) kendisi ile oyunudur;...” (Nietzsche’den
alintilayan, Dursun, 2014: 25) yorumu verilebilir.

Biitiin bu ¢evirilerden anlagilacagi lizere fragmanin anlami ortiik ve oynaktir.
Cemil Sena, Herakleitos’un fragmanlarina dair: “Eserini zarif oldugu kadar da kisa
climlelerle yazmis oldugu i¢in, kolay anlagilmadigindan, Aristo’nun kendisine, Karan/ik
takma adin1 verdigi sOylenir” (Sena, 1974: Heraklit maddesi) demistir. Bu “karanlik”
anlatimin altinda yatan anlam; anlasilmaz degil, bir¢ok sekilde yorumlanabilirdir.

“Aion”un anlamma dair “yasam, zaman, Omiir, tanrilarin ebedi Omrii, devir”
(Cakmak, Fragmanlar iginde, 2014: 139) denilebilir. “Aristoteles’e gore aion yunanca
aei (her zaman) sozciigii ile on (olan, varolan) sozciigiiniin birlesiminden olugmaktadir.
Buna gore aion her zaman varolami bize bildirmektedir.” (Yildiz, 2007: 49) Yapilan
kisilestirme geregi Nietzsche’nin “Zeus” gondermesi ¢cok da yanlis degildir. Fragmanda
oyun, ¢cocuk oyunu olarak karsimiza ¢ikar. Bu yiizden bugiin kullanilan kavrami (paidia)
gormek mumkinddr. “Paidia, 6zgiirce oynama, dogaglama, spontanlik ve diirtiisellik
anlamlarma gelirken ludus, paidia’ya disiplin formlar1 ekleyerek zenginlestirir ve kural

odakl1 oyunlarin daha belirgin formlarina gondermede bulunur.” (Raessens, 2010: 11)12

Raessens’in agiklamasinda goriilen, paidia’ya iliskin spontanlik durumu bugiin
kullandigimiz manada goriilmez. Ozgiirce ve kurallara bagli olmadan oynaniyor olsa da
oyun (paizén) dama gibi bir strateji oyunudur. Ciinkii tanrisal bir 6zelligi vardir ve
kurallar1 insana kendini belli etmemektedir. O yiizden Aion ¢ocuk olarak kisilestirilmis
ve evren de onun oyunu olarak gosterilmistir. Koca kainatin diizeninin, onu anlamaya
calisan insan icin boyle goriinmesinde anlasilmayacak birsey yok. Insan i¢in karmasik
ve anlasilmaz olan, tanrmin goziinde bir dama oyunu gibi gorinmektedir. Bizim igin
bilinmez ve anlasilmaz olmasi, hakikatin bilgisine erisme imkanimizla dogrudan

ilintilidir.

! Ceviri tarafima aittir. (Y.N.)
2 Ludus ve paidia kavramlar1 daha sonra “Oyun Teorileri ve Kuramsal Cergevesi” bolimiinde detaylica
anlatilacaktir.
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Herakleitos’un, evrenin bir logos yani diizen {izerinden ilerledigini one siiren bir
filozofken, evreni bir ¢ocugun oyunu olarak tanimladiginda burada bir diizensizlik
oldugunu ileri stirmesi beklenemez. Eger Herakleitos’un felsefesinin ana dinamigi olan
“degisim” meselesi kavranabilirse buradaki kisilestirme ¢ok daha net anlagilacaktir.

“(...) Heraklit, gercekten her seyin bir degisim halinde bulundugunu séylemiyor.
Onun soyledigi:

1) Her sey, bir degisim halindedir, fakat

2) Degisim, degismeyen bir yasaya (logos) gore gergeklesir, ve

3) Bu yasa, zitlar arasinda bir etkilesimi gerektirir,

4) Fakat zitlar arasindaki bu etkilesim Oyle bir sekilde gergeklesir ki, bir biitiin

olarak bakildiginda ortaya uyum ¢ikar” (Skirbekk & Gilje, 1999: 29)

Kisacast oyunun kurallar1 (yasasi/logosu) bellidir ancak bu kurallar bir ¢ocugun
elindedir ve o, kurallarla bir ileri- bir geri oynamaktadir. Devamli devinim halinde olan
bu oyun, ancak ztliklariyla birlikte bir uyum halinde insanin bilgisine konu
olabilmektedir.® Cengiz Cakmak’in fragmana dair kendi yorumu soyledir:

“(...) Yasam, ezeli ebedi atesin yasamudir. Bir baska acidan bakildiginda olus
diinyasidir. Herakleitos atesin doniisiimlerini, olusu bir oyuna (paizon) benzetir.
Ancak bu oyun bir strateji ve taktik oyunudur. Belirli kural ve ilkeleri vardir. S6z
konusu oyun, taslar1 bir yerden bir baska yere tasiyarak (pesseudén) oynanan dama
veya satrang benzeri bir oyundur. Cocuk (pais) ise népios (bebek)* degil, yetiskin
bir ¢ocuktur. Ates, oyunu bir ¢ocuk gibi 6zgiirce ve hicbir insani beklentiye yanit
vermeyecek bicimde oynar.” (a.g.e., 2014: 139)

Oyuna dair kapsamli bir ele alinis1 da daha sonra Platon’da goriiriiz. Oyunun

insan hayatina dahil, ondan kopamaz sekilde oldugunu gormiis ve onu dyle incelemistir.
Insanin dogayla oynayisini Solen’de “Poiesis (yaratma) dedigimiz sey cok genistir

biliyorsun, varolmayan bir seyi varetmenin her tiirliisiine poiesis (yaratma) deriz;

® Fragmandaki tim kavramlarin Herakleitos sonrasi gelenekte kullamimlarina iliskin bkz: Miroslaw
Marcovich, Heraclitus: Greek Text With a Short Commentary’den akt. Yildiz, 2007: 53-55

* Burada Cengiz Cakmak népios’un anlami icin 79. fragmanin yorumuna yonlendirir. Yorumda bu kavram
soyle agiklanmaktadir: “Népios terimi, ‘konusmayi bilmeyen, dolayisiyla anlayisi bulunmayan bebek’
anlamina gelir. Bir bagka anlamda, ‘gerek kosmostaki logosu gerekse Herakleitos’un logosunu anlamayan
insanlar’ anér népiostur.” (a.g.e., 2014: 195)
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bdylece her sanatin yaptigi bir poiesis’tir, her yaratan da poietes’tir.” (Platon, 2014:
205¢)° seklinde agiklar. insani, yoktan var eden yaratici (poietes) olarak tamimlar. Bu
acidan insana tanrisal bir 6zellik atfetmis olur. Ancak Platon daha sonra “Devlet”te “(...)
Benzetmeci benzettigi seylerin ne oldugunu pek bilmez, yaptigr is ciddi insanlara
yakismayan bir oyundur” (Platon, 2000: 602b) diyerek bu anlayistan kopacak ve insanin
ancak varolmayanin taklidini tirettigini iddia edecektir. Yasalarda ise;

“(...)ciddi olan seyle ugrasmak, ciddi olmayani1 bir kenara birakmak gerekir;
tanr1 yapist geregi her tiirlii mutluluk ¢abasina deger; insan ise (...) tanrinin bir oyuncagi
olarak tasarlanmistir; ve aslinda bu onun en iistiin yanidir; boylece her kadin ve erkek bu
role uyarak ve olabildigince giizel oyunlar oynayarak yasamali” (Platon, 2007: 803c)
diyerek insanin yasantisinin insan i¢in ciddi ancak tanrinin goziinde oyundan farksiz
oldugunu belirtir. Bu yiizden de “Aslinda insan islerini pek ciddiye almaya gelmez ama
biz ciddiye almak zorundayiz; bizim talihsizligimiz de burada.” (Platon, 2007: 803b)
diyerek bu diisiincesini pekistirir.

Estetik iiretim her iki anlayista da bir oyun olarak karsimiza c¢ikar. Yapilan
yalnizca, insanin uygarlasma siirecinde gecirdigi doniisim wuyarinca kurallar
degistirmektir. Nihayetinde estetik yaratim bir taklit (mimesis) sonucu ortaya ¢ikar. Bu
taklit, ilkel insanin ritiiellerde hayvanlarin taklidini yaparak dans etmesinden farkli bir
sey degildir. Yapilan etkinlik safi eglence ve glzellik de olsa, temelinde yatan rittellik
terkedilmemis ve estetik doyumu bir arinma (katharsis) etkinligine doniistiirmiistiir.
Arinmanin, tanriya ulasma amacindan ¢ok insanin kendini bulma arayisi oldugu da
sOylenebilir.

Platon; dilin, siyasetin, askeriyenin, kisacasi toplumun insan yaratimi oldugunun
bilincindedir. insanin kendi yaratimi olan her alanda oynadigmin da farkindadir. Bu
yizdendir ki, insanin kendi kendine koydugu kurallar1 sorgulayip, insanin yaratimi
olmayan, orada olanin bilgisine erismeye ¢alisir. Oynayan insanin ciddiyetiyle

oynayarak oyunu tanimlamaya c¢alisir. “Platon’un ne kadar oyunsever bir yazar

® fsmail Tunali'mn Grek Estetik'i (Remzi, 2007) kitabinda kullandig1 ceviriyi kavramlar1 kullanisi
bakimindan daha uygun buldugumdan burada onu kullanmayi tercih ettim.
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oldugunu hepimiz biliriz. Gerek metinlerinin iislubu olsun, gerekse diyaloglarindaki
Sokrates figliriiniin tartigmadaki rakiplerini kurnazca alt edisi ya da oyunvari bir bigimde
sundugu temellendirmeleri bunun bir kanit1 olarak goriilebilir.” (Dursun, 2014: 30)
Solen diyalogunun adi “symposion” yani “Yunan insaninin bir araya gelip siirlerle,
sarkilarla gonliinii eglendirdigi, siyasetten sanata tiirlii konularda fikir aligverisinde
bulundugu bir ‘birlikte icme’ etkinligidir.” Kelimesi kelimesine cevrildiginde ‘birlikte
icme’ anlamma gelir: Ingilizcede banquet, feast, sélen symposion’un yaklasik
karsiliklaridir. (Corakli, Solen i¢inde, 2014: 9) Platon’un estetik diislincesini ele aldig
eserine bu ismi uygun gormiis olmasi, inceledigi alanin oyunsu 6zelliginden Gtiirii son
derece uygun gorinmektedir.

Aristoteles, hocas1 Platon’dan farkli bir anlayisa sahiptir. Ona gore gergeklik,
yasanilan diinyanin disinda bir yerde bulunmadigindan insanin oyuncak ya da kukla
olmast durumundan dogrudan s6z etmedigini sdyleyebiliriz. Aristoteles ic¢in hareket
etmeyen ilk hareket ettirici neden vardir. Bu Aristoteles i¢in tanridir ve teolojisinin
temelini olusturur. Ilk hareketten sonrasi bu hareketin devami kendiliginden (belli bir
zorunluluk dahilinde) olur. Buradan anlasilacagi iizere Aristoteles i¢in tanr1 diinyaya
dogrudan miidahale eden olarak goriinmez. Farkli bir gerceklik diinyas1
bulunmadigindan olan biten tiim olaylarin burada gerceklesmesi gerekmektedir. Zaten
bu diislincesine uygun olarak da, hocasina en biiylik karsi ¢ikisi olan, idealar1 esyaya
ickin olarak ele almistir. Bu yiizden Aristoteles’e gore idealar baska bir diinyada
bulunmazlar, onlar esyanin formu olarak onunla birlikte var olur ama ondan duyusal
veriyi kopartirsan da geriye bir sey kalmaz. Formlar, fenomenlerle birlikte, birbirlerini
var eder sekilde bulunurlar.

Bu goriis uyarinca onun estetige bakis a¢is1 da hocasindan farkhidir. Giizel
sanatlara karsi, Platon’un son zamanlarinda oldugu kadar 6fkeli degildir. Ama o da
sanatlar1 yararli ve yararsiz olarak ayirir ve “en genel anlamiyla o (poietike), yasama
sanat1 ve bilime karsit olarak yararli ve giizel sanatlar1 igerir.” (Ross, 2002: 319) Yine de

bu durum en degerli bilginin ahlak ve bilimsel bilgi olmasini degistirmez. Aristoteles
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estetik bilginin psikolojik bir yardimci rol iistlendigini, bu yiizden de gerekli oldugunu
diistiniir ama asla hakikat bilgisiyle karigtirmaz.

“(...) ‘Poetika’da Aristoteles, estetik temasanin degerini onun iyilestirici etkisinde
gormektedir. Ote yandan, temasanin en yiiksek dalina ‘teoloji’ adi verildigi igin,
temasa hayatinin bu parcasinin tanrisal doganin temasasina 6zgii bir tiir tapinma
karakterine sahip olacagini varsaymak, akla uygundur.” (Ross, 2002: 272)

Aristoteles icin hicbir sey sirf eglence igin yapilmamalidir. Bu konuda hocasiyla
hemfikirdir ve bdylesi bir davranis1 asag1 gérmektedir. Ama eglenceli olan etkinliklerin
faydali dogalarim1 inkar etmez ve muhakkak, yapilan etkinlik ne olursa olsun, egitimli
insanlar tarafindan kuralina gore yapilmalidir. Bu yiizden, sanatin nasil icra edilmesi
gerektigine iligkin kurallar1 koydugu Poetika’y1 ve politik tartismalarin ve konugmalarin
nasil olacagina dair de Retorik’i yazmistir. Aristoteles iki alaninda birer oyun alani
oldugunu bilmekle beraber, iki alana da kurallarla sinirlama getirmeye calismistir. Ama
sanilanin aksine sanati1 ciddi bir alan olarak inceleyen Aristoteles’in retorige karsi ayni
ciddiyeti besledigini sdyleyemeyiz. Ross, Retorik kitabinin o giiniin tarihine mal olmus
ve o giin i¢in kullanisli olan bilgileri i¢eren bir el kitab1 oldugunu belirtirken:

“Eger ‘Retorik’ giinlimiizde Aristoteles’in eserlerinin ¢ogundan daha az canliysa,
bunun nedeni biiyiik bir olasilikla konugmacilarin bugiin (ve hakli olarak) egitimden ¢ok
dogal yetenek ve deneyime glivenme egiliminde olmalar1 ve dinleyicilerin, retorikle her
zaman kolayca etkilenmelerine ragmen oyunun nasil oynandigiyla fazla ilgilenmemeleri,
hatta bu gergekten utanmalaridir” (Ross, 2002: 318) diyerek retorigi dogrudan bir oyun
olarak ele alindigini da sdylemis olur. Zaten Platon’un hocasi Sokrates’in de, 6zellikle
Sofistlerin, sirf tartismay1 kazanmak i¢in akil yiiriitme tekniklerini kullandiklarindan ve
aslen hakiketin bilgisine erismek gibi bir dertlerinin olmadigindan sikayetci oldugu,
Platon’un Protagoras diyologunda goriilebilir. (Platon, 2001b) Buradan da, Sofistlerin
felsefeyi oyunlastirdigin1 ama bu {i¢ biiyiik ismin de hakikate dair bilgi edinme siirecinin
oyunsu olmamas1 gerektigi konusunda hemfikir olduklar1 sdylenebilir. Bu yiizdendir ki,
bu ii¢ ismin Ortagag diisiince diinyasina tesir etmesinden &tiirii, daha sonraki

donemlerdeki oyuna bakis acisinin da bu yonde sekillendigi goriilebilir.
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Ortagag’da felsefe, teolojinin alt dali olarak islev gérmistiir. Bu yiizdendir ki,
her tiirlii diislince sistemi dinle bagdasik durumdadir. Yiikselen semavi dinlerin diinyaya
bakis agisini anlamak, tanrmin varligini kanitlamak ve insanin biitiin bu gerceklik
karsisinda nasil bir tavir takinacag@imi belirlemek baslica gorevdir. Antik Yunan
diisiincesiyle hesaplagsma icine girildigi bu déonemde, insanin dogay1 anlama macerasini
konu eden onciiliine karst olarak doganin ve onun yaraticisinin goziinde insanin
konumunu belirlemek daha 6nemli hale gelir. Her tiirlii diisiincenin merkezinde “tanr1”
bulunmaktadir ve tiim hiyerarsileri o yonetmektedir. Yine de Antik Yunan diisiincesi
tam manasiyla terkedilmemis, ona kars1 ¢ikmak i¢in onun yontemlerini kullanmiglardir.
Bu yiizden Ortacag, mantik biliminin en biiyiik ilerlemeyi sagladigi ¢agdir diyebiliriz.

Tanrinin dogayr yaratmasi ve i¢ine insani konumlandirmasi durumu, tanrinin
iradesi ve varlik- yokluk meselesi {izerinden tiimeller sorununu ortaya ¢ikarir. Ortacag
insant i¢in, insanin kendi iradesi bahsedilmistir ve 6teki diinyaya gidis seriiveninde yol
gostericidir. Duyular ve insanca istekler insanin asil toziinde bulunan nitelikler
degildirler, insan ancak ve ancak tanrinin yolunda iman ederek gercekligi bulabilir.
Yasanilan diinya tanrinin insanlarla oynadigi alandir, esas gercgeklik, insanin ruhunun
ebediyen yasayacagi oteki diinyada mevcuttur.

Tanr ile evren arasindaki iligki lizerinde duran, tanrisal etkiye miidahalenin
evrenin her yerinde ve her an is basinda oldugunu ifade edebilmek i¢in de, esyanin
Tanr’nin organlart oldugunu sdyleyecek kadar ileri giden Klement, kotulik
problemini irdde dzgiirliigiiyle agiklamaya calismustir. (Cevizci, 2001: 45)

Tanrinin organlar1 ile Platon’un kuklasi arasindaki benzerlik hemen goze
carpmaktadir:

Bunu s0yle diislinelim. Biz canlilardan her birinin tanr tarafindan yapilmig
birer kukla oldugunu diisiinelim, bu onlar i¢in bir oyuncak ya da ciddi olarak
tasarlanmig olabilir, bunu bilmiyoruz, ama sunu biliyoruz ki, i¢imizdeki bu
duygular sanki birtakim sinirler ve ipler gibi bizi ¢ekistiriyorlar ve birbirlerine
karsit olduklart i¢in bizi karsit eylemlere siiriikliiyorlar: iste erdem ve kotiilik

arasindaki ayrim da burada bulunur. (Platon,2007: 644e)
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Ortagag dusiiniirleri Antik¢ag diislinlirlerini iyt okumus ancak pagan
geleneklerine kars1 gercek imani yerlestirmek icin gayret gostermislerdir.

Oyun, gergeklikle degil gercek olmayanla oyundur. Oliimle ruhu 6zgiirlesmemis
insan, bedeninin siirliliklariyla gercek bilgiye erisme imkani1 olmadan yasamaktadir.
Yasaminin amaci tabi tutuldugu smavi gegebilmektir (oyunu kazanmak). Bu sinavin
amaci da insanin bedeninin isteklerini ne kadar bastirabildigini gérmektir. insanmn
gergekligi ruhani yoniidiir ve insan bedenselligi icinde sanal bir 6zne haline gelir.

(...)varolmayan bir sey nasil "uzun" ya da "kisa" olur. Ciinkii gegmis zaman artik

yoktur, gelecek zaman heniiz yoktur. Bu nedenle "uzundur" demeyiz; gecmis icin
"uzun oldu", gelecek icin de "uzun olacak" deriz. Ey Tanrim, yoksa burada da mu
senin hakikatin insanoglunu oyuna getiriyor? (Augustinus, 1993: 11.kitap,
15.b6lim)

Ilging bir sekilde “Aydinlanma Cag1” dedigimiz ¢agda, insanin 6zgiirlesmesinin
ussal olanin yliceltimine indirgendigi goriiliir. Gergeklik mutlaktir ve doga zorunluluklar
biitiiniidiir. Oyunsallik felsefedeki yerinden edilir. Bilimin dinden 6zgiirlesmesi siireci,
dinle bagdasik giden oyunsal bakis acisini da onunla birlikte alasagr etmis
goriinmektedir. Oteki diinyaya ait bir gerceklik yoktur, gerceklik buradadir. Ne insan ne
de doga sanal degildir ve bu yiizden dayandigi mantikta da oyun yoktur. Ciinkii daha
once de bahsedildigi gibi oyunun nesnesi sanal nesne olarak kabul edilmistir.

Pozitivist diigiincenin, 6zglirliigli zorunluluklar biitiinline “zorunlu” kilmasi ve
oyunu keyfi, tanimsiz ve gereksiz gérmesi bu yiizdendir. Insan dogasi da bu mekanik
doganin bir pargasi olarak zorunluluklar ve d6devlerle yasamalidir. “Zorunluluk alani,
e.d. emek alani, bir 6zgiirliiksiizliikk alanidir, ¢linkii insan varolusu bu alanda Gyle
hedefler ve islevler tarafindan belirlenmektedir ki bunlar onun kendisinin degildirler ve
insan yetilerinin ve isteklerinin 6zgir oyununa izin vermezler.” (Marcuse, 1985: 214)
Insanca olan ussal yoniiyle 6zgiirlesen insandir. Keyfi olan kuralsiz olandir ve nesnellik
de igermemektedir. Pozitif bilim uyarinca da nesnel olmayan, bilimin nesnesi olamaz.
Bu yiizden bu donemde oyunun daha ¢ok estetik alanda ve ¢ocuk egitiminde

incelendigini goriirliz. Yasamin kendisiyle oyun arasindaki biitiinlesik bag kopmustur.
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Halen oyunun bilimsel olarak ele alinamayacagina dair kani besleyenlerin fikirlerinin
temelinde bu gorilis yatmaktadir.

Dinler dahi bu diisiinceye hizmet eder sekilde doniigsmiistiir. “Calismak ibadettir”
s0zl en ¢arpici Orneklerden biridir. Ciddi olmayanin karsisina konulacak bir kavram
bulunmamaktadir. Ciddiyet aslen “insan olma” tanimina giren anlayisa sadik kalmadir.
Ussalligin insan olmak i¢in tek basina yeterli oldugu diisiincesi ciddi olana sarilmistir.
Bilim ciddidir, din ciddidir, insan ve toplum ciddidir, butin bu meselelerin ciddiyetle ele
alinmasi gerekmektedir. Oyun oynamak bir bos zaman etkinligi haline gelmistir. En
kétiisii de insanin bos zamani ¢alismadign ya da ciddi bir is yapmadigi zamandir. Insanin
“bos zamanda” yaptiklar1 onun en insanca etkinlikleri olmasina ragmen insan bos
zamana sahip olabilmek i¢in ¢alismaktadir. “Insan ‘olgusallik ciddiligini yitirdigi zaman
ve zorunlugu ‘hafif” (leicht) oldugu zaman 6zgiirdiir.” (Marcuse, 1985: 207) Amag bos
zamanken, ciddi ve insanca olan c¢alismak olarak kabul edilmistir. Bu tezatlik insanin
yasamindan oyunun gereksiz bir yere itilmesinden kaynaklanir. insan 6zgiirce oynayip
eglenebilmek i¢in, insanin dogasiyla bagdasmayan can sikici (ciddi) etkinlikleri yapmak
durumundadir. Bunun en temel nedeni de pozitivist goriisiin dogaya bakis agimizi,
zorunluluklar biitiinii bir doga anlayisina doniistiirmiis olmasidir.

Bilginin gercekligine dair tiim inang sirtin1 tamamen bilime ve onun deneyci
yapisina yasladigindan, oyun gibi ¢ok genis Kkiiltiirel pratiklerle algilanabilen bir
olgunun, bilimselligin koruyucu kanatlarinin altinda kendine bir yer edinmesi c¢ok
zordur. Ancak yadsinamaz, gergek bir olgu olmasi, filozoflarin onu incelemeye
cekinmesiyle beraber, yine de incelemeye goniillii olmus olanlarin, tiim diger kiiltiirel
alanlara yaptiklar1 gibi, oyunu bir dil meselesine indirgemeleriyle sonu¢lanmistir. Kisaca
yasanan durumun 6zeti sudur: Oyun, bilimsel olarak incelenmeye yapisi dolayisiyla
uygun degildir. Ote yandan satrag, kdrebe, amiral batt1 gibi oyunlarm varligindan siiphe
duyulamaz. Felsefenin en giivenilir yani, Oniinde duran bilgiyi her zaman nereye
yerlestirecegini iyi bilmesidir. Oyunun hangi bilgi birikiminin i¢ine yerlestirilecegi

sorusuna da en akla yatkin cevab1 Wittgenstein vermektedir: o da aile benzerlikleri
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(family resemblance) kavramidir. Kavramin agiklamasini, Wittgenstein’in kendisinden
okumak ¢ok daha agiklayici olacaktir:

“Sozgelimi, ‘oyunlar’ dedigimiz islemleri ele alin. (...) Zira eger onlara
bakarsaniz hepsinde ortak olan bir seyi gormeyeceksiniz ama benzerlikleri,
bagintilar1 ve onlarin biitiin bir dizisini goreceksiniz. (...) Onlarin hepsi ‘eglendirici’
midir? (...) Ya da her zaman bir kazanma ve kaybetme veya oyuncular arasinda bir
yarts var midir? (...) Ve bu irdelemenin sonucu sudur: Biz, {ist iiste gelen ve ¢apraz
hatlar ¢izen benzerliklerin karmasik bir agin1 goriiriiz: Bazen kapsayici benzerlikler,
bazen ayrmtinin benzerlikleri.

Bu benzerlikleri nitelendirmek icin ‘aile benzerlikleri’nden daha iyi bir
ifade diisiinemiyorum; ¢iinkii bir ailenin iiyeleri arasinda cesitli benzerlikler (...)
ayni sekilde iist iiste gelir ve caprasiklasir. - Ve soyle diyecegim: ‘Oyunlar’ bir aile
olugturur.” (Wittgenstein, 2006: 47-48)

1.1.2. Teknoloji ve Teknik Olanaklarla Doniisen Oyunlar

Oyunun insanin goziinde ve yasantisinin i¢indeki degisimi gosterildikten sonra,
oyunun kendi i¢inde nasil bir donilisiime ugradigin1 da gdstermek uygun diisecektir.
Insanin kiiltiirel evrimi, insanin dogadaki en biiyiik silah1 “alet yapabilme” yetenegiyle
birlikte olur. Insam doganin en tehlikeli yirticis1 yapan da, dogayr yenebilecek
teknolojiyi yaratabilme becerisidir. Tiim bu yaratim siireci, aynt zamanda insanin
yasayis ve kiiltiir iiretme bi¢imini de ayn1 oranda doniistiiriir. Oyunun insan yasaminda,
kiiltiir tiretme siireciyle i¢ igeliginden daha Once bahsedilmisti. Buna tekabiil, kiiltiir
iiretiminin bash basina oyunun doniisiimiinii de icerdigi sOylenebilir. Bu doniisiimii
izleyebilmek adina insanin, oyunu hangi teknolojik ve teknik yaratimlarla kullandigin
gérmek gerekecektir.

Insanin yasayis biciminin bir pargasi olarak ayri diisiiniilmezken oyun; doganin
getirisi bir bicimde yasanirdi. Oysa daha 6nce de bahsedildigi gibi, insanin teknolojiyle
yarattigi bos zaman etkinlikleri bu fikri degistirdi denilebilir. Yasamin kendisi
olmaktansa, bos zaman etkinligi olarak gorme egiliminin zaman i¢inde baskin hale

geldigi gozlemlenebilir. Ozellikle estetik yargimin gelismesiyle, pratik sebepler geri
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plana itilmistir ve insanin, yasamin devamliligindan farkli ihtiyaglari olusmaya
baslamistir. Hatta Stimerlerin yaziyr bulmasinin dahi bir sézciik oyunu olarak basladigi
iddia edilir.’

Ozellikle Platon’dan itibaren oyunun bir “cocugu egitim arac1” olarak goriilmeye
baslandigi ve bu bakis acisinin glinlimiizde de halen devam ettigi sdylenebilir.

“(...)basaril1 olmak isteyen bir kimsenin g¢ocuklugundan itibaren eglenirken ya da

calisirken bu amacina uygun seylerle ugrasmasi gerekir, diyorum. Sozgelisi, iyi bir ¢iftci
ya da iyi bir duvarci olmak istiyorsa, duvarci oyuncak evlerle oynamalidir, ¢ift¢i de bunun
igin yapmalidir, bunlar1 yetistiren kisi de her birinin eline aslinin ayni kiigiik araglar
vermeli, 6rnegin marangozun cetvel ve ¢ekiil kullanmasi, savas¢inin oynarken ata binmesi
gibi dnceden dgrenilmesi gereken ne kadar bilgi varsa, bunlar dgretmeli, oyun aracilig
ile ¢ocuklarin hazlarin1 ve tutkularini biiytidiiklerinde hedef olarak segecekleri yere
yoneltmelidir. Biz diyoruz ki, egitimin 06zii, oyun ¢agindaki ¢ocugun ruhunu
yetigkinliginde miikemmel bir insan olmasi i¢in isinin erdemini gerektiren seye karsi
ozellikle heveslendiren dogru yonlendirmedir.” (Platon, 2007: 643c,d)

Herkesin yapacagi ise dair bir oyuncakla egitilmesi gerektigini 6giitleyen Platon
icin, teknik bilgiyi 6grenmenin en iyi yolu olarak oyun oynamay1 gordiigii bellidir. Artik
“oyun” denilen, kismen oyuncakla yapilandir, totemlere dair bakis agisi degismistir.
Oyuncaklarin manevi degerleri yoktur, pratik bir amaca hizmet eden ama aslen
“gereksiz” esyalardir. Aristoteles de ¢cocuk egitimine dair hocasinin izinde, benzer seyler
savunur. David Ross bu anlayisa dair: “Biz de oyunlar1 ve dersleri ahlaki etkisi olan
seyler olduklarin1 diisiiniiriiz, ama bu etkinin Aristoteles'in diisiindiigiinden daha az
dogrudan oldugunu ve insanlarin dikkatini ne kadar az ¢ekerse o kadar iyi bir ahlaki etki
meydana getirecegini diigliniiriz.”(Ross, 2002: 311) demis ve giinlimiizdekiyle

Aristoteles’in diislincesi arasindaki farki net bigcimde ortaya koymustur.

® Siimer rahipleri yaziy1, dnceleri tapinak, ambar ve depolarinda bulunan ve buralardan ¢ekilen mallart
kaydetmekte

kullandilar. Bu tiir kayitlar1 tutanlar, her zaman bu islemleri yapanlarin adlarinin nasil isaretlenecegi
sorunuyla karsilastilar. Sonunda bu sorun, sézciik oyunu yontemiyle ¢oziildi. Bir kimsenin adinin heceleri
kolayca resimleri yapilabilecek nesnelerin adlarina benzetilerek, bu nesneler ¢izildi. Cok gegmeden, bu
nesnelerin resim isaretleri, o nesneyi degil, o nesnenin adindaki sesi belirtmeye basladi; boylece hecelerin
seslerini simgeleyen isaretler kullanilarak herhangi bir sey kayda gecirilebildi. (McNeill, 2002: 41)
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Ortacag’da ise oyun tamamen bir “bos zaman etkinligi” sayilmistir. “(...) okuldan
cok oyunlarin kendisine ilging geldigini sdyleyen Augustinus, dgretim programinda yer
alan aritmetik ve gramer ile hi¢ mi hi¢ ilgilenmek istememistir.” (Cotuksoken, 1993: 47)
Buradan da anlasilacagi iizere Ortagcag’da da ¢cocuk egitiminde oyunun bir yeri oldugunu
gorebiliyor ancak bir konuyu 6gretme yontemi olarak degil, ¢ocuklari eglendirmek i¢in
oldugunu anlayabiliyoruz. Egitimin temelinde, bilimlerin tasnifi dolaymnca ayrilan
disiplinler yatmaktadir. Bu egitimlerin de, derslerden sikilan Augustinus’un anlattigina
gore hi¢ de oyunla yapilmadigi s6ylenebilir:

“Efendi, eksiklik bellegimizde ya da yetenegimizde degildi; sen o ¢agimizda
bizim bunlara yeterince sahip olmamizi istediydin; ama oynamak hosumuza
gidiyordu. Ve boyle seyler yapmis olan kisilerdi bizleri cezalandiranlar. Ama
biiyiiklerin oyunlarina "is" adi veriliyordu, ¢ocuklarinki de bdyle olduklar1 halde
biiyiiklerce cezalandiriliyordu. Hickimse bunlara acimiyor, ne cocuklara ne de
biiyiiklere. Ama dogru bir yargig, cocukken top oynadigim icin ve bu oyun,
biiylidigimde onunla daha asagilik bir oyun oynadigim edebiyati daha yavas
6grenmeme neden
oldugu icin doviilmemi onaylamasa gerek. Sanki beni ddven kisi, bir tartismada
arkadasina yenik diistiiglinde, benim top oyununda oyun arkadasima yenik
distiigiimde duydugumdan daha ¢ok ac1 ve kiskanglik duyarken, bagka bir sey mi
yaptyordu?” (Augustinus, 1993: 1.kitap, 9.b61im)

llkgag filozoflar1, as1 kemigiyle ya da deniz kabuklariyla oynanan oyunlardan
bahsederken, Itiraflar’da Augustinus’un “top”la oynadigi goriilmektedir. Huizinga,
Ortacag’a iligkin eserinde zar oyunlarindan da bahsetmektedir. (Huizinga, 1997: 35)
Buradan da oyuncaklara iliskin bakis agisinin ve {iretiminin hem degistigi hem de
temelinde sabit kalan yanlarinin oldugu gézlemenebilir.

Yine de bahsedilen caglarda oyunun yalnizca bir egitim araci olarak “cocuk
oyunu” oldugu yanilgisina varilmamali. O doénemlerde retorik giiniimiizden farksiz,
tamamen bir oyun alami olarak goriiliiyordu. Her ne kadar mantiksal temellere
dayandirilarak gercevesi cizilmeye calisilsa da nihai amacinin rekabet oldugu bir s6z

oyunudur retorik. Onun disinda savasgilarin, savas disinda yaptiklart doviis oyunlari,
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olimpiyat oyunlari, tragedya ve komedya oyunlar1 ve bunlarin diizenli yapilan
yarismalart ve biiyliklerin bos zamanlarini degerlendirdikleri satrang benzeri oyunlar
ornek olarak gosterilebilir.

Iki ¢ag arasindaki en biiyiik degisimin dini ritiiellerin oyunsulugunun Ortagag’da
tamamen yok olmasinda oldugu sdylenebilir. Esas gerceklik tanriya ait olunca, ona
ibadet de insanin en ciddi etkinligi olur ve bdylece din, insanin hayatinda bir oyun olarak
bulunmaz. Ciinkii insanin hayati zaten tanrinin goziinde oyundan ibarettir ve bdylesi
ciddi bir mesele insanin yasamina uygun bicimde diisiiniilemez. Dolayisiyla insanin
yapip ettikleri- yaratimlari dini bir arinma sebebiyle yapilsa da, dini olandan ayridir.
Burada ufak bir virgiil atarak Roma doneminin oyun anlayisindan da bahsetmek gerekir.

Huizinga i¢in Roma dénemi oldukga sikici, kat1 ve oyunsuluktan da bir o kadar
uzaktir. Ama yine de “(...) dinsel geleneklerin Roma’da oyunlar (ludi) adim1 korumus
olmalar1 bir rastlant1 degildir. Ciinkii bunlar gercekten de oyundurlar” (Huizinga, 2006:
221) Her ne kadar ludus kelimesine yakinlik tasisa da ludi’ler, pek de dyle eglenceli ve
mutluluk verici olaylar degillerdi. Ornegin gladyatdr oyunlari, kélelerin birbirleriyle
Olimiine doviistiigli kanli oyunlardi ve bu oyunlar soylularin “eglencesi” i¢in
yapilirlardi. Yani dini ya da kutsal bir anlamlar1 yoktu. Bu tarz oyunlara drnek olarak
Ispanya’da halen devam eden “boga giiresleri” verilebilir. Iste Ortagag’da boylesi bir
eglence bi¢iminin soylu karakterinin reddedildigini sdyleyebiliriz. Oyunlar yalnizca dini
yiiceltmek i¢in yapilirsa soyludur, aksi halde asag1 bir eglence bicimi olarak cahil halka
yarasir olarak kabul edilir. Tiyatro oyunlar1 da Yunan kiiltiiriinden farkli olarak, bir
ibadet ve dini yagama bi¢imi olarak degil yalnizca bir “gdsteri” olarak gortiliir.

