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Yersiz Yurtsuzlasma Alam Olarak Dijital Oyunlar: The Sims 4 Ornegi

Yersiz yurtsuzlasma kavrami Deleuze ve Guattari’nin modern diinyanin sistemlerine karsi
ozgiirlesme yiontemi olarak ortaya atilmistir. Dijital oyunlarin tarihsel gelisimi oyuncularin
kusursuz bir diizende yeniden var olabilmelerini saglamigtir. The Sims 4 oyunu bir yasam
simiilasyonunu temsil etmektedir. Diinyanin en ¢ok oynana oyunlar: arasinda basar: gosteren
The Sims 4 oyunculara diledikleri gibi yasayabilecekleri alternatif bir yasam sunmaktadwr. Bu
tezde The Sims 4 oynayan oyuncularla derinlemesine mulakat yapimis ve gercek hayatin
stkicthgindan  dolayr  kendisini yasam simiilasyonuyla eglendiren oyuncularin yorumlar:
islenmigtir.

Deleuze ve Guattari’nin yersiz yurtsuzlasma kavrami dijital oyun evreninde yeniden
yorumlanmigtir. Oyuncular The Sims 4 aracitigyla gercek diinyadan kopup sanal uzamda kendi
hayat akigint belirlemektedir. Bu akista oyuncunun arzularini engelleyecek hicbir baski
bulunmamaktadw. Oyuncularin sanal uzamda bu sekilde ozgiirlesmesi Deleuze ve Guattari’nin
yersiz yurtsuzlasma kuramiyla ortiigmektedir. Yersiz yurtsuzlasmus bir arzunun organsiz bedene
doniismesi kacimilmazdir. Cagin organsiz bedenleri ise kodlarla olusturulmus avatarlardir.

The Sims 4 oyunu bu tezde basta Baudrillard’in simiilakr ve simiilasyon kurmiyla, ardindan
Deleuze’nin yersiz yurtsuzlasma ve organsiz beden kavramlaryla aciklanmigtir.

Anahtar kelimeler: dijital oyun, simiilasyon, yersiz yurtsuzlasma, organsiz beden, The Sims 4
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Digital Games as a Space of Deterritorialization: The Case of The Sims 4

The concept of "deterritorialization™ proposed by Deleuze and Guattari serves as a method of
liberation against the systems of the modern world. The historical development of digital games
has allowed players to reemerge flawlessly within an ordered system. The Sims 4 game represents
a life simulation, offering players an alternative life where they can live as they please. Being
one of the most popular games in the world, The Sims 4 provides players with the opportunity to
enjoy themselves through a simulation of life, as the monotony of real life can be dull.

Deleuze and Guattari's concept of deterritorialization has been reinterpreted within the digital
gaming universe. Through The Sims 4, players detach themselves from the real world and
determine the course of their own lives within a virtual space. In this flow, there are no pressures
that hinder the desires of the players. The liberation of players within this virtual space aligns
with Deleuze and Guattari's theory of deterritorialization. The transformation of a
deterritorialized desire into a body without organs is inevitable, and the body without organs of
our time are the avatars created through codes.

In this thesis, interviews were conducted in-depth with players of The Sims 4, and their comments
regarding finding amusement in life simulation due to the boredom of real life were examined.
The Sims 4 game is explained in this thesis through Baudrillard's theory of simulacra and
simulation, followed by Deleuze's concepts of deterritorialization and body without organs.

Keywords: digital game, simulation, deterritorialization, body without organs, The Sims 4




ONSOZ

Bu tez ¢alismasina sosyoloji alaninda yapilan arastirmalari inceleyerek bagladim. O kadar
cok dergi, makale, son ¢ikan yazilar1 kurcaladim ki en sonunda dijital oyun sosyolojisinin
dikkatimi ¢ekmesi Uzerine bu konu hakkinda okumalar yapmaya basladim. Agik¢a
bahsetmek gerekirse hayatimda bilgisayarina veya telefonuna dijital oyun indiren biri
olmadim. Hatta cocuklugum oyuncak bebeklerle bile gecmedi. Yalnizca sokakta ip
atlayip top oynayan bir ¢cocuktum. Her ¢ocugun bayilarak gittigi lunaparklar benim igin
gurultd, 1sik ve kalabaliktan 6teye gidemedi. Kilik kiyafetinden ve yiiziindeki renkli
boyalardan dolay1 ¢ocuklarin en sevdigi oyun arkadasi olan palyacolara uzaktan bakan
biri oldum. Dolayisiyla bu konu basta akademik bir ¢aligma olarak dikkatimi gekse de
iizerinde okumalar yaptikca kendi c¢ocuklugum ve oyun arasinda kiigiik detaylar
buldugum bir arastirma oldu.

Oyun ile iliskili olarak gerceklik ve sahte arasindaki bag bu tezin yazilma amacini
olusturdu. Palyagolara, carpisan arabalara, miize ve eglence yerlerinde bulunan bal mumu
heykellerine olan mesafemi bu tezi yazarken yeniden hatirladim. Gergek olmayan ve
gercege cok benzeyen her tiirlii oyun ve oyuncagi diisiindiim. Ve tabii ki attigim ilk adim
oyun ve diinya arasindaki iliski oldu. Kitapligim diinyay1 bir oyun olarak goren yazarlar
ve sairlerle dolu. Hepsi hayatin oyun oldugunu kabul etmis ve kendilerini yazgilarin
akisma birakmis. Yazdiklar tiirlii metinlerle hayatin oyun anlatisini elestirmis, oyunun
kurallarina kars1 tutkulariin pesinden giderek direnmeyi tercih etmislerdir.

Olii Asker I¢in Ilk Tiirkii’niin son musras1 “Bir oyun kurali degiliz artik, sevin.” ya da
Tutunamayanlar’in “Hayatim, ciddiye alinmasint istedigim bir oyundu.” climlesi bize
oyun ve hayat arasinda ikilemde kalmis insanlarin yasadiklar1 drami anlatir.
Tutunamayanlar in Turgut ile Selim’i, Oyunlarla Yasayanlar'in Coskun’u, Tehlikeli
Oyunlar’in Hikmet’i yazgilarina karsi ¢ikmis, hayati kendilerine oyun eden, 6lmeyi bile
tam anlamiyla becerememis karakterlerdir. Hayat ve oyun onlar i¢in ayirt edilemeyecek
seviyeye Oyle ulagsmistir ki, anlatinin sonuna geldiginizde ad1 gegen bazi karakterlerin
gergekten Oliip 6lmedigini bile anlayamazsiniz.

Ben de oyunda gerceklik ve sahtelik iizerine egilmeye karar vererek bu tezi yazdim. Bu
tezi, diinyay1 anlamak i¢in yazdim. Oguz Atay’mn oyunlarmin neden tehlikeli oldugunu,
neden bir oyun oynayip oyalandigimizi, bu diinyanin bize yetip yetmedigini, hayat
hikayemizi kime nasil anlattigimizi, hayat dykiimiiziin yiikiinii neden {izerimizden atmak
istedigimizi, vermek zorunda oldugumuz kararlarin sorumluluklarini cesaretle omuzlayip
omuzlayamadigimizi, bir bagka diinyada yasamayi neden bu kadar ¢ok istedigimizi,
olmadigimiz gibi gériinmeyi oynayacak giicii nereden buldugumuzu, kim olmay1 merak
ettigimizi, neyi yasamaktan kactigimizi bilmek i¢in yazdim. Ama gordim ki Eugen
Fink’in de dedigi gibi oyun lizerine diislinmek tam bir bas agrisiymas.