“Edebiyat okullarinin girislerine asilan perdeler de saygi gosterilecek bir
gizemden ¢ok, gizlenecek bir hatanin simgesidir. (...) Oysa simdi, "bir art1 bir iki,
iki art1 iki dort" diye saymak benim i¢in nefret edilecek bir sey olsa da, silahlilarla
dolu tahta at, Troia'nin atese verilmesi, Creusa'nin hayali, bos ama tatl1 bir gosteri.”
(Augustinus, 1993: 1.kitap, 13.b6ltm)

Sanatin “gosteri” olma durumunda ve Gyle algilanmasinda bugiin pek bir fark
olmasa da, yagama pratiklerinde gosterilen deger ve bu pratiklerin uygulama alanlarinda

ciddi farkliliklar olmustur. Bunun en biiyiik sebebi; teknolojinin insan hayatinda edindigi
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yer ve beraberinde getirdigi degerlerdir. Sanat bir “gosteri” olurken, “gdsteri”nin ikinci
simifa atilmig anlami yiiceltilerek baska bir konuma oturtulur. “Gosteri” ve onunla
ugrasan kisinin meslegi; dini, ahlaki ve hatta herhangi bir ideolojik nesneyi icermese de
degerlidir. Bu goriis farkliligi, teknolojinin yasanma seklinde yarattigi “goriintii”’lerden
ileri gelmektedir. Yani giinimiiz insanmi telefonla konustugunda, konustugu kisiyle
konusuyormus gibi yapmadigimi bilir. “-mig” gibi olan, telefonun yiizylize olma
durumunun yerine ge¢gme c¢abasidir. Bir televizyonda ya da sinema perdesinde goriilen
kisinin aslen ger¢ek bir kisi oldugu bilinir; ancak anlat1 yapisi i¢inde o kisi “kendisi”
degildir. Hal boyle olunca goriiniir olanin bilgisinin asagi bir bilgi olarak goriilme
egiliminin de degismesi gayet normaldir. Hatta sanal uzamda bugiin, belki de, bu “-mis
gibi” kimliklere gerceginden daha fazla tamah edildigi bile soylenebilir. Aslinda
buradaki sdrecin; insan hayatinin dinamiklerinin, bu anlamda, iretim pratikleriyle
beraber seyrettigine dair, temel Marksist digiincenin dogrulugunu pekistirdigi
gordlebilir.
“Hep sdylenegeldigine gore, bir otomat varmis ve bu dyle yapilmus ki, bir
satran¢ oyuncusunun her hamlesine, kendisine partiyi kesinlikle kazandiracak bir
karsi hamleyle yanit verirmis. Genis bir masanin Ustlindeki satrang tahtasinin
basinda, sirtinda geleneksel Tiirk giysileri bulunan, nargile icen bir kukla
otururmus. Aynalardan olusan bir sistem araciligiyla, ne yandan bakilirsa bakilsin,
masa saydammuis gibi goriiniirmiis. Gergekte ise masanin altinda, satrang ustasi olan
kambur bir cilice otururmus ve kuklanin ellerini iplerle yonetirmis. Bu
mekanizmanin bir benzerini felsefe alani i¢in tasarimlayabilmek olasidir. Bu
baglamda siirekli kazanmasi Ongoriilen, “tarihsel maddecilik” diye adlandirilan
kukladir. Bu kukla, bilindigi iizere, giinlimiizde artik kiiciik ve ¢irkin olan, kendini
gostermesine de izin verilmeyen tanribilimi de hizmetine aldig1 takdirde, herkesle
rahatca basa ¢ikabilir.” (Benjamin, 1993: tarih kavramu iizerine pasaj 1)
Benjamin’in bu pasajina dair Zizek’in uzun uzadiya bir yorumu meveuttur.” O

yilizden bu pasaji, igerigindeki tarihsel materyalizm elestirisini bir kenara koyarak, daha

" Ideolojinin Yiice Nesnesi, “Tekrar Olarak Devrim” béliimii Benjamin’in bu pasajim igerir. Zizek, s.150
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once Ilk¢ag ve Ortagag’daki kukla bakis agistyla karsilastirmak adina kullanmak ilging
olacaktir.

Benjamin, sanatlarin teknigine ve bunun doniisiimiine dair fikirleriyle, tiim tarih
boyunca belki de en ilgi ¢ekmis isimlerden biridir. Onun iinlii “Teknigin Olanaklariyla
Yeniden Uretilebildigi Cagda Sanat Yapitr” (Benjamin, 1993) makalesi uyarinca, onun
teknolojinin olanaklariyla doniisen sanat yapiti {izerinde uzun uzadiya durulacak olsa da,
yukaridaki pasajla birlikte baslayarak “oyun” ve “kukla” hakkindaki fikirlerin nasil
degistigini gérmek eglenceli olacaktir.

Oncelikle, daha once bahsedilen Platon’un “kukla”si ve Klement’in “tanrinin
organlar1” meselesine benzer bir agiklamayr burada da gérmek miimkiindiir. Ayni
baglam icinde kullanilan kukla meselesinde, farkli olan seylerden ilki ve en goze
carpani, tam da bu &ncekileri reddetme ¢abasidir. Ikinci olarak bahsedilebilecek farklilik
ise ilging “otomat” benzetmesidir. Bu, teknolojinin gelisiminin getirisi bir doniisiim
tezahiiriidiir. Yine de Benjamin ipleri bir makinenin ¢arklarina degil, isinin ustas1 bir
insana vermektedir. Otomat, gorliniisten ibarettir. Kukla goriiniiste bir otomattir ve bu
otomat gilinlimiiziin bakis acisin1 da dogrudan yansitmaktadir: Yani otomasyon
bakisini...

Otomasyon, otomatiklik ya da otomatlar, oyuna ve hayata bakis agisini nasil bir
doniisiime ugratir? Insanin elinin bile degmedigi bir {iretim modeli en tabi sekliyle
insanin oynama aligkanliklarin1 da degistirir. Gliniimiizde bir nesnenin yerine gececek
bir nesne yapilmak istendiginde ilk basvurulacak yontemin maddi bir kuklasini1 yapmak
olmayacag1 asikardir. Muhtemelen once bir simiilasyonu hazirlanir ve eger materyalini
kullanarak olusturmak istenirse de ortaya c¢ikacak kuklanin adina “robot” denir. Robot,
adinin hakkini vererek bir kukladan beklenenden fazlasini yapacaktir ama Platon i¢in
onun “kukla” dedigi sey olmaya devam edecektir. Hatta tam da bu yiizden, bugiin
yapilan robotlarin, aynt Klement’in “tanrinin organlar1” olarak tanimladig1 seyin aynisi

oldugu sodylenebilir. Clinkii robotlar “insanlarin organlar1” olmak i¢in yaratilirlar.
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1.2. Bir iletisim Ortam Olarak Dijital Evren

Tarihsel siirecte oyun ve insanin birlikte iirettigi kiiltiire bakildiginda, sonunda
gelinen noktanin ilkel insanin baglattigi noktadan bir hayli farklilastigi goriilebilir.
Dijital olarak yasanan tiim pratikler, oncekilere dair fikirleri de degistirmistir ve klasik
anlamda sorgulanan hi¢bir meselenin, bugiin dijital kiiltiirii disarida birakacak bigcimde
bir agiklamasi yapilamaz. Buna felsefenin biiyiik disiplinleri epistemoloji ve ontoloji de
dahildir. O halde tiim bu degisimin i¢inde yasandigi dijital evren nedir ve ne olarak
algilanir? Bu meseleyi ¢6zebilmek icin Once gerceklik denince ne algilandiginin
bilinmesi gereklidir. Ciinkii dijital evrene dahil tiim alanlarin, gergeklikle karsit ya da
onun temsili olarak bulunduklar her yerde, gergeklikle baglamlari her zaman sorgulanir
olacaktir. Ancak bu tanimlamadan sonra sanallik, dijitallik ve biitiin bunlar1 yasama

pratikleri agiklamaya acik hale gelebilecektir.
1.2.1. Gergekligin Tanim

Insan gergeklige dair bilgisini birbirine bagimli ii¢ farkli yolla yapabilir: Duyu,
akil ve bazilarina gore sezgi. Sezgisel bilgi dar bir anlamda incelenebildiginden,
felsefenin en 6nemli iki bilgiye erisim yolundan bahsetmek daha yararli olacaktir.

Iki tanimda da dikkati ¢eken nokta oOzneden bagimsiz olusuna dikkat
cekilmesidir. Yani gergeklik orada olan, bir anlamda bilgisine ihtiya¢ duyulan seydir.
Ozneden bagimsizlig1 bu ihtiyac1 yaratir. Ciinkii 6zne kendini anlayabilmek igin bile
kendinden olmayana ihtiya¢ duyar. Esas sorun gergekligin ne oldugundan ¢ok 6znenin
onu nasil bildigine iligkindir. Ciinkii 6znenin nesneye dair bilgisi spekiilatif bir
dolayimlamadir. Gerg¢ek orada olan olmasina ragmen, 6zne kendinden disar1 ¢ikarak o
bilgiye ulasamadigi siirece bilgi 6znel bir noktada kalir. “Bir nesneyi duyularimiz
tizerinde biraktig1 izlenime dayanarak degil, onun daha genel etkilerine ve insan duyulari
disinda baska araclarla kesfedilebilir olan 6zelliklerine dayanarak tanimlariz. Insana ait
belirli bir bakis agisina ne kadar az bagli olursa, yaptigimiz tanim da o kadar nesnel

olur.” (Nagel, 2015: 157) Daha oOnce belirtildigi gibi bilgiyi alimlama stireci iki
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yoldandir ve bu iki yol da tamamiyla 6zneye bagimlidir. Aslinda gergeklik bagimsiz bir
varolanlar biitiinii olsa da 06zne igin Gznenin algiladigi sekilde olanlar bdtinine
devsirilir. Bu haliyle de gerceklik diyebilecegimiz tanimin disma ¢ikar. Oznenin
diinyaya dair inanglar biitiiniinii olusturur.

Dogrulugundan siiphe duymadigimiz, kesinkes bilgi i¢in gercegin bilgisine
muhta¢ olan 6zne bu bilgiye nasil erigecektir? Duyularla algilandig1 haliyle spekiilatif
olmas1 ka¢inilmazdir. Kesinkes olan, insanin mantik yoluyla dogrulayabildigi bilgidir. O
halde dis diinyanin bilgisi mantik yoluyla bulunabilirse gercek olanin bilgisine de
erisilebilir. Iste Sokrates’ten Descartes’e ve daha sonrasindaki birgok filozofa gore de
izlenecek yol budur. Rasyonalizm ya da aklin bilgisine glivenen ve onun aslolana dair
kesin bilgiyi verebilecegini diisiinen, bunu da mantik ve matematikle yapabilecegini
savunan goriis meseleyi bu sekilde ¢cozmeye calisir. Bu yol ilk insanin ¢oziimiine taban
tabana zittir. O ylizdendir ki felsefenin olugsmasina da 6n ayak olmus devrim niteliginde
bir diisiincedir. Insan dogada olup bitene seyirci kalip ne oldugunu (gergekte ne
oldugunu) anlayabilmek i¢in tiirlii masallar uydurmak yerine, bilgiyi aklin kategorileri
ve kurallariyla edinmenin kusursuzlugunu kesfeder.

Bu yontem de en tabii kendi problemlerini beraberinde getirir. ilk filozoflarda
dahi insan akliyla gerceklik arasindaki ortigsmeye dair siipheler vardir. Degisenin ve tek,
degismez olanin bilgisine dair bildigimiz ilk felsefi tartisma Herakleitos ve Parmenides
arasinda geger. Bu meseleyi Sokrates ve ardillar1 Platon ve Aristoteles’te daha sonra
Stoali’larda, Ortagag’da ve hatta bugiin bile tartisildigini gorebiliriz. Meselenin 6zl
aklin bilgisinin kaynagina dairdir. Ciinkii siiphe duymadigimiz akil bilgisi de yine
disarda olanin bilgisine muhtactir. Mantik ve matematik yalnizca insanin diisiinme
yollarina dair bilgi verir. Ama en basta belirtildigi gibi gerceklik 6zneden bagimsiz
olandir. Bu haliyle rasyonel akil yiirlitme dogrulugundan siiphe duymadigimiz ama
gercekligini bilemedigimiz bir bilgiye erisir.

Gergeklik, sanal olanin karsisinda yer aldigimi diislindiiglimiiz i¢in onemlidir.
Varolmayan nesneye dair bilgimiz varolanlara dair bilgimize dayanir ve bu yiizden

varlik ve gergekligin ne oldugunu agiklamak gerekir.
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Ahmet Cevizci “dis diinyada nesnel bir varolusa sahip olan varlik, varolanlarin
tiimii, varolan seylerin biitiinii; bilingten bilen insandan bagimsiz olarak varolan hersey”
(Paradigma, 2000: Gergeklik maddesi) olarak tanimlar gercekligi. Ali Piiskiilliioglu’nun
Tirkge Sozliigli’nde ise yine “varolan seylerin tiimii” ve “Bilimsel arastirmalarda, her
tirli Oznel Ogenin karsisinda nesnel olarak gecgerligi olan sey” olarak gecer.
(Puiskiilliioglu, 2004: Gergeklik maddesi) O halde insandan (ve bu durumda 6zneden)
bagimsiz varolanlar biitlinliniin gerceklik oldugu yerde varolmayanlar biitiinliniin de
gergeklikten ayrildigimi rahatca soyleyebiliriz. Varolanin/olmayan tanimi, o kiimenin
elemanlarina dair bir fikir vermekte ancak ne oldugunu belirtmemektedir. Varolan
olarak kabul ettigimiz seyler, dogru kabul ettigimiz Onciillere dayanir ve herhangi bir
seyl tanimlamak i¢in once onun varoldugunu sonra da onu tanimlayabildigimizi kabul
etmemiz gerekir. Bunun igin de varolanlar kiimesinin bir tanimin1 yapmak gerekir ki,
iste bu pek de kolay degildir. Ornegin bir kanatl1 atin (ya da mitolojide Pegasus’un) bir
varolan m1 varolmayan mi1 oldugu soruldugunda, tarih boyunca verilen cevaplarin ¢ok
farkli mahiyetlerde oldugunu gorebiliriz. Ciinkii problem Pegasus’un varligindan c¢ok
varliga dair agiklamada yatar. Gergeklik 6zneden bagimsiz olmasina ragmen ona dair
bilgimiz 6znel oldugundan gergeklikle neyi kastettigimizi agiklama ihtiyaci
dogmaktadir.

Duyulur olanla diisiiniiliir olan arasinda varliksal bir ayrim oldugunu ilk 6ne
siiren gorlislerden biri Platon’un idealar kuramidir, denilebilir. En basit ac¢iklamasiyla
Platon (M.O. 427-347), duyulur diinyanin (fenomenler diinyas1), ideal olanm bir
yansimasi, taklidi oldugunu 6ne siirer. Asil varlik, gercek olan idealardir. Aristoteles’e
gore de boyle bir fenomen- idea ayrimi vardir ama birbirlerinden gergeklige dair
sunduklar1 varlik alanina gore ayrilirlar. Platon’a gore bir seyin bilgisine erismek i¢in
onun ideasina ulasmak gerekir. Ornegin karsimizda duran bir at yalnizca bir at ideasinin
yansimasidir. Tek basma bir at, at fikrinin tiimiinii vermez. At dedigimiz kavram bu
diinyada bulunmaz. Ata dair bir sey bilmek istiyorsak da atin ideasinin bilgisine
erismemiz gerekir. Idealar ayr1 bir diinyadadir. Gergeklik de oradadir. Yasadigimiz bu

diinya yalnizca bir yansimadir. O halde Platon’un varolanlara dair bir siiphe
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duymadigint ama gerceklige dair farkli bir goriisii oldugunu gorebiliriz. Tek tek
varolanlar, diisliniiliir olan asil varlia gonderme yapan aracidirlar yalnizca. Aristoteles
(M.O. 384-322) ideal olani farkl1 bir diinyada degil de seye i¢kin olarak diisiindiigiinden
Platon’dan farkl1 bir varlik alani anlayisina sahiptir.

Aristoteles de tek tek varolanlardan ayri bir tiimeller diisiincesine sahiptir. Ayni
sekilde varliga dair asil bilgiyi de bu tiimellerden 6greniriz. Ancak bu tiimellere tek tek
varolanlardan kopuk bir sekilde ulagilamaz. Gergek bilgi disarida bir yerde degil
dogruca o tek tek varolanlarda mevcuttur. Onu varolanlardan soyutlayacak olan da
insanlardir.

Tiim Ortagag, gerek Islam cografyasinda olsun gerekse Hristiyan cografyasinda,
Platonvari bir ideal diinyanin gerekliligini savunur. Bu diinyadan ayr1 bir diinya
olduguna dair inang¢ geregi bunu savunmalarinda da sasilacak sey yoktur. Sonug olarak
ayn1 Platon gibi gerceklige dair ayr1 bir diinya agar ve asil varligi buraya koyarlar.
Insanin da aslolan, 6lmeyen pargasi ruhudur ve ruh da bedenin Sliimiiyle birlikte
gergekligin oldugu diinyaya, asil varligin (tanrinin) yanina doner. Platon’dan farkli olan
diisiince de tiim varligin kendi basina gerceklik tagimasindan ¢ok, tek gergek olan
varliga dayali bir diisiince sistemi savunmalaridir. Tiim varolanlar, o tek varliktan zuhur
eder. Yasadigimiz, oliimlii diinya ise bu varligin “oyun alani”dir. Yani ger¢ek degildir.
O yiizden Descartes’e kadar olan donemde 6zneden bagimsiz varolanlar biitiiniinden pek
de siiphe edilmedigini sdyleyebiliriz. Ozne bedenin hapishanesiden ¢ikabilirse gergek
olanin bilgisine de erisebilecektir.

Descartes’le (1596-1650) baslayan diisiince 6zneye farkli bir bakis agisi getirir
ve bu bakis acis1 da gergeklik algisim1 degistirecektir. Descartes’in gercek olana erismek
icin kullandig1 siiphecilik yontemi geregi bu tek olan, esas varliin mahiyetini
sorguladig1 goriiliir. Ancak septik bir sorgulama degildir bu. Thales’te de gordiigiimiiz
gibi mevcut inan¢ sisteminden kopmak dyle kolay degildir. Descartes de tiim felsefe
sistemini o aslolan varlig1 kanitlamak i¢in kurar. Farkli olarak bunu yaparken 6zneyle
gergek arasinda o siiphe duyulmaz birliktelikten siiphe duyar ve nesneyle 6zneyi

birbirinden ayirarak varlig tekrar inceler.
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Nesnenin bilgisine erisecek olan 6znedir. Gergeklik 6zneden bagimsiz da olsa
bilgisinin 6zneden bagimsiz olmas1 miimkiin degildir. Gergeklik/ varolanlar biitiinii / res
extensa, 6znenin sorgulamasi ve dogrulugundan siiphe duyulmayan matematik bilgisi
uyarinca erisilebilirdir. Insanin diisiince diinyasy/ res cogito farklidir ancak dogru
diisiinme yontemleriyle gercek bilgiye erisme imkani vardir. Ciinkii eksik bir varlik olan
insan, kendi aklindan yola ¢ikarak erisemeyecegi miikemmel, eksiksiz varlik/ tanr
fikrine sahipse, bu demektir ki; bu fikir tanrinin kendisinden gelmektedir. Siiphe
duyamayacagimiz tek sey siiphe duyuyor/ diisliniiyor olusumuzsa ve tanrinin varligi da
bu haliyle matematiksel bir kesinlik tasiyorsa o halde res extensa’nin bilgisinden de
siiphe etmeye gerek kalmayacaktir. Varolmayanin bilgisi insanin diisiince sisteminde
yaptig1 bir hatadir: Problem yanlis ¢oziilmiistiir; o ylizden eger dogru metod kullanilirsa
gergek/siiphe duyulmaz bilgiye erisilmesi igin bir engel yoktur.

Yayilim bize sadece kanita dayali ve apagik kavramlan sagladigi, apacik
soyut kavramlarin ve bilinen hakikatlerin tiimii varolanin da hakikati oldugu i¢in,
Descartes'a gore matematik ve doga bilimi i¢ ige gegebilir ve gecmek zorundadir;
bunun icin de olgu belirlemeleri sistemi ile maddi-fiziksel varolusun cisimlesmesi
birbiriyle kaynasmalidir. Matematiksel-mantiksal kavramdan ontolojik kavrama

gecisteki adimin, modern enerjetizmin gelisiminde de tekrarlandigi bilinmektedir.

(Cassirer, 2016: 21)
1.2.2. Sanal Dlnya ve Insan Zihni

Konu sanal nesne olunca, nesnenin bulundugu diinya ve bunu algilayan 6znenin
zihni de konuya dahil olmaktadir. Bahsi gecen “varlik alan1”, tiimiiyle insanin zihnine ait
bir problemi isaret etmektedir. Sonugta “dlinya” olarak sinirlar1 belirlenen sey, insanin
bilgisine konu olanlarin biitiini anlamina gelmektedir. Ama zihinden bahsetmek pozitif
bilimler uyarinca pek de kolay degildir. Felsefe tarihi boyunca da zihin, en blylik mesele
olarak ortada durmaktadir. Zihnin ne oldugunu sdyleyebilmek igin ancak nesnesine
yonelimine bakilmak durumunda kalinir. Ciinkii 6znenin zihni 6zneye hic¢bir zaman

apacik degildir. Condillac’in tinlii “heykel” 6rnegi, problemi daha anlagilir kilmaktadir.
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Oncelikle Condillac igin insanin bilgisinin kaynagi olan duyular arasinda en
asag1 olan koku duyusudur. Condillac deneyimlere bagl bilgi teorisini desteklemek igin
bu, en asagi duyuyu kullanir. (Condillac, 1992) Once tamamiyla bizim gibi olan bir
heykel tasarlar. Ama bu heykelin duyularmi kullanmasini engelleyen mermerden bir
kabugu vardir. Ne kendisine ne de dis diinyaya dair herhangi bir bilgisi olmayan bu
heykele once bir giil koklatilir. Condillac’a gbre daha 6nce higbir ¢igegin ya da herhangi
baska bir seyin duyumuna sahip olmayan heykel i¢in zihni, tamamen giil kokusuyla dolu
olacaktir. Kendine ait bir diisiincesi olmayacak, tek bilgisi giil kokusu olacak ama buna
dair de ayirt edici bir bilgisi olmayacaktir. Daha sonra edindigi diger duyumlarla heykel,
baskin ¢ikan &tekini berikine tercih edecek ve “dikkat” boyle dogacaktir. (Condillac,
1989) Zihin meselesine dair anlasilmasi glic olan her seyi bu benzetme iizerinden
incelemek mimkund(ir.

Condillac zihin i¢in Locke’un “tabula rasa” yani “bos levha” kavramini
benimser. Bu ylzden onun igin zihin, sonradan edinilen izlenimlerin toplamindan
ibarettir. Dogustan gelen a priori bilgiler meselesi deneycilerin bu goriisiiniin tizerine
Kant’la birlikte sekillenecektir. Dogustan gelen bilgiler olsun ya da olmasin,
Condillac’in  belirttigi, zihnin disaridan gelen bilgilere muhtag oldugu gercegi
degismemektedir. Zihin en nihayetinde nesnesine muhtagtir.

“Ben, diislinen olarak, i¢ duyularin bir nesnesiyimdir ve ruh olarak adlandirilirim.

Di1s duyularin bir nesnesi olan sey cisim olarak adlandirilir. Buna gore, diisiinen bir
varlik olarak Ben anlatimi hi¢ kuskusuz 6yle bir ruhbilimin nesnesini imler ki, buna
ussal ruh-6gretisi denebilir, ¢iinkii burada ruh tizerine, tim deneyimden (ki beni
daha yakindan ve in concreto belirler) bagimsiz olarak, tiim diisiincede bulundugu
Olglide bu Ben kavramindan c¢ikarsanabile- ceginden daha 6te higbirsey bilmeyi
istemiyorumdur. Bu diisiince, sahip oldugu viicut araciligiyla insanin kendisini de
bu nesneler diinyasina ait gormesi seklinde ilerler. Hatta psikoloji biliminin
ilerlemesiyle ruha ve zihne bakis dahi nesnel hale gelir.” (Kant, 1993: 193)

“Objectum” diyor Sozer, “Latincede ‘Onde, karsida bulunan’ anlamina geliyor.”
Nesnenin bilinen kullaniminin Ortagag’da bagladigini Antik Yunan’a dayanmadigimi da

sOylemektedir. Duns Scotus’ta nesne (0rnegin renk) goriilebilir, ¢linkli “tanrisal zihin”
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onu bizim bilebilecegimiz bir bi¢imde yakinimiza koymustur. (Sozer, 1995: 63,64) Yani
ilkin nesne ve 6zne arasinda bir anlagmazlik 6ngdriillmemis, bu sikint1 tanrinin varlhigiyla
temiz bir sekilde bertaraf edilmistir.® Ancak bu haliyle nesne, nesnellik kavrayisinda
bulunan ve giiniimiizde kullanilan nesne kavramindan oldukga farklidir. Yine Sozer’le
devam edecek olunursa, bu anlayista Yenicag ve Ozellikle Descartes ile birlikte iki
biiyiik degisiklik olmustur: Biri, nesnenin tozsellik (gergeklik, gercek varlik) taninmasi,
digeri de nesnenin “bilen 6zneye”, “bilince” karsit bir sey olarak diisiiniilmesidir. (Sozer,
1995: 64) Nesne ilk anlamindaki gibi karsimda duran sey olmaya devam etmesine
ragmen (Ortacag felsefesi onun gergeklikte olup olmadigini tartismamasina ragmen)
Oznenin yeri degisince, dogal olarak nesne de yerini kaybetmistir. Sozer’e gore bu
durumu Kant toparlar. Ger¢ekten de kisiden kisiye degisen (duyulara bagimli
oldugundan ve duyu bilgisinin giivenilmezligi antik bir problem oldugundan) bilginin
insam siiphe duyulmaz gergeklik algisindan uzaklastinr gibi goriindiigii bir durumda®
Kant’in herkeste ortak bulunan kategorilerle isi ¢6zmesi modern bilimin arkasini kollar.
Kant, 6rnegin; “ev asla kendinde sey degildir, yalnizca bir goriiniistiir, bir tasarimdir, bu
tasarimi asan sey bilinmez” diye agiklar. (akt. S6zer, 1995: 65)

Bu nesne anlayist daha once bahsedilen Ortacag’in “karsimda duran sey’i
imkansiz kiliyor gibi goriiniir. Insan, “ben” olarak hem algilaylp hem kendinin
karsisinda, “ben”den bagimsiz bir sey olamaz. Dolayisiyla nesneye bugilinkii bakisin
nesneyi ve ona bakan “6zne”yi degistirdigi sOylenebilir. Kant’a ve modern anlayisa
yoneltilen elestiriler de 6znenin konumuna iligkin olarak devam eder. Franz Brentano,

Aristoteles’i tekrar okuyarak, dgrencilerinin fenomenoloji disiplinini kurmasina vesile

® Nesnenin tarihini tamamen keyfi bir bigimde kronolojik olarak yazdigimdan olusabilecek yanlis
anlagilmalar1 engellemek adina; burada bahsi gecen fikirlerin zamana ait olup bir sonraki fikre yerini
biraktigina dair bir kam1 olusmamali. Ornegin Franz Brentano, Orta Cag nesne anlayisim tekrar
yorumlamigtir. Daha ileri okuma igin A.Cevizci’nin aktarimiyla: R. Grossmann, Phenomenology and
Existentialism, London, 1984 — Paradigma Felsefe Sozliigii, Istanbul, 2000

% Kant’la ayn1 dénemde yasamis olan David Hume (yaklasik bir on yil kadar énce dogmus), nedensellik
ilkesine duydugu siiphe ve deneycilik diisiincesiyle Kant’a ilham vermistir. Modern bilimin temelleri
Kant’in Hume’a kars1 ¢ikislari {izerine kuruludur. Hume’un nedensellik ilkesiyle ilgili bkz. Insanmin
Anlama Yetisi Uzerine Bir Sorusturma — David Hume — c¢ev. Orug¢ Aruoba — Hacettepe Universitesi
Yaynlari — 1976 ya da bkz. Insan Dogasi Uzerine Bir incelemenin Ozeti — David Hume — gev. Ece
Aydogdu, Ugur Ekren — Kutadgubilig Felsefe-Bilim Arastirmalari Dergisi, Say1 10, Ekim 2006, s.195-207
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olur. Sézer’e gore Brentano’da nesne, yeniden Ortacagdaki anlamiyla “duyulan seydir”,
yani duyuldugu gibi ele alinan sey. (Sozer, 1995: 69) Ogrencisi Husserl, Kant’in askin
nesnesi Uzerinden nesneyi tekrar tamimlayip Ozneyi tekrar merkezi bir konuma
getirirken, diger bir 6grencisi Alexius von Meinong 0zneyi disarida birakan salt bir
nesne teorisi gelistirir. Bu teoride sanal nesneleri de tanimlayan Meinong sanal nesneye
dair matematikgilerden daha genis bir perspektif sunar.™

Giliniimiiz felsefesinin baska bir yaklasimi da Thomas Nagel’in zihin felsefesiyle
birlikte gelir. Insanin dogay1 kavrayisini ve zihnin bilim i¢inde inceleme alaninin tekrar
incelenigini ele aldigi “Yarasa Olmak Nasil Bir Seydir” makalesi, 0zne-nesne
sorunsalina farkli bir bakis agis1 getirir:

Bir nesneyi duyularimiz lizerinde biraktig1 izlenime dayanarak degil, onun
daha genel etkilerine ve insan duyular1 disinda baska araglarla kesfedilebilir olan
ozelliklerine dayanarak tamimlariz. insana ait belirli bir bakis acisina ne kadar az
bagli olursa, yaptigimiz tanim da o kadar nesnel olur. (Nagel, 2015: 157)

Nagel’a gore nesne, 6zneden bagimsiz olarak anlasilmasi imkansiz bir seydir.
Nesneler, ancak zihnimizde belirdikleri halleriyle algilanabilirler ve herkes¢e ayni
algilanan ortak bir kanmin varligindan s6z edilse bile 6znel bakis agisini buradan
cikarmak miimkiin degildir. Ciinkii “Mona Lisa tablosuna baktigimda yasadigim gorsel
deneyim belirli bir nitelige sahiptir ve beynimi inceleyen biri tarafindan izi siiriilemez.
Orada Mona Lisa’nin kiigliciik bir goriintiisiinii gorse bile, onu deneyimle
iliskilendirmek i¢in higbir nedeni olamaz.” (Nagel, 2015: 157) Dolayisiyla 6znenin
nesneyi algilamasi onunla etkilesimi dahilindedir. Ve birinin bu algiy1 bilebilmesi i¢in o
Oznenin bakis acisina sahip olmasi gerekir. Nesnenin kendinden var olan bir sey olup
olmamasi1 konusunda bir sey sdylemez, nesnelligi, anlama yetisinin yolculuk edebilecegi
bir yol olarak distniir. (Nagel, 2015: 156) Boylece 6zne kendinden ne kadar
uzaklagabilirse o kadar nesnel olur. Ancak burada bilginin imkansizligina gotiirecek

noktada tiirsel bir kavrayisin olasiligindan bahsederek, bir epistemolojik soruna

10 Bkz. Alexius von Meinong — Theory of Objects — translated by Isaac Levi, D. B. Terrell and Roderick
M. Chisholm - Realism and the Background of Phenomenology — ed. Roderick M. Chisholm — Free Press
- 1960
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saplanmaktan kurtarir. S6ylenmek istenen, insanin baska bir canli (ya da zihin) olmanin
nasil bir sey oldugunu diisiinmesi (metinde bu yarasa olarak orneklenir) insan dili ile
ifade edilen 6nermelerin dogruluguna dayanmayan gergekler oldugu sonucuna gotiiriir
diisiincesidir. Ancak bir yandan da olgularin varlig1 6zneye bagimli degildir. Ornegin
“Cantor bulmadan once herkes Kara Veba tarafindan yok edilmis olsa bile sonludtesi
sayilar olurdu”. (Nagel, 2015: 153)
Bazin, sinemanin gergekligini agiklarken fotografin nesnesini kullanir. Dudley
Andrew, Biiyiik Sinema Kuramlarinda Bazin’inin gergeklik anlayisini sdyle agiklar:
Teknoloji sinemay1 goriilebilir gercekligin tahminlerine git gide daha da
yaklastirtyor olabilirken ve insan zihni fotografa, onun gercekeiligine bir tiir kor
vefayla inanmaya hazirken, film imgesi agik¢a i¢inden ¢iktig1 gergekligin birebir
aynist degildir. Fotografa “is18mm icindeki bir kalip” der. Fotograf, “bir dlim
maskesinin dokiim kalibina dokiilmesi” gibi nesnesinin bir “izlenimini” alir. Gergek
nesne degildir, ancak onun ger¢ek ve dogrulanabilir “iz siiriiciisii” olan “parmak
izidir”. Bu tip izler tarafindan psikolojik olarak sersemletildik, ¢iinkii onlar aslinda
bize hatirlattiklar1 nesneler tarafindan birakiliyorlard. . (Andrew, 2010: 231-232)
Biitiin bu nesne tartismasinin 6énemi, aslinda bir nevi 6zneyi bir yere koymak
zorunda olunmasiyla ilgilidir. Gergekligin nasil oldugu ve onu nasil kavradigimiz, bilgi
stirecinin bir kosuludur. Bu eylemde bulunan 6znenin kendine ve nesneye bakis agisini,
dolayisiyla mevcut iiretiminin nereye konumlandirilacagii da belirler. Insanimn algis1
duyu verileri lizerindeki karsilastirmalara dayalidir ve varolusun temeli, onu algilayan
Oznenin, nesnenin neresinde durduguyla ilgilidir. Buna gore basitgce Ornek vermek
gerekirse; sinemanin, resmin, miizigin ve sanal gercekligin vb. nesnesi farklidir, ¢linkii
0zne, her birinde, ayn1 nesneye (bu anlamiyla esyaya ya da gostergeye) farkli bir gézden
bakar. Nesneyi farklilastiran da bu bakis agisidir. Dis gerceklige dair bakis agisi, -
Nagelvari bir sdylemle Mona Lisa’nin zihindeki tezahiirii, onu zihinde var eden seydir
ve bu her zaman 6znellik tasir. Bu yilizden bu gostergenin gergeklikle iliskisinden ¢ok,
onu nereden alimlandig1 daha biiylik bir 6nem tasir. Derrida’nin metnin okuyucuya ait
oldugunu soyledigi sdylem tam olarak bu noktada gecerliligini korur. Metin okuyucuya

aittir ¢iinkii onu yazan 6znenin zihni digerine apacgik degildir. Dolayisiyla metin (bu
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anlamda gercegi algiladigimiz her sey) okuyucunun mecburi yeniden yaratimina ihtiyag
duyar. Ozne, diger dzneyi anlamak i¢in kendi bakis agisina bagvurmak durumunda kalir.
Baska tiirlii, bu bakis agis1 ortadan kaldirildiginda, diger 6zneyi anlamak i¢in elinde bir
aracl kalmamis olur. Bu yiizden Espen Aarseth kendi siber metin agiklamasini diger
metinlerden ayirirken yasadigi problemi, “Onlar neyin okunduguna odaklanirken, ben
nereden okunduguna odaklandim” (Aarseth, 1997: 3) diyerek c¢ozer.

Bu noktada sorulacak soru: Sanal dinyada nesne nerede durmaktadir? Ya da
bagka bir ifadeyle: Nesne, zihin ve sanal diinya arasindaki gegislilik nasildir? Ciinkii
gerceklikten alimlanan nesnenin 6zneye karsit ya da 6znenin disinda duran olmasi,
dijital bir ortamda tam manasiyla ger¢eklesmeyebilir. Tabi ki bu, nesnenin ne olarak
tarif edildigine gore degiskenlik gosterir. Ama sonug itibariyle zihin onu bir sekilde
duyumlamaktadir. Bu duyum ger¢ek olanla sanal olani birbirinden ayirabilmesine
ragmen, duyumlamay1 ayni sekilde yapar.

“Sanal” terimi bilgisayar jargonunda ‘bir seyin yerine gegen’ gibi durumlari
ifade etmek i¢in kullanilir. (Poster, Yeni Medya Kuramlari i¢inde, 2017: 118) Boyle bir
tanimin zorunlu getirisi “simiilasyon” kavrami olmaktadir. Bir seyin (gercekligin) yerine
gecen; gercekligi yeniden kuran ve farkli bir gergeklik yaratan anlamina da gelir. Bu
kurulan gercgeklik de “sanal gergeklik™tir. “Sanal gerceklikler, ger¢eklerden farkli olarak,
oyun ve kesfetmeyi akla getirmektedir ve yeni bir hayal giicli seviyesi olusturan
eglenceli imajlardir.” (Poster, a.g.e., 2017: 119) Bilgisayar ve diger yeni medya araglari
diistintildiiglinde mantikli gelen bu agiklamayr “sanal” denince ylizyillardir yapilan
tartismanin gobeginde oturan nesne konuldugunda degisen diinyayr agiklamak igin
kullanmak miimkiin degildir. Sanal denince ilk akla gelen de “matematik nesneler”dir.
Matematik nesnelerin diinyasinda sanallik farkli bir ag¢idan ele alinir. Aslinda bu bakis
acist da ilk yapilan tanimi 6telememekte ama yapilacak tek agiklama olamayacagini da
gosterebilmektedir.

Simdilik medya kuramcilarinin “sanal diinya” algisim1 bir kenara koyup, bu
zamana kadar felsefecilerin bu konuya ne gibi yaklagimlarda bulundugunu gérmek

uygun olacaktir. Ciinkii belki de en ¢ok matematiksel nesneler s6z konusu oldugunda
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insan zihni tartismaya ag¢ilmaktadir. Higbir zihin felsefesi sanal nesneyi goz ardi
edememektedir. Esas problem de sanal ger¢ekligin tamamen insanin zihinsel yaratimi m1
yoksa insanin disinda bulunan ve kesfine muhta¢ bulunan bir yerde mi oldugudur.
Matematikgilerin bu konuya yaklasimi en basit haliyle asagi-yukar1 sdyledir:

Formalizm’e gore matematik insan zekasmin bir {riiniidiir. Bu anlayista
matematik nesneler sanal niteliktedir.

Platoncular, matematigin bizden bagimsiz, uymamiz gereken kendi nesnel
yasalart oldugu goriisiinii benimser. Sanal nesnelerin birtakim o6zellikleri vardir.
Bunlarin hi¢ degilse bir boliimii nesnel olarak belirlenebilir. Platoncu agidan
bakildiginda, bu nesnelerin insan icadi oldugu savi1 yanlistir.

Sezgici (ya da insaci) acidan, Platoncu goriisin tam tersine, matematiksel
nesneler insan zekasinin trtintidiir.

Formalistlere gelince, onlar isin icinden hemen her seyi yadsiyarak
cikmaktadirlar. “Matematiksel nesne” denen bir sey olmadigi i¢in bunlarin dogasina
iliskin bir sorun da yoktur. (Davis & Hersh, Matematiksel Diisiinme iginde, 2000: EK-6)

Biitiin bu tartismanin bu ¢alismayi ilgilendiren kismi, dijital olanin sayisallikla
birebir ortiisiirligiidiir. Bilgisayar (ya da benzer dijital bir ortam) i¢in bir ger¢eklikten
bahsedildiginde bu tamamen sayisal bir bicimde ifade edilmis bir seyin tezahiiridur. Bu
yiizden dijital bir ortamin ontolojisi yapilacagi zaman bu dogrudan matematik felsefesini
de ilgilendiren bir meseleye doniisiir. Bu yiizden sanallikla ilgili “bir seyin yerine
gecme” durumu yalmizca belli bir bakis agisin1 yansitmaktadir. Ornegin Platon boyle bir
aciklamaya muhtemelen s0yle bir soruyla yanit verirdi: “Hangi seyin yerine gecen?” Bu
soru da dogrudan sanal olanla ger¢ek olan arasindaki uyusma(ma) durumuna gotiiriirdii.

Bir seyin yerine gegme durumu, yerine gegilecek seyin varligimi kabul etmek
gerekliligini dogurur. Bdylece sorulacak ilk soru da “bir iiggen ya da matematiksel bir
formiil benzeri bir sey neyin yerine ge¢mis durumudur?” olurdu. Konu dijital bir
yaratimin gostergesel diinyasi oldugunda (yani sanal ortamda top oynama, araba ya da
ucak stirme vb.) yerine gegme durumu anlasilir hale gelmektedir. Ama boyle gostergesel

bir iiretim olmadiginda, ornegin bir araba simiilasyonunun grafiksel yapisi ortadan
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kalktiginda, hala sanal olanin bir yerine gegcme durumu oldugu iddia edilebilir mi? Bu
sorulara verilen cevaplar yeni gelisen teknolojiye bagimli sorular olmadigindan
cevaplarin Antik Cag’dan itibaren izi stiriilebilir. Tek fark, dijital ortamin tamamen insan
zihnine bagimli yapisinin degisip, zihinden bagimsiz bir ortama da aktarilabilir hale
gelmesidir. Belki de yasanilan karigikligin sebebi budur.

Her ne kadar sanal olan, insandan bagimsiz bir mecrada dolayimlanabilir olsa
dahi, onun gergekligi yine de zihne bagimlidir. Sanal diinya, insandan bagimsiz,
gergegin yerine gecmis varolmayanlar biitiinli olarak goriiniir olsa da, bu liretim gergegin
yerine gecmeyecek, kendine has bir gerceklik yaratacaktir. Hatta Baudrillard’a gore
gercek, simiilasyona Oykiinecektir: ““(...) simiilasyon {iiriinii hipergercek, gercegin her
yerde sasirtict bigcimde ona benzemesine neden olmaktadir.” (Baudrillard, 2018: 43)

Matematik zaman disi, Oncesiz var olan ideal bir gergeklige iliskin bir
calisma olmadigi gibi, yapay simge ve formiillerden kurulu satrang tiiriinden bir
oyun da degildir. Tersine, nesnel olarak dogrulanabilen sonuglar ortaya koyan
bilimsel tiirden bir ¢alismadir, matematik. Matematigin bir konu olarak varlig1 bir
sorun degil, bilinen bir gercektir. Bu gercegin abartmasiz ve eksiksiz anlami,
kavramsal iligkileri konu alan, “bir kez anlagildiginda kuskuya yer birakmayan”
kesinlikte bir diisiinme veya argiiman olmasidir. (David & Hersh, a.g.e., 2000:
215)

Yani matematiksel diisiinmenin, nesnel diinyanin yerini alan bir sistem degil,
kendi basina bir nesnellik tasidiginin iddiasidir bu. “Satrang tlirtinden bir oyun™ gibi
oynadigimiz “yapay” formiiller biitiini de degildir. Sonuglarini nesnel olarak
dogrulayabildigimiz ~ “bilimsel bir gercektir. Peki bu argiiman dolayisiyla
bahsedilebilecek “nesnel olarak dogrulama” meselesini nasil goérmeliyiz? Acikca
belirtilen matematigin sanal olan nesnesiyle birlikte kurdugumuzda, bu “nesnellik” neye
doniisiir? Dogrulanan sey, matematiksel olanin nesnel diinyadaki yansimas1 midir yoksa
kendi sanal nesnesinin dogrulamast midir? Iki tiirlii de matematigin nesnesi
degismemektedir, yalnizca gercek nesneyle arasindaki baglanti  probleme
dontismektedir. Yine de “kuskuya yer birakmayan”, sanal nesnenin, birebir kendine

benzeyeni bulunsa dahi “ger¢ek” nesne olamayacagidir. Ama tam tersi, ger¢ek nesnenin
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gercekliginden kusku duyulabilir ama sanal nesnenin sanallig1 pek de kusku duyulur bir
sey degildir.

Bunun sebebi 16. yy felsefesiyle anlatilan diisiinen 6znenin kusku duyulmayacak
yerinin saglamligidir. Aslinda bugiin gelinen noktada da dis gergeklik algisi i¢in insan
oznelliginden ¢ikilmasi gibi bir kosul aranmamaktadir. Insan faktorii goz ardi edilebilir
bir faktdr degildir ve bu ylizden onun zihninin disindaki diinyanin varligin1 kanitlamaya
caligmanin beyhudeligi de kabul edilmis goriinmektedir. Bugiinkii fizik, gdzlemcinin
konumuyla degisen ger¢ekligin ve insanin bir nesne olarak varligimin olay orgiistinii
inceleme durumunu tamamen degistirdiginin farkindadir. Bununla savasmayip tersine bu
“goreli” durumu da degiskenlerin arasina katip gercekligi bu sekilde kurmaktadirlar.
“Dunya (Fizik¢i Paul Dirac’a go6re) nesnelerden meydana gelmez, bize neyin
gorindiigiiniic ve goriinen seylerin nasil davrandigini anlatan soyut matematiksel
cergevelerden olusur.” (Rovelli, 2018: 121) Bu gorilis, pozitivist diislincenin
Aydinlanma’dan beri dayattig1 ve kaniksamakta ¢ok da zorlanmadigimiz gergek diinya
fikrine ne kadar da aykir1 bir diisiincedir. Ama bugiin fizik, maddenin hareketini
incelerken, tam olarak da onun nasil hareket ediyor gibi goriindiiglinden yola ¢ikmakta,
bu gorlinlis meselesinin ylizyillarca gergeklik algimizda bulundugu koéti yeri de
umursamamaktadir. Matematiksel olarak ifade edilen ve dogrulanabilir sonuglar yaratan
her sey, goriiniisteki davraniglariyla matematiksel gostergelerinin uyustugu deneylerle
desteklendikten sonra, bilimsel olarak “gercek” olma onurunu da kazanir. “Diistinmenin
konusu, kavranabilen ya da kavranamayan seylerle ilgili soyut diisiincelerden hareketle
dogaya kurallar yerlestirmeyi istemek yerine, doganin temel kurallarim1 ve hareketin
varligini ele almaktir.” (Cassirer, 2016: 13)

Dikkati ¢eken nokta, yine de matematiksel olanin sanal oldugu diisiincesinin
terkedilmemis olmasidir. Sadece bu “yapay” olma durumunun, aslinda “yapaylik” degil,

insan zihninin mecburi ¢ergevesi oldugunun kabuliidiir.
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1.2.3. Dijitali Yaratmak, Oynamak ve Yasamak

Yeni medya ortamlarinin diger medya ortamlarindan en biiyiik farkliliklarindan
biri onun sayisal yapisidir. Binark yeni medya ortamlarinin “ne”ligini olusturan
Ozellikleri soyle siralamaktadir: Dijitallik, etkilesim, hipermetinsellik, multimedya
bigemselligi, kullanici tiirevli igerik iiretimi, mevcudiyet hissi ve yayilim. (Binark, 2014:
16) Dijital oyunlarin ad1 iistiinde “dijital” olmas1 ve yeni medya iiriinlerinin bir 6rnegi
olmast acisindan bahsedilen ayrimlar onemlidir. Bu bodlimde onun “dijital” yani
“sayisal” olan yapisina ve bunun yarattig1 farkliliga bakilacaktir.

“Yirminci yiizy1l, mesajlarm bir noktadan digerine genis bir dagilimina izin
veren iletisim sistemlerinin kullanilmasina taniklik etti, once analog bilginin
elektriklendirilmesiyle, ardindan dijitallestirme yoluyla zamani ve mekani fethetti.
Elestirel sosyal teorisyenler arasinda, bu teknolojilerin politik etkileri konusunda bir
tartisgma yasandi, bir taraf (Benjamin, Enzensberger, McLuhan) potansiyel
demokratiklesmeyi, diger taraf ise (Adorno, Habermas, Jameson) ozgiirligii
tehlikeye sokacak tehlikeleri goriiyordu.” (Poster, 2001: 47)

Bilginin dijitallestirilmesinin etkisi, onun materyal bir yapinin sahip olamayacagi
bir hareket alanina kavusmasini saglar. Bu alani1 elestirel teorinin iki tarafinin bakis
acisindan da gérmek miimkiindiir. Ama iki goriisiin de hemfikir oldugu sey gergekten de
dijitallesmenin zaman ve mekan gdzetmeyen yapisidir. Bu yapmin 6zgiirlestirici mi
yoksa kisitlayict m1 oldugu ise farkli bir mesele olarak ayrica incelenebilecek genis bir
konudur. Bu ¢aligmada dijital yapinin igerige ve dolayisiyla onun kullanicisinda yaptig
doniisiime bakilacaktir.

Geleneksel medyayr “yeni medya” olarak tabir edilen medyadan ayiran
Ozelliklerin basinda onun dijital yapisinin geldigi daha dnce sdylenmisti. Medya araglari
bilgiyi aktarmak igin kullanilan ara eleman olarak tanimlanabilir: Oyleyse sayisal olarak
yapilan temsiller ne gibi farkliliklara yol agar? Arada bir araci oldugunda 6zne ve nesne
arasinda dolayimli kurulan iligki, sayisal temsil boyutunda, gerceklikle baglantis1 ¢ok
daha zayif kurulur. Ama bu durum 6znenin gergeklik algisindan kopmasindan ziyade

varolan gercekligi algilama seklini donilistime ugratir. Gergeklik aranan degil yaratilan
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bir nesne olur; yani temsil edilir. Bu da dijital ortamin yarattig1 hipergercektir. Gergeklik
algis1 degistiginde Oznenin etkilesimde bulundugu nesne de doniisiime ugrar. Bu
doniisiimii Manovich iki sonug altinda inceler:

“Bilgisayarlardaki  sifirdan  olusturulmus veya  analog medya
kaynaklarindan doniistiiriilmiis olsunlar, tim yeni medya nesneleri dijital koddan
olusur; onlar sayisal temsillerdir. Bunun iki dnemli sonucu vardir:

1. Yeni medya nesnesi formel (matematiksel) olarak tanimlanabilir. Ornegin, bir
goriintli veya sekil matematiksel bir fonksiyon kullanilarak tanimlanabilir.

2. Yeni medya nesnesi algoritmik manipiilasyona tabidir. Ornegin, uygun
algoritmalar uygulayarak fotograftaki "giiriiltiiyii" otomatik olarak kaldirabilir,
kontrasttm1  artirabilir, sekillerin  kenarlarri  bulabilir veya oranlarim

degistirebiliriz. Kisacasi, medya programlanabilir hale gelir.” (2001: 49)

Matematiksel fonksiyonlarla temsil edilen, doniisen nesneler, dolayisiyla insan

2

icin “oyuncak” haline gelirler. Matematigin en biiyiikk yardimi, insan zihninin
etkinligiyle dogay1 (ya da gercgekligi) bagdastirabilmesinde yatar. Matematiksel olarak
temsil edilen her bilgi, insanin dogrudan miidahalesine de agilmig olur. Geleneksel
medyada (6rnegin; fotograf, sinema vb.) nesneler yine temsiller tizerinden alimlanir ama
gergeklik tlizerinden yapilan oynamalar dijitaldeki kadar niifuzlu olmazlar. Bir film
stidyosunda yaratilan bir ¢6l, sinema perdesinde izleyici igin gergek bir ¢6l haline
gelebilir ve dyle algilanabilir (ki bu da beklenir), ancak yine de ¢ol temsili olan stiidyo
gercektir, daha dogru tabiriyle bir materyaldir. Sayisal temsil, materyal olana ihtiyaci
ortadan kaldirir. Hatta “fotograftaki giiriiltiiyii otomatik olarak kaldirarak™ gercekligin
“daha gercek” goriinmesini bile saglayabilir.

“Sesler ve goriintiiler dijital olarak kodlandiktan sonra, miikemmel ve
stiresiz olarak ¢ogaltilabilirler. Bilgiyi metalastirma c¢abasi, dijital yeniden iiretimin
goriinmez bir tugla duvarma carpiyor. Sesler, goriintiiler ve dil dijital olarak
kodlandiginda, materyal kayit defterinden ¢ikarilir.” (Poster, 2007: 74)

Bilginin materyal olmamasi, materyal olan bir nesnenin basina gelebilecek

felaketlere maruz kalmayacagi anlamina da gelir. Bir kitabin, film seridinin ya da

kumasin basina gelebilecek eskime, yipranma, yanma, yok olma gibi durumlara karsi
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koruma saglar. Ancak dijital olarak depolanan bilgi belki de en biiyiik tehdidin altina
girer ki, o da ulagilabilirliktir. Umberto Eco’nun “Giilin Adi” kitabinda anlattigi,
kimsenin girmesine izin olmayan kiitiiphanedeki kitaplar i¢in sdylenebilecek olanin tam
tersi bir durum ortaya ¢ikar: Bilgi gizlenemez. Bu da daha 6nce bahsedilen 6zgiirlik ve
kisitlama sonuglarinin ikisini birden Onceler. Bilgi, ulasilabilirlik konusunda sonsuz
Ozgirliige kavusur ama insan miidahalesinden kurtarilmayacak kadar ulasilabilir
oldugundan, degisir, doniisiir ve yok olur.

“(...) her yerde tuhaf denilebilecek bir sekilde orijinaline benzeyen bir
evrende yasiyoruz. Seyler haril haril kendi ikizlerini tiretmeye calisiyorlar. Ancak
geleneklerin iddia ettigi gibi bu seylerin yakinda ortadan kalkmasi s6z konusu
degildir; zira artik 6lme hakki da ellerinden alinan seylerin yasama hakki da
ellerinden alinmustir.” (Baudrillard, 2018: 27)

Bu ylizdendir ki doniisiime ugramis gerceklik temsillerinin gerisindeki gercege
ulagsmanin imkani1 yoktur ve zaten boyle bir ¢aba da kalmamistir. Seyler nasil temsil
ediliyorlarsa Oyle alinirlar ve gergekten ziyade bu temsillerin sunduklar1 bilgiye konu
olur. Bilgi (enformasyon) bugiiniin diinyasini kuran en biiyiik gii¢ olarak, dijitallesen
medyayla da niifuz alaninin smirlarini genisletir. Zaten zamandan ve mekandan
bagimsiz bilgi dolasimi imkani, ona bu giicii veren en biiylik etmendir de.

(...) dijital teknoloji, ses, goriintii ya da veri, her tiir mesajin paketlenmesini
sagladiginda, baglantilar1 kontrol merkezlerini kullanmaksizin iletebilen bir ag
olusturuldu. Dijital dilin evrenselligi ve iletisim sisteminin ag olusturmaya yonelik
saf mantig1, yatay, kiiresel iletisim i¢in teknolojik kosullar1 hazirladi. (Castells,

:58)

Dijital olanin nesnesi, temsiller diizleminde sanal yapiya sahiptir. Bu anlamda
kiresel olarak dolasima giren bilgi, bu sanal nesneler olmaktadir. Dijital yapisi
tanimlanan yeni medyanin bir iiriinii olan dijital oyunlar i¢in de, nesnesinin dijitallik
icinde ayni sonuglart dogurdugu soOylenebilir. Yani, nesnesi gerceklikle dolayimi
6nemsiz olan temsiller sistemidir ve matematiksel fonksiyonlarla tanimlanabilen ve

programlanabilen nesnelerdir. Dijital oyun nesnesinin dijital yapisi, onun varlik
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meselesinin matematiksel nesnelerle kiyaslanmasinin ama bir yandan da varlik alaninin

gerceklikten farkli bir konuma yerlestirilmesinin de baslica sebebidir.
1.2.4. Siberkdltur, Sibermetin ve Multimedya

Dijital olanin agiklamasimin devaminda, dijital oyunlarin kendi “ortam”min
(medium) dahil oldugu baglamlarin da incelenmesi gerekecektir: “Farkli tiirden iletisim
araclart ile yeni sistemin etkilesim potansiyelinin birlesmesi” (Castells, 2008: 485)
anlaminda multimedya ve bu medya tiiriiniin olusturdugu yeni medya kavramlari
hipermetin, sibermetin ve siberkultar.

Hipermetin (hypertext) bir multimedya Grinudir. Geleneksel medyanin
“metinselliginden” farki gorsel, isitsel malzemeleri bir araya getirebilmesinden
kaynaklanir. “Film artik baskidan ayr1 degildir. Kitaplar filmleri kapsayabilir, filmler de
kitaplari. Bu biresime miiltimedya ya da yeni medya diyoruz.” (Monaco, 2001: 489) Bu
anlamda dijital oyunlar da “hipermetinsel”dir.

Nelson ‘hipertext’ dedigi, bilginin yatay bilgi baglantilarina dayali olarak
orgiitlendigi yeni bir sistem hayal ediyordu. Berners-Lee ile ¢alisma arkadaslari, bu
onci bakis acisma ¢oklu medya diinyasindan uyarlanan yeni teknolojiler ekleyerek,
isitsel-gorsel bir dil kazandirdilar. CERN ekibi, ‘hipertext’ dokiimanlari i¢in
‘hipertext markup language’ (HTML) denen bir format yaratti; bilgisayarlarin,
TCP/IP protokoluniin Ustline ekleyip kendi 6zgul dillerini uyarlayabilmeleri igin
Internet’in esneklik gelenegi dahilinde tasarlanan bir formatti bu. Ayn1 zamanda
web tarayicilari ile web ‘server’lart arasinda iletisimi yonlendirecek bir “hipertext”
aktarim protokolii (HTTP) olusturup, uygulama protokoliindeki bilgiyle, istenen
bilgiyi bulunduran bilgisayar adresindeki bilgiyi birlestiren standart bir adres
formati, ‘uniform resource locator’s (URL) yarattilar. (Castells, 2008: 65)

Castells’in burada siirecini anlattigt hipermetin, yine de dijital oyunlarin
interaktif yapisin1 agiklamak i¢in dogrudan ise yaramamaktadir. “Cevrimic¢i metin
herkese acik oldugu ve birtakim baglanti noktalar1 (linkler) kullandig1 i¢in kullanici,
kolayca sayfalar ve metinler i¢cinde ve arasinda hareket edebilir. Hipermetin (hypertext)

dedigimiz bu yeni metin, ¢ok genis, birbirine bagli, tutarli ve sayisiz metnin varligini
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ifade etmektedir.” (Binark, 2015: 17) Metnin i¢inde gezinmek, kullanicinin se¢imlerine
dayali olsa da, hazir linkler ve belli metinler arasindaki gegislerde kullanict konumunu
kaybetmemektedir. Halbuki, bir dijital oyunda, hazir linklerle metinler arasindaki
baglantiyla metinleri kuracak olan oyuncudur. Hazir metinler degil, metin olasiliklar
vardir. Hangi metinler lizerinden nasil bir anlat1 yaratilacagi tiim segenekler i¢inden belli
olur. Iste Aarseth dijital oyunlar bu metinsel yapisi igin sibermetin (cybertext), edebi
anlatt yapisimi agiklamak i¢in de ergodik edebiyat (ergodic literature) kavramlarini
kullanmistr.

Okuyucunun metnin igerisinde ilerlerken almasi olast olan; “geribildirim”
sirecinde sisteme “girdi” olarak geri donecek Kkararlar, okuyucunun
“konvansiyonel” okuma eyleminde hig tistlenmedigi kadar yasamsal bir role sahip
olmasina neden olur: “Sibermetin kullanicis1”, yapacagi segimlere bagli olarak,
metnin bazi boliimlerine hi¢ “ugramamasi” gibi sonuglara yol agabilir ve yine bu
secimlere bagli olarak, metnin anlamu siirekli yeni bastan, baska sekillerde iiretilir.
(Dlndar, 2011: 121)

Bu iki kavram (cybertext ve ergodic literature) oyunun metinsel yapisini anlamak
acisindan 6nemlidir. Sibermetin, yeni medyanin asli kavramlar1 olan hipermetinden ve
coklu medya yapisindan apayri bir sey degildir. Onu farklilastiran aslinda oyunsalligin
getirisi interaktiflik de denebilir. Hipermetin, kullanicilarin ve metinlerin arasinda
baglantilar (linkler) kurduysa, sibermetin, dijital ortamdaki metinle, o ortamin bagsindaki
gercek oyuncu arasindaki bagi kurmustur, denebilir. Bu haliyle Aarseth’in siber (cyber)
kavramini se¢gmis olmasi da bir hayli uygun diigmektedir. “Sibernetik terimi ve 6zellikle
de dogdugu ‘'siber-> Oneki, bilgisayarla ilgili ve teknolojik olan herseyi
dramatiklestirmek i¢in ¢ogu zaman gevsekge kullanilir (6zellikle insan-makine
iliskilerine atifta bulunurken).” (Rutter & Bryce, 2006 :142)

Aarseth’in kendi semasiyla gosterilecek olursa: (Aarseth, 1997: 21)
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operator

text / machine

verbal sign medium

Figure 1.1. The Textual Machine

Bu semaya gore ‘“metinsel makine”(the textual machine); ayaklar1 “sozel
isaretler” (verbal sign), ortam (medium) ve kullanici (operator) lizerinde duran tiglii bir
sac ayagidir. Bu anlamda kullanicinin makineyle etkilesimi geleneksel anlamda bir arag
kullammi1 degildir. Iletisim semasina hayli benzerlik tasimasi anlaminda, makineyle
“kullanici olan insan’1n iletisimidir.

Ne de olsa, Kartezyen epistemoloji - kat1 6zne- nesne dualizmi ve eski
moda felsefi diisiinen benlik antropolojisi ile - pazarlamacilant ve tiiketicileri,
ornegin bir iPhone ile olan iligkisinin artik obje-kullanan-benim igin bir sorun
olmadigin1 takdir etmekten caydirir. Bu, insanlarin ve makinelerin "sibernetik
birimleri” olusturdugu bir "birlesme” iken, Siri ile konugmak (Apple, bunun “akilli
kisisel asistanimiz” oldugunu sdyler) bir “iletisim”dir. (Scharf & Dusek, 2014:

587)

TDK’da “giidiim bilimi” olarak tiirkgelestirilen sibernetigin kelime kokenini,
kavrami ilk ortaya atan Wiener “Yunanca kubernetes, veya dumenci (steersman),
kelimelerinden tiirettigim sibernetik, sonu¢ olarak idareci (governor) kelimemizi
tiirettigimiz ayni Yunanca kelimedir” (Wiener, 1989: 15) diye agiklar. “Bu, 'geri bildirim
mekanizmalarinin' 6nemli bir rol oynadig1 bilgi akislar1 yoluyla hem kontrol hem de
iletisim teorisiydi.” (Hassan & Thomas, 2006: xx) Bu haliyle siber- ile baslayan bir
iletisim kavramindan yalnizca bilgisayar gibi bir multimedya ortaminda bulunmasi

anlagilmaz; kavramin, aragla biyolojik kullanici arasinda etkilesim saglayan araci
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konumunda oldugu diisiiniiliir. Bu aracilik hali de dogrudan geribildirim (feed-back)’le
ilgilidir.

Diimencinin kullandigr gemi ve mermi (missile) hareket alan1 hedefe giderken

¢ok sayida yeni figiir ortaya c¢ikarir: William Gibson’un kahramanlari, genis
siberuzam arazilerinin iginden gecen “veri kovboylar1”; bir hareket simiilatoriiniin
"stirliciisti”; bilimsel veri setleri ve bilgisayar veri yapilari, molekiiller ve genler,
yeryiizii atmosferi ve insan viicudu arasinda dolasan bir bilgisayar kullanicisi; ve
son olarak fakat aym1 derecede onemli, Doom, Myst ve sonsuz imitasyonlarinin
oyuncusu. (Manovich, 2001: 218)

Bahsedilen siber- baslikli kavram metin (text) ile ilgili oldugunda, geleneksel
metin gorlslerinden ne anlamda farklilastigini da anlamak gerekir. Aragsal bakis
acisinin baskinligr su gotiirmez olan sibermetin agiklamasindan anlasilacag tizere, daha
once bahsedilen Derrida ya da Heideggervari bir kullanimi beklemek de dogru olmaz.
Ciinkii metin zaten okuyucuyla sekillenen bir aracilik halindedir. Ayrica dijital ortamda
veri izinin de silinmedigi géz Oniinde tutulursa sous rature gibi bir kavramin varlhig
asikar ve aciklamaya gereksiz kalacaktir. Bu anlamda metnin gostergelerinden ziyade
goOsterenler bitininln incelenmeye alinmasi daha muhtemeldir. Zaten Aarseth de “Bu
caligmada kullanilan metnin anlam1 gosterenlerin yapisal (veya metafiziksel) galaksisine
gore filolojik (veya gozlemlenebilen) eserlere daha yakindir.” (Aarseth, 1997: 20) diye
metinden ne anladigini agikga belirtmistir. Bu durum bir tavirdan ziyade belirtildigi gibi
bir mecburiyettir. Metafiziksel agilimlarin hepsi, (anlam ve alimlama stiregleriyle ilgili
olarak) zaten hipermetin ve interaktiviteye ickindir. Bu anlamda da: “Siber metin
kavrami, ortamin karmagikliklarin1 edebi degisimin biitiinii olusturan bir pargasi olarak
gostererek metnin mekanik organizasyonuna odaklanir.” (Aarseth, 1997: 1)

Metnin degisen sekli, etrafinda kurulan kiiltiirii de etkiler. Ciinkii daha once
burada uzun uzadiya bahsedilen “kiiltiir” kavrami, insanin iiretimiyle dogrudan
baglantilidir. Insan {iretimi bir gostergeler diinyasidir ve bu diinya insanmn iletisim
becerisine bagimlidir. iletisim de, yazinin icadiyla binlerce yildir biiyiik oranda metinsel
iiretim ¢evresinde yapilir. Bu yiizden “kiiltiir” kavrami da degisen iiretim bicimiyle

siber- baslikli kavramlara eklenir.
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Aksine, Poster i¢in yeni medya ve teknoloji, sanal gerceklik ve yenilikgi
iletisim ve Oznellik bigimleri gibi yeni deneyim alanlarim yaratan &zgiin
ortamlardir. Tipki baski kiiltliriniin modern c¢aginda, rasyonel bir 6zne yaratan
kitaplar gibi, multimedya doneminde de, Poster, sanal topluluklarda, siberuzamda
ve ortaya c¢ikan Siberkiiltiir iliskilerinde 6zgiin kiiltiirel kimlik ve tecriibe bigimleri

ortaya ¢iktigini iddia eder. (Kellner & Durham, 2006: 450)
1.3. Dijital Oyun ve Oyun Teorileri

Dijital oyunun agiklamasindan 6nce sirasiyla insan ve onun olusturdugu kiiltiir,
oyunun bu kiiltiirdeki yeri, teknolojik gelismeler ve bunun oyunu nasil doniisiime
ugrattig1 ve en son da dijitallik ve onun yaratisi sanal diinya algis1 ve doniistime ugrattigi
medya araglarma bakildi. Bu agiklamalarin sonunda artik dijital oyunun kendisine dair
bir goriis bildirecek kavramlar olusmus oldu. Dijital oyunun kullanicisi, iginde
bulundugu kiiltlir ve aragla etkilesimi bir mesele olarak ele alinabilir. Bunun igin 6nce
genel olarak giincel oyun teorilerine bakilacak ve sonra dijital oyun tanimlari, tiirlere

gore degisirligi goz oniline alinarak, agiklanmaya ¢alisilacaktir.
1.3.1. Oyun Teorileri ve Kuramsal Cercevesi

Oyuna guncel bakis agisinin mimari olarak Huizinga’yla baslayarak, giiniimiizde
oyun denince ne anlagildigi meselesi irdelenecektir. Tarihsel siirecte oyun ve oynayan
insan felsefe-bilim ¢er¢evesinde incelenmisti. Simdi, tiim bu bilgiler 1s1ginda nasil bir
oyun kavramiyla kars1 karsiya olundugu meselesine bakilmalidir. Gelisen teknoloji ve
doniisen kiiltiirel dinamikler dolayisiyla oyun bugiin, Herakleitos’un dama taslariyla
oynayan Aion’undan ¢ok daha &te bir seylere evrilmistir.

Herakleitos’ta izlerini gordiigiimiiz paidia ve bu kavramla birlikte gelen ludus
kavramlarinin tam da bu boliimde incelenmesi uygun goriinmektedir. Ciinkii bu iki
kavram arasindaki iliski, oyuna dair bakis agimizin doniisiimiinii de 6zetlemektedir. ki
kavram da Gteden beri kullanilagelmesine ragmen; oyun kuramcilarinin bu iki kavrami

birbirinden ayirip Oyle incelemek istemeleri de belli nedenlerden dolayidir. Daha 6nce
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bu iki kavramdan paidia Antik Yunan filozoflarinda, ludus ise Roma dénemindeki
etkinliklerin toplu ad1 olarak gosterilmisti. Bu baglamlari unutulmadan kavramlar, bugin
de kullanilabilen agiklamalara destek saglamaktadirlar.
Ludic kelimesi oyun ya da onunla ilgili bir anlama gelir ve Huizinga’nin
Homo Ludens kitabimin bashgindaki gibi oyun icin Latince bir kelime olan
ludus'tan tiiretilmistir. Ludik aktiviteler sadece oyunlar1 degil, aym1 zamanda
"oynamak" olarak disiindiiglimiiz oyun dis1 davranmslarin tiimiinii de igeren
aktivitelerdir: Yavru bir kedinin bir ip yumagiyla oynamasi, iki iiniversite
Ogrencisinin bir Frizbi'yi ileri geri firlatmasi, ¢ocuklarin oyuncak tirmanma
merdiveninde oynamasi gibi. (Salen & Zimmerman, 2004: Chapter:22, s.3)
Oyun-dis1 davraniglar i¢in verilen 6rnekler ¢cogaltilabilir:.
Oyun sadece bos zamanin Kkarakteristigi degil, ayni zamanda egitim
(6rnegin egitici oyunlar), politika (kampanyalarin oyunsu formlari, parti tiyelerini
karar alma siire¢lerine dahil etmek i¢in oyun ilkelerinin kullanilmasi) ve hatta savas
(bilgisayar oyunlarina benzeyen araylzler, insansiz ugak kullanimi - insansiz
uzaktan kumandali ugaklar - bir PlayStation savasini tanitmak) gibi oyunun ziddi
olarak kabul edilen alanlarda ortaya ¢ikmaktadir. (Raessens, 2010: 6)
Bu tanimlar ve ornekler aslinda yepyeni fikirler degildir. Bu calismada daha
Once, savas ve egitim gibi ‘“ciddi” meselelerin yine oyun olarak yasandigindan
bahsedilmisti. Platon’da goriilen savascilarin savas disinda yaptiklar1 déviis oyunlar1 ve
ozellikle Roma’da goriilen savas stratejilerinin oyunsu Ozelliklerine dikkat edilebilir.
Yine Herakleitos ve Platon’da hatta daha sonra da Augustinus’ta oyunun egitim alaninda
kullanildigina da isaret edilmistir. Burada farkli olan, modern insanin zihninde oyun
olarak yer alan aktivitelerin bos zaman doldurma araci olmasi, bu yiizden de ciddi
meseleleri pek de oyun kavramina dahil diisiiniilmek istenmemesidir. Oyunun ciddiyetle
birlikte diislinlilmemesinden 6tiirii; belki de tarihsel olarak geriye bakildiginda, ¢cok uzak
kalmis olan olaylarin {izerine konusmak kolaylasirken; icinde yasanilan zamanin
ciddiyetinin daha derinden hissedilmesi onun oyunsu Ozelliginden bahsetmeyi
zorlastirtyor olabilir. Oyunun titiz yapilmig bir tanimi, (6rnegin Huizinga’da oldugu

gibi) bu hassasiyeti giderebilir ve giincel hayatta oyunun varoldugu alanlar1 gormeyi
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kolaylagtirabilir. Jesper Juul’dan alintilayarak gegmis donemde yapilan oyun tanimlarina

bir goz atilabilir:™*

Tablo 1.1: Yedi Oyun Tanimi

Kaynak

Tanim

Johan Huizinga 1950,13.

Roger Caillois 1961, 10-11

Bernard Suits 1978,34.

[...] olagan hayatin disinda yer aldigt
hissedilen, 6zgir ve “kurmaca” ama yine de
oyuncuyu tamamen ic¢ine ¢ekme yetenegine
sahip bir eylem. Oyun her tiir maddi ¢ikar ve
yarardan armnmis bir eylemdir. Bu eylem
bilhassa sinirlandirilmis bir zaman ve mekanda
gerceklesmekte, belirli kurallara uygun olarak,
dizen icinde cereyan etmekte ve kendilerini
goniilli olarak bir esrar havasiyla gevreleyen
veya alisgilmig diinyaya yabanci olduklarini
kilik degistirerek vurgulayan grup iliskileri

dogurmaktadir. 12

[...] aktivite olarak esasen: 6zgir (gonullu), ayri
(mekan ve zaman igerisinde), kesin olmayan,

verimsiz, kurallarla yonetilen, hayal Gring.

Oyun oynamak, sonuca goétiirmede daha yeterli
olam yasaklayip daha az yeterli olan1 serbest
birakan ve yalnizca bu tiir bir etkinligi olanakl

kildig1 icin kabul edilen kurallarin izin verdigi

1 Jesper Juul. Half-Real: Video Games between Real Rules and Fictional Worlds (Kindle Location 336).

Kindle Edition.

12 Tiirkgesi: Huizinga, J. (2006). Homo Ludens: Oyunun Toplumsal Islevi Uzerine Bir Deneme. Cev.

Mehmet Ali Kiligbay. Istanbul: Ayrimnti, s.31
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E. M. Avedon and Brian Sutton-Smith 1971, 7.

Chris Crawford 1982, chapter 2.

David Kelley 1988, 50.

Katie Salen and Eric Zimmerman 2004, 96.

ara¢ ve yontemleri kullanarak belli bir duruma

ulasmaya yonelik bir etkinlige girmektir."?

En temel seviyesinde bir oyunu giicler arasinda
mubhalefet olan, bir usiil ve kurallar tarafindan
sinirlandirilmig, esitsizlik iceren bir sonug
ortaya c¢ikarmaya c¢alisan goniilli kontrol

sistemleri uygulamasi olarak tanimlayabiliriz.

Dort ortak etmen algiliyorum: temsil (6znel bir
gerceklik alt kiimesini temsil eden, kurallara
bagl, kapali bir sistem) etkilesim, catisma, ve
emniyet (bir oyunun sonuglari, her zaman oyun
modellerinden daha az serttir).

[...] Oyun, elde edilecek bir nesneyi ve buna
ulagmanin izin verilen yollarint belirleyen bir
dizi kuralin olusturdugu bir eglence seklidir.

Oyun, oyuncularin dlgiilebilir bir sonugla
sonuglanan, kurallarla tanimlanan yapay bir

catigmaya girdigi bir sistemdir.

3 Tirkgesi: Suits, B. (2012). Cekirge- Oyun, Yasam ve Utopya. Cev. Sitha Sertabiboglu. Istanbul :

Ayrmti, 5.49
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Caillois, paidia ve ludus kavramlari alir ve kurammin temeline koyar.

Siniflandirma yaparken de bu iki kavram etrafinda sekillenen bir tablo ¢izer. Bu

tablodaki kavramlarin hepsinin Ilk¢agdaki izlerini takip etmek miimkiindiir. Caillois, bu

kavramlar1 genel bir oyun tanimi yapacak sekilde dizenler.

Tablo 1.2: Oyunlarin Siiflandirmasi

AGON ALEA MIMICRY ILINX
(Rekabet) (Sans) (Simdilasyon) | (Vertigo)
PAIDIA Yaris Tekerleme Cocuklarm Cocuklarm
Gilires oyunlari girigimleri “dénmesi”
Hengame Vb. Yazi tura [lliizyon oyunlari Ata binmek
Tahrik Atletizm (diizensiz) Ebelemece, Silah Sallanmak
Asir oyunlari Sekmek
kahkaha Maskeler, Kilik
degistirmeler
Ucgurtma ugurmak Boks, Bilardo Bahis
Solitare Eskrim, Dama Rulet Volador
Sabir Futbol, Satrang Tiyatro Gezici karnavallar
Capraz bulmaca Basit, kompleks Genel olarak Kayak yapmak
Yarigsmalar, Genel ve saymali gosteriler Daga tirmanmak
LUDUS olarak spor piyangolar Ip iistiinde yiiriimek

Kaynak: (Caillois, 2001: 36)

Genel olarak tiim oyunlarin bu tablonun neresinde oldugunu kestirmek kolaydir.

Cogu oyun, tablonun bir kosesinde olmaktan ziyade birkac Ozellikle birlikte hareket

eder. Ozellikle dijital oyunlarda bunu gérmek daha kolaydir. Ciinkii dijital bir futbol

oyunu rekabet 6zellikli (agon) bir oyun oldugu kadar, ¢ogu kez ayni zamanda simiilatif

(mimicry) 6zellikler de tagimaktadir.