Bu tezi yazarken fikirlerimi blylk bir ilgiyle dinleyen, yol gosteren, siiregte yasanan
aksiliklere ragmen her zaman olumlu yOnlerinden bakan, yazma konusunda
cesaretlendiren degerli danigsman hocam saym Dog¢. Dr. Mustafa Berkay Aydin’a
tesekkiirlerimi sunarim.

Kendisini Manifold dergisindeki dijital oyunlar lizerine yazdig1 yazilarla tamdigim ve
yine dijital oyunlar tizerine yazdig1 doktora tezinden ilham aldigim jiiri hocam Dr. Ogr.
Uyesi saym Cagil Omerbas’a tezime olan katkilaridan dolay: tesekkiir ederim.

Bir bas agris1 gibi gegen diisiinme ve yazma siire¢lerinde benimle birlikte bu agriya ortak
olan, destegini esirgemeyen, lizerinde ¢alistigim ise her zaman saygi1 duyan, deger veren,
beni bu yolda yalniz birakmayan anneme ve babama en icten tesekkiirlerimi sunarim.

Bu tezi yazmaya karar verdigim andan itibaren tezi yazacagima dair inancim diri tutan,
her firsatta konuyla alakali diisiincelerimi sikilmadan dinleyen, yorum yapan, elestiren,
hayatim boyunca yazilarimm ilk okuyucusu kardesim Biisra’ya sabrindan dolay1
minnettarim. Cok sevgili kardesim Sema’ya manevi desteklerinden dolayr tesekkiir
ederim.

Benden 6nce bu sureci basariyla tamamlamus, siiregte edindikleri tiim tecriibeleri benimle
comertge paylasan, endise ve kaygilarimi dinleyip motive olmami saglayan, konuyla
alakali fikirlerini esirgemeyen dostlarim Esad ve Serra’ya tesekkiirii borg bilirim.

Son olarak bana bu yolda yalniz olmadigimi hissettiren, yiiksek lisans egitim donemimi
hatirladigimda giizel anilar birakan Rabia ve Ozge’ye arkadashiklarindan dolay1 tesekkiir
ederim.
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GIRIS

Oyun, insanin varosundan bu yana canliligin1 korumustur ve her yastan insan bir sekilde
kendisini oyun oynarken bulmustur. Oyun insanin hayatinda mutlaka ugradigi bir
istasyon gibidir. Yalnizca insanlar degil, hayvanlar da oyunlarla biiyiir. Bu sebeple

oyunun canlilar tizerindeki etkisi yadsinamaz.

Ik Cag’dan modern déneme kadar oyun kavramu iizerinde yorumlar yapilip kuramlar
ortaya atilsa da oyunun ne oldugu hakkinda kesin bir tanim yapmak miimkiin degildir.
Bu sebeple tezin birinci boliimiinde Herakleitos’un 52. Fragman’indan Nietzsche’nin

tehlikeli oyun kuramima kadar oyunun varligi ve kavramsal analizine yer verilmistir.

Oyun kavrami I1k Cag metinlerinde insan ve tanr arasinda kurulmus bir diizen olarak var
olmaktadir. Tanr1 diinyay1 yaratmustir, diinya hayati1 bir oyundan ibaret gériilmektedir ve
insan da bu oyun alaninda -dlinyada- bir kukladir. Yunan Olimpiyat Oyunlari, dini ve
kiiltiirel ritiieller, yagmur dualar1 tanri ile insan arasindaki iliskinin oyun diizeninde
kurulmasi demektir. Oyun, hayatin ve insanin bir parcasi olmus ve ilk donemlerde bu
eylemin gergeklestirilme sebebinin merkezi tanridir. Tanr1 ile iletisim kurmak, tanridan

merhamet dilemek, tanriya bagista bulunmanin yolu oyundan ge¢mektedir.

Orta Cag donemindeki kiiltiirel ritiieller, savas oyunlari, tiyatral gosterilerin hepsi ayni
sekilde tanriya adanmistir. Modern doneme gelindiginde ise Durkheim’in deyimiyle
diinyanin biiyiisii bozulmus ve tanrmin gdlgesi diinyanin iizerinden cekilmistir. Ilk
baslarda da sdylendigi gibi diinya aslinda oyunun varlik alanidir. Bu sebeple diinyanin
bozulan biiyiisii oyunun da biiyiisiinii bozmustur. Tanrinin kural koyucu oldugu bir oyun
anlayisinda insan ve oyun bag basa kalmistir. Modern donemin en 6nemli 6zelliklerinden
biri her seyin Olgiisiiniin insan olmasidir. Teknolojinin gelisimi, kapital sistemlerin

olusumu insan1 alternatif bir evren arayisina siiriiklemistir.

Donemin endiistriyel devrimleri ile oyun da veri tabanina aktarilarak dijital sifatini
almistir. Veri tabanina sahip her oyun dijital oyun olarak tanimlanmistir. Teknolojinin

gelismesiyle birlikte 1940’1l yillarda bilgisayar tabanli oyun ¢alismalarma baglanmis ve



1960’1 yillara gelindiginde ilk dijital oyun Tic-Tac-Toe kabul edilmistir. Giiniimiize

kadar dijital oyunlar ¢esitlenmis ve her biri farkl tiirlere ayrilmigtir.

Tezin dordiincii boliimiinde incelen The Sims 4 oyunu dijital oyun tiirleri arasinda
simulasyon kategorisine girmektedir. Bu tezde The Sims 4 dijital oyunun incelemesinin
temel sebebi, oyunun oyunculara veri tabani olarak alternatif evren sunmasidir. Bu
sebeple tezin ikinci bolimiinde Baudrillard’in simiilakrlar ve simiilasyon kurami
derinlemesine incelenmistir. Simiilasyon kurami, insanligin bulundugu c¢ag1 ve bu ¢agin
gelecege olan etkilerini gormek adina belirli olaylar iizerinden islenmistir. Baudrillard’in
bu kuramina gore ikonalardan giiniimiize kadar neredeyse her ¢agda imaj iiretimi gormek
mimkinddr. Bugiin dijitalin yarattigi sanal uzam, kisiler i¢in simulasyon duzeni
olusturmaktadir. Insanlar avatar kullanabildigi her tiirlii ortamlarda kendi imajlarini
uretmektedir. Bu bir sosyal medya uygulamasi ya da dijital oyun olsa da durum boyledir.
Sanal uzam insanlara kendilerini yeniden tiretebilme imkani saglar. Baudrillard insanligin

ulastig1 bu ¢agi su sekilde aktarir:

“Istedigimiz sey, diinyanm geri kalanmi bizimle ayn1 maskeli balo ve ayni
parodi diizeyine getirerek onlar1 bir simiilasyona sokmaktir; boylece tiim
dinya tam bir aldatmaca haline gelsin ki orada her seye giicii yeten mutlak

tek giic biz olalim. Bu bir oyun.”?

Baudrillard’in bu s6zii insanlik tarihindeki degisim ve oyun kavramui iizerindeki degisimin
birbirlerini ne kadar desteklediginin gostergesidir. Nietzsche tanri Olmiistiir diyerek
felsefede yeni bir ¢cag1 baglatmistir. Baudrillard tanris1 6len ve basi bos kalan diinyanin
mutlak giiciiniin insan oldugunu séylemistir tabii bunun maskeli baloya dénen bir oyun

oldugunu belirterek.