Oyun kuramcilari tarafindan en ¢ok sikayet edilen sey belki de oyunun taniminin

yapilmasinin zorlugu ya da imkansizligidir. Bir¢ok farkli oyunun birbirine benzer ya da

tamamen apayri seyler olmasi, hangi tiirden bir tanimlama yapilirsa yapilsin kapsayici
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bir 0zellik tasimasini engellemektedir. Halbuki goriildiigii lizere bir¢ok filozof, oyunun
tamimi1 yapmaya gerek duymaksizin felsefelerinde oyunu kullanmis ve bagka
aciklamalara eklemlemislerdir. Sorun da buradadir: Oyun bir¢ok kavrama goére Onciil
nitelik tasir, kendisini tanimlamak icin gerek duydugu kavram agacinin (Porphyrios'un
agac1)'® daha iistte bulunan diger kavramlari; dogrudan oyunla iliskilendirilebilen
kavramlar olmadigi gibi, aslinda bir tanimda gerek duyulandan biraz daha geneldir.
Huizinga’nin da belirttigi gibi; oyun kiiltiirden eskidir ve aslinda kiiltiire dahil ederek
aciklanabilen tiim insan etkinliklerinden farkli 6zellik tasir. Dolayisiyla iki kavram
arasinda ters kapsayici bir iliski vardir. Isin kotiisii; kiiltiir kapsayic1 6zellik tasiyan bir
kavram olarak, tanim yaparken ¢ok kullanisli olsa da oyun; Onciilliik 6zelligi tasirken
kapsayici bir 6zellik gostermez. Yani oyun, tanimi yapilirken bagka bir kavram altina
girmeyi ¢ogunlukla reddederken ayni zamanda baska kavramlarin taniminda da rol
istlenmez. Oyun bagka bir tanimin {ist kavrami olarak rol {istlendiginde, ast kavraminin
neligini degistirir. Ornegin; savas stratejilerinin oyunsu 6zelliginden bahsedilebilmesine
ragmen savas bir oyun olarak tanimlanamaz. Aksi takdirde kavramin neligi degisir;
savag degil savas oyunu olur.

Bu problem Platon’un Lakhes diyalogunda (Platon, 2001a) cesaretin tanimini
yapmaya girigip en sonunda pes etmesine benzemektedir. Platon da diyalogun sonunda
cesaretin ne oldugunu bilmediklerini degil, tanimin1 yaparken herkesin hemfikir olacagi
bir nokta bulamadiklarin1 kabul etmistir. Oyunun tanimi yapilirken de yasanan sorun
tamamen budur. Burada belirtildigi gibi bdyle bir sorun yalnizca oyuna has bir durum da
degildir. Cesaret, erdem vb. kavramlar belki de bir Ust biling gerektirirken, oyunun insan
hayatindaki roliinden 6tiirli tanimlanmasinin zorlugunu kabul etmek gii¢lesiyor olabilir.
Wittgenstein’in da dedigi gibi: “clinkii felsefl problemler dil tatile gittigi zaman ortaya
cikar.” (2006: 33)

14 «Kavramlarin veya umumi fikirlerin, daha ¢ok kaplamci, bakimdan ele alinan bir aciklamasi
semalastirilarak ortagagda Porphyrios’a bir aga¢ kazandirmistir. Cins ve neviler azalan kaplam (stimul),
cogalan i¢lem (tazamun)’e veya ¢ogalan kaplam azalan icleme goére diizenli bir siraya konulmakta;
kavramlar arasindaki ayirt ve miinasebetleri tayinde esas alarak zid neviler halinde ikiye boliinerek
(dichotomie) (...) kaplam tilikeninceye kadar inilmektedir.” Porphyrios. (1986). Isagoge. Cev. Betil
Cotuksdken. Istanbul: Remzi, s. 82
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1.3.2. Dijital Oyun Tanimlari

Yukarida bahsedilen zorluklara ragmen, bir dijital medya {iriinii olarak oyunlara
dair tanimlamalar bir nebzeye kadar yapilabilmeltedir. Bu tamimlar, kendilerinden
onceki kapsayici olma gayretindeki digerlerinden farkli olarak, yalnizca dijital ortamda
olma durumunu icermektedir. Yine de bu aragsal kisitlama dahi varolan problemleri
tamamen gidermemektedir. Yine de calismanin yalmizca dijital oyun nesnesine dair
olmasindan dolayi, kuramcilarin dijital olana getirdikleri yeni bakis acilar1 ise yarar
gorinmektedir.

Onceki boliimde kendinden onceki oyun tamimlari verilen Juul’un, dijital
oyunlart gozeterek yaptigr tanim, alt1 6zellik etrafinda sekillenir: “Bir oyun, degisken ve
Olculebilir bir sonucu olan; farkli sonuglarin farkli degerlere atandigi, oyuncunun
sonucun etkilenmesi i¢in ¢aba harcadigi, oyuncu sonuca duygusal olarak bagli oldugunu
hisseden ve aktivitenin sonuglar tartisilabilir olan, kural tabanli bir sistemdir.”*

Oyunun kural bazli ve olgiilebilir sonuglari olmasi, onceki goriislerle birebir
uyusmayan tanimlamalardir. Bunun sebebi de dijital (sayisal) olanin mevzuya giris
yapmasidir. Bu haliyle dijital ortamda olsun olmasin, oyun olarak nitelendirilen her tiirlii
etkinlik, daha 6nceki donemlerde oyun olarak nitelenmis olan diger baz: tiirleri disarida
birakacak sekilde daralir. Ciinkii aragsallik, oyunu bir sistem olarak algilanmaya zorlar.
Bu haliyle Juul’un kitabinin basinda arkadasiyla birlikte oynadigindan bahsettigi Tic-
Tac-Toe oyunu,™® dijital bir ortamda olmasa da bir oyundur. Degisen; oyuna bakis
acimizdaki sistemsel doniistimdiir. O halde buradaki tanimda; Huizinga’ nin {istiine basa
basa soyledigi kiiltirden ve insandan bagimsiz bir oyun tanimimi gormek miimkiin
degildir.

“Bununla birlikte, dijital 6ncesi tanimlar1 dijital oyunlarin daha yaygin hale

gelmesinden sonra yapilan tanimlarla karsilastirmak da aydinlaticidir. Daha 6nceki oyun

15 Jesper Juul. Half-Real: Video Games between Real Rules and Fictional Worlds (Kindle Locations 400-
402). Kindle Edition.

18 Jesper Juul. Half-Real: Video Games between Real Rules and Fictional Worlds (Kindle Location 12).
Kindle Edition.
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tanimlar1 oyunlart bir etkinlik olarak vurgularken, modern tanimlamalar oyunlari sistem
olarak vurgulamaktadir. Bu, oyunlarin tanimlariin dil oyununda bir degisiklik olarak
gortlebilir, oyunlarin degismesiyle ilgili yasam bigiminden kaynaklanabilir.” (Arjoranta,
2014)

Tanimlamalarda diisiilen bulanikligi aydinlatmak adina, felsefede bdylesi
bulanikliklara en kolay ¢6ziim olan hermeneutik yaklasim ya da pozitivist filozoflarin
¢Oziimii olan dilsel bazli ¢6ziim imdada yetismektedir. Oyun kuramcilarinin, oyunun
tasarim kisminin dijital oyunlarin biiyiik bir kismini isgal etmesinden dolayidir ki, sanat
kuramcilarinin bagvurdugu ydntemlere basvurmasi ¢ok da sasirtict degildir. Ote yandan
diger kisim da, mevcut bilimsel gelenegin izin verdigi Ol¢iide temkinli agiklamalar
yapmaktadirlar.

“Alman Kiltiir Konseyi bagkani, Olaf Zimmerman, kisa siire Once

bilgisayar oyunlarinin kiiltiirel iiriinler olarak anlasilmasi gerektigini iddia etti
(Zimmerman 2008). Ayrica bilgisayar oyunlarii yeni kiiltiirel ve medya olaylar
kadar ciddiye alan geng bilimsel oyun ¢aligmalar gelenegi ile temsil edilmektedir.
Bir filozofun bakis acisina gore, bu (...) bilgisayar oyunlarinin belirli sanat {irtinleri
gibi belirli kiiltlirel {riinler olarak goriip goremeyecegi sorusunu incelemeyi
amaglamaktadir..” (Feige, Computer Games and New Media Cultures iginde,
2012: 93)

Bu temkinlilik durumu sadece oyun kuramlarina has bir durum olmayip, genel
olarak sosyal bilimlerin kendi mesruiyetini kanitlama c¢abasinda diistiigii ilk cukurdur.
Oyun kuramlari, ge¢misine bakildiginda, omzuna oturacak biiyilk devler
bulamadigindan olmalidir ki, yeni agilan bu alami kurtarmak adina ciddi caba
gostermektedir. Bu ¢abanin en goze carpani da, varhigi goz ardi edilemez bilimsel bir
olgu olan dijital ortamlardir. Bu haliyle Huizinga, Caillois vb. isimlerin yaptig
aciklamalarin goélgesinde en bilimsel atilim tam da bu ortamin oyuna sagladig: kurtarici
kimlige sarilmak olacaktir. Ornegin:

“X, gorsel bir dijital ortamda bulunan bir artefakt ise, bir eglence nesnesi olmasi
amaclanan ve sozii edilen etkilesim modlarindan birinin veya her ikisinin de

kullanimiyla bu eglenceyi saglamasi amaglanmis bir video oyunudur: kural ve objektif
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oyun veya etkilesimli kurgu.” (Tavinor, 2009: 6) gibi bir oyun taniminda dijital ortamin
getirdigi farkli bakis acgis1 daha iyi goriilmektedir. Hatta Rutter & Bryce’a gore “Dijital
oyunlar, oyuncunun midahale ettigi ve yamt verdigi mantiksal, prosediirel,
matematiksel bir dizi parametre araciligiyla olusturulan bilgisayar yazilimlaridir” (2006:
139)

Bu problemi bertaraf etmenin belki de en kolay yolu, felsefeciler i¢in de, iletisim
kuramcilarinin buldugu ¢oziimle felsefi bakis agisini birlestirebilmekte yatar. Salt varlik
alani, yani medya ortami {izerinden yapilan bir tanimin eksiltili yapisinin sebebi, varlik
alaninin i¢indeki varliksal yapiy1 (nesneyi) goz ardi etmesidir. Ayn1 sekilde salt nesne
Uzerinden yapilan tanimlar da, sanat iizerine yapilan tartigmalarin dahil oldugu “anlat1”
ve “edebiyat” tartigmalarina dahil olur ve bazi oyun kuramcilarinin da en rahatsiz oldugu
mesele, dijital oyunun bir anlati yapist olarak goriilmesinin yarattigi indirgemeci
yaklasimdir. Kaldi ki ayni indirgemeci yaklasim, belki de Nagel’in materyalist
indirgemeci yaklasima getirdigi elestiriyle birebir Ortiigiir halde (Nagel, 2015) ortam
(medium) iizerinden yapilan agiklamalarda da mevcuttur. Bu varlik alani1 ve varligin
kendisini uzlastirmak i¢in en basit yontemi; matematik¢ilerin sanal nesneye dair
yaptiklar1 agiklamalarin uzun uzadiya tartigmalarinda gérmek miimkiindiir. Anlat1 yapisi
illa ki ortaya bir “edebl” tartisma acmak zorunda degildir. Bir Onermenin (ya da
algoritmanin) igerigi ve “anlatidan yoksun” sembolik goOsterimi arasindaki ayrim
yiizyillardir matematikgiler tarafindan bilinen bir olgudur. Bunu ¢6zmenin yolu da sanal
nesneye dair tutarli bir agiklama yapabilmekte yatar. Sanal nesneye dair yapilacak tutarl
bir agiklama sonucunda da “Tetris” gibi anlatis1 olmayan bir oyunla, oyunlarin sinir tiirii

(borderline) kabul edilen “The Sims” arasinda bagdasiklik kurmak kolaylasacaktir.
1.3.3. Dijital Oyun Turleri ve Degisen Paradigmalar, Goriisler

Dijital Oyun Rehberinde yer alan “Dijital Oyun Kiiltiirii SozIigi”ne gore
(Binark& Bayraktutan& Fidaner, 2009: 349- 366) oyun tiirleri s0yledir: Aksiyon oyunu,
Benzetim oyunu (simiilasyon), Bilmece oyunu, Egitsel oyun, FPS, FRP, Giindelik oyun,
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Internet oyunu, Korku oyunu, Sandbox game, Macera oyunu, Masa oyunu, MMOG,
MMORPG, MUD, RTS, RPG, Spor oyunu, Strateji oyunu, Tanr1 oyunu ve TPS.Y

Muhtemelen bu listeye eklenecek baska oyun tiirleri bulunabilir. Ornegin yine
ayni eserde gegen “Ciddi Oyunlar” (Bayraktutan, Dijital Oyun Rehberi i¢inde, 2009:
313) ve Demirbag’in makalesinde gegen “Platform Oyunlari, Sanat Oyunlar1” (
Demirbas, 2015) vb.

Boylesi uzun ve anlamsiz bir listenin verilmesinin nedeni, bu sekilde yapilan tiir
ayriminin anlamsizliginin fark edilmesini kolaylagtirmak i¢indir. Zaten Demirbas da,
bdylesi smiflamanin herhangi bir bilimsel tavir i¢ermedigini belirterek, yukarida
siralanan oyun tiirlerinin birbirinden bagimsiz 6zellikler baz alinarak yapildigini bir

tabloyla basit¢ce gostermistir:

Tablo 2.1: Popiiler Tur Adlandirmalar: ve Isaret Ettikleri Nitelikler

Oyun Tari Turd Belirleyen Ozellik

3 Boyutlu oyunlar Oyun diinyasinin niteligi

Kitlesel cevrimici oyunlar (MMO) Oyuncu sayis1 ve oynanis

Platform oyunlari Oyun mekanizmalar1 ve oyun diinyasi
Birinci sahis aksiyon (FPS) oyunlari Kamera acis1, tema

Gergek zamanli strateji oyunlari Zamanin isleyisi ve oynanig

Macera oyunlari Oyunda anlatinin islenis bigimi

Kaynak: (Demirbag, 2015: 364)

Isin en garip kismu da, alt alta yapilan siralamanin getirdigi karmasay: ¢ozmek
adina, oyun kuramcilarinin ¢ok daha karmasik smiflama sistemleri Onermeleridir.
Ornegin Demirbas’m da makalesinde bilimsel yaklasim olarak kabul ettigi, Aarseth ve
arkadaslarinin, oyun tiirleri tablosu i¢in hazirladiklar1 sablon (akt. Demirbas, 2015: 372)

sOyle goriinmektedir:

7 Ad1 gegen oyun tiirlerinin agiklamalar1 yine aym sozliik icinde verilmistir.
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Tablo 2.2: Aarseth- Smetstad- Sunnana Modelinde Ana ve Alt Boyutlar

Sanal mekan

Perspektif

Bituncul

Pozisyona gore

Konumlandirma

Mutlak

Goreli

Cevre dinamikleri

Yok

Sabit

Serbest

Fiziksel mekan

Perspektif

Bituncul

Pozisyona gore

Konumlandirma

Konum temelli

Uzaklik temelli

Her ikisi de

D1s Zaman

Temsil

Benzer

Keyfi

Teleoloji

Sonlu

Sonsuz

ic Zaman

Aciliyet

Var

Yok

Es zamanhhk

Var

Yok

Tur kontroli

Var

Yok

Oyuncu bilesimi

Bilesim

Tek oyuncu

Tek takim

iki oyuncu

Iki takim

Cok oyuncu

Cok takim

Oyuncu iliskisi

Oyuncu bagi

Degigken

Sabit

Degerlendirme

Bireysel

Takim

Her ikisi de

Micadele

Engeller

Ayni

Duruma gore degisken

Rakibe gore degisken

Hedef

Mutlak

Goreli

Oyun durumu

Degiskenlik

Gegici

Kalic1

Sinirsiz

Kaydedilebilirlik

Sinirsiz

Sinirh

Yok
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Boylesi bir kategorizasyonun kullanimi, muhtemelen basitge kavramsal alt yapiy1
kurmak icin yeterli malzemeyi vermektedir. Ancak en biiyiikk soruyu da cevapsiz
birakmaktadir. Ve bu soru iki oyuncunun birbirine “Ne tiir bir oyun oynuyorsun?”
sorusuna verile(meye)n cevaptir. Kabul edilmelidir ki, 6rnegin Crusader Kings adh
oynuyorsa oyuncu, basit¢ce “Ortacag’da gecen bir strateji oyunu oynuyorum” diye cevap
verecektir. Bilimsel olmayan ama sorunun da cevabi olan bir ciimledir bu. Eger

kategoriler meselesi oyunun disina taginirsa sorun daha net anlasilacaktir.

Bilimlerin smiflandirilmasinin  babasi Aristoteles’tir. Eksik veya sikintili,
giinimiizde bilimler hala onun koydugu kategoriler altinda siniflandirilmaktadir.
Bilimleri, inceledikleri nesnelere gore siniflandirmis ve bunun sonucunda 6rnegin canl
varliklar1 inceleyen biyoloji ile cansiz varliklari inceleyen fizik gibi kategorilere
ulagsmistir. Ancak kategorileri bu kadar basit ve siirli degildir. Aristoteles yalnizca
bilimleri degil, tiim varliklart mantiksal bir ¢ergevede smiflandirmaya ¢alismis ve en
sonunda onun ekoliinden Porphyrios da, Aristoteles’in kategorilerinden hareketle (nli
agac sablonunu yapmustir.’® Yukaridaki oyun tiirii simiflandirmalariin arasindaki farka
da bu agidan bakilabilir. Bu boliimiin basinda yazilan rasgele listenin, Aristoteles’in
bilimlerin siniflandirmasi ustaligina sahip olmadig1 sylenebilecegi gibi; yine de ikinci
modelin Aristoteles’in ve ekoliiniin, varliklarin tiimiinii simiflandirmada basvurdugu
ilkelerle benzerlik tagidig1 sdylenebilir. Sonug olarak tiim bu tartigmalar mantiksal bir
argliman i¢in yeterli malzemeyi saglamasina ragmen saglikli bir tiirsel siniflandirma da
sunamamaktadir. Yine de bu boliimde tartisilacak olan esas konuya 151k tutabilmekteler:
Tiirler arasinda oyuna dair algi ve bu algiyla beraber nesnenin konumu degismekte midir

ve Oyleyse nasil degismektedir?

Aslinda genel yargi, 6znenin (bu anlamda oyuncunun) degisen konumunun
nesnenin konumunu da degistirecegi yoniinde olmalidir. Oyuncu oyunu kendi
gozlerinden mi gérmektedir yoksa yarattig1 bir karakterin gozlerinden mi sorusu, ayni

zamanda oyuna dair algiy1 da gozler 6niline sermektedir. Boylesi bir ayrim oyun tiirlerine

18 pPorphyrios agacina dair bu ¢alismanin “Oyun Teorileri ve Kuramsal Cergevesi”ne bakilabilir.
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iliskin olmaktadir; yani oyunda, oyuncunun bakis ag¢is1 nerededir, nesnesi nedir ve 6zne-
nesne etkilesimi ne sekilde olmaktadir; hatta kullandig1 dijital ortamin farklilig1 bile
tiirsel ayrima isaret edebilmektedir. O yiizden dijital oyun tiirlerinin nesne bilgisi i¢in tek
degil ama Oncel bir bilgi sundugu da iddia edilebilir. Arastirmanin ilk gozetecegi husus,
oyunun nesnesinin konumu olacagindan incelenecek Orneklerin de tirlerine gore
farkliliklar icermesine 6zen de gosterilmesi gerekecektir. Bu arastirmada da ornek
seciminde bu tavir sergilenmis ve nihayetinde nesneler arasinda bir 6zdeslik kurulmasi
amaclanmigsa da, orneklerin saglikli bir ayrim ortaya koyabilmesi agisindan tiirsel
farkliliklarina hassasiyet gosterilmistir. Bir sonraki boliimde yapilan 6rneklem se¢iminde
gozetilen hususlarin arasinda ayni zamanda tiirsel kapsama sahip olmasina dikkat

edildigi goriilebilir.

1.4. Dijital Oyun Nesnelerinin Kalturel Varlik Alanlari ve

Pokemon, Tetris ve The Sims Ornekleri

Orneklerin se¢iminde belli bir sistem gozetilmisse de bir noktada keyfi
sayilabilecek bazi tercihlerde de bulunulmustur. Incelenecek o6rneklerin nesneleri
bakimindan birbirlerinden farkli olmalar1 en 6nemli ayrim olmasina ragmen, farkli
nesnelere sahip tim oyunlar arasindan bu orneklerin secilmesinde, oyunlarin genel
olarak oyunla ilgilenmeyenlerin dahi bildigi seceneklerden secilmesine Ozen
gosterilmistir. Bu ¢alismanin yalnizca oyun kuramcilar1 ya da oyunseverler tarafindan
degil, ayn1 zamanda sosyal bilimlerin bir¢ok alaninda ¢alisan kisilerce de faydalanilacagi

diisiintilerek boyle bir keyti tercihe bagvurulmustur.

[k boliimiin sonunda secilen 6rnekler, dncesinde agiklamasi yapilan kavramlar
dolayisiyla kiiltiirel baglamlarinda incelenecek ve diger boliimiin sonundaysa ¢alismanin
esas amaci olan, nesneyi baglamindan kopararak tekrar incelenecektir. Bu yiizden
secilen Ornekler, igerdikleri nesnelerin kiiltiirel baglamlar1 ve anlati ozellikleri

bakimindan farkliliklarina gore ayrilmis ve dyle secilmistir.
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Tetris (Alexey Pajitnov, 1985); nesnesinin neredeyse bir anlatisi olmamasi
bakimindan énemlidir. Ornek, tiim diger anlatidan yoksun oyunlarm adina secilmistir.
Tetris’in nesnesinin; Solitare, tavla, satrang vb. oyunlarin nesnesinin incelenmesinde
ornek teskil edebilecegi diisiinlilmiis, anlatidan bagimsiz olmasiyla diger oyunlarin

arasindan secilmistir.

The Sims (Will Wright, 2000), nesnesinin baglaminin gercek diinyada bulunmast
bakimindan 6nemlidir. Simiilasyon tarzi oyunlara ve rol yapma oyunlarina da 6rnek
teskil etmektedir. Nesnesi, gercek nesnelerin birebir taklididir. Hatta daha sonra ¢ikan
versiyonlarinda kullanilan varolmayan nesnelerin dahi (cadilar, vampirler, uzaylilar vs.)
kendi orijinal baglamlarinda kullanildiklar1 yani gergekte nasil algiliyorsak dyle temsil
edildikleri sdylenebilir. Bu yilizden nesnesinin ger¢ek olana yakinligi sebebiyle ikinci

ornek olarak se¢ilmistir.

Uclincli ve son 6rnek olarak secilen Pokemon (Satoshi Tajiri, 1996) ise, hem
diinyasinin hem de nesnesinin tamamen kurmaca olmasi dolayisiyla 6nemlidir. Nesnesi
mitolojik ve tarihi baglamlarindan tam anlamiyla kopuk olmasa da, bu baglamlar
deforme edilmis ve kendi diinyasmna uygun bicimde tekrar uyarlanmistir. Ornegin
oyunda bir “legendary pokemon” olan *“Ho-oh”, aslinda hem ozellikleriyle (ates
pokemonu olmasi, Sliip dirilebilme veya diger pokemonlar1 diriltebilme) hem de
goriiniisiyle mitolojideki “anka kusuna” bir 0ykiinmedir. Ancak “Ho-oh” oyunda bir
pokemondur, anka kusu degildir ve o diinyada mitolojiden farkli bir anlati i¢inde
bulunur. Anka kusuna benzerligi, mitolojik gostergelere sahip olunmadig: takdirde,
oyunda higbir sekilde belirtilmez. Nesnesinin baglami kismen koparilmis, tamamen
hayal iirlinii nesnelere sahip olmasiyla gercek nesneyle hicbir bagdasirligi olmamasindan

otiiri Pokemon oyununun yerinde bir 6rnek oldugu diisiiniilmiistir.

Bu {i¢ oyun, anlatisal farkliliklarinin yaninda, i¢inden dogduklart ve temsil
ettikleri kiiltiirel baglamlar agisindan da birbirlerinden ayrilmaktadirlar. Ornegin The
Sims ve onu oOnceleyen oyun SimCity’de {izerine anlati yapisinin kuruldugu kiiltiir,

Avrupai bir kentsel (urban) yasamin dinamikleriyle oriiliidiir. Hatta Konzack’a gore “
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Wright, SimCity ile estetik bir sibernetik kentsel yap1 felsefesi sunuyordu” (The Video
Game Theory Reader 2 icinde, 2009: 35) Ote yandan bircok yerde Pokémon’un
dogrudan Japon Kkiiltiiriiyle iliskilendirildigini ~goriiriiz. Ornegin  Bainbridge,
“Pokémon’un metinsel kokenlerinin, anlati stilinin ve hikaye anlatimi modelinin
Japonya’'nin kendi ¢evresiyle olan zor iligkisini nasil ifade ettigini” (Bainbridge, 2014b:
400) degerlendirirken, “Pokémon nesne ag1, Japon kiiltiiriine daha genis bir giris kapist
ve Japon kiltliriiniin uluslararast alanda yayginlastigi bir kanal olarak islev
goérmektedir.” (Bainbridge, 2014a: 1) diyerek de bu iliskiyi iki tarafli olarak tanimlamis

olur.

Tetris’de ise durum farklidir. Ciinkii Genvo’ya gore “Tetris, herhangi bir anlati
yonune sahip goriinmeyen bir oyun”dur. (The Video Game Theory Reader 2 icinde,
2009: 134) Hatta Feige’ye gore “bir sanat” bile degildir. (Computer Games and New
Media Cultures iginde, 2012: 102) Bu 6rneklerden dolay1 kiiltiirel bir gosterge olarak
Tetris’i incelemeye calismak biiyiik bir zorlama gibi goériinmektedir. Ancak yine de

anlatisal bir yap1 olarak inceleme yapmaya ¢aligan goriisler de yok degildir.

Feige, Tetris ve SimCity {lizerinden oOrnekleyerek anlatibilim (narratology),
oyunbilim (ludology) ve bunlarin i¢cinden kurulmaya calisilan bir oyun tanimi ¢abasini
aciklar. Bu alanlar iizerinden yapilan oyun tanimlarinin iglem (exclusive/tazammun) ve
kaplam (inclusive/stimul) 6zellikleri dolayisiyla sunduklar1 oyun tanimlarinin niteligini
degerlendirir. Ona gore “tanimlayic1 bir proje olarak anlasilan anlatibilim teorileri ya
bilgi verici degildir, ¢iinkli ¢cok kapsayicidir (stimul) ya da ¢ok yanlistir ¢iinkii ¢ok
miinhasirdir (tazammun).” (Computer Games and New Media Cultures i¢inde, 2012: 99)
Bunun nedeni de Tetris’in anlatisal yap1 olarak ayricalikli durumudur. “Ludolojik bakis
acisina gelince, cok kapsayict olma egiliminde oldugu anlasilmaktadir” c¢ilinkii “bazi
bilgisayar oyunlari, kurucu o6zelliklerinin ¢ogunu, geleneksel bilgisayar oyunlarindan
ziyade, filmlerle (etkilesimli film oyunlarimi diisiiniin), edebiyatla (erken metin
maceralarini diisiiniin) vb. paylasiyor gibi gériinmektedir”. (a.g.e., 2012: 100) Bunun

sebebi de SimCity gibi, bilgisayar oyunu olma 6zelliginin sinir teskil ettigi drneklerdir.
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Bu aciklamalar dolayisiyla segilen orneklerin bu c¢aligmadaki giicii daha net
anlasiimaktadir. Ornegin; “Pokémon, bizim doganin temsil edilme, etkilesimde bulunma
ve onu icerme seklindeki diisiincelerimizi tesvik ede(n)” (Bainbridge, 2014b: 409) bir
“hayali doga simulasyonu” olmasindan otiirii de kurgu boyutunun o6tesinde bir oyun

modeli ¢cizmektedir.
Tetris Ornegi

Tetris, yapisal olarak, sisteme karsi rekabet edilen (agbn), hangi tetriminonun
sirasinin geldigi sans faktoriine baglh (alea) ve ilerledik¢e hizlanarak vertigo hissi veren
(ilinx) bir oyundur. Bu 0Ozellikler bir ludik aktivite olan yapisindan ¢ikarsandigi gibi,
ayni sekilde bir anlati yapisina da baglanarak agiklanabilir. Yine de daha Once
belirtildigi gibi boylesi bir yaklasim fazlaca zorlama olacaktir. Bu yiizden, gegerli bir
kavram oturtma pesinde, farkli goriisler ortaya ¢ikmistir: “Tetris meselesini, anlatibilim
ve ludoloji arasindaki karsitlikla ilgili olarak analiz ederken, Post, bu ayrimin ise
yaramaz oldugunu ve oyunu sdylem gdostergebilimi (semiotics of discourse) analiz
etmenin ¢ok daha verimli oldugunu kabul etmektedir.” (Ruffino, Computer Games and
New Media Cultures icinde, 2012: 120) Ote yandan Ruffino’nun bu agiklamasina
karsilik; “Edebi teori bazi oyunlarin analizinde faydali olabilirken; diger oyunlarin farkl
bir perspektiften incelenmesi en iyisidir. Tetris gibi bir oyunun Parcheesi veya futbol
oyunundan daha kurgusal bir diinya yarattigi sdylenemez. Diger oyunlarda kurgusal
diinya oyuna ikincildir ve sonu¢ olarak bir aksesuardan baska bir sey degildir”

(Rutter&Bryce, 2006: 99) agiklamasi verilebilir.

Hikayeler ve oyunlar prototipik kategorilerdir (veya ,Wittgenstein’in
terminolojisinde, aile benzerligine dayali kategorilerdir). Birbirleri arasinda
tagmalar olur ve diger kategorilere gore kesinlikle sinirlandirilamazlar. Bu nedenle,
hikayelerin merkezi prototipi, aksiyon, fotograf ¢ekimi ve macera video oyunlari
gibi, uzay-zaman i¢inde hareket eden akilli vasitalara (intelligent agencies) dayanan

oyunlara benzer, oysa diger oyunlarin - Tetris gibi - hikayelerle daha zayif
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baglantilar1 vardir. (Grodal, The Video Game Theory Reader icinde, 2003:
141)

Grodal’in “zay1f” olarak nitelendirdigi anlatisal baglantilar, Tetris’te hi¢ anlatinin
olmadig1 goriisiine bir karsi cikistir. “Temel anlati bi¢imi, dogustan gelen beyin
modullerine dayanan ve dilsel bir temsili olan veya olmayan algi, duygu, bilis ve motor
hareketleri (pecma) diizenlemenin bir yoludur.” (Grodal, a.g.e., 2003: 152) Tetris dilsel
bir temsili olmayan ama beynin motor hareketleri, alg1 ve bilis gibi beyin faaliyetlerine
bagli oldugundan, Grodal’a gore, “anlati kategorisinin altina diismektedir.” Bu, daha
once bahsedilen ‘“zorlama” meselesinin ug¢ Orneklerinden biri sayilabilir ¢linki
diizenlenmis algi, duygu, bilis ve motor hareketlere “dilsel” de olmayan bir 6rnek olarak
“bisiklet strme” eylemi verilebilir. Oyunsal bir eylem olsa da “bisiklet siirme”
eyleminin anlatisal bir yapisinin olmadigi asikardir. Anlati, o eylem metinsel bir yapiya
dokildiigiinde ortaya c¢ikar. “Bisiklet siirme” {izerine yapilan bir simiilasyonunun
“bisiklet siirme” anlatis1 vardir. Ancak “bisiklet slirme”nin kendi basmna bir anlatisi
yoktur. Tetris i¢in de bdylesi bir ifade altinda anlatiya dahil oldugunu séylemek biiyiik
bir indirgemecilik olur. Ciinkii Tetris’in metinsel bir yapisi yoktur. Daha felsefi bir

argiimanla soylenecek olursa: Anlati1 dilsel ifadeye mecburdur.

Salen & Zimmerman, oyunun temasi ve yapisi arasindaki “simbiyotik” iligkiyi

agiklar:

“Tema, kazanimlar1 derinden gémiilii olan karmasik bir yapiya giris noktasi
saglayabilir. (...) Ayrica temsilin, oyuncunun asimile etmesi i¢in ¢ok fazla
olabilecek karmasik bir yapiyr somutlastirmak i¢in bir kisayol olarak
kullanilabilecegi gercegi de var. (...) Tetris'teki pargalar neden ekranin iistiinden
asag1 dogru hareket eder? Onlar tugla! Tema yapiya keyfi sinirlamalar ekleyebilir
ve keyfi sinirlamalar ¢ogu zaman iyi bir seydir.” (2004: Commissioned Game 2:

8)

Bu acgiklamada en dikkati ¢ceken sey Tetris’in nesnesinin tugla olmasidir. Tetris,

ancak boylesi bir tanimlama dolayisiyla bir anlatiya sahip olabilir. Ayni1 “bisiklet siirme”
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eylemi gibi, bir tuglanin diismesi durumunu bir nevi “simiile” edebildigi i¢in... Ama
yukaridaki alintida da belirtildigi gibi bu anlat1 yalnizca tematiktir, yani aslinda Tetris,
bir tugla simiilasyonu degildir. Ama Salen & Zimmerman icin “Tetris basitce yercekimi
kuvvetinin bir simulasyonudur” ve “Tetris, yer¢cekimi veya yapinin 6zellikle dogru veya
bilgilendirici bir simiilasyonu olmayabilir, ancak dogruluk ve bilgilendiricilik mutlaka
bir oyun simiilasyonunun konusu olmak zorunda degildir.” (2004: Chapter 27: 4). O
halde denebilir ki; Tetris bir simiilasyon degil ama yergekimini simiile eden bir
simllasyon oyunudur. Dolayisiyla en basta belirtilen agon, alea ve ilinx 6zelliklerine

similasyon - yani mimicry- da eklenmis olur.

Tetris’in anlat1 yapisina dair, Grodal’in yaklagimindan daha radikallerini bulmak
miimkiindiir. Bogost, farkli iki ucta duran 6rnekleri alir ve kendi “birim islemleri” (unit
operations) a¢isindan degerlendirir. Verdigi u¢ drneklerden ilki Murray’in Hamlet on the

Holodeck ¢alismasinda Tetris’e dair:

“Tetris, 1990'1 yillarda Amerikalilarin is yiikii altinda ezilmis yasamlarinin
- dikkatimizi gerektiren gorevlerin siirekli bombardimaninin ve bir sonraki saldiriya
yer a¢mak icin bir sekilde asir1 kalabalik programlarimiza uymamizin ve

masalarimizi temizlememizin milkkemmel bir mizansenidir.” ag¢iklamasidir.

(Murray’den akt. Bogost, 2006: 100)

Bogost bu agiklamanin karsi ucuna da Eskelinen’in karsit ¢ikisin1 koyar.

Eskelinen’in, Murray’e kars1 ¢ikabilmek i¢in verdigi 6rnek soyledir:

“Biri, satrancit mitkemmel bir Amerikan oyunu olarak yorumlasaydi, ayn
derecede Onemli olurdu c¢ilinkii hiyerarsik olarak oOrgiitlenmis beyaz ve siyah
topluluklar arasinda siirekli bir miicadele var, cinsiyetler esit degil ve yenmis taglar
icin saglik hizmeti bulunmaz. Elbette, ¢cok 6nemli bir farkla: Bu tiir bir analizden

Sonra, satrang oynayan toplulukta hi¢bir entelektiiel geleceginiz olamaz.

Asil oyun iizerinde caligmak yerine Murray, sdzde igerigi yorumlamaya
calisir ya da daha da iyisi, kendi favori igerigini ona yansitir; dolayisiyla Tetris'i

oyun yapan Ozelliklerden higbirini 6grenmemis oluruz. Bu yorumsal siddetin
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aciklamasi esit derecede korkung goriinmektedir: Ne pahasina olursa olsun, oyunlar
oyun olamayacag1 i¢in, bir hikaye bulma veya uydurma kararliligi. Cilinkii eger
Oyleyse, goriiniise gore (oyunlarin) iizerlerlerinde caligmak miimkiin degildir.”

(Eskelinen’den akt. Bogost, 2006: 100)

Bogost, Eskelinen’in aksine iki yorumu da korkun¢ bulur cunkiu Murray ne
olursa olsun bir hikaye bulmaya calisirken, Eskelinen ise diinyevi referansi gizleme
pesindedir. Gostergeler iizerinden, eger gosterilenler tutarli bir bicimde verilebilirse,
farkli anlatilar bulma ¢abasinda ¢ok da yanlis bir sey yoktur. Ama tekrarlamak gerekirse:

Temsillerin dogru ve tutarli yapilmasi sarttir.