! James Baudrillard, Question for Jean Baudrillard, NYT Magazine, son giincelleme: 20 Kasim 2005
https://www.nytimes.com/2005/11/20/magazine/continental -drift.html



https://www.nytimes.com/2005/11/20/magazine/continental-drift.html

The Sims 4 baslangictan bu yana kadar anlatilan tiim agiklamalar1 ve kuramlar1 barindiran
bir oyundur. The Sims 4 oyuncularin kendisini tanri1 gibi hissedecegi bir oyundur.
Oyunculara var olabilecekleri, diledikleri hayatlar1 yasayabilecekleri alternatif bir
evrendir. Oyunun yoneticisi tamamen insandir ve bu insan yasamak istedigi diinyay1,
sehri, mahalleyi, evi kurabilmektedir. Kendi zevklerine ve beden algisina gore bir avatar
karakter olugturarak oyunu oynamaya baglayabilir. Tim bunlarla birlikte sosyal
yasantisini, ailesini, esini, dostunu diledigi gibi yaratabilme sansina sahiptir. Oyuncular
bu diinyada kusursuzluklar icinde Baudrillard’in tabiriyle sanki bir maskeli

balodaymisgasina yasayabilmektedir.

Bu tezde The Sims 4 oyuncularinin oyun icerisinde 6zgiirce beden yaratmasi, yaratilan
bedendeki 6zelliklerle oyuncularin gergcek hayattaki bedenleri, oyunda yasanilan hayat
hikayesiyle oyuncularin gercek hayatlarindaki iligki Deleuze’nin yersiz yurtsuzlagsma ve
organsiz beden kavrami iizerinden ele alinmistir. Bu sebeple tezin ikinci boliimiinde
yersiz yurtsuzlagsma ve organsiz beden kavramlarmin agiklamasina, dijital oyunlarla olan

iligkisine yer verilmistir.

Deleuze ve Guattari’ye gore kapital sistem ve Kkiiltiirin modern anlatilar1 insanin
Ozgiirlesmesinin oniine gegmektedir. Birgok psikolog ve sosyal bilimci tarafindan arzular
baskilanmasi gereken duygular olarak goriilmektedir. Onlara gére modernitenin ortaya
cikardig1 devlet, kurum, postkapital ekonomi gibi sistemler arzular1 korlestirmektedir. Bu
diigiiniirlere gore arzu tiretkendir, yaraticidir. Dolayisiyle modern diinyada arzularin

Ozgiirlesmesinin tek yontemi yersiz yurtsuzlasmaktir.

The Sims 4 gibi yasam simiilasyon kategorisindeki oyunlar oyuncularmn arzularmi
gerceklestirme firsat1 sunmaktadir. Bu tezde Deleuze’nin organsiz beden kavrami yeni
bir bakisla degerlendirilmektedir. Bedenin organsiz olmasi yalnizca sanal uzamda beden
yaratmakla miimkiindiir. Ozgiirlesen bedenlerin organsizlasmasi bedenlerin dijital tabanl1

kodlara doniismesi olarak ele alinmustir.

Tezin Ugunct bolimunde The Sims 4 oyunu temelinde yapilan analizlerin ve bu

arastirmanin yonteminden bahsedilmistir. The Sims 4 oyununun oynayan 15 oyuncu ile



derinlemesine miilakat yapilmistir. Bu miilakatlarin analizleri The Sims 4 iizerine yapilan
Eksi Sozliik yorumlariyla desteklenmistir. Arastirmanin diger bir ayagmi olusturan
soylem analizi yontemiyle The Sims 4 oyununu pazarlayan sirketlerin oyunu hangi

vaatlerle pazarladigi 6l¢iilmiistiir.

Tim bu kuramsal analiz ve yéntemlerle bu tezde;

e Oyun, insan ve diinya arasindaki iliskinin tarihsel siiregteki degisimi,

e Hakikat ve simulasyon,

e Simiilasyon oyunlarda gerceklik algisi,

¢ Oyuncu deneyimlerinin gergeklige etkisi,

¢ Oyuncularin sanal uzamda olusturduklar1 avatarlarin benlikleriyle iliskisi,

e Oyuncularin simiilasyon ortamda yersiz yurtsuzlagsmasi ve arzularin pesinden

gitmesi incelenmistir.

Yontemin uygulanmasiyla elde edilen bulgular tezin doérdiincli bolimiinde tartismaya
actlmistir. Oyunun simiilasyon 6zelligi Baudrillard’in simiilakrlar ve simiilasyon kuram1
iizerinden yeniden degerlendirilmistir. Oyuncu deneyimlerinin gergeklikle olan iligkisi
miilakata katilan oyuncularin yorumlariyla aktarilmistir. Oyuncularin oyun iginde
olusturduklar1 avatar karakterlerin bedenleri ve tasarladiklar1 hayat yasantilari

Deleuze’nin arzunun iiretkenligi ve yaraticiligi iizerinden yeni bir bakigla sunulmustur.

Tezin sonu¢ kisminda ise elde edilen bulgular raporlanmistir. Bu bulgularin arastirma
acisindan onemi ve gelecek arastirmalara katkist yorumlanmistir.  Oyun diinyasindaki
gerceklige yakin simiilasyonlarin gelecekte insanlarin baska bir evren arayisina nasil
destek oldugundan bahsedilmistir. The Sims 4 oyununun veri tabaninin Metaverse gibi

yeni bir evren olusumunu destekleyecek ¢oziimlemeler yapilmistir.



1. OYUN VE OYNAMAK

“Ey ¢ocukluk saatleri,

figiirlerin arkasinda ge¢misimiz yoktu yalniz,
gelecek degildi yalniz oniimiizde olan.

Blyumesine buyuduk;

zorladik kimi zaman kendimizi biiyiimeye,

biraz da onlarn,

biiyiimiisliikten baska seyi olmayanlarin haturi igin.
Ama kendi bagimiza gittigimiz zamanlar,

sevinip oyalamirdik kalici olanla,

evren ve oyuncak arasindaki uzayda dururduk,

baslangiclardan beri arik bir olay icin kurulmus yerde.

Oyun, insanin var olusundan bu yana sosyal yasantisindan tanmidigi, bildigi, stirekli
karsilastig1 bir kavramdir. Insan hayatina soyle bir goz gezdirdiginde oyunla ¢ok kiigiik
yaslarinda tanistigini gérmesi miimkiindiir. Herkes hayatinda oyun oynamis, oyun
izlemis, oyun kurmus, oyun bozmus ya da bir oyunun oyuncusu olmustur. Insani, sosyal,
kiiltiirel, biyolojik, antropolojik, ekonomik baglamlarda inceleyen bir¢ok bilim onu tarif
edebilmek adma sayisiz sifatlar kullanmayi tercih etmistir. Ozellikle Aydinlanma ¢aginda
insanin konumu, her seyin 6lciisii olarak belirlenmistir. En temel 6zelligi akil sahibi ve
rasyonel olmasi ile bilinen insana Homo sapiens® ad1 verilmistir. Zamanla bu tanimin da
yetersiz kalmasiyla Homo faber sifati tamimlara eklenmistir. Imalat yapmak, imal etmek

bir¢ok hayvani nitelendirdigi i¢in istenilen tarife uymamustur.

2 (Rainer Maria Rilke 2020), Duino Agitlari, Cev.: Can Alkor, istanbul: Norgunk Yaymecilik, 2020, s.23-
24

3 (Lat.) Akalli insan. (¢.n.)
4 (Lat.) imalat yapan insan. (¢.n.)