Murray’in  yorumunda goze carpan sorunlardan biri, yorumun baglaminda
bulunan mekan; digeri ise zamandir. Oyun 90’lardan 6nce Rusya’da yapilmis ve Japon
bir sirket (Nintendo) vasitasiyla satisa c¢ikmistir. Yine de arastirmaci, bu temsilin
tamamen baska bir kiiltiire (6rnekte Amerikan kiiltiirii olarak ge¢mektedir) entegre
oldugunu da gosterebilme Ozgiirliigiine sahiptir. Ama bu temsil Murray’in iddiasinin
aksine pek de “mukemmel” olarak nitelendirilemez. Ote yandan Eskelinen’in satrang
tizerinden verdigi sakaci 6rnegin, satrancin Hint mensei bir oyun oldugu disiiniiliirse,
belki sistematik bir arastirmayla gergeklik igerdigi bile kesfedilebilir. Ve ¢ok ugrasilirsa,
iki kiiltiir arasinda (Hint ve Amerikan) hiyerarsik orgiitlenmeler iizerinden bag da
kurulabilir. Ancak yine de burada bahsedilen olasiliklar, iki yorumun indirgemeci tavrini

torpllemeye yetmeyecektir.
The Sims Ornegi

Crawford The Sims’i “giindelik hayati simiile eden” bir oyun olarak tanimlarken
onun “anlat1 hayatinin kiigiik bir kivilctmin1 géster(digini)” de iddia eder. (The Video
Game Theory Reader icinde, 2003: 262) “Uziilerek soylemeliyim ki, The Sims gercek
interaktif hikaye anlatimina ulagmaya yaklagmaz bile. Onu ilgilendiren ev idaresidir,
drama degil.” (a.g.e., 2003: 261) Halbuki Grodal i¢in “ Oyuncak bebek oyunu Sims (...),

saldirgan olmayan sosyal diinyayr modellemek(tedir)” ve oyunun kahramanlar1 aynen
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insanlar gibi “empati kurma, asik olma ve kiskanma” gibi “beden dili hareketleri”

gosterir. (a.g.e., 2003: 151)

Ludoloji iizerinden bakis agisi sunan Frasca, simiilasyon oyunlar incelenirken
kullanilabilecek bir “manipiilasyon kurallar1” sunar. “tasarimci bir kazanma
senaryosundan mahrum birakmis olsa bile, ideoloji sadece hedef kurallarla aktarilmaz”
diyerek bu manipiilasyonun ideolojik oldugunu sdyler ve bu goriis uyarinca The Sims’in

ideolojik yapisini agiklar:

The Sims gibi bir oyun farkli irklardan, cinsiyetlerden ve yaslardan gelen
karakterleri sergilemektedir (farkli viicut yapilart ve cilt renkleri arasindan se¢im
yaparak kendi karakterinizi tasarlamak icin bir ara¢ bile edinebilirsiniz). Bununla
birlikte, The Sims’in tasarimcilarinin escinsel ¢iftlerle ugragma sekli sadece temsil
yoluyla olmamaktadir (6rnegin, oyunculara escinsel pankartlar yerlestirmelerine
izin vererek), bununla ilgili ayrica bir kural da olusturmaya karar vermislerdir. Bu
oyunda ayni cinsiyetten iliskiler miimkiindiir. Baska bir deyisle, escinsellik
gercekten oyuncular igin bir se¢enektir ve simiilasyonun modeline dahil edilmistir.
Bununla birlikte, biz, tasarimeilarin ayni cinsiyet iliskilerini reddettigi muhafazakar
bir oyunu miikemmel bir sekilde hayal edebiliriz. Escinsellik, The Sims'in amaci
degil, sadece bir olasiliktir. (The Video Game Theory Reader iginde, 2003:
231)

Frasca’nin belirttigi ideolojik dinamiklerin, The Sims’in anlatisal ve bigimsel
yapisina ayni anda dahil oldugu goriilmektedir. Bu yiizden de sadece bir “ev idaresi”
oldugu yoniindeki tanim dogru degildir ¢iinkii The Sims bundan ¢ok daha fazla bir
anlatiya sahiptir. Anlati, olasiliklar arasinda gezinmeyi miimkiin kilan sibermetinsel
yapiya bagl olarak ortaya cikar. Yani goriiniiste oyunun dilsel olarak agiklanmis bir

ideolojisi olmasa bile, sibermetinsel yap1 bu dilsel baglantiy1 rahat¢a kurmaktadir.

Salen & Zimmerman “Unutulmamalidir ki, bir oyun tasarim semast biitiin
oyunlara uygulanabilir olmalidir. Bu nedenle Simulasyonun Oyunu Olarak Oyunlar

semasini Onerirken, herhangi bir oyunun bir simiilasyon olarak kabul edilebilecegini
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savunuyoruz” (2004: Chapter 27: 4) agiklamasinda bulunur ¢iinkii onlarin savundugu
oyun modelinde simulasyonun ¢ok temel bir yeri vardir. Oyle ki simiilasyon 6zelligi
barindirmayan bir oyun diisiiniillemez. Daha 6nce bahsedildigi iizere, Tetris gibi, cogu
kuramci tarafindan anlatidan yoksun sayilan, bir oyun bile simiilasyon sayilabilir.
Simiilasyonun kendisinin kiiltiirel anlatilarla baglantis1i géz Oniline alindiginda bu
kuramcilardan daha sonrasinda “oyunlar kiiltlirdiir” savunusunun da gelmesi beklenir ki
Oyle de olmustur. “The Sims sadece banliyod simiilasyonu degil, gercek oyun kapsaminin
Otesinde kalan ideolojik gerceklige dayanan kiiltiirel etkilesimin bir temsilidir.”

(Salen&Zimmerman, 2004: Chapter 29: 2)

“Oyunlar kiiltiirdiir” gibi bir ifadenin fazla kapsamli olmasindan dolay1
kastedilen seyin agiklanmasi gerekmektedir. Salen & Zimmerman devaminda “Biitiin
oyunlar kiiltiirtin bir pargasidir. Herhangi bir oyun bicimsel veya deneyimsel nitelikleri
acisindan ¢ergevelenebildigi gibi, kiiltiirel nesneler olarak statiilerine gore de
cercevelenebilir” diyerek bu aciklamayi yapar. Oyunun kiiltiirel yapisinin da oyuna dair
aciklamalarinin temelinde bulunmasindan o&tiirii boyle genis bir cergeve ¢izmeleri
anlagilir bir tavirdir. Ancak Huizinga’nin “oyun kiiltiirden eskidir” sozii hatirlanacak
olursa, oyunun tamamen kiltir kavramimnin altina yerlestirmek pek olasi
gorinmemektedir. Oyun ve kiiltiir birlikte gelisen ama kesinlikle birbirinin tanimini
yapmayan kavramlardir. ikisinin de kaplami esit genisliktedir ve elbette ki ortak alt
kiimeleri oldugu durumu da yadsiabilir degildir. Evet, oyunlar kiiltiirel bir iiriin olarak
degenlendirilebilir ve incelemeye konu olabilir ama bu oyunlar kiiltiir yapmaz. Zaten
“kiiltiirel nesneler olarak” tabiri de agiklamaya bu nedenle konulmus gibi
goriinmektedir. Bu, lizerinde Pikachu resmi olan bir bardagin, nesne olarak konumuna
benzemektedir. O hem igine kahve konulup igilen bir mutfak esyasiyken ayn1 zamanda
tizerindeki resim dolayisiyla bir franchise iirliniidiir. Konuya bu bakis acisiyla

bakildiginda mesele daha agik hale gelmektedir.

Oyunlar anlat1 yapis1 umursanmadan safi yapisal olarak ele alinsa da oyunlarin

kiiltirel nesne olmast durumu degismez. Cunku ozellikle de dijital bir oyun, kendisi
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kapital olan bir nesnedir. Ote yandan dijital oyunlarin anlati yapilarinda iiretim
iligkilerinin dogrudan tezahiiriinii gérmek de miimkiindiir. Yani The Sims gibi bir oyun,
hem kendisi bir kapitalist {iretim aginin nesnesiyken, bir yanda da bu iliskiyi kendi anlati
yapisinda simiile eder. Rutter & Bryce agiklamasini, bu iiretim iligkilerini konu eden
Birmingham Okulu’nunun fikirlerinden yola ¢ikarak yapar. Bu Okul, Italyan Marksist
Antonio Gramsci’nin hegemonya kavramini ele alirken “sinif baskisi, riza yoluyla var
olur ve toplum i¢inde mesrulastirilir” fikrini 6ne siirmektedir ve bu fikir de Rutter &
Bryce’a gore birgok oyunun anlat1 yapisi iginde rahatca gdzlemlenebilir. Ornegin: “The
Sims'in ana temasi (bir ana temasi olmasa bile), karakterinizin mesleki kariyer geligimi

ve gittikce daha fazla artan tuketici Grtnleri edinmesidir.” (Rutter&Bryce, 2006: 152)

Oyunlarin kendisinin bir tiiketim metas1 olmasinin yaninda iceriginde de boylesi
gostergeler bulundurmasi aslinda pek de garip degildir. Bunun nedeni bu ¢alismanin
basinda insan ve oyun arasindaki iliski dolayisiyla agiklanmistir. Oyunlar, insanlarin
toplumla kurduklar1 bagdan bagimsiz degildir ve aslinda bir nevi onunla bag kurabilme
aracidirlar. Bu ylizden oyunlarin kiiltlirel baglamlarini gerek anlatisal gerekse yapisal
olarak incelemek miimkiindiir. Bir oyun anlatidan ne kadar kopuk olursa olsun, yine de

mevcut bulundugu kiiltiiriin bir gostergesi olmayt stirdiirtir.
Pokémon Ornegi

Daha 6nce bahsedilen mevcut bulundugu kiiltiiriin bir géstergesi olma durumunu
en iyi yansitan orneklerden biri de Pokémon’dur. Hatta Pokémon 6rnegi, globallesen
kiiltiirin de uygun nesnesidir c¢iinkii etkilesimde bulunulan her toplumda farkli
karsilanmig ve o toplumun yapisina da uygun hale getirilmeye calisilmistir. Tabi ki bu,
baskin ideolojik tavrin golgesinde olmus ve esas mensei olan Japonya’dan bir anlamda
kopmasini ve, kapitalist liretimin baskinligin1 gozler oniine seren bir sekilde, etkisini
Amerika tlizerinden gergeklestirmesine sebep olmustur. Pokémon bdylesi global bir
tikketim malzemesi olarak, ilk dogum sekli olan oyunsal yapisinin da Gtesine geger. Bu

yiizden Pokémon’un nesnesi medya ¢alismalarinda biiyiik bir 6nem teskil etmektedir.
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Pokémon’nun mensei kiiltiiriin dogrudan tezahiirli olmasi sebebiyle Bainbridge,
metinsel analizde “yerel teorinin (vernacular theory)” altinda incelenebilecegini Onerir.
(Bainbridge, 2014b: 399) Bunun nedeni Pokémon’un aslinda o donem Japonya’da,
doga-insan iliskisi agisindan ortaya ¢ikan bir¢ok Kkiiltiirel {irlinden biri (ve en tinliisii)
olmasidir. Modern ¢agin Japonya’sinda, insanin dogayla etkilesiminin oldukg¢a kisith
oldugu bir devirde, dogayla iliski kurmaya ¢alisan insanin iiriiniidiir. Bu {irliniin
diinyanin bagka bir yerinden ziyade Japonya’da ortaya c¢ikmasi ise, ¢evresel
problemlerin bir devlet meselesi olarak algilaniyor olmasindandir. Cevresel problemler,
Japonya digindaki bircok lilkede de biiylik bir problem olarak algilandigindandir ki;
belki de Pokémon’un diinyanin her yerinde bu kadar kabul gdrmesinin bir sebebi de
budur.

Balmford, 8 yasindan kii¢iik ¢ocuklarla ilgili, ¢ocuklarin 120 pokemonun
dstiinii tanimlamak ve karakterize etmek i¢in inanilmaz bir kapasiteye sahip
oldugunu tespit ettigi bir ¢alismanin bas yazariydi ancak ayni rubrik, gergek hayat
florasina ve faunaya uygulandiginda, (ayni c¢ocuklar) yaridan daha azini

tantyamadilar. (Bainbridge, 2014b: 409)

Balmford’un ortaya koydugu bu problem yerel degil kiiresel ¢capta bir probleme
isaret etmektedir. Ama ayn1 zamanda modern hayatin yagama pratiklerinin de dogrudan
bir gostergesidir. Cunkii kentsel hayatin ig¢inde c¢ocuklar, Pokémon’un diinyasiyla,
gercek diinyadan daha ¢ok hasir nesirler. insanm dogayla bir arada yasama pratigi icin
sectigi yollar daha once de belirtildigi gibi, onunla oynama, siniflama, doniistiirme;
kisacas1 ona hakim olma seklindedir. Kentsel yasam i¢inde, dogayla sinirli etkilesimi
dahilinde de insanlar, ulasabildikleri ve onlara doganin i¢inde oldugu hissini veren baska
mecralara yonelmektedirler. Pokémon baska bir ¢ok bilgisayar oyunu gibi, gercek
doganin simiilasyonu olmanin 6tesinde bir deneyim sunar. Gergek diinya yerine farazi
olanim1 verir ve bu diinyay1 kesfetmenin sinirlarin1 da ortadan kaldirir. Her yeni ¢ikan
Pokémon oyunuyla, oyunun diinyasina daha fazla Pokémon ve sehir eklenir ve oyun

oynanmaya devam ettigi siirece de bunun sonu gelmeyecek gibi gérinmektedir.
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Pokémon’un yaraticisi, Tajiri Kojiro, roportajlarinda hayalinin, sehirlesmis
bir Japonya'da siirdiiriilmesi zor bir etkinligi, (yani) ormanda bocekleri toplayan bir
cocuk olarak yaptigir gibi, ¢agdas Japon c¢ocuklarin bocek benzeri canlilart
tammlamay1 ve onlara bakmay1 6grenerek doga ile yeniden baglanti kurmalarini

saglayacak bir bilgisayar oyunu yaratmak oldugunu belirtmistir. (Tobin, 2002: 57)

Kojiro’nun hayali ger¢eklesmistir; ama kendine has bir sekilde yalnizca
Pokémon diinyasiyla siirli olarak. Bu etkinlik daha sonra Japonya’yla siirli kalmayip,
onlarca iilkeye de yayilmistir. Ilging olan, bu yayilimm diger kiiltiirlere Japonca
iizerinden olmamasidir. ingilizce, Almanca, Fransizca vb. dillere gevrilen Pokémon,

daha kiiciik marketlerde ingilizce pazarlanmistir.

Benzer sekilde, Pokémon’un Fransizca, Italyanca ve Almanca siiriimleri
icin akilli isimler gelistirilmistir. Aslen Fushigisou olarak adlandirilan ‘¢im’ tipi
Pokémon - Japonca fushigi (garip) ve sou (bitki) kelimelerinin bir kombinasyonu -
Ingilizce olarak Ivysaur, Fransizcada Herbizarre ve Almancada Bisaknosp olarak

degistirilmigtir. (Tobin, 2002: 59)

Turkiye’de de bu pokémon, Ivysaur adiyla pazarlanmistir, Japoncasiyla degil. Bu
anlamda Pokémon’u bir Japon kdltiir iiriinii olarak gérmektense, kapitalist pazarin pek
de yoresel olmayan tluketim Urinl olarak gérmek daha mumkindir. Cinki Japonya
disindaki tilkelerde Pokémon’un Japonya’yla baglantilar1 cok da belirgin degildir. Tobin

bu durumu, Iwabuchi’nin “cultural odor (kiiltiirel iz)” kavramiyla agiklar:

Japon bilgisayar oyunlart ve anime Kkiiltiirsiiz manzaralar, milliyetsiz
karakterler ve melez metinler aras1 referanslar gibi deodorize edilmis tropik
bolgelerden olusur. Mise en scene agik¢a Japonca degilse (6rnegin, Princess
Mononoke gibi bir folklorda veya Crayon Shinchan gibi yerli bir komedide oldugu
gibi), Japon anime illiistratorleri, onlar ve okurlar1 anime karakterlerinin Gyle
gorinmelerini  bekledikleri icin  mu-kokuseki (milliyetsiz, nationality-less)
karakterleri yaratir. Sanirim Satoshi (Ash), Kasumi (Misty), Nurse Joi (Joy),
Professor Okido (Oak) ve Pokémon’daki diger belirli ya da belirsiz tiim Japon

goriiniimlii insan karakterlerin yaratilmasinda olan sey budur. (Tobin, 2002: 58)
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Tobin ve Bainbridge’in bakis acisindan bakildiginda, Salen& Zimmerman’in
“oyunlar kiiltiirdiir” savi daha bir dogruluk kazanmaktadir. Ciinkii Pokémon gibi
tamamen farazi bir diinya dahi, tamamen olustugu kiiltiiriin gostergesi sayilmaktadir.
Mesele Pokémon gibi, anlat1 yapisi asikar oyunlarda ¢ok belirgin gibi gortnuyor olabilir.
Ama meseleye bdyle yaklagsmak sonrasinda Murray’in Tetris i¢in yaptig1 tiirden
aciklamalarin yontemini de kabule gotiiriir. Boylesi bir yontemin yanlislanabilecek bir
tarafi bulunmasa da bilimsel olarak ortaya konmak istenen genel-gecer yargilari
vermekte zorlandigi da goz ardi edilemez. Genel bir oyun nesnesi arastirmasinda
aragtirmaci, hususi olarak ¢alistig1 6rnegin nesnesinden ziyade, bahsedilen tiim 6rnekleri
de kapsayabilecek bir tanim ortaya koyma gayesine diismelidir. Burada s0zU gegen
Pokémon’a dair yapilan arastirmalar, ne kadar incelikli yapilmis olurlarsa olsunlar,
aslinda global pazar, kiiresellesme, Japon kiiltiirii ve Amerikan kiiltiiriinlin global etkileri
gibi kiiltiirel konular tizerinedir; Pokémon oyunun nesnesine dair degillerdir. Bu ylizden
ontolojik bir aciklama i¢in goz ardi edilemeyen ama temel bir iskelet de sunamayan
calismalardir. Tiim bu aciklamalarin ardinda bu 6rneklerin nesnelerinin temelde 6zdeslik
igerdikleri ve bu 6zdeslik tizerinden incelenebilecekleri bir alan mevcuttur. Bu da dijital

oyunun nesnesi ve varlik alaninin titiz bir incelemesiyle ortaya ¢ikacaktir.
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IKINCi BOLUM
DIJITAL OYUNLARDA NESNE KAVRAMI VE VARLIK ALANI

TANIMI

Dijitalligin getirisi olarak degisen varlik alanlarina dair, en kolay anlasilabilir
nesne teorisini Meinong’un sundugu sdylenebilir. Dijital olan varolanlarla alakali bir yer
olmadigindan, orasi i¢in varolusun bir 6nemi yoktur ki, bu da dogrudan Meinong un
‘bagimsizlik’ ilkesine yonlendirmektedir.

Pozitif bilimlerin dahi Einstein’la birlikte tam seklini alarak degisen evren
tasavvuru ve nesneye bakis acisi elbette felsefeyi ve diger tiim disiplinleri etkilemistir.
Nesne bilgisi insanin duyu verileriyle birebir ortiisiir durumda oldugunu séylemek dogru
degildir. Nesnenin bulundugu konum bu kadar bulanik oldugunda da varolusun nesneye
bir kosul olmasin1 beklemek bilgi edinilecek alan1 daraltmak anlamina da gelecektir.

Bu vesileyle Marshall McLuhan’1 iinlii “The medium is the message” (iletisim
aract iletinin kendisidir) savinin &nemi tekrar anlasilir. Ozne hem nesneyle hem
kendisiyle de bir nesne olarak iletisim kurabilece8i bir arag iizerinden varlik alanim
tekrar tanimlar. Kendine ait kurallar1 olan bu yeni alanda her seyi tekrar anlamlandirir.
Ozne nesneyi algilamak igin nesneyle birlikte 6zneyi de yeniden kurar. Gergeklik bu
0zne-nesne iligkisi baglaminda algilanabilir. Ancak 6znenin, gergekle iligkisi kullandig1
aracglara da mahkdmdur. Bunun icin belli bir yerde bulunmaya ihtiyac duyarlar ve bu yer
de bahsedilen “aracin” kendisidir.

Dijital oyunlar, bir ara¢ olarak neredeyse tiim diger ortamlar1 igerme kapasitesine
sahiptir. Bu yilizden diger medya araglarina arastirma yaklagimlariyla incelenmeye
calisilmis, her disiplin diger disiplinleri bu acidan elestirmistir. Ciinkii dijital oyunlar
nihayetinde tiim medya araglarinin birlesmis hali degil, onlarin olanaklarina sahip baska
bir medya aracidir. Kendi kurallarina sahip ve bu kurallar dahilinde 6zneye yeni bir

konum verebilen dolayisiyla da nesnenin de yerini degistiren bir aragtir.
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Dijital olan her ne kadar gergek olana yakinsarsa yakinsasin, gerceklikte
bulunma durumundan tamamen farkli bir olguyu paylasir. Nesne insan zihninin iiriinii
olarak ortaya ¢ikar ve bu anlamiyla varolmayan bir nesnedir (nonexistent object). Ancak
O0zneyle kendine has etkilesim alani paylasmasiyla ve o alanin kurallariyla, zihinden
farkl1 bir yer edinir.

Dijitallik i¢cinde nesneyi inceleyebilmek i¢in farkli bir nesne anlayigina ihtiyag
duyulmaktadir. Dijital oyunlarin bir anlati1 yapist olarak mi1 ya da yalnizca bir yazilim
(software) olarak mi ele alinacagi yoksa dijitalligin disindaki diger tiim oyunlarla ortak
noktalar1 ve farkliliklarinin nasil ele alinacagi sorunsali bu yiizdendir. Ciinkii oyun
kendisi olarak oyuncu olan 6zneyle etkilesim dahilinde olan bir nesnedir ve gercektir.
Ancak oyunun 6zneyle etkilesimi yalnizca bundan ibaret degildir. Oyunun kurallariyla
olusturdugu ayr1 evren kendi nesnesini yaratir. Ozne hem kendisi hem de baska bir
nesne olarak bu yapi icinde nesneyle tekrar iliskiye girer. Bu alan, zihninde tecriibe ettigi
varolmayan nesnelerin farkli bir tecriibe alanina kavustugu alandir. Burada nesne de
Ozneyle iliskisi de sanaldir. Ancak 6zne 6zne olmayi, nesne de nesne olmay1 siirdiirdiigi
ayr1 bir varlik alanini paylasirlar.

Meinong’dan hatirlanacak olunursa nesne “varolusa karsi kayitsizdir.” Nesnenin
nesne olabilmesi i¢in bu tlirden bir kosula ihtiyact yoktur. Bunun en kolay anlasilir
oldugu mecra da dijjitalligin oldugu alanlar olmaktadir. Meinong’un varolmayan
nesneleri (nonexistent object) sadece diistiniiliir olmasiyla mantik alanina ve ontolojisine
dahil etmesi yeterince genis bir alani isaret etmekteyken, salt diisliniiliir olanin digina
¢ikan insan zihninin en rahat tezahiiriinii buldugu dijital ortamda bu nesne teorisine

ihtiya¢ daha da goriiniir olmaktadir.
2.1. Nesne Bilgisi ve Varhik Alam

Dijital olan1 agiklamaya girismeden Once, bu calismada dijital olmayan nesneden
ne olarak bahsedildiginin oturtulmast gerekmektedir. Ciinkii tutarli bir ontoloji
yapabilmek i¢in nesnelerin baglaminin diizgiin kurulmasi gerekir ve nesneler o

baglamda her an nesne olabilmeliler. Benzer baglamlar i¢inde nesne olarak bulunan ama
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farkli bir 6rnekte nesne sayilmayan bir durum sistematik bir inceleme igin yeterince
saglam bir zemin hazirlamaz. Bu ylizden dijital ortamin nesnesinin dijital olmayan varlik
alanlarinda da nesne olabilmesi gereklidir. Bu boliimde o yiizden genel olarak nesne
tanim1 verildikten sonra bu nesne tanimi uyarinca sanal nesne tanimi verilmeye
caligilacaktir. Bu sanal nesne taniminin dijital ortamla olan baglantisina ise daha sonraki

boltimlerde yer verilecektir.
2.1.1. Tarihsel Siirecte Nesne Bilgisine Yaklasimlar

Her ne kadar baslik “tarihsel siiregte” olsa da, tarihin biitiiniindeki nesneye dair
anlatimlarin tamaminin verilecegi diisiiniilmemelidir. Bu bdliimiin amaci; ¢aligmanin
sonunda Ornekler ilizerinden de agiklanacak olan nesne anlayisina zemin hazirlayan
felsefi goriisleri sunabilmektir. Bu goriisler ayn1 zamanda, gergek nesne ve sanal nesne
ayriminin yapilabilmesi i¢in temel teskil edecektir.

Bahsedilen sebepler uyarinca tanimlanacak sanal bir nesnenin (6zellikle de bir
medya ortamindan alimlaniyorsa) ampirik kosullar geregince “gergek” olandan nasil
ayirt edilecegine dair; gorgiicii filozoflarin agiklamalar1 baz alinarak bu tarihsel siirece
bir baslangi¢ yapilacaktir.

Ele alinacak ilk goriis Berkeley’in gorgiiciiliigii izerine olacaktir ¢iinkii 6zellikle
dijital oyunlarin aragla iliskisinin, Berkeley’in nesne ve 6zne iligkisine ¢okca benzer
taraflar1 oldugu goriilecektir. Basit¢e, nesnenin yalnizca 6zne onu duyumluyorken var
oldugunu iddia eden bu goris; dijital nesnenin kullanicisina bagimli yapisiyla birebir
ortiisiirdiir. Ornegin; bu ¢alismanin yazildigi Word dokiimani, bilgisayar kapandiginda
hi¢ varolmamis gibi yok olmaktadir. Varlik alan1 ortamin kendisi oldugunda, ortamin
“fisi ¢ekildiginde” varlik alan1 olma 6zelligini de yitirir. Varlik alan1 olmayan nesne de
yok olur.

Ote yandan Condillac’in daha énce de bahsedilen duyumlar iizerine oturtulmus
olan bilgi kurami da, dijital olanla pratiklerimizin belli duyular tizerinden gerceklesmesi
meselesini agiklamak konusunda destek saglamaktadir. Onun 6rneginde yalnizca koku

duyusu verilen heykel 6nilindeki nesneyi (6rnekte giilii) algilamaya calisiyorken, dijital

77



mecrada nesneler ¢ogu zaman yalnizca gérme duyusuyla; renkleri ve hareket esnasinda
nesnelerin ardigiklig1 (gergek hayatta da oldugu gibi) algilayarak ayirt edilebilmektedir.

Hume i¢inse meselenin 6zii Berkeley’in iddias1 kadar bagimli halde degildir.
Oncelikle o 6zne duyumlamadiginda nesnenin yok oldugunu diisiinmez. Ama nesnenin
6zneden bagimsiz bir varolan olabilecegine dair bilgiye de sahip olamayacagimizi iddia
eder. Ona gore herhangi bir olguyu ne kadar sayida deneyimlersek deneyimleyelim,
doga yine de o olgunun nedenini bize agik etmeyecektir. Nedensellik insanin zihninde
varolur, bunun dogayla Ortiistir oldugunu iddia etmek de yalnizca bir inanma
meselesidir. Daha Once bahsedilen Tetris meselesi hatirlanacak olursa, tetriminolarin
neden yukaridan asagiya diistiigli sorusuna, onlarin aslinda tugla oldugu cevabi
verilmisti. Gergek diinyanin fiziki kurallariyla bagdasirligi olmayan bir mecrada bile
insanin, fizik kanunlarini taklit ediyor olusu da bu inancin bir tezahiiriidiir. Ciinkii Tetris
tugla oyunu olsun diye yaratilmamistir; oykiiniilen nesnenin tugla olmasindan dolay1
tugla gibi hareket etmesi gerektigi diisiiniilmiis olmalidir.

Ote yandan nesneleri bir fenomen olarak gdérmek ise, basli basina kurtaric1 bir
tutum olmaktadir. Ciinkii tugla nesnesinin gergekte ve dijital ortamda hareketine bakmak
yerine, onu bir fenomen olarak ele alip bir 6rnek olarak inceleyebilme liiksiine erisilir.
Nesnelerin insan zihni disinda varolmasi 6nemli degildir ¢iinkii zaten insan i¢in énemli
olan tam da zihnindeki tezahiiriidiir. Nesneleri, algilandiklar1 halleriyle kabul eden
fenomenoloji, dijital bir ortamdaki nesneyi gergeklik baglamina gore degil, tam da o

mecrada nasil goriiniiyorsa dyle ele almay1 uygun bulmaktadir.
2.1.2. Nesne algisi

Gergeklikte 6znenin iligkide bulundugu nesne, bir ressamin elinden bir kanvas
lizerine, bir kagida ya da her hangi bir yiizeye aktarildiginda bu nesneye dair, gegmise
yonelik bir izlenim kalir. Tablonun {izerindeki sekiller nesneye atifta bulunur ama
birebir nesnenin kendisini vermez. Ressamin sundugu, kendi zihninde beliren nesnenin
bir ‘izdiisiimii’diir. “Ikinci elden bir kopyasidir.” (Derrida, 1997) Higbir zaman belli bir

nesneye atifta bulunmayabilir, bambagka anlamlara génderme de yapabilir. Resim
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kendine ait baska bir nesne haline gelir ve gercekte bulunan nesneyle baglantisizdir.
Gostergelerin baglami izleyicinin yeniden kurmasi iizerinden zihinde ya da “dil’de
gergeklesir. (Derrida, 1997)

Bu noktada Bazin’in fotograf icin bahsettigi gercek nesnenin “gercek ve
dogrulanabilir iz siirliciisii” ya da “parmak izi” tabirleri agiklanmaya ihtiya¢ duyar.
Fotograf, izleyicisinin yeniden kurmasina muhta¢ olmasi bakimindan resimden pek de
farkli degildir. Gergekligin birebir kopyasini ¢ikardigi, Bazinvari bir sOylemle “isi8in
igindeki kalibin1” aldig1 sdylenebilir. Yine de nesnenin kendisine isaret edilmemektedir.
Yapilan eylem fotografta ya da resimde olsun, ger¢ek nesneyle baglantisi kesilmis bir
gostergeler biitliniine isaret etmeye devam eder. Bazin’in isaret ettigi kurguyla yeniden
insa edilen gergeklik tanimindan farkli bir inga siirecinden bahsedilmektedir. Bu da
dilde varolan, gerceklige isaret edemeyen gostergeler biitiintidiir.

Derrida’nin, “konusmanin dahi diisiincenin ikinci elden bir kopyast oldugu”
sOylemini daha ileriye tasimak gereksiz olacaktir (Derrida, 1997). Gerg¢ek nesne ve
diisiince arasindaki mesafe goz ardi edilecek olursa, Oznenin nesneyle gerceklik
tizerinden tecriibesi ve onun ‘izdiisiimleri’yle izleyici arasindaki yeniden kurma siireci
arasinda bir fark gozetilebilir. Basit bir 0rnek verilecek olursa, bir at, gerceklikte tzerine
binip gezme tecriibesi yagsanan nesne olmasiyla, bir fotograf ya da resimden “ben’de
bulunan “‘at tecriibesine’ génderme yapmas1 bakimindan farklilik igerir. Iki durumda da
nesne basitce ‘at’ gibi goriiniiyor olsa da aslinda iki farkli ‘at’tan sz edilmektedir. Iki
farkli at, aslinda, nesnenin, 6zneyle etkilesimde bulundugu araca gore degisen varlik
alanlaridir. Burada diislince ve dil arasinda bulunan, gostergeler baglaminda bir
anlagsmazlik sorununa deginmeden yalnizca nesnenin degisen varlik alaninin izleyicinin
(okuyucu ya da oyuncunun) nesneye ulagmak i¢in kullandig1 aracin yarattigir degisime
isaret edilmektedir.

Nesne ve Ozne tartismasinin bu noktadan sonra konuyu ilgilendiren kismi,
bahsedilen araclarla ilgili olacaktir. Ozne hangi araci kullanirsa kullansin nesnenin
“ikinci elden bir kopyasi”ni ¢ikariyorsa, bu kopyalar arasinda da 6zne ve nesne igin

degisim gdzetmek miimkiindiir. Oznenin ‘izleyici’ ya da ‘okuyucu’ olmasi durumunda,

79



icerdigi tecriibe bakimindan arag, anlami1 da beraberinde getirir. Gergeklige dair algi,
aracisiz elde edilen tecriibeye iliskindir. Gergeklik her ne kadar gergek hayata c¢ok
benzer bir kurgu i¢inde yeniden yaratilmis bir film i¢inden alinmaya c¢alisiliyor olsa da,
‘izleyici’, izleme durumunu perdenin (ya da ekranin) karsisindan siirdiirdiigii miiddetge
gerceklige dair baglantisini yitirir. Tamamiyla sokagin ortasinda unutulmus bir
kameranin kurgulanmadan sunulan goriintiisii dahi bu baglantiy1 kurmada yetersizdir.
Clnku gerceklik algis1 nesnelerin zihindeki izdiistimlerinden degil 6znenin birebir
tecriibesinden dogar.

Bir ‘at’ nesnesi gergeklikle baglami agisindan ‘kanath at’tan farklidir. Oznenin
bir ‘kanatli at’ tasavvuruna ulasmak i¢in basvuracagi tecriibe bilgisi yoktur. Resimde
goriilen at, duyumlanan ger¢ek atin zihinde yeniden kurulmus haline isaret ederken,
‘kanath at’ i¢cin bdyle bir seyden bahsetmek miimkiin degildir. ‘Kanath at’ nesnesi farazi
bir anlam baglaminda yer alir, gergeklikte bulunmadigindan dildeki yeri de spekiilatiftir.
Nesne tartismasit iginde sanal nesneleri gbézardi etmek bu nedenle miimkiin
olabilmektedir. Yeri yalnizca zihinde bulunan bir ‘kanath at’ yalmizca dilde varolur,
yalnizca bir isimdir. Tanimlarin hepsi bir kurmaca iginde yer alir.

Meinong’un nesnelere dair fikrinde Hume’un felsefi goriislerinin etkisi
goriilebilir. Hume’a gére daha dnce tecriibe edilmemis bir nesneyi tasarlayan zihnin
sinirlart daha 6nceki deneyimlerle ¢izilidir. Onun 6rnegini aktarirsak :

Erdemli bir at tasarimlayabiliriz; ¢inkii kendi duygumuzdan erdemi
kavrayabiliyoruz ve bunu, tanidigimiz bir hayvan olan atin goriiniisii ve bigimi ile
birlestirebiliyoruz. Kisacasi, diislinmenin biitiin malzemesi dis ya da ig
duygumuzdan gelmedir: bunlarin sadece karigimi ya da bilesimi zihin ve istemeye
aittir. Ya da felsefi dille sdyleyecek olursam, biitin idealarimiz ya da zayif
algilarimiz, izlenimlerimizin ya da canli algilarimizin kopyalaridir. (1976: 14)

‘Kanath at’ boylece kendi basina bir varolusa sahip bir nesne degildir. Onu nesne
yapan sey 6znenin kurdugu iliskidir. Ancak bu tiirden bir sanal nesnenin var olmadigini
sOylemek var oldugunu sdylemek kadar kadar olanaksiz oldugundan “modus obliquus”

(dolayl1 bir bigimde) olarak bir nesne sayilabilir. (Brentano, 2005: 36)
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Nesnenin var olup olmamasi burada ¢ok da dnem arz etmez. Brentano’nun ve
ogrencisi Meinong’un kazandirdigi kolaylik, var olmayan nesnelerin de izinin
stiriilebilecegi bir alan yaratmalaridir. Bu sayede herhangi bir anlati yapisinda
karsilagilan nesnelere iliskin anlatinin bicimsel Ozelliklerine saplanmadan yalnizca
icerikten nesneyi koparip Oznenin konumuna gore varlik alani hakkinda yorum
yapilabilir. Oznenin aracisiz edimi igin gereksiz olabilen bir arastirma bigimini, anlatinin

araciyla degisen varlik alaninin getirebilecegi farkli perspektifler i¢in 6neme sahiptir.
2.1.3. Varlik Ve Varolan/Olmayanin Varhk Alam

Bu baglik altinda ele alinmasi gereken ilk sav belki de “Varlik vardir, yokluk
yoktur” olmalidir. Ilkcag filozoflarinca one siiriilen bu diisiince evrene dair basit
goriinen ama derinine inildiginde gittikge gizemli hale gelen bir goriis sunar.Varlik
denen sey zaten vardir ve yokluk olarak bahsedilen sey varligin olmamasi durumudur
ama varlik asla yok olamaz. Insanin bilgisine konu olan her seyi esit derecede varlik
kavrami catisinin altina koyarak, insanin bilgisine konu olmayan bir seyin zaten var
olamayacagini belirterek, yoklugu varligin bir yiiklemi haline getirir. Yokluk bu tanim
itibariyle varolan bir seyin orada olmamasidir.

Bu anlamda da varlik alani evrenin tamamidir ve -yokluk olamayacagindan-
evrene dahil olmayan hicbir sey de yoktur. Bu goriis Antik Yunan’lilarin matematiksel
gosterge olarak yalnizca reel sayilar kullanmalarina, say1 sistemlerinde ise “0” sayisinin
hi¢ bulunmayisina yol agmistir. Halbuki onlardan c¢ok wuzak bir cografya olan
Hindistan’da mantik ii¢ deger ilizerinden yapilmustir: Varlik- yokluk ve “0” sayisini
bulmalarina yol acan goriis, hi¢lik. Hint mantiginda, Yunan mantigina benzer sekilde
yokluk varligin bir yiiklemidir. Ama ikisinin de bulunmadig bir alan vardir: o da
higliktir. Dinsel sistemleri de basit¢e ifade edilecek olursa; yasam ve 6liim dongiisii ve
higlige karigma seklindedir. Oliim bir yok olma bigimi degil, yasam ddngiisiiniin bir
parcgasidir. Ruhun 6liimsiizliigiine inanglar1 Platon’un inancindan farklidir. Ruh, bedenin
Oliimiiyle bagka bir diinyaya yolculuk etmez. Ciinkii onlarin goriisiinde diinya yalnizca

materyalist agidan duyumlanan diinyadan ibaret degildir. Diinya tim boyutlariyla bir
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biitiindiir. Ruhun bu diinyadan ayrilmast onun tamamen hiclige karigmasi anlamina
gelmektedir.

Antik Hint mantiginin giiniimiizdeki mantigin gelisiminde biiyiik bir rol oynamis
olmas1 bundandir. Yapay zeka teknolojilerine dair kullanilan mantik, bilinenin aksine iki
degerli degil ti¢ degerlidir. Bulanik mantigin {i¢ degerli yapisinda kullanilan sayilar: “0”,
“1” ve “¥"dir.

Varolan ve varolmayan meselesine bakis agis1 da ayn1 Hint ve Yunan mantiklari
arasindaki farklarda oldugu gibi ele alinacaktir. Ornegin Meinong’a gore varolmayan bir
nesneyi yok saymak, onun diisiinceye dahi konu olmadigini da iddia etmektir ki bu da
acikca yanlistir. Bu anlamda onun Antik Yunan diisiincesini destekledigi diisiiniilebilir.
Ancak o insan bilgisine konu olan herseyin var sayilacagini degil tam aksine varolma
durumunun nesneyi tanimlayan bir 6zellik olmadigini iddia eder.

Meinong’un Antik Yunan diisiincesinden izler tasiyan bir felsefe savunmasinda
sasilacak bir sey yoktur ¢ilinkii hocast Brentano Aristoteles ve Ortagag iizerinden
sekillenen bir felsefeye sahipti ve bu felsefesi Husserl de dahil bir ¢ok 6grencisini
etkilemisti. Fenomenolojinin kurucusu sayilan Husserl’in bu disiplini boylesi temeller
izerinden atmig olmasi da gayet anlagilir bir durumdur.

(...) Aristoteles sunu sdylemekte oldukca haklidir: “bu soyledir” demekle
yarginiyla uzlagtigimiza isaret etmekteyiz ve bununsa sdz konusu yarginin dogru
olmas1 ve dogrulugun kisinin yargi vermesinin diginda varliga sahip olmamasindan
baska bir anlami yoktur. Bir baska deyisle o kesin bir bigimde ve gergeklikte degil
sadece bu gevsek ve uygun olmayan anlamda varolur. Eger bu Aristotelesci
Ogretiden ayrilip yanlis yola saparsak ve kurmaca seyleri sdzciliglin uygun
anlaminda varliga sahip seyler olarak alirsak en kot karisikliklara yol acabiliriz. O
zaman elmanin yani sira elmanin varolusu oldugu kadar elmanin varolmayisinin
varolmayist da olabilir ve bu ad infinitum (sonsuzca) siiriip gider bdylece sonsuz
karigiklik sonsuzca gesitlenir. (Brentano, 2005: 34)

Nesne bilgisi ig¢in Brentano’nun Aristoteles mantigindan kopmadigi agikga

goriilebilir. Varolma kipini, matematiksel algoritmalarin izdiistimlerini gergeklikte

buldugu bir diizlemden ¢ikarir. Varolma/olmama, gercekte bulunma ya da varlik sahibi
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olma anlamlarinin disinda kullanilmasiyla hem psikolojik agidan 6zne-nesne etkilesimi
icin hem de mantiksal agidan kullanilan nesnelerin neliginin konuya dahil olmasini
engelledigi i¢in felsefi anlamda tekrar 6nem kazanir.

Bu fikir etrafinda c¢esitlenen fenomenolojk nesne teorileri de, bu c¢alismanin
Oongordiigii bicimde asil vitrinini dijjitallik i¢inde bulmus gibi goriinmektedirler.
Brentano’nun Aristoteles alintisina geri doniilecek olursa; “bu soyledir” gibi bir ifade,
zihinde itibar ettigi diisiinceyle niteledigi sey arasindaki baglantiya iliskin bir bilgi
vermediginden, gercekten de kisinin yargisindan bagka bir ifade tasimadig
savunulabilir. Ornegin:

Bir kentauros kesinlikle varolmamasina ve bu yiizden de yar1 insan yar1 at
bigciminde bir bedene sahip hicbir kentauros olmamasina/ bulunmamasina ragmen,
“kentauros yar1 insan yari attir” gibi ifadeler ileri siiriilmekte ve bu tiir ifadelere izin
verilmektedir. (Brentano, 2005: 33)

“Kentauros yar1 insan yari attir” gibi bir ifade “kentauros”a degil, “kentauros”
hakkindaki yargimiza isaret etmektedir. Bu 6nemli bir ayrimdir ¢iinkii modern insanin
efsanelerle gerceklik arasindaki ayrimlari kurmasi i¢in kullanmasi gereken bir mantiktir.
Hume’un “Mucizeler Uzerine” yazisinda;

“Taniklardan, insan tanikligindan elde edilen deliller ge¢mis tecriibe {izerine
kurulu oldugundan, tecriibesine gore farklilik gosterir ve herhangi bir bildirinin bir
objeyle biraradaliginin siirekli mi degisken mi oldugunun anlagilmasina gore, ya bir
ispat ya da ihtimal olarak goriiliir. Bu gibi yargilar i¢in dikkate alinmasi gereken birkag
yandurum vardir ve bunlarla ilgili dogabilecek biitiin anlagsmazliklar1 karara baglamada
kullandigimiz temel 6l¢ii her zaman tecriibe ve gézlemden ¢ikmadir.” (Hume, 1976: 91)
diyerek de nesnenin gercgekligine iligskin nasil bir yol izlenmesi gerektigine (ya da
izlenecek en giivenilir yolun hangisi olduguna) dair fikir verir. Bu sayede bir tasin
lizerine yontulmus “Medusa” ya da “kor bilgenin anlattig1 hikayeler icin gergeklikte bir
baglanti kurulamayacagi bilinir. Botticelli’nin “Pallas ve Kentaur” resminde goriilen,

ressamin hayal giiclidiir, resim vardir ama kentaur diye bir sey yoktur.
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Varolma yiiklemi nesnelerin gergeklikle baglantis1 iizerinden tartigildiginda
anlasilmayan pek bir kistm yok gibi goriinse de aslinda resimdekinden ya da anlati
yapisindakinden farkli bir mecrada dolayimlandiginda nesnenin konumunun degistigini
gormek sasirtict olmaktadir. Hume’un iistline basa basa soyledigi “tecriibe ve gozlem”
yontemlerinin kentaurlarin varligina iligkin uygulanabilir oldugu bir alan bulunmaktadir:
Bu da “gercegin yerini alan simiilakrlar” (Baudrillard, 2018) diinyas1 yani dijital

simiilasyon alan1 ve o alanin “sanal nesne”’sidir.
2.2. Sanal Nesneye Dair Varhk Alan1 Arastirmasi

Nesneye dair fikri netlestirdikten sonraki adim g¢aligmanin esas konusu, yani
sanal nesneler olmalidir. Ancak bu bolimde ¢alismanin amacit heniiz
gergeklestirilmeyecek, dijitalligin sanal nesneyi ne sekilde doniistiirdiigiinden ziyade
onun gerceklikte algilanisi lizerinde durulacaktir. Varolan bir sanal nesne ile (6rnegin
kare) varolmayan bir sanal nesnenin (6rnegin yuvarlak kare) varlik alanlar tartigilacak,
bu tartigma varolan/olmayan gergek nesneyle iliskileri bakimindan ¢oéziimlenecektir.
Farkli disiplinlerin sanal nesneye dair fikrinin aslinda insanin nesneyle etkilesimi
tizerinden degistigi gosterilecek, etkilesim meselesinin nesnenin gercekligi iizerinde

nasil bir etkisi oldugu agiklanmaya ¢aligilacaktir.
2.2.1. Sanal Nesne ve Disiplinler Arasi Bir Arastirma

‘Sanal’ TDK’daki tanmimiyla “Gergekte yeri olmayip =zihinde tasarlanan,
mevhum, farazi, tahmini” (2011: 2024) anlamina gelir. Bazi arastirmacilar sanal
gercekligi uzvarlik (telepresence) terimi ile kullanicimin uzak bir ortamla ¢evrilmig
olmasi olarak tanimlarken, bazi arastirmacilar ¢cogaltilmis gerceklik (augmented reality)
terimi ile gercek goruntilerin Uzerine bilgisayarla hazirlanmis goriintiiler ve metinlerin
eklendigi bir ortam olarak tamimlamistir. Bazilari ise sanal gercekligi amact ve islevi
cercevesinde degil de, kullandigi donammlar ile betimlemeyi uygun gérmiistiir. (Bostan,

2011: 149) Bu tanima gore ilk basta bahsedilen ‘karsimda duran sey’den farkli bir sey
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oldugu diisiiniilebilir. Zaten sanal nesne tartigmasinin en 6nemli sikintist da gerceklige
dair yerinin hep kaygan bir zeminde olmasindan dolayidir. Sanal nesne zihinde
tasarlanan ve farazi bir nesne olarak mantiksal bir argiiman i¢inde kullanildiginda
dogruluk degeri vermez. Yani, “Hobbitler Shire’da yasayan ayaklar1 killi, kisa boylu
yaratiklardir” gibi bir climlenin ger¢eklikte dogruluguna bakilamayacagindan, mantiksal
bir argliman olarak da kabul gormez. Boyle bir argiimanla yapilan her ¢ikarsama da
dogruca yanlis ya da gegersiz sayilacaktir. Isin ‘Hobbitler’ kisminda akla yatmayan bir
kisim goriilmiiyor gibiyse de ‘sanal nesne’ denince bu kategoriye dahil olan tek 6rnek bu
olmadigindan isin o kisminda tartisma ilginglesir. Clinkii zihinde tasarlanan, farazi ve
tahmini olana en kolay 6rnek aslinda masal kahramanlarindan 6nce ‘say1, kiime, dogru,
ticgen’ gibi kavramlarla matematiksel nesnelerdir. Elbette tartismanin sonunda higbir
zaman Hobbitler bir mantiksal argiiman i¢in gerceklik acisindan bir dogruluk degeri
vermeyecektir ama tartisilmasi olanaksiz bir varlik alanindan da ¢ekip c¢ikarilmasi
Ongoriilmektedir. Bunun i¢in matematiksel nesneye dair tartismalara bir géz atmak
yerinde olacaktir.

Matematiksel nesnelere dair ilk goriis Platonculara aittir. Platon i¢in sayilarin
varlik alani ‘idealar’dir. Ozne bu bilgiye zaten sahiptir ama diinyaya gelirken
unutmustur  (amnesia). Dolayisiyla yasanilan diinyaya uyumluluk gdstermesi
zorunlulugu yoktur, insan diisiincesi disinda bir gerceklige sahiptir. Bu tarz bir realizmi
savunanlar arasinda G. H. Hardy ve Kurt Godel gibi yakin donem matematikgileri de
vardir. Godel’in What is Cantor’s Continuum Problem’daki agiklamasi soyledir:

Matematiksel sezgi tilirlinden algilamay1 duyusal algilamadan daha az
glvenilir saymak icin hicbir neden gormiyorum. ... Set-kuramsal paradokslarin
matematik i¢in yarattifi sikinttnin duyumsal yanilgilarin fizik igin yarattigi
sikintidan daha fazla oldugu sdylenemez. Matematiksel sezgi verilerini, duyu
organlarimizla ulastigimiz nesnelere iliskin degildir diye, Kant’in ileri siirdiigii gibi,
salt 6znel saymak yanlistir. Tam tersine bu verileri de nesnel diinyanin bir pargasi
sayabiliriz. (akt. Y1ildirim, 2000: 57)

Bu goriise tepki olarak ortaya ¢ikan ‘Nominalizm’ ise matematiksel ya da bu tarz

soyut nesnelerin nesne sayillmayacagini iddia ederler. Basit bir mantikla ‘2’ diye bir
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nesne yoktur, ‘2 parmak’, ‘2 kalem’ vardir. Boyle bir tanimla matematigin konusu
olmadig1 iddia edilebilir ve ampirik bilimlerle iligkisi tehlikeye girebilir. Zaten
nominalistlerin de iddias1 matematikgilerin “...say1, kiime, fonksiyon tiirlinden nesne ve
iliskilerle degil, belli formel kurallar g¢ergevesinde birtakim simge ve formiillerle
ugrasan” kisiler oldugu yoniindedir. (Yildirim, 2000: 58) ‘Yapimcilik® ise iki goriisiin
arasinda yer alir. Platoncularin iddia ettigi gibi kendi basina idealar diinyasinda ya da
dogada var olan nesneler olmadiklar1 gibi nesne olmayan yalnizca isimden ibaret bir sey
de degildir.

Matematikgilerin sanal olana dair bu goriisleri genel olarak soyut olana bakis
acisini yansitmaktadir. Insanin gerceklige dair algisi, fikirlerin dogaya uyumunun
sorgulanmas1 seklinde ilerler. Matematigin bilimle i¢ igeligi ve vazgecilmezligi ister
istemez sanal olanin tartismasini ampirik bir bakis agisina tasir.

Matematiksel fizik, 6znel-yasanmis nitelikleri objektif sayisal belirlemeler
haline getirirken higbir sinirla kisitlanmis degildir. Matematiksel fizik bu yolu
sonuna kadar katetmek zorundadir; o ilk bastaki temel biling yapisinda durup
kalamaz. Ciinkii matematiksel fizigin bilgi olgusu igindeki gorevi, sayilabilir
seylerin hepsini sayiya, her niteligi niceliksellige, her 6zel olusumu genel bir diizen
semasina doniistiirmeve bu doniistirme sayesinde bu olusumlari bilimsel olarak
"kusatmak"tir. (Cassirer, 2016: 141)

Konuya sadece matematik nesneleri acisindan bakildiginda bir sorun yokmus
gibi goriinse de ‘sanal’ olan genel itibariyle zihinde tasarlanan, soyut kavramlari
icerdiginden, matematigin konusu disina cikildiginda verilen cevaplarin yetersizligi
rahatca goriilebilir. Bu yazida amaglanan, insanin pozitif bilimlerin disinda ‘sanal
nesne’yi kullannominda dogan sikintiy1 bertaraf edebilmektir. Fizik biliminin yanisira
‘sanal nesne’nin farkli mecralardaki varlik alaninin tartisma alaninin igine dahil
edilmesiyle nesneye dair farkli goriislere ihtiya¢ duyulur. Daha 6nce 6rnek verildigi gibi
edebiyat iirlinleri, mitolojiye dair nesneler ve tiim kurgulanmis, gergeklikte yeri olmayan
nesneler i¢in konusma alanina ihtiya¢ vardir. Ozellikle dijital medyanin nesnesine dair
bakis acis1 getirilmeye calisildiginda boylesi tanimlara daha g¢ok ihtiya¢ duyuldugu
gordlebilir.
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Bu nedenle, herhangi bir yeni medya nesnesi - Web sitesi, bilgisayar oyunu,
dijital goruntl vb.- insa etmeye yardimer olmasinin yani sira, bazi dis referanslari
temsil etmektedir: Fiziksel olarak varolan bir nesne, diger belgelerde sunulan
tarihsel bilgiler, su anda kiiltiiriin tamam tarafindan veya bazi sosyal gruplar veya
cikarlar tarafindan kullanilan bir kategori sistemi. Tiim kiiltiirel temsillerde oldugu
gibi, yeni medya temsilleri de daima onyargilidir. Fiziksel gercekligin baz
oOzelliklerini, bir¢oklarinin arasinda bir diinya goriisii, miimkiin olan sayisiz
digerlerinin arasinda miimkiin bir kategoriler sistemi olarak digerlerinin pahasina

temsil eder / insa eder. (Manovich, 2001: 40)
2.2.2. Etkilesim Temelli, Gercek Nesne ve Sanal Nesne Farklari

Gergeklik, 6zne onu nasil algiliyorsa dyle degisir ve nesnesi de varolabilmek i¢in
ozneye ihtiyac duyar. Oznenin bilgisine konu olmayan bir nesnenin varligindan séz
edebilmek miimkiin degildir. Oznenin nesneyle etkilesimi dolayisiyla gerceklik kurulur
ve Ozneyi var eden de bu gerceklik icinde nesneye gore olan konumudur. Bu haliyle
Oznenin gercek nesneyle etkilesimi de onu algiladig: vasitayla degisime ugrar.

Gergek bir nesne: {lizerinde bu ¢aligmanin yazildigr masa olsun, 6znenin masayla
etkilesimi, onu ¢alismasini iistiine koydugu bir platform olarak kullanmasi {izerinden
gergeklesir. Yani bu masa, yapildigi agacin bir pargasit degil, masa olarak varliga
kavusur. Bu aslinda Aristoteles’in form meselesinde de goriilen bir tanimlamadir. Bir
masay1, masa olarak tanimlamak i¢in onun agagtan olmasi bir 6n kosul degildir. Ama bu
masanin (yani su an iistiinde bu ¢alismanin yazildigl) aga¢ olmasi onun zorunlulugudur.
Bu masanin par¢alanmasi durumunda da, masa olma islevini yerine getiremese bile,
masa olmay1 siirdiirlir. Pargalanmig bir masa olur, ¢ilinkii 6zne onu Oyle algiliyordur.
Tabi ki masanin ge¢misini bilmeyen biri i¢in paramparga bir agac yigini olarak
gorunecektir. O halde de onunla bu haliyle (yani pargalanmis halde) etkilesime giren
0zne i¢in masanin gergekligi bir agac¢ yigini1 olacaktir. Etkilesime girilen nesne 6znenin
disinda da olsa, onun nesne olarak varoldugu alan insanin zihni olmaktan Oteye

gecemez.
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Gergeklik icin etkilesim meselesi boyle ikircikliyken sanal olanla 6znenin
etkilesimi ne tiirlii olur? Sanal nesne gercek olmayan nesne demek degildir. Gergek
olmayan nesne sayillmamasinin sebebi Ozneyle ilging bir etkilesim sekli olmasindan
kaynaklanir. Ilging olmasinin sebebi; aslinda gercek nesneyle etkilesime ¢ok benzer

olmasidir.
2.3. Dijital Oyun Nesnesi ve Varhk Alanina Dair Yaklasimlar

Sirasiyla nesneyi, sanal nesneyi, onun varlik alanlarmmi ve varlik-yokluk
yuklemlerini inceledikten sonra nihayet ¢alismanin esas amacinin agiklanacagi boliime
gelinmis oldu. Bu boliim, dijital oyunlarin bir varlik alani olarak nasil iglev gordiigiinii
aciklayacak ve daha Once tanimi verilen sanal nesnenin bu arag¢ iginde nasil tezahiir
ettigine bakilacaktir. Dijital oyunun nesnesi, gerceklik temeli tizerinden nasil bir ifade
kazanmakta ve varlik meselesinde nasil yiiklem almaktadir? Bu soruya verilecek cevap
oncelikle oyunu oynayan oyuncu ya da kullanici tizerinden daha sonra da bu varlik alani
dolayisiyla kurulacak dijital algiyla 6zne-nesne etkilesimi dolayisiyla yapilacaktir. Daha
sonra meselenin 6zii olan varolmayan nesnenin dijital varlik alanindaki sanal niteligi
incelenecek ve varolma/olmama durumu tekrar tartisilacaktir. Boliimiin en sonunda ise
daha once Kkiiltiirel varlik yapisi iizerinden incelenen Tetris, The Sims ve Pokémon
oyunlart nesnesinin, tam da bu bdliimdeki agiklamalar uyarinca nasil bir nesnel yapi

sergiledigi gosterilecektir.
2.3.1. Dijital Oyun Oznesi: Oyuncu, Programei, Tasarimel

Dijital oyun 0znesine dair getirilecek yaklasimlar, tahmin edileceginin aksine,
pek de 6zne-nesne problemi tizerinden ilerlemeyecektir. Clinkii ¢alismanin basinda uzun
uzadiya “oyun”un ne oldugu tartisilmis olsa da, “oyuncu” meselesi, ontolojik bir 6zne
meselesi olmanin otesinde sikintilar tagir. Daha sonraki boliimde 6zne ve nesnenin

etkilesiminden bahsedilecegi zaman, “oyuncu” kavramu iizerindeki bulaniklig1 net olarak
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belirtmek ve yola dyle devam etmek gerekir. Ciinkii bu ¢alismada “oyuncu” zaten bir
Ozne olarak farkli bir konuma yerlestirilecektir.

Calismanin “oyuncu”nun konumuyla derdi tamamen ontolojik bir sebepten olsa
da, bu boliimde terimsel yapilan bir yanlis yaklasima yer verilecektir. “Oyuncu”
ontolojik bir eleman olmanin yani sira, oyun kuramcilar tarafindan iizerinde c¢alisilacak
bir kavram olarak da ele alinmaktadir ve ludolojinin de iizerinde en ¢ok durdugu
kavramlardan biridir: Peki ne demektir?

Tiirk Dil Kurumunun belirttigi oyuncu sézciigii: 1. Herhangi bir oyunda oynayan
kimse, 2. Sinema, perde veya bir gosteride rol alan sanatgi, aktor, aktris, 3. Oyunu seven,
4. Diizenci, hileci, 5. Cok oyun yapan, oyundan oyuna gecen (kimse) anlamlarinda
kullanilir. (TDK, 2011: oyuncu maddesi) Ama bu agiklama, evrensel anlamda oyun
kuramcilarinin kullandigi kavram i¢in herhangi bir anlam i¢ermez. Sebebi ¢ok basittir
ama yarattig1 karmasay1 ¢ozmek pek de o kadar kolay degildir.

Oncelikle giincel oyun disiplini i¢inde kullanilan “oyuncu” kavraminimn birden
fazla karsilig1 vardir: gamer, player ya da gameplayer. (Perron, The Video Game Theory
Reader i¢inde,2003: 254) Perron yazisinda “gamer” ve “player” arasindaki farkliliklari
arar. “Oyuncu (the gamer) zorlugun tadini ¢ikarir ve oyunu kazanmak ister” (a.g.e.,
2003: 253) olarak tanimladig1 “gamer” kavraminin yaninda “SimCity serisinin ve The
Sims'in yaraticist Will Wright, oyuncular (players) hakkinda, onun paidia video
oyunlarinin oyuncularindan (gamers) daha fazla konusur” (a.g.e., 2003: 254) diyerek
“player” kavrammin farkliligim1 acgiklamaya calisir. Bu tanimlardan anlasilacag: iizere
“player” denilen kisi paidia oynayan kisiyken (yani daha spontan, kuralsiz ya da
amagsiz), “gamer” kazanma odakli oynayan daha sistematik bir kisidir (yani “ludus
player”). Boyle bir ayrimi1 yapmaya iten itkinin ne olduguna dair fikir yiiriitiirsek de
muhtemelen yapilan bu ayrima isaret etmek gerekir. Ciinkii video oyunlar, 6rnegin bir
seksek oyunundan daha sistematiktir ve bilimsel bir disiplin altinda incelenmeye ihtiyag
duyuldugunda da iki kavrami muhakkak birbirinden ayirmak gerekir. Ciinkii ne
hikmetse seksek ya da evcilik oynayan biriyle Mortal Combat ya da Mario oynayan

kisinin ayn1 kisi oldugunu sdylemek bilimsel olarak hataya yol agmaktadir. Bu hatanin
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temelinde de oyuna yapilan ikili ayrim: ludus ve paidia yatmaktadir. Eger oyunlar bu iki
baslik altinda incelenecekse en tabi surette oyuncuyu da bu kavramlar baglaminda
tanimlamak gerekecektir. Sorulacak sorulardan ilki: “Boyle bir ayrima gereksinim var
midir?”, olmalidir.

Oyunlarin tanimini yapabilmek icin belki de sistemsellik 6zelligi ya da kurallar
tizerinden bazi tasniflerin yapilmasit zaruri olabilir. Bu zorunluluk, Aristoteles’in
felsefeyi disiplinlere ayirma sebebiyle benzerlik igerir: Arastirmay1 kolaylastirmak. Ama
higbir disiplin, nesnesini tasniflerken ayni zamanda 6znesini de bdylesi tasniflemeye
ithtiya¢ duymamuigstir. Kimlere biyolog denir, néro-biyologla psikiyatristin sinirlari nerede
baslar nerede biter gibi sorular pek de bilimsel degildir. Mesele ortada duran olguyu
incelemektir ve bilimsel olan olguya verilen cevaplardir. Buna karsilik elbette ki
biyologla psikiyatristin gérev tanimin1 yapan disiplinler vardir (6rnegin sosyoloji) ama o
disiplinler de meslegi icra edenin “insan” olmasindan 6tiirii bu ayrima ilgi duyabilir.
Yoksa dylesi bir ayrima disiplinin kendi tanimi i¢in ihtiya¢ duyulmaz.

Yine de bdylesi bir tasnife ihtiyag duyulmus olmasi durumunda da sikintiy
kovmak kolay olmamaktadir. Clinkii bu sekilde yapilacak bir tanim, neredeyse yapilan
tim diger tanimlar gibi en biiyiik problemi icerir; o da dildir. Yukarida da belirtildigi
lizere “oyuncu”nun karsiligiyla, “gamer, player ya da gameplayer’in karsiligi pek de
tutarlt degildir. Bu tutarsizlik belli bir hatadan meydana gelmemektedir, aslinda tutarsiz
olan dil ve tabi oldugu kiiltiirler arasindadir. Burada ¢ok rahatsizlik verici ve bilimsel bir
disiplinde bulunmasindan pek hosnut olunmayan bir tespit yapilmak durumundadir ki bu
da; bilimsel bilginin iiretildigi cografyanin bilgiye etkisidir. Her ne kadar bu kosul, bir
disiplinin temelinde aranmak istenmese de ne yazik ki dilsel baglamda ¢ikan sorunu
netlestirmenin de baska bir yolu yoktur. Oyun kuramcilarinin c¢ogunlukla “Bati”
(oryantalist soylemle Bati; daha spesifik hale getirilecek olursa Hint-Avrupa dil ailesine
mensup cografyalar da denebilir) mensei iilkelerden olmasi ve kullanilan kavramlarin bu
cografyanin dil ailesi etrafinda sekillenmesi ve daha da 6nemlisi mevcut teknoloji dilinin

ve iiretiminin de yine bu {ilkelerde olmas1 ger¢egi ne yazik ki terminoloji kurulumunda
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g0z ard1 edilecek bir olgu degildir. Perron terminolojiyi kurabilmek adina “gamer” ve
“player” terimlerinin 6nceki kullanimlarina goz atar:

Oyuncu (the gamer) terimi, 1620- 1630 yillar1 arasinda, Oxford Ingilizce

13

Sozliigi’ne gore “ Av (game) avlayan kisi” anlamina gelmektedir. Nihayetinde

konu tizerinde daha fazla etkiye sahip olan diger iki kelime ile, ikiside herhangi bir
oyundaki bir oyuncuyu tanimlayan, “gamester” ve “gamner” ile iligkilidir. Samuel
Johnson’un Ingilizce Sézliigii'nde (1755), “gamester” terimi “siddetle oynamaya
bagimli biri” olarak aciklanmaktadir. Ama “gamer”’dan hi¢ bahsedilmez.
Gliniimiizde ise, video oyunlar1 bu terimin kullanimin1 “gameplay” olarak
yayginlagtirmustir. (Perron, a.g.e., 2003: 253)

Bu aciklamadaki problemi fark etmek icin belki de ¢ok farkli bir dil ailesine
mensup olmak yeterlidir. Gergekten de “game” Ingilizcede avcilik etkinligi esnasinda
avlanan “av”m adidir. Ciinkii o cografyadaki av gelenegiyle daha doguya gidildiginde
karsilagilan av gelenegi birbirinden tamamen farklidir. Bu yiizden de Tiirkgede “av” ile
“oyun” un ayni kelimeyle ifade edilmiyor olusu da tesadiif degildir. Benzer bir
probleme, tam tersi olarak “calgi ¢almak™ meselesinde karsilasilir. Ciinkii “play an
instrument” olarak karsilanan “enstrliman g¢almak” ciimleleri arasinda da “oyun”un
kullanimi bakimindan farklilik goriiliir. Ayn1 sekilde “oyun havasi” ya da “oynamak”
olarak kullanilan ve “dans etmek” anlamima gelen kullanimi gérmek de miimkiindiir.
“(...) gerek ‘Oyun’, gerek ‘biigli’nilin (...) ¢esitli anlamlar1 yaninda, her ikisi de samanin,
kam’in, bahs1’nin karsiligidir.” (And, 2012: 19) Metin And’1n da belirttigi {izere “oyun”
Tiirkgede bir etkinligin yanisira dogrudan bir kisiyi niteleyen bir isimdir de. Anlaminda
samanlik geleneginden izler tasiyan bir kelimenin de, avcilik gelenegini oyunla aym
kelime olarak ifade etmesi beklenmez. Yine de bu durum avciligin oyunsu 6zelligini yok
etmemektedir ama birebir ayni etkinlik olmasin1 da engellemektedir. Zaten esas problem
oyuncu kavramiyla ilgili oldugundan burada avcilik meselesinin kokenine derinlemesine
inmeye de gerek bulunmamaktadir.

Konuya geri dontlecek olursa; “player” ve “gamer” arasindaki farkin yalnizca
dil aileleri bazinda oldugu, sistematik bir ayrim yapmak icin yeterli evrensellige sahip

bulunmadigr sdylenebilir. “Oyuncu” kavrami, her dilde, mensup oldugu kiiltiiriin
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cercevesini ¢izer ve bu durum aslinda pek de ludologlarin hosuna gidecek bir olgu
degildir. Perron, kavramin agiklamasini yapma ihtiyacini, Seymour Chatman’in Coming
to Terms: The Rhetoric of Narrative in Fiction and Film kitabindan bir alintiya
dayandirir:
Her disiplinin sartlarim1 periyodik olarak incelemeye ihtiyac1 vardir.

Terimler sadece etiketler degildir: Bir teoriyi -bir anlamda, hatta meydana

getirerek- temsil ederler. Terimlerini inceleyerek, bir teorinin dnerdigi kavramlari

test eder ve netlestiririz. Bu agiklama ile isimize yardim edip etmeyeceklerine daha

iyi karar verebiliriz. (a.g.e., 2003: 253)

Chatman’in belirttigi kavramlarin bash basina teorinin kendisini temsil etmesi
durumu gayet dogru bir tespit olmasina ragmen; Perron’un “oyuncu” kavramina
getirdigi agiklama, kendi amacindan saparak, yalnizca kiiltiirel bir ¢erceve ¢izmektedir.
Bu problemi “diger diller’e 6rnek olarak verdigi “Fransizca” da ¢ozememektedir (a.g.e.
2003: 254) ciinkii bahsedilen diller hem ayni cografyaya hem de ayni dil ailesine
mensuptur. Hatta bazi1 kuramcilara gore ayni dilin farkli cografyalarda doniisiime
ugramis halleridir. Tiim bu meseleler de “oyuncu” kavramina evrensel gegerlilikte,
bilimsel bir tanim vermeyi gii¢lestirmektedir. Zaten belirtildigi iizere boylesi genel-gecer
bir tanimlamaya da gerek yoktur.

Oyuncu kavramimin kullannomina iligkin 6n kabuller netlestikten sonra; artik
“oyuncu” kavraminin altin1 dolduran tiim anlamlar baglaminda, 6zne olarak konumu
burada rahatga tartigmaya acilabilir.

Daha Once bahsedilen “ben”in kendine disaridan bakmasi, aslinda “ben”
0znesinin nerede kurulduguna gore degiskenlik gosteren bir eyleme doniisebilir. Ben,
“ben”i nereden algilar? “Ozne, etrafindaki nesnelerin varhigiyla kendini konumlandirir,
bagka nesneler var olmadigi siirece nesneleri algilayamaz” fikri Condillac’tan
devsirilirse, 6znenin kendini algilayisi da “benlik” fikri olusumunda Onciil bir “ben”
fikriyle mi yoksa Condillac’in iddia ettigi gibi bellekten mi geldigine (Cevizci, 2000:
Condillac maddesi) dair bir fikir olusabilir. Buna gore “ben” dendiginde bunu nerede
denildigini de belirtmek gerekir. Biitlin duyularindan armmis mermer bir heykele

yalnizca koku alma duyumu verilse ve bir giil koklatilsa, bu mermerin yalnizca giile dair
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bir izlenimi olur. Sadece bu veriye dayanarak bir benlik fikri olusmaz. Bu ¢ikarima gore
giilden ve daha sonra duyumsanan baska nesnelerden arindirip bulunan sey “ben”dir. O
halde Lacan’in ¢okga atifta bulunulan “ayna metaforuna” gercekei bir anlamda bakilirsa;
hakikaten aynada kendine bakan insan kendini aynada yansiyan goriintiiden ayirarak mi
algilar? Aynanin ylizeyi bu anlamda Condillac’in heykelinin burnundaki koku
mekanizmasini engelleyen kabuk mudur? Mecazi olarak bu kabuk asildiginda gercek
“ben”e ulasilabilir mi? Bu sorulara belki de ciddi cevaplar vermeye ¢alismak durumu
bulaniklastirarak safsataya gotliriir gibi goriiniir. Ancak amaglanan sey bu sorulari
sorarak “ben”in nerede algilandiginin daha rahat kavranmasidir. Tabi ki ben aynadaki
goriintiiden ibaret degildir ve aynanin yiizeyinin 6tesi olmadig1 gibi, orada “ben” olarak
goriilen sey de bir 151k oyunudur. Iste burada {izerinde tartismak istenen nokta da bu
“ben” olarak goriilen seyin ne oldugudur. Bunun dogal bir sonucu olarak “ben’in
algilaniginin hangi nesne lizerinden dolayimlaniyorsa, ona gore kurulmasi kagimilmazdir.

En basit haliyle aynadan (ya da sudaki, cilalanmis bir yiizeydeki vs.) kendini
algilayan 6zne, bu eylemi bagka bir nesneden gergeklestirdiginde ne gibi bir farklilik
olusur? Ornegin daha dnce bahsi gegen Mona Lisanin kendini Da Vinci’nin eserinde ya
da aynada gordiigli halinde bir farklilik var midir? Burada, aynadaki ger¢ek yansimayla
yagli boyanin firca darbeleriyle olusan ufak farkliliklar kastedilmemektedir. Mona Lisa,
tablodaki kendine baktiginda aslinda, Da Vinci’nin zihninin bir iiriinline, onun zihninde
olusturdugu imgenin ikinci elden bir kopyasina bakiyordur. Da Vinci bile ayn1 tabloya
baktiginda zihnindeki imgenin izdiisiimiiniin birebir aynisin1 gordiigiinii iddia edemez.
Derrida, Heidegger’den aldigr “sous roture” kavramiyla, (Spivak, of grammatology
icinde, 1997: xvii) bu ikinci elden durumunu daha net bir bigimde agiklamistir.

Peki ya bu algi dramada ne duruma gelir? Sinemada ve tiyatroda rol yapan
oyuncu, izleyici ve tiim bunlar1 yaratan yazar ya da yonetmenin “ben” algist nasil olur?
Ornegin “Kurtlar Vadisi” dizisinde “Cakir” karakterini oynayan oyuncu (Oktay
Kaynarca), dizide “Cakir” karakteri oOldiiglinde bunu nasil dile getirir? Burada
canlandirilan karakterin, gercek tarihte var olan bir karakter olup olmamasi bu noktada

onemli degildir. Sorulmak istenen, varsayimsal bir diinyada Oktay Kaynarca’nin eve
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gittiginde bu olay1 nasil anlattigidir? “Diin dizide beni dldiirdiiler” ya da “Diin dizide
Cakir’1 oldiirdiiler” soylemleri arasinda nasil bir farklilik vardir? (Oyuncunun psikiyatrik
bir problemi olmadigim1 varsayarak) Bunun abartilmis bir dil oyunu olarak goriilme
thtimali var elbette. Ancak bu sdylemin dil oyunu olmanin 6tesinde gizledigi bir anlami
olma ihtimali de var. “Cakir’a dair yaratilan imge tamamen Oktay Kaynarca’nin
imgesine dayanir. Izleyicide (ve Oktay Kaynarca’da) var olan “Cakir” karakteri ayni
zamanda Oktay Kaynarca’nin kendisidir de. Burada kurguyu abartip “Cakir” karakterini
aynaya baktirip kim oldugunu da sorulabilir. Varilmak istenen, rol yapmanin sizofrenik
bir hal oldugu savunusu degil, tam tersi bu sorgulamayla oyuncunun “ben” sdylemini
saglam bir zemine oturtmaktir. Oktay Kaynarca’nin benligi Oktay Kaynarca’dir.
Dolayisiyla eve gittiginde “Ben 6ldiim” diyen Oktay Kaynarca, paradoks yaratmiyor,
mecazi bir kullanimda bulunuyordur. Yine de bu durum “Cakir”1 Oktay Kaynarca’yla
Ozdeslestiren izleyici zihni i¢in ayni anlami ifade etmez. Hatta “Cakir” karakteri i¢in
farkli oyunculardan birini se¢mis yonetmen i¢in imgenin bdyle bir 6zdeslestirme
yaratmadig1 bile sOylenebilir. Oyuncu da rolii geregi dizide oynadig siirece “Cakir” i¢in
hayali bir “ben” yaratir.

Magritte’nin {inlii “Bu Bir Pipo Degildir” tablosunun sodyledigi sey resim
sanatiyla ilgili yazilip ¢izilen tartismalarin 6zeti gibidir. Foucault’nun goriinen nesne ile
aslinda olan nesne arasindaki ayrimi aciklamak i¢in bu tabloyu temel almasi sasirtici
degildir.* Bu bir pipo degildir,
bu bir Mona Lisa da degildir.

Bu nedenle Robinson Crusoe Cuma’nin ayak izlerinden Cuma’ya
benzedikleri i¢in korkmamistir, o ayak izleri gergekten Cuma tarafindan birakildig:
icin 0 izlerden korkmustur. En lirik ve ¢agristirict tarziyla Bazin diyordu ki, dage1
Herzog tarafindan Everest’in zirvesinde g¢ekilmis kaba fotograflar1 severiz ¢iinkii

“Fotograf makinesi orada insanin kederinin yiiziine bastirilmis Veronika’nin esarbi

gibi durmaktaydi” (Andrew, 2010: 232)

19 Foucault’un ayn1 isimli eseri i¢in Bkz. Foucault, M. (2010). Bu Bir Pipo Degildir. ¢cev. Selahattin Hilav.
Istanbul: YKY
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Bazin’in gergek¢i sinema anlayisi uyarinca, onun en biiyiik savunusu fotografin
ve ayni anlamda sinemanin gercegin kendisini yansitabilen bir ara¢ olmasiydi. Kurguyla
gercekligin yeniden tiretimini yadsimasa da onun inanci, teknolojinin giderek bizi daha
cok gerceklige yaklastiracagiydi. Bu yilizden fotograf Cuma’nin ayak izleri gibi gergegin
bir benzerini yaratiyor olsa da, izleyici (ya da Robinson Crusoe) oradaki ayak izlerinin
gercekten Cuma tarafindan birakildigini bilir. Bazin’in iddias1 bdyledir ancak bu
cikarimda ayak izleri Cuma’nin ayak izlerine benzedigi i¢in ona ait oldugu iddia
edilmiyor mu? O izlerin Cuma tarafindan birakildig goriilmedigi siirece (ki Magritte’e
sorulsa muhtemelen “onun tarafindan birakilsa bile” derdi) ayak izlerinin ona ait
olduguna emin olunabilir mi? Bazin acik¢a fotograf sanatindaki goriinen gergeklikten
siiphe duymaz ama bu bizi yine en bastaki soruya, bu gercekligi nereden alimladigimiz
sorusuna yonlendirir. Fotografin altina “Bu ayak izleri Cuma’ya aittir” yazilmadigi
stirece, gostergeler bizi hi¢cbir zaman Cuma’ya gotiirmeyebilir. Bu sekilde yiizer-gezer
anlam sabitlenmeye ¢alisildiginda bile amacina ulagamayabilir. “Bu bir pipo degildir” en
nihayetinde 6znede pipoyu ¢agristirabilir. Yine de Crusoe’nun korkusu kendi ¢znesini
nesneden ayirirken yasadigi bir durumdur. Cuma’nin kendisi ya da ayak izleri olmasi
onemli degildir. Gergeklikle kurdugu iligki iki tiirlii aynt durumu yaratmaktadir. Burada
sorulmast gereken soru iki tirlii Crusoe’nun ne gordiigiidir. Verilecek cevap da
Crusoe’nun 6zne olarak nesneyle arasina nasil bir mesafe koyduguna gore degiskenlik
gOsterecektir.