Bugiin insanm varolusuna rasyonel bir temel yerine kiiltiirel perspektifle bakan Johan
Huizinga 1938 yilinda insani Homo ludens yani “oyun oynayan insan” terimi ile

iliskilendirmistir.

Tezin bu bolimiinde oyunun kavramsal tarihi, ontolojik varligi, insan ve diinya ile
kurdugu iligkiler ele alinmaktadir. Tarihsel slirecte oyun oynayan insanin anatomisine
dair genel bir bakis sunmaktadir. Oyun ve oyuncu kavramlarimi tanimlamakta, iki
kavramin Antik c¢agdan modern doneme kadar nasil degisimler gecirdigini

g6zlemlemektedir.

1.1. Oyunun Ontolojik Varhg:

Bilinen metinler {izerinde oyun kavraminin felsefede ilk sorgulanis1 Herakleitos’un 52.

Fragmaniyla baslamistir. Herakleitos Fragmanlar kitabinda s6yle bir ifade kullanmigtir:

“Yasam bir ¢ocuk oyunudur dama taslariyla oynanan, krallik ¢ocuga aittir.” °

Herakleitos, eserlerinde diistincelerini kisa ve 6z bir sekilde anlatmaya dikkat etmis ve bu
fragmandaki oyun kavrami felsefi olarak tartismaya acilan ilk adim olmustur.
Herakleitos’un Fragmanlar eserinin Tiirkceye aktarilmasi 1930’larda baslamstir.
Giintimiize kadar cesitli yaymncilar ve ¢evirmenlerin yorumlariyla 52. Fragman i¢in farkl

yaklasimlarda bulunulmustur. Dergah yayinlari1 tarafindan yapilan ¢eviriye gore:

alov ol €0t mailmv, TecoedV: Todos 1 Paciinin.

-

aion pais esti paizon, pesseudn; paidos hé basiléié.iste!
“Omiir, oyun oynayan bir gocuktur, yani bir dama oyunu; cocugun kralligidir

0 296

> Herakleitos, Fragmanlar, Cev.: C. Cengiz Cevik, Istanbul: Tiirkiye is Bankasi, 2022, 5.19

® Herakleitos, Fragmanlar Testimonia-Fragmenta-Imitationes, Cev.: Erdal Yildiz, Giiveng Sar, Istanbul:
Degah Yayinlari, 2016, 5.162-163



Herakleitos’un metinlerinde gosterdigi kisa, 6z ayni1 zamanda kapali {islubu sebebiyle 52.
Fragmanin anlagilmas1 i¢in filolojik ve etimolojik araclardan faydalanilmstir. Tiirkgede

52. Fragmanin tarihsel siirecteki ¢evirileri asagidaki gibi derlenmistir.

“Zaman, zar ile oynayan bir ¢ocuktur. Zaman, bir cocugun saltanat cagidir.”’

“Zaman (aion) oynayan, dama tasi siiren bir ¢ocuktur. Bir ¢ocugun hakan

oyunu.”8

“Zaman daima taslariyla oynanan bir ¢ocuktur. Kralin giicli ise, ¢ocugun
giiciidiir.”®
“Zaman, dama oynayan bir cocuktur; hiikiimdarlik giicli, bir ¢ocugun

gucudir.°

“Yasam bir cocuktur taslar1 siiriip oynayan. Bir c¢ocugun krallig:.”!!

“Dama  oynayan/ bir  cocuktur zaman/ Krallk  ¢ocukta!”!?

“Sonsuzluk, oynayan, dama oynayan bir ¢ocuktur: Krallik bir gocugundur.”*?

“Yasam, taslar1 ileri geri siirerek oynayan ¢ocuktur. Krallik ¢ocugundur.”*

“Zaman dama oynayan bir c¢ocuktur. Gergek kral cocuktur.”®®

“Zaman dama oynayan bir ¢ocuk, kralm giicii bir cocugun giictidiir.”*®

Tim bu ¢evirilere bakildiginda Herakleitos’un fragmaninin kolay anlagilmadigi ve agik
bir sekilde yorumlanamadigi goriilmektedir. Erdal Yildiz ve Giiveng Sar’in 2016 yilinda
hazirladig1 Heakleitos’un Oyunu adli eserdeki 52. Fragman yorumlari incelendiginde
metinde gecen (aiwv) “aion” dirlik, insan émri olarak ele alinmaktadir. Giiniimiize kadar

gelen bir¢ok ceviride bu kelime zaman olarak yorumlansa da insan dmrii, yasam olarak

7 Ayasluklu Heraklit, Cev: Haydar Rufat, Istanbul: Vakit Gazete Matbaa Kiitiiphane, 1935, s.31

8 Walter Kranz, Antik Felsefe-Metinler ve A¢iklamalar, Cev.: Suad Y. Baydur, Istanbul: Soysal Yayinlari,
1994, s5.64

9 Cemil Sena, “Heraklit”, Filozoflar Ansiklopedisi, istanbul: Remzi Kitabevi, 1. Baski, 1975, 5.382

10 Ahmet Arslan, Ilk¢ag Felsefe Tarihi 1 Sokrates Oncesi Yunan Felsefesi, Istanbul: Bilgi Universitesi
Yaymlari, 2006, s.196

11 Samih Rifat, Herakleitos: Bir Kapali Séz Ustasiyla Bulusma Denemesi, istanbul: YKY, 2003, 5.196
12 Herakleitos, Kirik T aslar, Cev.: Alova, Istanbul: Bordo Siyah Klasik Yayinlari, 2003, s.51

13 jonathan Barnes, Sokrates Oncesi Yunan Felsefesi, Cev.: Hiisen Portakal, istanbul: Cem Yayimnevi,
2004, s.109

1% Herakleitos, Fragmanlar, Cev.: Cengiz Cakmak, Istanbul: Kabalc1 Yayinlari, 2009, s.135

15 j0hn Burnet, “Efesli Herakleitos”, Cev.: Metin Bal, Ankara: Dogu-Bati, Say1:40, 2007, s.68

16 j0hn Burnet, Erken Yunan Felsefesi, Cev.: Aziz Yardimli, istanbul: idea Yayinevi, 2013, s.106



cevrildiginde baglamin akisini rahatlatmaktadir. Ciinkii insan Omriiniin ve yasamin
baslangi¢ ve bitig noktalar1 vardir, tipki oyun gibi. Burada 6miir ve oyun arasinda ortak

bir iliskiden bahsedilmektedir.!’

Fragmanda gecen ikinci anahtar kelime (maic) “pais”dir. Pais, Antik Yunan dilinde ¢ocuk,
veled yani bir oyun oynamazsa olmaz denen kisiyi isaret etmektedir. Fragmanda gelen bir
sonraki kelime bu ¢ocugun oyun oynayan, tiim mesgalesinin oyun oldugunu anlatan bir
cocuk oldugunu gostermektedir. Ceviri yapbozunun iigiincii pargasi da (noilmv) “paizon”
kelimesidir. Kokl padia olan bu kelime ilk olarak c¢ocugun oyun oynamasi
anlamma gelse de spor yapmak, dans etmek, miizik aleti ¢almak, eglenmek gibi bir¢ok
farkl1 anlamlara sahiptir. Dolayisiyla bu kelimeyi yalnizca ¢ocuk oyunlariyla
smirlandirmak dogru bir yorumlama olmayacaktir. Fragmanda kullanilan paizein
kelimesi paigma (¢cocuk oyunu/oyun), paignion(oyuncak), soylu ve kutsala varincaya dek
oyunlarin tiim tiirevlerini, g¢esitlerini ve big¢imlerini kapsamaktadir. Kutsal ayinler,

eylemler ve ritiieller oyun gesitlerinin igine girerek bu olgunun bir pargas1 olmustur. 8

Herakleitos, 52. Fragmanda oyun oynayan bir ¢ocuk olan aion’u 6mre benzetmistir. Bu
Omiir kimin 6mrii, nasil bir miirdiir sorular1 ortaya atildiginda Herakleitos’un aktarimina
gore hem insanlarm hem canlilarin hem de diinyanin dmriidiir. insan hem bir mriin hem
de akip giden bir zamanin i¢indedir. Bu dyle bir yasamaktir ki yasamm kurallarma,
ilkelerini Omriin bizatihi kendisi, veled olarak s6zii gecen o ¢ocuk koymaktadir. Oyunu
baslatan, bozan, kurali koyan veyahut kaldiran, oyuna hiikmeden kendisidir. Carl
Schmitt’e gdre egemen, olaganiistii hale (istisnaya) karar verendir.’® Herakleitos
devaminda da kralligin ¢ocuga ait oldugunu ayn1 fragmanda vurgulayarak oyuna hakim

olanin oyunu diledigi gibi oynayacagini ifade etmektedir. 2

“Varligm Kaderi: Oynayan bir ¢ocuktur.” diyen Heidegger’e gore Herakleitos’un (aiov)

"Erdal Yildiz ve Giiveng Sar, Herakleitos’un Oyunu: Herakleitos Fragmanlarmna Yorumlar, istanbul:
Dergéh Yaynlari, s.50

18 Johan Huizinga, Homo Ludens, Cev: Mehmet Ali Kiligbay, istanbul: Ayrint1 Yayinevi, 2020, s.50-51
19 Carl Schmitt, Siyasi llahiyat, Cev.: Emre Zeybekoglu, Ankara: Dost Kitabevi Yayinlari, 2002 s. 13
20 Erdal Yildiz ve Giiveng Sar, Herakleitos 'un Oyunu: Herakleitos Fragmanlarina Yorumlar, Istanbul:
Dergah Yaynlari, s.70



“aion” u varligin kaderini, temelini ve armaganini temsil etmektedir.?! Nietzsche
Yunanlilarin Trajik Caginda Felsefe adli eserinde “Herakleitos’a gore evren, Zeus’un bir
oyunudur.”?? Yorumunda bulunarak yunan diisiiniiriin oyun felsefesini 6zetlemistir. 52.
Fragaman i¢in felsefi anlamda tartisilacak bir diger konu da “Cocuk ni¢in oyun
oynamaktadir”. Sorunun cevabi birgok diisiiniir tarafindan tartisilsa da Herakleitos bu

konuda ni¢in sorusuna degil bizzat oyunun manasi iizerine diisiincelerini ifade etmistir.

Omiir, insan, diinya ve oyun iizerine diisiinmekte ve higbir seyi isaret etmeden yalnizca
yasamak oynamaktir ifadesini kullanmaktadir. Nedenleri ve niginleri olmadan yalin ve
sade bir sekilde yasamak ve oynamak arasinda derin, anlamsal bir iliski kurmaktadir.
Oyun iizerine felsefi yorumda bulunan diisiiniirlerden biri de Platon’dur. Platon ve oyun
denildiginde akla gelen iki kavram vardir. Bu kavramlardan ilki taklit (mimesis) ikincisi
ise kukla (thauma)’ dir. Platon’un oyun felsefesine gére insan ve tanr1 arasinda ve tanrilar
arasinda bir oyun vardir. Platon, insan ve tanri arasindaki iliskide kukla (thauma)
kavrammi kullanarak konuya farkli bir yorum getirmektedir. Platon insanlar1 tanrinin
kuklalar1 olarak gormektedir. Kukla ya da oyuncak olarak tanimlanan bu insanlar ayni
zamanda iyi ve kotiiyii birbirinden aywracak, erdem ve kotiililk arasinda segimde
bulunabilecek akla sahiptir. Dolayisiyla Platon’a gore bu kuklalar iradesiz degildir.??

Platon, Yasalar eserinde bu durumu su sekilde aktarmustir:

“Biz canlilardan her birinin tanr1 tarafindan yapilmis birer kukla oldugunu
diisiinelim, bu onlar i¢in bir oyuncak ya da ciddi olarak tasarlanmis olabilir,
bunu bilmiyoruz, ama sunu biliyoruz ki, i¢imizdeki bu duygular sanki
birtakim sinirler ve ipler gibi bizi cekistiriyorlar ve birbirlerine karsit
olduklar1 i¢in bizi karsit eylemlere siiriikliiyorlar: iste erdem ve kotiiliik

arasmdaki ayrim da burada bulunur.”?*

2L Yiicel Dursun, Oyunun Ontolojisi, Ankara: Dogu Bati Yaymlari, 2014, 5.23

22 Friedrich Nietzsche, Yunanhilarin T rajik Caginda Felsefe, Cev.: Nusret Hizir, Istanbul: Elif Yayinlari,
1963, 5.32

23 Dursun, Ag.e.,s.31

24 platon, Yasalar, I, 644d istanbul: Kabalc1 Yaymevi, 2007, 5.76



Metinde konu olan kuklayr 6zgiirlestiren ikinci 6nemli mesele de taklit (mimesis)’tir.
Platon’un goriisiine gore insanlar yani tanrmin kuklalar1 “ideal” olani taklit ederek
zincirlerini kirip zgiirliigiine kavusabilmektedir. lyi taklit edilmis oyunlar, sarkilar,
danslar ve ezgiler kuklalar1 esaretlerinden kurtaracaktir. % Bu agiklamalara bakarak
Platon’un oyuna teolojik anlamlar yiikledigi agik¢a goriilmektedir. Insan ve tanri, yasam
ve oyun arasinda kutsal eylemlerle koprii kuran Platon, oyunu ciddi bir eylem olarak
gormektedir. Platon ve Platoncularin degimiyle oyunlar, tanrilara adanmistir ve insanlar
hayatlarini kurtaracak olan bu kutsal eylemlere dort elle sarilmalidir. 26 Platon, Yasalar
eserinin II. Kitabi’nda oyun, ibadet, dans ve miizik arasinda giiglii bir bag kurmustur.
Yunan disiincesinde ve Platon’un eserinde bahsedildigi gibi Tanrilar, ac1 ¢ekmek igin
diinyaya gelen insanlifa acidiklari i¢cin onlarin kaygilarin1 aza indirmek ve ara ara
dindirmek niyetiyle adak senlikleri diizenlemis ve Apollon ile Dionysos’u yollamistir.?’
Platon’un bu anlatisi tanri, insan ve oyunun kutsal eylem temsili olmasi adina 6nemli bir

detaydir.

Dogu felsefesinin oyuna olan yaklasimi da Platon ve Herakleitos’un goriislerine yakin bir
yerde durmaktadir. Eski dinlerin yaratilis hikayelerinde oyun diisiincesi genisce yer
almaktadir. Vedantik?® yoruma gore yasadigimiz, bildigimiz diinya Tanrmmn oyununun
bir sonucudur. Diinya iizerinde var olan bitkiler, hayvanlar ve diger canlilar da tanrisal
gictn illizyonudur.?® Islam dinine ait ilahi bir kitap olan Kur’an-1 Kerim’de diinya

hayatinin oyun ve eglenceden ibaret oldugu vurgulanmustir.