Bazin, kameranin ya da fotograf makinesinin gerceklik yaratimiyla tiyatro
arasinda ayrim yapar. James Monaco bu fark: soyle agiklar:

Varlik ile uzam gercekligi kavramlari, belirsizligin degeri kavramiyla
yakindan iligkilidir. Bazin (...) sinema ile tiyatro arasindaki ayrimin bu alanda
yattigin1 6ne siirer. Sinemada inkar edilemeyecek yalnizca tek bir ger¢eklik vardir:
Uzamin gergekligi. Tiyatroda ise tersine uzam kolayca yanilsatici olabilir. Burada
inkar edilemeyecek tek gerceklik izleyici ile oyuncunun varligidir. Bu iki indirgeme
her iki saygin sanatin da temelidir. (Monaco, 2002: 387)

Sinemanin oyuncusu boylece Cuma’nin ayak izleri olmus olur. Tiyatroda oyuncu

ve izleyici arasinda dolayimsiz bir iligki kurulur. Tiyatro uzaminin gergek uzamla
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baglantis1 olmadig1 “orada olmadig1” icin sOylenebilir. Sinemada ise siiphe gotiirmez
olan “orada olan” yaratilmamis uzamdir. Oyuncu, kurgunun bir nesnesi, yani hayali
“Cakir” imgesidir. Bu anlamda uzam ve oyuncu arasindaki fark nedir? Bir mekan,
gergekei anlatimla kendisi olarak ifade edilmis olsa bile izleyiciye Bazin’in ifade ettigi
kadar dolaysiz m1 goriiniir? Bu iddia “Cakir” olarak degil Oktay Kaynarca’nin baska bir
yerde Oktay Kaynarca’y1 oynamasiyla ayni sorunsali tagir. Oktay Kaynarca kameranin
karsisinda oldugu miiddetce gercekligin disinda kalir. Mekan da bu anlamda oyuncuyla
ayni kaderi paylasir. Tiyatro oyuncusu i¢in de durum farkli olmayacaktir. Derrida’nin
daha Once bahsedilen savunusu bizi goziin gercekligi algilayisin da gercegin
kendisinden ayiracaktir. Nesne, 6zne tarafindan yorumlanir ve bir kurgu i¢inde gercek
olmaktan c¢ikar. Tiyatronun oyuncusu bu anlamda, sinemanin oyuncusundan farkli
olarak bir resim (ya da perdedeki imge) degil, kanli canli bir insan olsa bile, onun
uzamla baglantisal kurgusu, sinemadakinden c¢ok da farklilik igermez. Kaldi ki
tiyatronun uzamini oyuncuyla paylasma imkani bulunan seyirci igin belki de tiyatronun
nesnesi daha gercekgidir. Ancak “orada bulunma” durumu seyirci igin yasadigi kurguyla
0zdeslesmesini sinemaya gore zorlastiriyor olabilir ki, bu durum seyircinin neyin daha
gercekei goriindiigliyle, neyin gercekten oldugu sorularina farkli cevaplar vermesini
saglar.

Oyuncunun 6zne olarak nesneyi algilayisinin asil 6nemi dijital ortamda netlik
kazanmaktadir.” Nesneyle pratikte iliskisi farklilasir, bu ylizden de 6znenin rolii degisir.
Ornegin gercek bir at nesnesi, 6znenin gerceklikle bagdastirdigi, dolayimsiz olarak
alimladigimi diisiindiigii uzamda bulunur. Atin bendeki tezahiirii imgelerden dolayilanir,
ancak kendisinin orada olduguna dair 6znenin deneyimsel bir bilgisi vardir. Atin
fotografi ya da bir filmdeki gdsterimi, gercek atla pratiginin deneyimlenmesinden ¢ok,
yalnizca imgesinden ger¢egine ¢agrisim yapan ve 6zneye orada gercek bir at olduguna
inandiran hayali gostergesidir. Bir resimde goriilen atsa dogrudan onu yaratan sanat¢inin

zihninin drliniine yonlendirir. Artik ger¢ek bir ata bakildigina dair kani gittikce

% Bu galisma “oyuncu” kavramumn diger dillerde oldugundan farkli kullammini, Tiirkgenin azizligi
oldugu kadar, sagladigi bir avantaj olarak da gérme egilimindedir.
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belirsizlesmektedir. Dijital bir oyunda bu durum kendine doniislii bir hal alir. At, bir
yaratici (sanatci, grafiker, yazilimer) tarafindan tasarlanir. Bu haliyle resim gibidir ancak
oyuncu onu farkli bir varlik alaninda deneyimleyebilmektedir. Ayn1 zamanda oyuncu,
izleyicidir; yaratici anlatict olma durumunu paylasir. 2! Benlik algis1 da buna istinaden
bambagka bir hale biirliniir. Artik hayali imge, ayn1 zamanda zihinde “ben” ger¢ekliginin
kismen yerini alir. Sanal gergeklikte 6len oyuncu Oktay Kaynarca gibi mecazi bir
anlatim gerceklestirmeyecek “Ben 6ldiim” dediginde var olan bir olguya gonderme
yapacaktir. Bu olguda bahsi gegen “ben” ontolojik olarak ikircikli bir yerde bulunur. Bir
yandan oyuncunun deneyimledigi nesnenin kendisi (bu anlamda yarattig1 avatari), bir
yandan da ekranin basinda oturan izleyici 6znedir. Ikisi ayn1 kisidir ancak bakis agisina
gore nesneyle arasindaki mesafe degiskenlik gosterir. Sanal gercekligin i¢inde i¢ ige
gecmis bir benlik algis1 varken, oyuncu “kritik mesafenin oldugu yerde”, izleyici olmay1
ayni anda stirdiirebilmektedir. (Raessens, 2010: 23)

Sonug olarak 6zne nesneyi algilamak icin nesneyle birlikte 6zneyi de yeniden
kurar. Gerceklik bu 0zne-nesne iliskisi baglaminda algilanabilir. Ancak O6znenin,
gercekle iliskisi kullandig1 araclara da mahkimdur. Ozne, ancak nesneyle kars1 karsiya
olabildiginde “benlik” algis1 yaratabilir ki, bunun olabilmesi icin belli bir yerde
bulunmaya ihtiya¢c duyarlar. Metnin icinde okuyucu, dil evrenini “ayna” olarak
kullanarak bu ¢ikarimi gergeklestirebilir. Ama yine de tiim bu baglamlar metnin ne
olduguna gore farklilik gosterir. Burada anlatilan 6znenin, nesne tizerinden kurulusu da
iletim aracinin kendisine isaret eder. Bu, metin, uzam, kamera ya da sahne olabilir.
Boylece Marshall McLuhan’in {inlii “The medium is the message” savi tekrar anlam
kazanmis olur. Mesaj1 tasiyan (ara¢) mesajin kendisi haline gelir ve bu 6zne-nesne
iliskisi icin, dznenin nesneyi algiladig1 arag olarak da algilanabilir. Iletisim bireysel ve
kendine doniislii diisiiniildiigiinde demek istenilen daha iyi anlagilacaktir. Ciinki

gerceklik, 6zne i¢in onun neresinde durduguna gore degisecektir.

2! Yazar ve okuyucu arasindaki fark yok oldugunda yazarin ne olduguna dair bkz. Espen Aarseth —
Cybertext,

Perspectives on Ergodic Literature — The Johns Hopkins University Press — 1997 — chapter eight, Ruling
the

Reader: The Politics of “Interaction”, s.162, 177
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2.3.2. Dijital Oyunlarda Aracin Yapisokiim Yoluyla Acimlanan
Varhk Alam

Varlik alan1 dijital bir ortam, hatta dijital bir oyun oldugunda sanal nesneye ne
olur? Matematiksel temsillerde, sanal nesnelerin ne bir varolan ne de bir varolmayan
nesne olarak deneyimlenmedigi daha once gosterilmisti. Sanal nesnelerden kurulu bir
formil i¢in kullanilan deyim “bulmak” olur “yaratmak” ya da “uydurmak” degil.
Formilleri “buluyor” olmak, sanal nesnelere dair, disaridan gelen bir bilgi akis1 oldugu
anlamina gelir ki, bu savi desteklemek ayni zamanda bu bilginin disarida da
varoldugunu kabul etmek demektir. Bu konudaki goriis ayriliklari, boylesi bir bilgi
akisinin, ne olduguna ne de olmadigina ikna etmek konusunda yeterli degildir.

Matematikteki tartismalar bir kenara konulup, dijital bir ortamda, bu disaridan
gelen bilgi meselesine bakildiginda ne degistigi goriiliir? Sanal nesneler geleneksel
medya araglarinda gosterildiginde yasanandan farkli bir durumdur bu.

Ornegin, bir islem geleneksel olarak bir kagida yazildiginda, bu durum islemi
varolan yapmamaktadir. Uzerinde islem yazili olan kagit bir varolandir. Ayn1 mesele
Goya’nin meshur “Cocuklarin1 Yiyen Satiirn” tablosu i¢in de gegerlidir. Goya’nin bu
olay1 resmetmis olmasi olay1 varolan yapmaz ancak resim bir varolan olur. Hem de
niteligi degiserek, ¢linkii kimse ona bir kanvas demeyecektir, o artik “Cocuklarin1 Yiyen
Satlrn”dur.

Dijital ortamin hileci yapis1 da burada belli olmaktadir. Ciinkii Goya’nin iinlii
tablosunu dijital ortamda bir varolan gibi kabul etmek pek de kolay olmamaktadir.
Orada ancak gercek olanin bir temsilinden bahsedilebilir, asil tablo Madrid’deki
miizesindedir, dijital olan aslinin yerine gegmektedir. Daha 6nce sanallik i¢in bahsedilen
yerine gecme meselesi de burada devereye girmektedir. Yine de matematiksel bir islem
icin sorun asilt kalmaktadir. Dijital ortamda matematiksel nesnelere ne oldugu
sorusunun cevabi aslinda “dijital ortam”1n kendisidir.

Dijital ortam, matematiksel gostergelerle olusturulmus bir ortam oldugu igin

zaten nesnesi de sanal olmaktadir. Zaten bu c¢alismada sanal nesnelerin varlik alani
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problemine yaklasim da, kendi varlik alani ikircikli bir konumda bulunan matematiksel
nesnelerin kendilerine bir varlik alan1 agimlamis olmasindandir. Yine de dijital bir ortam
varolan nesne problemini bertaraf etmeye yetmemektedir, o nesnenin 6zneyle etkilesimi
birinci meseledir. Bu yiizden dijital ortamin interaktif bir yapi1 goOstermesi, sanal
nesnelerin varligi icin birinci kosuldur. Ancak o zaman yerine ge¢gme ve temsil
meselelerinden, bulanikliga diismeden bahsedilebilir, ¢linkii 6teki tiirlii dijital ortamin
gergeklige dair bir nevi “katalog” ¢ikardigi soylenmis olur.

Yine de problem dijital ortamin interaktif bir yap1 gostermesiyle de
bitmemektedir. Ciinkii interaktivite gercek nesneler arasinda oldugu zaman kavrami
pekistirmek zor olmaktadir. Dijital ortamin interaktif mecrasi olan sosyal medyadan
bahsedildiginde, kullanicilarin (temsilleri ne sekilde olursa olsun) gercek kisiler oldugu
goz ard1 edilememektedir. Ama bu c¢alismanin esas konusunu varolmayan nesneler
olusturmaktadir ve dijital bir ortamin varolmayan bir nesneyi ne sekilde temsil ettiine
bakilmak istenmektedir. O halde varolmayan nesnelerle etkilesime girilebilecek bir
ortama ihtiyag vardir ki; bu da agikca dijital oyunlardir.

Dijital bir oyun i¢in kullanicinin gergekliginin bir 6nemi yoktur. Nesneler
hiyerarsisinde oyuncu, diger dijital nesnelerden farkli bir konumda bulunmaz. Bunun
nedeni de ortamin bir “oyun” olmasi: Yani kurallarla ve sinirlamalarla belirlenmis ve
oyuncunun bunlara uymasini, diger oyunlara gore ¢ok daha “kat1” bir sekilde bekleyen
bir mecra. Kurallar, ayn1 zamanda oyuncunun konumunu da degistirir. Ciinkii oyuncu,
oyuna miidahale eden kisi degil, oyunu oynayan kisidir. Dolayistyla, 6zellikle de dijital
ortamda, oyuncu bir 6zne olarak degil daha ¢ok bir nesne olarak temsil edilir. Aslinda
“oyunsal alan” icinde oyuncu da bunu talep etmektedir.

Oyuncunun nesne oldugu bir durumda 6zne kimdir? Oyunun kurallarin1 yazmis
olan tasarimci degildir, ¢iinkii o da tasarladigi ortamin bir nesnesi haline gelmistir.
Aslinda cevap soruda gizlidir: Oznenin konumunu degistiren ve icinde bulunan herseye
nesne muamelesi yapan dijital oyunun kendisidir. Aslinda oyun da degil sistemsel
biitiinliigiidiir. Ozne i¢in “ben” tanim1 yapilmaya alisilmis oldugundan, anlasilmasi giic

bir savdir bu. Ama isin 6ziinde yine de “ben” kelimesi yitmemektedir. Cevap temsiller
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diizeninde yatar. Oyuncu, dijital oyunun bulundugu ortamin “kullanicisi” olarak bir

b

Oznedir. Ama oyun bu durumu umursamaz, kullaniciyr bir “oyuncu” olarak dijital
ortamin igine sokar ve onu nesne yapar. Yani “Pinar” bilgisayarin basinda oturan bir kisi
olarak 0znedir, ama “Larae” karakteriyle oynarken, oyunun sistemi tarafindan “Larae”
karakteri olarak muamele goriir. “Larae” ise oyunun i¢inde, diger sanal nesnelerle
etkilesim halinde olan bir nesnedir. Buradaki sinir “ekrandir”. Dijital oyun, gercekligi
icine kabul etmez. Ama ger¢ek oldugunu iddia ettigi bir alan da agmaz. Yalnizca
oyuncudan, i¢inde bulundugu ortama gercekmis gibi muamele etmesini bekler. Bu
acidan “Pinar”, “Larae” ile temsil edilir ve temsiller ortaminda “Pinar” bu sisteme dahil
edilmez. Bilgisayar ekraninda Goya’nin tablosuna bakan “Pmar”, bilgisayari, iki

gerceklik arasinda bir koprii olarak kullanir; ama dijital oyunlarda koprii kurulacak

boylesi bir ger¢eklik bulunmamaktadir.

2.3.3. Nesnenin Dijital Algiyla Déniisiimii: Dijital Oyun Oznesi ve

Nesnesinin Etkilesimi

Dijital oyunlarin, 6zne ve nesne arasindaki etkilesimi nasil degistirdigi
gosterildikten sonra bu etkilesimin nasil oldugunu da agiklamak gerekir. Ozne ve nesne
kavramlarmin da igerigi dolduruldugundan otiirii bunu yapmak i¢in de bir engel
kalmamus olur.

Ozne, ekran aracilifiyla smirin gerceklik tarafinda bulunan 6zneyken, nesneyle
etkilesimi, kullandig1 aragla olan etkilesiminden ibarettir. Aracin daha 6nce bahsedilen,
gergeklikte bulunan masa ve iistiinde duran bilgisayarla olan etkilesimi gibi. Ancak bu
nesne dijital oyunun nesnesi degildir. Arag dijital oyunun kendisi oldugunda, 6zne artik
masa basinda oturan 6zne olmamaktadir ve bu yiizden etkilesimi de degismektedir.
Gergeklikte bulunan 6zne, dijital oyun varlik alani olarak kabul edildiginde, ekrani bakis
acist haline getirir. Ekranin disinda bulunanlar o varlik alanina dahil degildir, o yiizden
0zne yalnizca ekranla siirh kalir. Yani 6zne oyuna bakan ve onu oynayan ekranin bakis

agisidir.
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Tetris gibi, oyuncunun dogrudan goériinmedigi oyunlarda anlagilmasi daha kolay
olan bu goriisiin, Ozellikle oyuncunun bir avatar1 vasitasiyla oynadigi oyunlarda
kavranmasi biraz daha zor gibi goriinmektedir. Ama oyuncunun, oyunun iginde
gezindigi avatari; 6zne degil de nesne olarak kabul edildiginde, 6zne, Tetris’te oldugu
konumuna tekrar kavusur. Oznenin dijital nesneyle etkilesimi de boylece dogrudan
oyunun sundugu diinya, uzam ya da genel anlamiyla varlik alani i¢inde gerceklesir.
Ekranin Gtesindeki higcbir etkilesim, 0znenin oyunun nesnesiyle kurdugu etkilesim
olmamaktayken, bdyle bir sinirlamayla sanal nesne, etkilesim alaninin i¢ine girmis olur.

Insanin gercek nesneyle etkilesimi nasil, kendisi de maddi bir gerceklik tasiyan
bedeni vasitasiyla oluyorsa; dijital oyunlarda da nesne olarak bulunan oyuncu diger
nesnelerle Oyle etkilesir. Tabi ki daha Once Salen & Zimmerman’in tiim oyunlarin
yapisinda simiilasyon 6zelliginin bulunmasi gerekliligini belirttikleri gibi, bu etkilesim
de bir “-mig gibi yapma” eylemine doniisecektir. Yani oyunun kurallart geregi gerekli
olan tiim etkilesimler, oyunda bulundugu kabul edilen duyusal veriler 1518inda, sanki
oyuncunun avatart bu duyumlara sahipmis gibi yapilir. Ekranin 6te yaninda cam
acimasa, asik olmasa, diismese, 1slanmasa hatta 6lmese de, sanal gerceklik i¢cinde tiim
bunlar1 yasar ve bu yalnizca psikolojik bir siire¢ olarak degil ayn1 zamanda 0zne- nesne
iletisimi dahilinde olur. Yani “Larae” karakteri, ucan atina binip u¢tugunda, uguyormus
gibi yapmaz: Ger¢ekten ugar. Ama bu gerceklikteki ugmadan farklidir, ¢iinkii oyunun
gercekligi, onun kurallarina baghdir. Dolayisiyla gerceklikteki ugcmaya oykinar (ki
burasi simiilatif kismidir) ama oyunun i¢inde kendi gergekligi olan baska bir u¢gma
eylemi gerceklestirir. Iste bu etkilesim, sanal nesnenin, varolmayan nesneden tamamen

farkl1 bir sey oldugunu gostermektedir.

2.3.4. Arag Olarak Dijital Oyunlar ve Varolmayan Nesnenin

Sanal Varhk Alamyla Ozgiirlesmesi

“Gilines agmazsa yagmur yagacak” : [p” — q]
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“[p> — q]” tiirtinden bir sanal gosterge, “Giines agmazsa yagmur yagacak” gibi
bir icgerige isaret edebilmektedir. Bu sanal gostergenin (‘) isareti “Giines agmasi”
olgusunun igerigini etkiler ve “Gilines agmazsa” gibi bir olumsuzlamaya ¢evirebilir.

Sanal gosterenin bdylesi bir yetenegi, icerige (gosterilene) yonelik bir fonksiyon
tavrt sergilemesinden kaynaklanir. “[p” — q]” bir icerik algoritmasi olarak igerigi
doniistiirme ve temsil etme yetisine sahiptir.

Yine de “[p — q]” tiirtinden bir 6énerme yalnizca “Giines agmas1” ve “yagmur
yagmas1” gibi olgular1 nitelemez:

“Kalem doluysa (kalem) yazar” ya da

“Bir Pidgeotto 36. seviyeye gelirse Pidgeot’a evrilir” gibi 6nermeleri de sembolik olarak
temsil eder. Bu tiirden birbiriyle tiimden alakasiz igeriklerin dogruluk degerlerini
gostermek i¢in boylesi tek bir formiil kullanilabilir. Bu durum fizikle matematik
disiplinleri arasinda da goriiliir. Formiillerle aciklanan sembolik gostergeler aslinda
evrende gerceklik tasiyan (olmakta olan) bir olguya isaret eder (temsil eder).

Ciinkii her sey, en basit 6lgme bile, belli teorik kabullere; duyulabilir olanin
diinyasindan alinmayan, tam tersine diislinmenin postiilatt olarak bu diinyaya
tasinmak zorunda olan sabit "ilkeler"e, "hipotezler"e ya da "aksiyomlar"a
dayanmalidir. Bu anlamda, fizik¢inin gercekligi, goriiniislerin nicelik ve o6l¢ii
iligkilerini, onlarin belirli fonksiyonel karsilikliliklarint ve bagimhiliklarimi ifade
etmeye yarayan, varolan seylerle ya da 6zgiiliiklerle ilgili degil de soyut diisiince
sembolleriyle ilgili bir cisimlesme olarak, tamamen aracilik edici bir sey
anlamindaki dogrudan algi gergekligine karsit durumda bulunmaktadir. (Cassirer,
2016: 19)

Bu yiizden ayn1 durumun dijital ortamda varolmayan nesne i¢in yasanmasi pek
de garip bir durum degildir. Sanal nesne, dijital gostergeler araciligiyla nesneyi temsil
eder. Burada bahsi gecen nesnenin gercgeklikte varolup olmamasimin bir énemi yoktur.
Clnku sanal nesne, varolmayan nesneyi de varolan nesneymis gibi temsil eder.

Meinong’un nesneler teorisinde iddiasi; diisiiniiliir olan, var olsun ya da olmasin
hatta bu var olmasi imkansiz ‘yuvarlak kare’ gibi bir sey de olsa nesne sayilacagidir.

Basit bir mantikla bu varsayim, yuvarlak kare diisiinen biriyle, hi¢bir sey diislinmeyen
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biri arasindaki ayrima isaret etmek i¢indir. Sonug¢ olarak nesne sayilmamasi yuvarlak
kareyi diislinen kisinin diisiincesinin bir nesnesi olmadig1 sonucuna ¢ikarir ki bu agikga
yanligtir. (Ekren, 2010)

Bir video oyun disiiniirsek; bu oyun kulede hapsolmus prensesi kurtarmak igin
ejderha oldirmemiz gereken bir oyun olsun, 6zne (ya da oyuncu) i¢in burada oyunun
kendisi bir nesnedir. Onunla etkilesimi dahilinde “oyunu oynama, kazanma ve kaybetme
unsurlartyla oyun gercek bir nesnedir. Ancak oyunu kazanmak i¢in 6ldiirdiigiimiiz
ejderhanin kendisi sanaldir.” (akt. Jorno, 2009) Ejderha diye bir sey yoktur dolayisiyla
burada oyuna bi¢imsel ve oyuncuyla etkilesimi dahilinde bakmamiz gerekiyor gibi
goriinebilir. Ancak Meinong acisindan bakildiginda; oyunun kendisinin &tesinde oyunun
anlatis1 icindeki her 6ge de nesne sayilir. Anlatinin i¢inde ejderha, kentaur, kanatl at vs.
geciyor olmasi onemli degildir. Her biri birer nesne olarak ele alinmalidir. “Ciinkii
varolus nesneyi tanimlayan bir Olgilit degildir.” (Ekren, 2010: 21) Meinong nesne
teorisini gercek bir bilim saymus, fizik gibi bilimlerin nesneyi incelerken onun olgular
tizerinden durumunu inceledigini belirterek gergek bir bilimin tam olarak nesne bilgisini
aciklamasi gerektigini One siirerek elestirmistir.

Meinong’un nesnelere iliskin bu arglimani aslinda onlar1 6zgiirlestiren de bir
stirectir. Kendisi de felsefesinde iki temel ilke sunar: “Bagimsizlik (independence) ve
Kayitsizlik (indifference)” (Ekren, 2010: 21) Bu ilkeler mantiksal ¢ikarimlarin bir
sonucudur. Meinong’un nesneye dair temel tezlerine bakilacak olursa bu ilkeler daha
rahat anlasilacaktir:

M1. Diisiiniilebilir, miimkiin, tam olsun ya da olmasin hatta paradoks tasisin ya da

tagimasin her sey nesnedir.

M2. Pek ¢ok nesne varolmaz ve pek ¢ok durumda herhangi bir varlik tarzina ya da

ne olursa olsun herhangi bir varlik formuna sahip olmaz.

M3. Varolmayan nesneler bir sekilde kurulmuslardir ve az ya da ¢ok belirli

dogalara sahiptirler. Bu sebeple de 6zelliklere (Sosein) sahiptirler...

M4. Varolus herhangi bir nesneyi belirleyen (karakterize eden) bir o6zellik

degildir. Daha eski dilde ifade edilirse varlik (Sein) bir nesnenin belirleniminin ya

da 6ziinlin pargasi degildir.
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MS5. Her nesne onun varolup olmamasiyla ilgisiz olan 6zelliklere sahiptir ya da
daha kisa bir bi¢cimde ifade edilirse 6z varolustan 6nce gelir.

MB6. Bir nesne onun varolup olmamasiyla ilgisiz olan 6zelliklere sahiptir. Mesela,
yuvarlak ve kare olarak belirlenmis bir nesne olan yuvarlak kare; hem kare hem de
yuvarlaktir. (Ekren, 2010: 21)

Bu savlardan anlasildigi lizere Meinong, nesnenin varligi (Sein) ile onun
Ozellikleri (Sosein) arasindaki bagimlilig1 kaldirir. “Varolus Meinong’a gore gergek bir
yiiklem degildir” bu yiizden de nesne igin varolusun bir 6nemi yoktur. Nesne boylece
“varolusa kars1 kayitsizdir.” (Ekren, 2010: 22)

Boylece ele alinan medya {iriinii (arac1) anlati1 yapisindan nesneleri ayirt ederek
de incelenebilir. Bunu yaparken fantastik edebiyatin inceleme big¢imlerine ya da ludic
arastirma yontemlerine basvurmak durumunda kalinmaz. Video oyunlar1 ya da “Ergodic
Literature” (Aarseth, 1997) dahilindeki tiim metinleri bigimselliklerinin arkasinda
nesnesine odaklanabilecek bir yol bulunur.

Oyun caligmalarinda oyuna drama ya da dilbilim {izerinden bakmanin getirisine
kars1 ¢ikislar, “oyunun dilden farkli bir sey olmasi” ve “dama ya da tetris gibi iginde
anlat1 yapis1 bulunmayan oyunlarin varligi”ydi. (Isigan, 2012: 11) Meinong un nesneler
teorisi uyarinca her tiir medya iiriinline ayn1 gézden bakilabilir. Anlat1 bulunsun ya da
bulunmasin nesne olarak incelenmesine bir engel teskil etmez. Oyunun oyun olarak
nesne olmasindan farkli bir anlamda, oyunun nesnesine bakilabilir. Tetris i¢in kullanilan
sekiller, dama icin kareler ve i¢inde yiiriitiilen pullar... Bu inceleme bir bagka arag i¢in
baglant1 kurulabilecek bir zemin hazirlayabilir. Damanin nesnesiyle, ‘mahjong’ arasinda
ya da bazi strateji oyunlariyla hatta ‘amiral batti” gibi oyunlarla iliskisi incelenebilir. Bu
incelemeyi yapabilmek i¢in anlatinin edebi kosullarina bakmaya gerek yoktur.

Nesnenin ne sekilde varoldugunu inceleme zorunlulugundan kurtuldugumuzda,
Ozneyle iligkiye girdigi ara¢ agisindan, bu aracin kendine has 6zelliklerine bakmaksizin
nesneyi ele alabilme 6zgilirliigiine sahip oluruz. Ele aldigimiz nesne arag¢ dahilinde kendi
varlik alanmi belli edecektir. Bu cogunlukla var olmayan nesneler icin insan
diisiincesinin kendisi olacaktir ve ara¢ somutluk iceriyor olsa dahi diisiincenin kendisi

varlik alani olarak ele alinabilecektir.
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Kanatli at resimde ya da bir metinde bulundugu haliyle 6zne i¢in varolmayan
nesne olusu anlagilmasi kolay haldedir. Oyun i¢inde 6znenin kanath atla etkilesimi ve
dolayisiyla kanatli atin nesne olarak varlig1 farklilasacaktir. Salt bir dil oyunu olarak
Oznenin ‘Pegasusa binip ejderhay1 6ldiirmeye gidiyorum’ gibi bir argiimani sOylemesine
imkan tanidig1 i¢in degil, 6znenin 6zne olarak kendine bakis agisinin da degismesiyle
alakali bir durum yarattig1 i¢in de 6nemlidir. Oyuncu gergeklige dair algisini yitirmez
ancak oyun i¢inde kendine baska bir gerceklik alan1 agar. Burasi oyunun kurallar1 ve
bi¢cimiyle alakali bir alandir. Nesne, oyuncunun gerceklige dair argiimanlariyla degil,
oyunun kendine ait gercekligine baglhdir. Ejderha ideal anlamda bir ejderha degildir,
oyun i¢inde ‘Pegasus’a binip 6ldiirdiigli’ ya da ‘iizerine binip prensesi kurtardig1’ ya da
‘Lich King’ten kurtarip birlikte maceralara atildig1’ ejderhadir. Ejderha, kendi basina bir
nesne olarak ele alindiginda ve bu nesneye bir varlik alan1 kazandirildiginda, nesnenin
her aragta, anlat1 yapisinda ya da herhangi bir durumda degisimi incelenebilir. Sanal
nesnenin gercekligi, icinden bigimlendigi ara¢ dahilindedir.

Kiiltiirel bir arastirma dahilinde Dogu ve Bati kiiltiirlerinde ejderhanin degisen
anlamlari, oyunlardaki ya da fantastik edebiyattaki tezahiirlerine bakilabilir. Burada
kastedilen sey bu degildir. Ejderhanin kiiltiirel agidan degisen anlamlarindan ziyade
‘orada bulunan ejderha’nin nasil konu edilecegi 6nem tasir. Var olmayan bir nesne igin
‘oradalik’ bir 6nem tagimiyor gibi goriinebilir ama 6zne agisindan sahip oldugu ‘ejderha’
tipkisinin aynisi baska bir oyuncuda bulunsa dahi farkli bir nesnellik icerir. Nesnenin
tanimi geregi de bu ayrimi yapma zorunlulugu dogar. Farazi bir diinya dahi olsa 6znenin
bulundugu alan orasiysa, oranin dahilinde bir nesne algist vardir. Ejderha gercekte
yoktur ama oyunda vardir ve 6zne orada o ejderhanin iistiinde uguyordur.

Nesne ve Ozne igin diger medya araglarinda boylesi ayrimlar1 yapmak guctdr.
Ciinkii cogunlukla zaten bdyle bir ayrim yoktur. Metinsel bir icerikte karsilasilan nesne
yine de tamamen 6znenin zihninde bir yere muhtactir. Ancak dijitallik i¢inde medya
tirtinleriyle 6zne arasindaki bag 6znenin zihninden farkli bi seye doniisiir. Yine zihinsel
bir {irlin olan nesne, zihnin disinda bir mevcudiyete kavusur. Oyuncunun ya da

izleyicinin kendisine gore tasavvur ettigi, sekillendirdigi bir nesne degildir, kendi
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kurallar i¢inde doniisiime ve degisime ugrayan 6zneyle kendine has etkilesime ugrayan
nesnedir. Bu yiizden sinemanin nesnesinden farklilik igerir. Sinemada da 6znenin
tasavvuruna birakilmayan bir ejderha tasviri yapilabilir. Anlati yapisi icinde kendine has
bir karakter yiiklemesi yapilarak biriciklestirilmeye caligilabilir. Ancak o kendi anlatisi
icinde hapsolmus bir ejderha olmaktan Steye gidemez. Ciinkii 6zne o anlati yapisinin
icinde degil, uzaginda bir izleyicidir. Arag interaktif bir sinema 6rnegi dahi olsa 6znenin

gergekligi bulundugu odadan ya da filmi izledigi salondan farkli bir yer olmayacaktir.

2.4. Pokemon, Tetris ve The Sims Oyunlarimin Varhk Alani ve

Nesnel Baglamda Ozdeslikleri

Onceki bolimin sonunda (2.4.) yer alan ornekler; bir oyun, tiiketim Griini ve
kiiltiirel bir tiretim olarak Pokémon, Tetris ve The Sims oyunlarinin ve nesnelerinin
neligini sorgulamisti. Bu agidan, bugiline kadar kuramcilarin, bu oyunlar1 hangi
baglamlardan inceledikleri ve verilerinin 6rneklere dair neler sunduguna bakilmis oldu.
Bu boliimde ise; bu boliimii 6nceleyen basliklarda tartisilan sanal nesne baglaminda,
onceki aciklamalardan bagimsiz, salt nesne olarak, bahsedilen Orneklere tekrar
bakilacaktir.

Bogost, The Phenomenology of Videogames’e “Jesper Juul, ¢alismanin uygun
nesnesindeki catismanin “kurallar veya hikaye” den “oyuncu veya oyuna” gectigini ikna
edici bir sekilde savunur: Fakat dijital oyunlarin temel bir bileseni bu zitliklardan
herhangi birinde hala eksiktir: o da bilgisayarin kendisidir” (Bogost, 2008: 22) diyerek
baglar. Bu iimit verici baslangicin devaminda “oyunun fenomenal goriiniisleri” olarak
“resimler, sesler, tuslar ve titresimli giiriiltiili motorlar’dan bahseder ve bunlarin
hepsinin ~ “insan oyuncularinda algilari tetikleyerek harekete, tepkiye ve anlamlara

2 13

birlestiren” “girisler” (inputs) ve “¢ikislar” (outputs) oldugunu soyler. (Bogost, 2008:
26) Bu aciklamada yanlis bir sey olmamasina ragmen, bakis acisinda belli bir
paradigmaya devamli bir atifta bulunuldugu goriilebilir. Bu da giincel pozitif bilimlerin
sipheye mahal vermeyen tavrinin muhtesem destekgisi: materyalizmdir. Elbette

bilgisayar oyunlarina bir fenomen olarak bakildiginda ilk goéze carpan, dogrudan
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bilgisayarla olan minasebeti olacaktir. Ciinkii bir fenomen olarak “bilgisayar oyunu”
tabi surette “oyun”dan farklidir. Yine de bilgisayarda oynanan bir oyunun, onun
bilgisayarla ortak olan fenomenleri (6rnekte resim, ses vb olarak belirtilen) Gtesinde bir
sey oldugu gercegi de vardir. Mesele realizm perspektifinden ele alinacak da olsa, daha
once Ornegi verilen “Cocuklarin1 Yiyen Satlirn”, resmin kendisinden ayri bir nesne
olmak zorundadir. Bu acgidan Bogost’un iistiinde durdugu, oyuncuda duyumlari
tetikleyen bu fenomenler i¢in, oyuncuda uyandirdig1 ya da kurdugu algiin 6tesinde bir
sey soylemek miimkiin degildir. Boyle bir aciklama da konuyu en basa dondiirecektir;
yani Bogost’un karsi ¢ikisla basladigi ikili zithiklar olan “kurallar veya hikaye” ve
“oyuncu veya oyun”a. Cunku hikayeden ve oyuncudan bagimsiz bir fenomen olarak
bilgisayar, materyalist bir agidan oyunu, reel fenomenlerin oyuncudaki izdiisiimiinden
baska bir sey olarak gérmez. Mesele ses cihazlarindan gelen sesle, gorsel cihazlardan
gelen gorintl; hatta daha da Otesinde dokunma ve koku mekanizmalarini tetikleyen
cihazlarin gonderdigi veriler bazina indirgenir ve oyunun kendisi de biitlin bu
gostergeleri birlestiren bir sistem olarak algilanir. Bu sistemi boyle kabul etmek, ilk
bakista insan bilinci meselesini ortadan kaldiran ve realist bir bakis agisindan nesneyi
“orada olan sey” olarak gosteriyor gibi goriinebilir. Ancak aslinda oyuncu tiim bu yapiy1
duyumlarina bagimli olarak kuran “kullanic1” olarak basrolde olmay1 siirdiiriir. Oyun bir
fenomen olarak oyuncudan ayr1 bir yerde bulunmaz, oyuncu meselesi yalnizca onun
bilgisayar ortami s6z konusu oldugunda bertaraf edilebilir. Oysa fenomenolojik agidan
amaglanan ilk basta hi¢ de bdyle bir ayrim degildir.