“Bu diinya hayat1 ancak bir eglence ve oyundan ibarettir. Ahiret yurduna

gelince, iste gercek hayat odur. Keske bilselerdi!”*

25 Dursun, A.g.e.,s.33

26 Huizinga, A.g.e., s.50-51

21 Huizinga, A.g.e., s.215

28 Vedanta, Hindu felesefesi geleneklerinden biridir. Hindu felsefesinin alt1 Ortodoks okulundan biri
olarak kabul gérmektedir.

29 Dursun, A.g.e., sf.2l

30 Halil Altuntas, Muzaffer Sahin, haz., Kur’'an-1 Kerim Meali, Ankara: Diyanet Isleri Baskanlig1, 2009,
29/64, s.403
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Kutsal kitaptaki aktarima bakildiginda tanr1 insanlara yasanilan diinyanimn siradan, gelip
gecici eglencelerden ibaret oldugunu ve bu hayat sona erdiginde onlar1 bekleyen ikinci —
fakat bu sefer gercek- bir hayat oldugunu aktarmaya ¢alismistir. Burada diinya hayati bir
oyun olarak kabul gormekte ve hakikatin asikar olmasi i¢in bir tiir koprii roli
iistlenmektedir. Tanrmm kutsal kitapta bahsettigi emirler oyunun kurallarmi
olusturmaktadir. Insan, oyunu kurallariyla oynadiginda ve tanrinm emirlerini yerine
getirmekle sorumlu bir varliktir. Ahiret yurdu olarak inanilan gergek hayatta insanin iyi
ya da kotii bir noktada konumlanmasi tamamiyla oyunun nasil oynandigma baghdir.
Oyunda sergilenen tutuma gore oyunun kazanani ya da kaybedeni olacaktir. Ortagag
diistintirleri ise Antik Cag disiiniirlerinin aksine pagan geleneklerine karsi ¢ikarak tek
tanril bir iman zemini olusturmak i¢in ¢aba sarf etmemislerdir. Ortagag diisliniirlerine
gore insan ruhu 6zgir degildir, bedenin smirliliklar1 ger¢cek —hakiki- olana ulagsmaya
engeldir. Diisiiniirlere gore insan yasaminin amaci tabi tutuldugu smavi gegebilmek ve

sonunda oyunu kazanmaktir.

19. ylizyilin sonlari, 20. yiizyilin baglarinda oyun, varolusguluk (egzistansiyalizm)
felsefesinde metafor olarak yerini bulmustur. Aydinlanma Cagz ile birlikte modern felsefe
insanin varolusunu metafizik, dini ve ilahi olandan aymrarak yeniden tanimlaya
calismistir. Modern diisiiniirler, insan varolusunun anlamlandirilmasinda oyun kavramini
kullanarak insanin varlik hikayesinde yeni temeller atmislardir. Varolusgu felsefenin
temellerini atan Alman filozof Friedrich Nietzsche oyun, insan ve diinya hakkindaki
diisiinceleriyle 20. yiizyil filozoflarin1 derinden etkilemistir. Nietzsche insanin diinya
hayatinda oynadig1 oyunu “isteme oyunu” olarak betimlemistir. Diinya ve insan
arasindaki iliskiyi isteme giidiisiiyle iliskilendirmis ve insanin bu hayattaki yasam
dongiisiinii bu kavram {izerinden agiklamistir. insanm iginde bulundugu oyunun adi

isteme oyunudur.

Lawrence M. Hinman’in 1975 yilinda yaymladig1 Nietzsche’s Philosophy of Play adli

tezinde Nietzsche’den aktardig: bilgiye gore diinya yalnizca giicii istemedir ve bundan

11



baska bir yer degildir. 3! Bu aciklamalara gore diinya giicii isteme yeriyse giicii isteyen
insan “oyuncak” olmak ziyade “oyuncu” olmay1 isteyen kisidir. Dolayisiyla insan
oynamay1 talep etmektedir. Nietzsche bu agiklamalariyla insan1 oyunun 6znesi haline
getirmektedir. Antik Yunan ve Ortagag felsefesi ile kiyaslandiginda insan artik tanrinin
bir kuklasi, oyuncagi olmaktan ¢ikmig, diinya oyununun sahasinda iradesiyle var olmaya
baslamistir. Nietzsche “isteme oyunu” nu giicii isteme olarak ag¢iklamistir. Giicii isteme
nedir diye soruldugunda ise yeryiiziinde bunun ¢esitli goriiniimlerinin oldugunu ifade
etmistir. Mesela bilge kisiler i¢in “giicii isteme” (Wille zur Macht) hakikati istemek
(Wille zur Wahrheit) olarak su yiiziine ¢ikabilir.®? Nietzsche, Iyinin ve Kotiiniin Otesinde
adli eserinde kim bilgece ve felsefeci gibi yasiyor, kendisini bu sekilde gosteriyorsa onun
hiinerli bir oyun oynadigini sdylemektedir. Ciinkii ona gore gercek bir filozof felsefi ve
bilgece olmayan sekilde yasar. “Giicli isteyen” filozof ise tehlikeli oyunlar oynayan
filozoftur.®® Boyle Buyurdu Zerdiist kitabinda hayat oyunu ve oyuncular hakkinda

tanimlayici bir ¢ergeve ¢izmektedir. Nietzsche bu eserinde sOyle bir aktarimda bulunur:

“Hayat1 seyretmenin giizel olmasi i¢in, hayat oyununu iyi oynamak gerekir;

ama bunun icin de iyi oyuncular ister.””%

Bu aktarimda s6zii gecen iyi oyuncu kimdir sorusuna Nietzsche “biiyiiklenenler” cevabini
vermistir. Biiyiiklenenler iyi oyuncudurlar ve silirekli kendilerinin seyredilmesini
isterler.®® Unlii diisiiniiriin felsefesine gore “diinya-oyunu” (Welt-spiel) esas oyun alani
olarak goriilmelidir. Ciinkii diinya kuvvetler oyunundan meydana gelmistir. i¢inde

oynanan “isteme oyunu” da tiikenmek bilmeyen bir doniisiimiin kendisidir. Bu yiizden

31 Lawrence M. Hinman, Nietzsche s Philosophy of Play, Doktora Tezi, Loyola University Chicago,
1975, 5.130

32 Dursun, A.g.e., s.45

33 Friedrich Nietzsche, Jyinin ve Kétiiniin Otesinde, Cev.: Ahmet Inam, Istanbul: Yorum Yaymevi, 2001,
s.51

34 Friedrich Nietzsche, Boyle Buyurdu Zerdiist, Cev.: Turan Oflazoglu, Ankara: Bilgi Yayinlari, 1964,
s.161
% Age., s161
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Nietzsche diinya oyununun dongiiselligini ifade etmek i¢in “cember” (Kreise) ve “halka”

(Ring) betimlemelerini kullanmistir.

Nietzsche’ye gore diinya-oyunu i¢inde sonsuz kombinasyonlarda kuvvetler mevcuttur.
Diinyada bu kombinasyonlar sonsuz kez tekrarlanmaktadir. “isteme oyunu” farkli
guclerde ve kuvvetlerde kendini gostererek bu dinyada sonsuz kombinasyonlarda
oynanmaktadir. Bu dongiisellik, c¢esitli oyunlarin ortaya c¢ikmasmi saglamaktadir.
Nietzsche’nin oyun hakkindaki goriislerine bakildiginda oyunun yer aldigi saha, oyun ve
oyuncu arasindaki iligki, 1y1 oyuncu betimlemesi, oyunun amaci ve dongiiselligi ile ilgili
bir¢cok detayla karsilagsmak miimkiindiir. Oyunu cesitli yonleriyle ele alarak, ardindan
gelen ve oyun kavramini iizerinde calismalar yapan filozoflara tartisilacak Oonemli

meseleleri miras birakmustir.

Bu boliimde Antik Yunan disiliniirii olan Herakleitos’tan modern diisiiniir Friedrich
Nietzsche’ye kadar oyun kavraminin ontolojik varligma iliskin tarihsel bir harita

cikarilmustir.

1.2. Oyunun Anlami

Oyunun ve oyuncunun dogasini anlamak i¢in oyun kavraminin dildeki karsiligma
bakilmalidir. Oyun cesitli dillerde hangi anlamlara geldigini bilmek oyunun dogasini
anlamaya yarayacak temelleri ortaya atacaktir. Tiirk Dil Kurumu’nun Tiirk¢e Sozlitk

kitabinda oyun kelimesi 10 anlama gelmektedir.

“Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, 1yi vakit ge¢irmeye yarayan
eglence.”

“Tiyatro ve sinemada sanat¢inim roliinii yorumlama bi¢imi.”

“Miizik esliginde yapilan hareketlerin biitiinii.”

“Seslendirmek veya sahnede oynanmak i¢in hazirlanmais eser, temsil, piyes.”
“Bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan, ¢eviklige

dayanan her tiirlii yarigma.”
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“Saskinlik uyandirict hiiner.”

“Kumar”

“Giireste rakibini yenmek i¢in yapilan tiirlii bigimlerde sasirtict hareket.”
“Teniste, tavlada taraflardan birinin belirli say1 kazanmasiyla elde edilen
sonug.”

“Hile, alicengiz oyunu, diizen, desise, entrika.” 3

Tirk¢e oyun kelimesinin bakildiginda eglence, tiyatro, miizik, spor alanlarinda cesitli
anlamlara geldigi goriilmektedir. Ayrica insan davraniglarinin ve olaylarin tarifinde
mecazi anlamlarda da kullanildig1 goriilmektedir. Oyunu tek bir kelimeyle kavramak ya
da oyunun anlamina geldigi “seyler”1 belirgin bir sekilde anlatmasi bazi dillerde zordur.
Oyunun ¢oklu anlami neredeyse birgok dil ailesine yansimistir. Yunancada paidia
oyunsal alan1 ifade etmek i¢in kullanilan bir terimdir. Yunan dil bilgisinde inda eki gocuk
oyunlarmi betimlemek iizere kullanildigi i¢in paidia kelimesi ilk olarak ¢ocuga ait olanm
isaret etmektedir. Fakat Yunanlilarin paidia kelimesini giindelik hayatta da kullanmalar1
sebebiyle bu kelimenin manasi ¢ocuk oyunlariyla sinirli kalmamistir. Paidia kelimesi
paizein (oynamak), paigma/paignion (oyuncak) gibi tirevleriyle kutsal ve soylu

olanlardan ¢ocuk oyunlarma kadar oyunun tiim bigimlerini ifade etmektedir. %'

Athuro, Yunancada oyunsal alani ifade etmek i¢in kullanilan ikinci terimdir. Yine bu
kelimenin bir tirevi olan athurma paidia kadar genis bir anlama sahip olmasa da terim
ise yaramaz, havai anlamina gelmektedir. Agon terimi, Yunan dilinde musabakalar ve
yariglar gibi genis bir terminolojiyi ifade etmektedir. Bu aciklama her ne kadar Yunanlilar
tarafindan tartisilsa da Huizinga agon kelimesinin oyunun tim bicimsel 6zelliklerine
sahip olsa da Oncelikli olarak oyunsal alana yani senlik alanina isaret ettigini
vurgulamaktadir. Oyun-senlik-ibadet iligkilerine bakildiginda miisabakalar1 bu tanim ve

iligkilerden ayirmak miimkiin goéziikmemektedir. Huizinga’ya gére agon yani

36 “Tiirk Dil Kurumu Sozliikleri”, son giincelleme 15 Nisan, 2023, https://sozluk.gov.tr/
37 Huizinga, A.g.e, $.55
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miisabakalar ve yariglar, Yunan toplumunun erken déonemlerinde yer almaya basladig:

icin toplum tarafindan oyunsal karakterleri goriilememektedir. 38

Bir¢ok dilde oldugu gibi Cin dilinde de oyunu ifade eden tim faaliyetlerin tek bir
kelimeyle anlatimma rastlanmamaktadir. Cocuk oyunuyla ilgili kavramlar1 barindiran
wan kelimesi bir yandan da dalga ge¢mek, saka yapmak, eglenmek, bir seyle mesgul
olmak anlamlarina gelmektedir. Bu kelime ayni zamanda sagma islerle zaman 6ldiirmek
manasini da icermektedir. Koku almak, ufak tefek elisi yapmak, incelemek gibi fiiller igin
de Cincedeki wan kelimesi kullanilmaktadir. Genel anlamda miisabakayla ilgili olan her
sey ceng kelimesi ile ifade edilirken, bazi yerlerde sai teriminin de kullanildig:
gorulmektedir. Cinliler sai terimini bir 6dil elde etmek i¢in diizenlenen miisabakay1

belirtmek tzere kullanmaktadirlar.

Yunan ve Cin dilinde oyun kavramini ifade eden birden fazla kelime kullanimi Japon
dilinde gorulmemektedir. Oyunun tiim bicimlerini tek bir kelimeyle ifade edebilmek
Japoncada mimkuandir. Asobi (ad) / asobu (fiil) terimleri ciddiyeti ifade eden terimlerin
zit anlamlarini tasimaktadir. Bu terim genel oyun fikrinin yaninda Japoncada bos zaman,
gezinti, zar oyunu, aylaklik, issiz olmak demektir. Asobu ayni zamanda bir seyi temsil
etmek, oynamak, taklit etmek anlamina gelmektedir. Cin kiiltiiriinde ¢ay i¢ilen ve seramik
esyalarm kullanildig1 sosyete toplantilar1 i¢in yine aymi terimin kullanildigi

gorilmektedir. 3°

Sami dillerine bakildiginda oyun anlamini tastyan kokler la’ab / la’at ‘tir. Buradaki la ab
ve tirevi olan la’at kokii asil olarak oynamak anlamina gelmektedir. Gilmek ve alay
etmek anlamlarini1 da tagimaktadir. Sami dil ailesinde bulunan Arapca ve Siiryanicede
bebegin salyasmin akmasi durumunda bu kelime kullanilmaktadir. Tiim bu anlamlara ek
olarak Arapcadaki laab kokii tipki Avrupa dillerinde oldugu gibi miizik aleti ¢almay1