Bu ¢alismada Meinong’un varolmayan nesnelere dair bakis agisinin kullanilacak
olmasinin en temel sebebi de budur: Bir nesnenin varolma durumunu bir 6n kosul olarak
kaldirmasi. Varolma durumu nesneyi nesne yapan biricik 6zellik olmayinca, maddi
mekanizmalara bagimli fenomenler ve gostergelerine de ihtiyag duyulmaz. Nesne,
gerceklik icinde bulunmak zorunda degildir. Meinong, bu caligmanin da daha Once
gosterdigi gibi, bu aciklamay1 en iyi gosteren ornegin ideal nesneler oldugunu savunur;

cunkd;
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(...) Boyle bir goriiniimde var olan ufacik dogruluk en kolay sekilde
gercekten var olan (bestehen), ancak higbir sekilde bulunmayan (existieren) ve
sonucta higbir sekilde gergek olamayan (wirklich) ideal nesne ile gosterilebilir.
Benzerlik ve farklilik bu tiir nesnelerin 6rnekleridir: belki de, belli kosullar altinda,
gerceklikler arasinda var olurlar; ama kendileri gercekligin bir parcasi degillerdir.
(Meinong, 1960: 79)

Tetris’in nesnesi, onun kod, resim ya da ses goriintiilerinden bagimsiz ya da tiim
bunlarla birlikte ayr1 bir nesnedir. Varligindan ya da gerc¢ekliginden bahsedilemez ama
nesne olarak bulunur ve bu da Meinong’un nesnenin Sein’1 dedigi seydir. Varolan
bilgisayar ve onun parcalaridir ve bu yiizden de nesne varlik alanina bagimli olarak
tanmimlanir. Tetris nesnesi i¢in onun resim, ses vb 6zellikleri onun Sosein’idir ve ““(...) bir
Sosein'den sadece bir Sein 6nceden bildirilmigse konusabiliriz.” (Meinong, 1960: 82)

Bu c¢alismanin kendine mesele ettigi sikint1 da buradadir: Konu dijital oyunlar
oldugunda, {izerine konusulan nesnenin sinirlar1 devamli keyfi bicimde tekrar
cizilmektedir. Ancak bu sinirlar higbir zaman nesne icin degil aksine her zaman ortam
icin ¢izilir. Nesnelerin varligindan her zaman s6z edilmesine ragmen konu nesnelerle
ilgili konusmak oldugunda baska kavramlar devreye girer ve biri olmadan digerini
aciklamanin bir yolu kalmaz. Dijital oyun, daha 6nce Bogost’un bahsettigi kurallar ve
hikaye zitliklart mevzu bahis oldugunda nesnesi de ideal bir evrene yerlestirilirken,
oyuncu ve oyun zithgr dogrudan 6zneye ve varlik alanina yonlendirir. Sonug olarak
oyunun esas nesnesi (Ornegin; tetriminolar) iizerine konusulmast miimkiin olmayan
bulanik bir yerde kalir. Halbuki Tetris’in nesnesi, gergek bir nesne i¢in bahsedilebilecek
“orada bulunma” 6zelligini géstermektedir. Ama varolma kendisine yiiklenemeyecek bir
nesnedir ¢linkii aslinda varolmayan bir nesnedir. Daha 6nce sanal nesneye 6rnek olarak
verilen matematik nesnelerle dijital olanin nesnesinin Ortiiglirliigli burada ortaya
cikmaktadir: “Benzer sekilde, sayilabilene ek olarak sayr mevcut degildir; birincisinin
var oldugunu varsayarsak; bunu agikca var olmayani1 da sayabilecegimiz gerceginden
biliriz.” (Meinong, 1960: 79) Meinong’un bu aciklamasi da dogrudan Aarseth ve
Calleja’nin su sorusuna cevap niteligindedir: “Heniiz kimsenin oynamadigi bir oyun

tasarladigimizda, bu oyun zaten var midir, yoksa birisinin onu ortaya ¢ikarmasi icin
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oynamasint m1 beklemeliyiz?” (Aarseth & Calleja, 2015) Soru soyle de sorulabilir:
“E=mc® Einstein onu bulmadan 6nce var midir yoksa Einstein bu formiiliin icerildigi
makaleyi yayiladiginda mi var olmustur?” Birbirinden farkli icerikte gdriinen ama ayni
nesneyi isaret eden iki soru: Sonug olarak cevap bizi yine oyuncudan ve tasarimcidan
apayr1 bir yere yonlendirmektedir ki bu yer de ¢alismanin basindan beri isaret ettigi
sanal nesnenin agiklamasidir. Oyunun nesne olarak konumuyla, varolma durumu
birbirinden ayrilmadigi i¢in diisiilen bir yanlishiktir bu. Soru aslinda bir safsatadir ki 6yle
olsun diye sorulmustur ve verilecek cevapta da oyun nesnesinden bahsedebilmek i¢in
onun ortaya ¢ikmasini, varolmasini, ger¢ek olmasini beklemek zorunlulugu yoktur:
Oyun nesnesi vardir (konu olmasi bakimindan) ve tasarlandiktan ya da oynandiktan
sonra da “varolur” ancak tasarlanmasa ya da oynanmasa da bir oyundur. Sebebi de ¢ok
basit; ¢linkii her seferinde diisiinceye konu olan sey bir oyundur; olsa da olmasa da bir
oyundan bahsedilmektedir. Oyle bir oyunun olmamasi, o oyunun nesnesinin olmadig1
anlamina gelmez; oyunun varolmayan bir nesne oldugu anlamina gelir. “Yuvarlak kare
olmadigimi bilmek icin, yuvarlak kare hakkinda bir yargim olmas1 gerekir.” (Meinong,
1960: 83)

Meinong bilimleri, nesnelerin olgular1 lizerinde durdugu ve tam manasiyla bir
nesne bilgisi veremedigi i¢in elestirir. Bu ¢alismanin, oyuna dair yapilan ¢alismalar i¢in
de elestirisi tam olarak budur: “(...) farkli bilim alanlarinin siirlariyla ilgili belirsizlikler
iki ¢eliski seklinde dikkate deger olabilmektedir: ya bilfiil arastirilan alanlar birbirlerine
yayilarak istismar etmekte ya da birbirlerinden ayrilmakta ve sonug olarak ortaya el
degmemis bir alan birakmaktadirlar.” (Meinong, 1960: 77) Onceki bélimde, segilen
orneklere dair ifadelerin sikintili durumu bundandir. Her arastirmaci, sectigi Ornegi
mensup bulundugu bilimsel ¢er¢eve i¢inden tanimlar ki bu oldukc¢a normaldir: Sikinti,
nesnenin tanimina geldiginde mensup olunan bilimsel tavrin paradigmalarini es
ge¢menin giicliiglidiir. Ciinkii ¢ogu zaman bilimsellik asamasinda bu paradigmalar géz
oniinde bulundurulmazlar: Bir bilimin paradigmalar1 aslinda o bilimin kendisinin konusu
degildir. Bilim, {izerinde konsensiis olan bir 6n kabulii alir ve kendine zemin yapar, daha

sonra bu zeminin iizerine yerlestirdigi iskele iizerinden bilimsel yapiy1 kurmaya baslar.
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Zemini sorgulamak yapinin saglamligin1 sarsacagindan ve kabuller olmadan yargilara
varmanin miimkiin olmamasindan 6tiirii bu sorgulamanin o bilimin disindan yapilmasi
gerekir. Ozellikle dijital oyunlar icin bilimsellik, onun mekanik kurulumunu
gozettiginden, mekanik olarak nesne i¢in asikar olan tavir, oyunun nesnesi ig¢in
bulaniklagir. Bir miihendis, yazilimc1 ya da tasarimer ig¢in ve bunlarin Gtesinde ayni
zamanda tarihgi, sosyolog veya psikolog i¢in; oyun bir nesne olarak tam da bilimsel
sinirlar onu ne sekilde ¢evreliyorsa dyle alinmaya miisaittir. Daha 6nce de belirtildigi
gibi, oyun kendi basma bir nesne olarak diger disiplinlerin de konusu olabilmektedir.
Ama bdyle bir tavir oyunun nesnesi icin terkedilmeli ve herhangi bir bilimsel tavrin
kendi zeminini sarsmadan bu konuyu agiklamasinin miimkiin olamayacagi kabul
edilmelidir. Bu yiizden nesne meselesi her zaman ontoloji ve epistemolojinin konusu
olagelmistir.

Bu bilgiler 1s1ginda segilen Pokémon, Tetris ve The Sims o6rneklerinin
nesnelerinin, farkli bilimsel tavirlar uyarinca tanimlarindan dogan farkli agiklamalarin
Otesinde; bu nesnelerin, bir oyun nesnesi olarak bulunduklar1 ayn1 baglam agiklanmaya
calisilacaktir. Burada gozetilecek en Onemli kosul, nesnenin anlati iginde varolan
gercekligi meselesi ile nesnenin varolmasi durumunun yarattigi ikircikli durumun
bertaraf edilmesidir. Bu yiizden nesnesinin baglamlarinin varolma ve gergeklik
acisindan farklilik géstermesine dikkat edilerek 6rnek se¢imi yapilmistir.

“Maddiligini oyunun ayni olup olmamasini belirlemek i¢in kullanamayiz
ama tersine oyunun Oncelikle farkli insanlar i¢in farkli olabilecek zihinsel bir yap1
olarak var oldugunun farkina varabiliriz. Bu a¢idan bakildiginda, oyuncular
arasinda tamamen Ortiisebilir olsun ya da olmasin, oyunlar ideal nesnelerdir.

Bu ayn1 zamanda maddi diizeyde de gegerlidir. Tetris dedigimiz oyun
(aslen 1984’te Alexey Pajitnov tarafindan tasarlanan ve uygulanan) artitk maddi
anlamda tek bir oyun olamaz, ¢linkii bir¢ok uygulamada ve birka¢ farkli kural
setiyle varolur. Ote yandan Paintball ve bilye oyunu gibi oyunlar kiltirler ve
oyuncu topluluklar1 arasinda 6nemli farkliliklar gosteren kural setlerine sahip
olduklarindan, oncelikli olarak maddi olmalari ile tanimlanmaktadir. > (Aarseth,

Calleja, 2015)
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Oyunlari bir arada tanimlayabilmek i¢in onlarin “ideal nesneler” oldugunu kabul
eden goriis aynt zamanda farkliliklarin1 belirtmek i¢in de onlarin maddi yapisini dikkate
almaktadir. “Ideal nesne” maddilige zit olarak konulamadigi gibi daha oénce de
belirtildigi gibi salt zihinsel bir yap1 olarak da kabul edilememektedir. Bu anlamda
Paintball ya da bilye oyununun maddi yapisi, ideal nesnesinin konumunu degistirmedigi
gibi, oyunun ideal nesne olmasi zaten maddilikle iligskilendirilebilir bir durum degildir.

Ideal nesnelere ise “zamandis1 varliklar” ad: verilir, ideal nesnelerin en sik
sOzii edilen O6rnekleri sayilar, ideal geometrik sekiller (noktalar, dogrular vb.) ve
bunlar arasinda gegerli olan iliskilerdir. Ideal nesnelere iliskin drnekler arasinda,
somut nesnelerde gergeklesen Ozellikler olarak degil, nesnelerden soyutlanan
ozellikler olarak diisiiniilen; dolayisiyla, kendinde giizellik, adaletin kendisi diye
adlandirilan “giizellik”, “adalet” ve “erdem” gibi kavramlar yer alir. (Ajdukiewicz,
2007: 88)

Problem “kare seklindeki bir tas”la “kare” arasinda olanin aymisidir. Tetris
nesnesi, Gameboy’da ya da bilgisayarda oynanan Tetris oyunundan farklidir ve, Aarseth
ve Calleja’nin belirttigi gibi, ikincisi oyuncularin alimlamasinda dogan farkliliklarindan
kaynaklanir. Ama “Tetris” bir nesne olarak oyuncunun alimlamasindan bagimsizdir.
Ciinkii oyuncu, oyunun maddi ortam1 s6z konusu oldugunda konuya dahil olmaktadir.
Tetris i¢in, bulundugu maddi ortam g6z Oniine alindiginda, bu ortam bilgisayar, oyun
konsolu, telefon, televizyon vb olmaktadir ve nesnesi de Tetris oyunun kendisidir.
Oyuncu bu ortamin kullanicist olarak bulundugundan oyun da her ortam ve oyuncu i¢in
degisiyor gibi goriinmektedir. Ama Tetris’in kendisinden degil de onun nesnesinden
bahsedilmesi gerektiginde, onu oyunun baglamindan ¢ikarmak gerekir. Ciinkii Tetris’in
nesnesi, Tetris’ten bagimsiz degildir ve bu baglamin iizerinden yapilacak tanim da her
zaman Tetris’in kendisine ve bulundugu maddi ortama gonderme yapacaktir. Bu
baglami, aralarindaki dogrudan iliskiyi kesmeden yapabilmenin yolu varlik alanini ve
O0zneyi degistirmek olacaktir. Maddi ortam ve bunun kullanicisi devreden ¢iktiginda,
artik Tetris’in nesnesini, Tetris’ten bahsetmeden tanimlayabilmenin yolu agilmis olur.
Bu haliyle Tetris bir sibermetin olarak bulunmaz, hatta bir metin olarak bulunmaz;

clinkii Tetris, nesnesini igeren bir varlik alani olarak goérev yapmak durumunda kalir.
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Metinsel olabilecek olan yapisi, nesnesinin kullanicist1 olmadigindan (ya da artik
kullanict olarak nitelendirilmediginden) anlamsizlagir. Oyuncunun, bilgisayarin basinda
bulunan ger¢ek bir insan kullanici olarak, Tetris’le etkilesimi gozardi edilmeden
nesnesiyle etkilesimine bakilamayacagindan; dogrudan nesnesiyle etkilesimi g6z Oniine
alindiginda Oznenin niteliginin degistigi gozlemlenir. Ciinkii oyunun nesnesiyle
etkilesimde bulunabilmesi i¢in nesneyle birlikte oyunun i¢inde bulunmasi gerekir ve bu
durumda oyunun kendisi bir varlik alan1 olarak i¢indeki herseye nesne muamelesi yapar.
Dijital oyunlarda kurallarin (legal y('jntemlerle)22 disina ¢ikilmasi1 pek de miimkiin
olmadigindan, oyunun igindeki oyuncu faaliyetleri (bazi oyunlarda avatar olarak
bulunan) ve nesnesinin etkilesimine bu agidan bakilmasi gerekir.

Tetris’in bir varlik alani olarak sinirlar1 kurallariyla belirlenir ve bu kurallarin
nesnesi tetriminolar ve aymi zamanda oyuncunun faaliyetleridir. Bir sonraki
tetriminonun ne olacagi olasiliklar dahilindeyken ayni sekilde oyuncunun oyun alani da
belli olasiliklarla smirlidir. Yani oyuncunun faaliyeti keyfiyetten ziyade belli
olasiliklardan birini segme seklinde ilerler. Bu se¢im oyunun kurallarinin digina
cikamaz. Tetris’in oyuncusu, bilgisayarin baginda ayn1 zamanda kahvesini i¢en, koltukta
oturan ya da arkadasiyla muhabbet eden kullanici olamaz. Ciinkii Tetris oyununda
kahve, koltuk vb nesneler bulunmaz. Oyuncu tetriminolar1 dondiiren kisidir ve bu
yiizden bir kisi degildir. Oyuncu, oyunun onu var eden bir pargasidir ve o bilgisayarin ya
da oyunun bulundugu herhangi bir ortamin kullanicis1 olan kisi degildir. Tetris’in
nesnesi i¢in onun oyuncusu ekrandan bu varlik alanina bakabilen ve bdylece ona dahil
olan bir nesnedir. Bu acidan Tetris’in 6znesi de onu alimlayan kullanicinin baktigi
ekranin kendisidir.

Iki oyuncu GTA IV’iin Liberty City’de bulustugunda sisteme kodlanmis dnceden
paketlenmis oyunlara katilabilir veya sanal oyun alaninda ¢ok oyunculu modda
kendi oyunlarimi olusturmaya karar verebilirler. Bu yiizden oynadiklari oyunun
kurallar1 ya kod tarafindan desteklenir ya da sosyal olarak kararlastirilir (dijital

olmayan oyunlarda oldugu gibi). Oyuncular ayrica sehri gezmeye ve sohbet etmeye

22 Aslinda “legal yontemler” olarak bahsedilenin icerigi muglaktir. Cilinkii bir dijital oyunda yapilabilen
hileler de yine oyunun kendi sisteminin diginda degildir.
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karar verebilirler. Ikinci durumda, etkilesimi bir oyundan ziyade sanal bir ortamda
paylasilan bir etkinlik olarak kabul etmek daha dogru olacaktir. Bu, oyun olarak
adlandirdigimiz nesnelerle (veya bunlarin igindeki nesnelerle) etkilesimin
tamaminin oyun benzeri etkinliklerle sonuglanmadigi anlamina gelir. (Aarseth &
Calleja, 2015)

O zaman oyun nedir? Grand Theft Auto IV oyununun kurallarinda “sisteme
kodlanmis” ¢ok oyunculu bir mod bulunmaktadir. Bu modlar (yoksa da mod yazilabilen
acik yazilimhi olma durumu) oyuna ickindir. Oyuncularin sehirde gezmeye c¢ikmasi,
bastan yazilan kurallar degil, varolan kurallara bagh olarak olusan olasiliklardan biridir.
Oyuncularin birbirleriyle etkilesime girmeleri de bu sekilde tanimlanmis kurallardandir.
Kurallar nezdinde oyuncularin birer nesne gibi muamele gordiigii hatirlanacak olursa; iki
oyuncunun ve onlarin oyun i¢indeki diger nesnelerle etkilesiminin oyuna iligkin olmast
gerekmektedir. Eger iki insanin birbiriyle muhabbet etmesi oyunsal olmayan bir
faaliyetse, yukaridan asagiya diisen tuglalar da ayni sekilde oyunsu degildir. Onlar1 oyun
yapan, oyunun varlik alanmi i¢inde bulunmalaridir. Buradaki kaygan zemin bilgisayar
basindaki kisiyle oyunun i¢inde oyuncuyu 0&zdeslestirmekten kaynaklanmaktadir.
Oyunun bagindaki bilgisayar kullanicisi, oyunu bir muhabbet araci olarak kullantyor
olabilir; ama oyunun icinde bir oyuncudur ve yine de tiim faaliyetleri oyunun kurallar
dahilindedir. Grand Theft Auto IV gibi bir oyun, varolan senaryo uyarinca sehirde tiirlii
suglar igsleme oyunu olarak tanimlandiginda belki oyun-dis1 faaliyet daha anlamli hale
geliyor olabilir ama Grand Theft Auto IV zaten bu sekilde tanimlanabilir bir oyun
degildir. Oyunda varolan senaryo oyunun yalnizca bir pargasidir, ancak bahsedilen
biitiin olasiliklarla birlikte varlik alan1 tam olarak tanimlanabilir. Oyunun i¢inde, oyuna
dahil olmayan bir seyin bulunmasi miimkiin degildir. Oyuna dahil olmadigini
diisiindiirten sey en basta yapilan yanlis tanimlamadir. Yanlislik oyunda degil onun nasil
kategorize edildigindedir. Bilgisayar kullanicisi ile oyunun i¢indeki oyuncunun niyetleri,
bu aym kisi olsa bile, birbirinden farkli olabilir. Oyuncunun amaci reel biri olarak
sosyallesmek olsa da, oyunun i¢inde oyunu oynamak durumundadir ve oyunun

muhabbet fonksiyonunu kullanarak oynamaya devam etmekten baska caresi yoktur.

113



Yaptig1 sey ne olursa olsun oyunun i¢inde oyun olmak durumundadir ¢ilinkii biitln
par¢adan ayr1 bir sey olamaz.

Tetris’in 6znesinin ekranla simirli olmasi durumu mantiksal olarak sagma
gorlinebilir. Bu sorun, dijital olmayan oyunlarin 06zneyle etkilesimi agiklanarak
giderilebilir.

Oynamak icin dijital bir araca ihtiya¢ duyulmayan oyunlar, (6rnegin; daha 6nce
bahsi gecen Paintball, bilye oyunu, sek sek ya da masaistl oyunlar gibi) gerceklikte
bulunmasindan &tiirii 6znesi ve nesnesinin konumu da belirgindir. Ozne oyunu oynayan
kisidir, bu tartismaya acik degildir; ¢linkii oyunun nesnesiyle dogrudan etkilesim kuran o
oyunu hem oynayan hem de nesnesini kullanan kisidir. Oyunun alimlandigi ortam
gergekliktir. Gergeklik sinirlart ¢izilmeye gerek duyulmayan, fazlaca kapsamli bir ortam
oldugundan, gergekligin i¢inde bulunan “bilye” nesnesinden bahsederken, onu oyunun
nesnesi olarak kullanmak igin ¢ok da cabaya gerek yoktur. Bilye oyununun nesnesi
bilyedir ve 6znesi de onu oynayan kisidir.

Dijital oyunlar s6z konusu oldugunda, gergeklik ortamindan degil bir bilgisayar
ortamindan bahsedilmektedir ve bu durum bilgisayar1 aslinda gergeklik iginde yeni ve
kendine has bir gerceklik ortami yaratan bir ara¢ yapmaktadir. Ortada bir arag
olmadiginda oyunun kendisiyle dolaysiz olarak etkilesen oyuncu igin, artik dijital
ortamda boyle bir dolayimsizliktan bahsedilemez. Tetris’in oyuncusu, Tetris oyununun
nesnesiyle baska bir ara¢ dolayisiyla etkilesmek durumundadir. Bu yiizden de 6znenin
konumu bu aracin sinirlariyla ¢izili olmak durumundadir. Bilye oyununun nesnesiyle
Tetris oyununun nesnesi arasindaki farklilik buradadir. ikisi de mevcut bulundugu
oyunun nesnesi olmasiyla ayniyken, varlik alani bakimindan farklilagirlar. “Bilye” bir
oyunun nesnesi olarak ayni1 “Cocuklarin1 Yiyen Satiirn” gibi hem gercek hem ideal bir
konumdadir. Maddi agidan ger¢cek bir nesnedir ama oyun nesnesi olmast durumu
bilyelere farkli bir anlam yiikler. Tetris i¢in bdyle bir durumdan s6z etmek miimkiin
degildir. Ciinkii Tetris’in nesnesi, Tetris oyununa dahil olmaktan baska bir varlik alanina

sahip olamaz. Tetris’in nesnesi yalnizca Tetris’in nesnesidir. Bilyeler gibi kendi basina
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maddi bir varliga sahip degildir. Iste bu yiizden bu ¢aligmada, dijital oyunun nesnesi
aciklamasinda varolma durumunun gereksizliginden bahsedilmektedir.

Verilen 6rnek Tetris oldugunda oyuncunun, oyunun nesnesiyle etkilesimi daha
dogrudan gibi goriinmekteyken; Aarseth ve Calleja’nin verdigi Grand Theft Auto IV
Ornegi goriilebilecegi iizere c¢ok daha kafa karistirici olabilmektedir. Bu durumu
aydinlatabilmek adma Grand Theft Auto IV yerine, nesnesinin gergeklikle baglantisi
daha dogrudan olan The Sims 6rnegini vermek daha yerinde ve agiklayici olacaktir.

Bir algoritma, farkli bir anlamda oyun deneyiminin anahtaridir. Oyuncu oyun

boyunca ilerledik¢e, bu oyun tarafindan olusturulan evrende isleyen kurallar1 yavas
yavas kesfeder. Gizli mantigini, kisacasi algoritmasin1 6grenir. Bu nedenle, oynama
eyleminin (game play) bir algoritmay1 takip etmekten kactigi oyunlarda, oyuncu
baska bir sekilde de olsa bir algoritma ile ugrasir: Oyunun kendisinin algoritmasini
kesfeder. Bunu hem mecazi hem de kelimenin tam anlamiyla kastediyorum:
ornegin, "Quake" gibi bir birinci sahis aksiyon oyununda (first person shooter)
oyuncu sonunda ve bu sartlar altinda diigmanin soldan goriinecegini, yani oynama
eyleminden sorumlu algoritmanin bir kismimi1 gercek anlamda yeniden insa
edecegini fark edebilir. Veya, Sim oyunlarinin efsanevi yazart Will Wright'in farkli
bir formiilasyonunda, "Oyunun oynanmasi, kullanici (sonuglar1 goriintiileme ve
kararlar girme) ve bilgisayar (sonuglar1 hesaplama ve bunlari kullaniciya gésterme)
arasinda siirekli bir dongiidiir. Kullanici bilgisayar modelinin zihinsel bir modelini
olusturmaya ¢aligmaktadir.” (Manovich, 2001: 197)

Manovich’in oyunun algoritmalar1 olarak kastettigi sey, yukarida daha once
oyunun kurallar1 olarak bahsedilen seydir. Yine yukarida oyuncunun eylemi/ faaliyeti
olarak agiklanan da Manovich’in “game play” ifadesinin karsiligidir. Algoritmalardan
olusan oyun sistemi, oyuncunun oyunla nasil etkileseceginin de anahtaridir. Dikkati
ceken bir diger nokta ise alintida bilgisayarin kullanicisi olarak gegen 6znedir. Oyuncu
oynama eylemini gerceklestirir ve bu eylem bilgisayar1 kullanmaktan farklidir. Diger
onemli bir nokta ise Manovich’in oyunlarin algoritmalarindan sapan eylemlerin de

aslinda oyunun algoritmalarima dahil oldugunu ifade etmesidir. Sim oyunlarinda
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kullanic1 oynama eylemiyle oyunun algoritmalarin1 6grenmeye caligir: The Sims oyunu
budur.

(...) en basit satran¢ oyunu veya The Sims (Maxis Software, 2000) bile,

tasarlanmis bir nesne tarafindan verilen olasiliklar1 arastiran oyuncularla ilgilidir.
Bir oyunda tasarim, yap1 ve oyun arasinda aracilik eder; bir oyun sistemi sadece
oyun gergeklesecek sekilde tasarlanmistir. (Zimmerman, The Video Game
Theory Reader 2 icinde, 2009: 29)

Oyunun gergeklige Oykiinmesinin temel sebebi de oyuncunun bu algoritmalar
kisisel deneyimlerinden yola ¢ikarak kesfetmesinin - bir anlamda- miimkiin olmasidir.
The Sims, bu ylzden cok gecerli bir 6rnektir, ¢cinkii oynama eylemi zaten oyunu
kesfetmeyle ayni seydir. Dolayisiyla oyunda yapilan higbir eylem algoritmadan sapar
olarak goriinmez. Bu anlamda Skyrim, Grand Theft Auto IV ve Pokémon’dan farklidir:
Yazarinin da dedi8i gibi, baslayip biten bir anlatinin lineer yapisindan c¢ok, oyuncu
deneyiminin dongiiselliginin bir gosterimidir. Bilgisayarin kullanicis1 i¢in oyunun
kurallarimin sinirlarimi kesfetme eylemi, bir oyun iginde yine oyuncuyu yonlendiren,
siirlandiran ve bir nesne gibi muamele eden bir yap1 gosterir. Yani The Sims, oyunun
kendisi bir nesne olarak da bilgisayarin kullanicist i¢in oyunsal bir faaliyettir, ¢linkii
daha once de belirtildigi gibi baz1 kuramcilara gére The Sims bir “evcilik oyunu”dur.
Ayn1 zamanda Tetris’te de gosterildigi gibi oyunun i¢indeki nesnelerle iletisimi belirli
algoritmalarin (ya da kurallarin) sinirlart dahilinde olasiliklara bagimlidir. Bu haliyle
0zne- nesne etkilesiminin hangi dijital oyun olursa olsun benzerlik gosterdigi
sOylenebilir.

Bainbridge, Pokémon franchise {irlinliniin aslinda igindeki nesnelerle, yani
pokémonlarla ilgili oldugunu soyler. (2014a) Caligmas1 Pokémonun nesnesine dair olsa
da aslinda bir nesne teorisi ortaya koymaz. Ama nesnelere yaklagimindan nesne
dendiginde ne anladig1 kolayca gézlemlenebilir.

Oncelikle boylesi bir franchise iiriiniinde, kapitalist bir tiiketime konu olani
Allison’in tabiriyle “hem seylestirilen (ekonomik olarak deger bigilen) hem de

kisisellestirilen (sefkat, baglanma ve sevgi i¢in ilham veren sevimli canavarlar)”
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(Allison’dan akt. Bainbridge, 2014a: 6) diye tanimlar. Seylestirilerek kapitalist {iretime
konu olan Pokémon degil i¢indeki sevimli canavarlardir: Yani oyunun nesneleri.
Bainbridge, iki makalesinde de (2014a-b) Pokémon oyunun nesnesinin varligini
sorgulamaz. Pokémonlarin ger¢ekte varolmadigi bilinen bir olgu oldugundan bu
nesnelerin dogrudan varliklarina isaret etmeye calismak sagmadir. Ancak gbz ardi
edilemeyecek 6nemli bir olgu, bu nesnelerin insan hayatindaki dogrudan miidahalesi ve
kiiltiire etkisidir. Bainbridge nesneleri, ortamlarindan bagimsiz incelerken aslinda bir
anlamda bu calismanin varmaya calistifi yontemsel bakis agisini da uygulamaktadir.
Yine de pokémonlart birer nesne olarak ele alabilmek i¢in onun insanlarin
dolayimlamasindaki yansimalarina bakmaktadir ki bu anlamda nesneleri baglamlarindan
kopuk diistinmedigi de sdylenebilir. “Bdylece, bir mal ve hizmet aginin en 6nemli
parcast olan fan duyarliliklarinin, ihtiyaglarinin ve arzularmin bagini olusturan nesne
(cep canavari (the pocket monster), takas karti (the trading card), pelus oyuncak) budur”
(Bainbridge, 2014a: 6) gibi bir aciklama, nesnenin oyuncu tarafindan dogrudan
gergeklikten alimlandigi bir bakis acisina sahiptir. Nesnenin kiiltiirel baglamini
incelemek i¢in oyuncuyu yok etmek anlamsiz bir sonug¢ vereceginden Bainbridge,
nesneye dogrudan temas edebilmek i¢in ic¢inde bulundugu ortami1 gérmezden
gelmektedir. Bu yaklagim, bu ¢alismanin dnemini yalnizca nesnelere dair bir bakis agist
sunulmak istendiginde yapilmasi gereken 6n kabulleri gostererek percinledigi gibi;
nesneye yaklasim kiiltiirel bir baglam icermediginde ise ne olmasi gerektigini
sOylememektedir. Aslinda gercek bir nesne teorisi i¢in nesnenin algilandigi baglamin
g0z ard1 edilmesinin dogru bir sonu¢ vermeyecegi ¢ok rahat goriilebilir. Bilimsel bir
bakis agis1 nesnenin bilgisinin 6zneden en uzak baglamda karsiligin1 bulacagini diistiniir.
Bu ylizden “cep canavarlar1” kiiltiirel bir fenomen olarak ele alinmadiklar1 her alanda,
kendi baslarina bir fenomen olarak nesnel bir yerde bulunurlar. Bu nesnel baglam da,
ayni gergeklikte oldugu gibi 6zne olan insanla nesneye ayni sey olarak muamele yapar.
Pokémon oyunundaki nesnelerin tasarimlar1 “her ne kadar mitolojiden
(ejderhalar), dogadan (atlar, kopekler), bilimden (miknatislar), animasyondan

(hayaletlerden) ve bazen de esprili tek gomleklerden” alinmis olsa da, Bainbridge’in
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ornegiyle; “Psyduck, psisik olmaktan ziyade (adindan da anlasilacagi gibi) basitce
goriinme ve melodramatik olarak ¢ekebilme yetenegine sahip bir 6rdekdir.” (‘2014a: 8)
“Psyduck” aslinda ne ordektir ne de psisiktir; hem psisik hem de ordektir. Bu tabir daha
once Meinong’un yuvarlak kare i¢in verdigi tanimin aynisidir. Bir nesne olarak
gerceklikte bulunmayan “Psyduck”, gergeklikteki izdiisiimleri arandiginda kendisi
olarak bulundugu nesne olmayi siirdiiremez. Bu durum The Sims’in nesnesi i¢in
olduguyla aynidir. Gergekligi kopyaliyormus gibi goriinse de, nesne oyunun nesnesidir,
baska bir sey olmasi miimkiin degildir. Bu yiizden oyunda “Psyduck” olarak bulunan
nesne, bir drdek olarak bulunmaz. Nesne bir 6rdek olarak bulunsa bile o yine de gergek

bir 6rdek degildir ve kendisinden baska higbir seyin de yerine gegmemektedir.

118



SONUC

Tiim bu anlatilanlar 1s181nda; Tetris’in, The Sims’in ve Pokémon’un nesnelerinin,
dijital oyun bir varlik alani olarak ele alindiginda ve nesnenin 6zneyle etkilesimine
bakildiginda 6zdes olduklar1 sdylenebilir. Hepsinin oyun i¢indeki varligi (ya da olma
durumu) aynidir; oyuncunun konumu aynidir ve dijital oyun bir varlik alani olarak tiim
orneklerde ayn1 kapsami yaratmaktadir.

Daha 6nce amac olarak ortaya konulan insan faktoriinden bagimsiz bir nesne
icin, bu c¢alisma, ongdrdiigli tizere gerekli altyapiyr dijital yaratimlarda oOzellikle de
dijital oyunlar ve simiilasyon alaninda bulmus goriinmektedir. Oznenin konumunun
degisimi en rahat dijital oyun nesnesi ele alinirken goriilebilmektedir. Ozne aragla ve bu
anlamda varlik alaniyla dogrudan baglanti iginde ele alindiginda, gerceklikte oldugu gibi
ama farkli bir boyut i¢inde yeniden kurulur.

Nesnenin de, 6zneyle hangi diizlemde bulunduguna goére neligi degisir. Varolma
kipi, dijital oyun ortaminda farkli bir anlama sahiptir ve bu anlamda gergeklikte
varolmayan nesne olarak konumlandirilmis bir nesne simiilasyon alaninda 6zneyle farkl
bir yoldan etkilesime girer. Bunun nedeni 6zneyle etkilesim diizleminin gergeklikten
sanalliga kaymis olmasi ve dijital oyun nesnesinin sanal nesne olarak tavir
sergilemesidir. Ancak dijital oyunun nesnesi diger dijital yaratimlarin nesnesinden
interaktiflik boyutunda farklilik gdstermektedir. Bu farkliligin nedeni de, dijital oyunun
arag i¢inde ara¢ olmasindandir.

Yani, dijital bir yaratimin nesnesi her zaman sanaldir ve sanal nesne ger¢ekligin
temsili olarak is yapar. Bu durum matematik nesneler igin de her zaman oyle
olagelmistir. Dolayisiyla yalnizca bu agidan getirilen yaklasimlarda 6znenin konumu
sabit kalmakta ve sanal nesneye dair getirilen aciklamalarda gergeklik icerisinden
¢ikmak durumundadir. Bu anlamda sanal nesne i¢in 6znenin alimlamasindan baska bir
aciklama getirmek miimkiin degildir ¢iinkii icerik gozardi edilemeyecek bicimde sanal

nesneye ickin bir temsiller diizeni yaratmaktadir.
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Ote yandan, dijital oyun ve simiilasyon alaninda gerceklige dair bir temsiller
duzeni bulunmamaktadir. Ozne gerceklikteki konumundan edilir. Aracin kullanicist
olarak degismeyen gerceklik diizleminde bulunan 6zne, dijital oyunun arag iginde arag
olmasiyla (0rnegin; bilgisayar oyunu bilgisayar iginde farkli bir ara¢ olarak ele
alindiginda) 6zne, sanal gergeklik icinde sanal bir nesne olur. Aragsallifin disinda
aslinda Ortacag felsefesinde ve giincel pozitif bilimlerde de goriildiigi lizere; 6zne
gergeklikte de gergekligin nesnesi olarak diger nesneleri algilar. Bu durum sanallikta da
degismemektedir. Ozne simiilasyon alanmin getirdigi interaktif yap:1 dolayisiyla sanal
gercekligin sanal nesnesi olarak diger sanal nesneleri algilar. Buradaki ayrimi ekran
saglamaktadir. Sanal 6zne, gerceklikteki 6zneyi ekranla boliinmiisliik sayesinde temsil
eder. Dijital oyunun aragsal yapisi gergekligi i¢ine kabul etmediginden disaridaki
kullaniciyr gozardi ederek, ekranin perspektifinden sanal 6zneye nesne muamelesi yapar.

Oznenin konumu bu sekilde degistiginde, varolmayan nesnenin sanal
gerceklikteki tezahiirii igin, varlik kipine ihtiyag duymaksizin bir tanimlama yapilabilir.
Bu tanimlama igerikten bagimsiz, etkilesimsellik dolayimiyla yapilmak durumundadir.
Sanal nesnenin temsil ettigi icerik gozetilmeksizin nesnenin kendisine dair argiiman
sunmak mimkun hale gelmektedir.

O halde, dijital oyunun nesnesine, oyuncu alimlamalarindaki, anlati yapilarindaki
ya da bulunduklar1 ortamin donanimsal cesitliligindeki farkliliklar gozetilmeksizin
bakilabilir. Bir transmedya anlatis1 olmas1 hi¢bir kosulda gozardi edilemeyen Pokémon
ornegi dahi, nesnesine boyle bir bakis acisiyla bakildiginda aynilasir. Aragtirmact bir
oyunun nesnesini ele alacagi zaman tam olarak oyun igerisinde nasil etkilesiyorsa o
sekilde incelemekte Ozgiir olabilir. Bu sav edebi anlatiya yapibozumcu bakis acisiyla
bakildiginda gelen Ozgiirliige benzemektedir ve amaci da aymidir. Bir dijital oyun
nesnesi pek ¢ok perspektiften incelenebilir ama perspektifler gozetilmek istenmediginde
safsataya dligmeden segilecek yollardan birinin bu oldugu iddia edilmektedir. Boylesi bir
yontemle mantiksal olarak dogrulanabilir argiimanlar sunmak miimkiin olabilir ve klasik
ontolojik tavir, araya giren baska degiskenlerle ugrasmadan nesne bilgisi iizerinde

rahatca oynayabilir.
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Bu ¢alisma Meinong’un deyimiyle “dokunulmamis bir alan” kalmamasi1 igin
ugrasmaktadir. Bunun icin de sistematik bir titizlikle dijital oyunun varliksal yapisinm
analiz etmis ve tek tek parcalar arasindaki iligskiyi felsefi bir tavirla ortaya koymaya

calismistir.
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