(oynamak) ifade etmektedir. 4°

38 A.g.e., s.56
3 Ag.e., s.60
40 Ag.e., s.61
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Avrupa dillerine bakildiginda oyunu ifade etmek i¢in kullanilan oyunsal terimin ayni
zamanda oyunla hig ilgisi olmayan anlamlar tasidigmi gérmek miimkiindiir. Fransizca,
Ingilizce, Ispanyolca, Italyancada oynamak terimi gittikge daha genis eylemleri ve
ifadeleri kapsamaktadir. Ingilizcede oyun kavrammi ifade etmek icin game ve play
kelimeleri kullanilmaktadir. Game kelimesi tipki Tiirk¢ede oldugu gibi ilk olarak
eglenmek, hos vakit gegirmek anlamina gelse de spor aktivitesi ve yarigmalar1 ifade
etmektedir. Miisabakalarin sonucunu, teniste puan saglayan bir karsilamayi, kart
oyunlarindaki basar1 icin de game kullanilmaktadir. Bir is kolunun veya etkilesimin
adlandirilmas bu terimin ii¢iincii anlamudir. Ingilizler, hayvanlarm avlanmalar1 ya da
stiriilerin toplu halde bulunmalarin1 game ile tarif etmektedir. Game ayn1 zamanda sifat
islevi de géormektedir. Sifat olan game kelimesi miicadele gerektiren bir seyi yapma istegi
olarak tanimlanirken, fiil olan game video oyunu oynamak, kumar oynamak; manipule

etmek gibi anlamlar gelir. #*

Ingilizcede oyun kavramni ifade etmek i¢in kullanilan play kelimesi eglence ya da bos
zamani degerlendirmek icin yapilan ve ciddi ugrasi olmayan faaliyetlerin tiimiine
denmektedir. Kelime musabaka ve spor faaliyetlerinde yer alma, ma¢ yapma, kumar
oynama fiillerini de anlam olarak kapsamaktadir. Miicadeleci olma, sinemada ya da
tiyatroda bir rolii canlandirma ve enstriiman c¢alma gibi farkli anlamlar1 da
barmndirmaktadir. Isim olan play kelimesinin anlamlarma bakildiginda bazi anlamlarin
fiillerle yakindan iliskili oldugu goriilmektedir. isim olan play kelimesi ilk olarak
eglenme ve bos zaman gecirme faaliyetlerinin tiimii i¢in kullanilmakta. Kelimenin ikinci
anlami ise spor miisabakasidir. Yaymlanmak ya da sahnelenmek i¢in oynanan drama da
lcglinci anlamidir. Her ne kadar Onceki anlamlarla iliski barmdirmasa da bir
mekanizmadaki ufak bosluk ve 151¢1n yansimasi ifade edilirken isim olan play kelimesinin
kullanim1 tercih edilmektedir.®?> Farkli dillerde oyun kelimesinin birbirine benzer
anlamlara geldigi goriilmektedir. Her dilde oyun kelimesinin anlaminda farkli niianslar

olsa da bir¢ogu eglenme, bos zaman geg¢irme, miisabaka, miizik aleti calma anlamlarini

41 «“Oxford Dictionaries” son giincelleme, 15 Nisan, 2023
https://www.oxfordlearnersdictionaries.com/definition/english/game
42 «Oxford Dictionaries” son giincelleme, 15 Nisan, 2023
https://www.oxfordlearnersdictionaries.com/definition/english/play
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belirtmektedir. Kavrama genis bir perspektiften bakildiginda anlam sinirlarinin genis ve

belirsiz cizgiler ¢ercevesinde gelistigini soylemek miimkiindiir.

Oyunun kiiltiirel anlam1 olduk¢a derindir ve bu ylizden Huizinga oyun ve kiiltiir
arasindaki iligkiyi yakindan inceleyen c¢aligmalarda bulunmustur. Huizinga, Homo
Ludens kitabmin ilk ciimlesinde oyunun kiiltiirden bile eski bir olgu oldugunu iddia
etmistir. Kiiltliriin var olabilmesi i¢in bir insan topluluguna ihtiya¢ duyulur. Oysa ki
hayvanlar da insanlar gibi oyun oynamakta ve onlarin oyun oynamalar1 i¢in insanin
varlig1 gerekmemektedir. Yani oyun insanlardan 6nce ¢oktan gergeklesmis bir olgudur.
Psikoloji ve fizyoloji gibi bilim dallar1 oyunun islevine yonelik arastirmalar yapmaktadir.
Bu bilim dallar1 oyunun yerine getirdigi islevin gerekliligini tartisarak oyunun dogasmi
ve anlamani saptamaya calismaktadir. Oyunun insanlar i¢in hayat diizlemindeki yerini
tespit etmek bircok arastrmacmin ana konusu olmustur. Huizinga’ya gore oyun
irrasyoneldir. Kiiltlirel bir tabanda oyunun fonksiyonlar1 incelenerek c¢aligmalariyla
oyunun irrasyonel yanlarmi agiga ¢ikarmaktadir. Huizinga oyunun insanlar arasinda

kiiltiir olgusunu dogurdugunu sdylemektedir.

Ilkel topluluklardaki efsanelerin ve ibadetlerin kiiltiir hayatmin baslangic temellerini
attigmi ifade etmistir. Hukuk, siir, ticaret, sanat, zanaat, endistri ve bilimin kokleri
oyunsal eylem alanlarina dayanmaktadir. Bu yiizden oyunun alanim ilk olarak dil ve
ibadet lizerinden incelemeye almistir. Oyun, dil ve ibadetin ortak yonleri belirgin
imgelerin kullanimi ve gercegin belirli temsillerini ifade etmeleridir. Insanoglunun
iletisim kurabilmek ve 6grenmek icin yarattigi ilk ve en biiylik sey dildir. Dil, insanin
zihninde olan nesneleri kelimelere aktarmaya yarayan bir aractir. insan, nesneleri
birbirinden ayirmakta, onlar1 tarif etmekte ve adlandirmakta bu araci kullanmaktadir.
Mantik ve dil felsefi alanlarinda ¢aligmalar1 olan iinlii filozof Ludwig Wittgenstein her
sozcliglin bir karsiligmin oldugunu, bu karsiligin sézciige eslendigini, sdzcliglin yerini bir
nesnenin tuttugunu belirtmistir.** Dil ve dilin i¢ ice 6riilii oldugu etkinliklerinin tiimiinii

de dil-oyunu olarak yorumlamaktadir.** Ciinkii dilin as1l yaraticis1 zihindir ve maddeyle

3 Ludwig Wittgenstein, Felsefi Sorusturmalar, Cev.: Haluk Barigcan, Istanbul: Metis Yayinlar1, 2017,
.23
4“4 A.g.e., s.26
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zihinde beliren diisiince arasinda bir oyun oynanmaktadir. Soyut kavrayisin ifadesinde bir

simge, her simgenin dil araciligiyla aktariminda kelime oyunu vardir.

Mitoslara bakildiginda gergegin ciddiyetle saka sinirlar1 i¢inde degisken fantezilere
doniistiigiinii gormek miimkiindiir. Insanlar, diinyevi olgular1 anlamlandirmak ve insani
seylerin temelini aramak i¢in Tanrisal olan mitoslara yonelmistir. Ayni sekilde ilkel
topluluklar kendi refahlar1 ve mutluluklar1 i¢in Tanrilara 6zel ibadetler ve ritlieller
gelistirmistir. Kutsal ayinler, adaklar, dua torenleri, bagislar hepsi basit¢e kurallar1 olan
birer oyun bigimidir. Huizinga kitabinda ibadetin bir eylemler biitiinii oldugunu ve
eylemin simgeledigi etkiyi belirledigini belirtmektedir. Bu kutsal eylemler taklitten
ziyade dahil olma, katilmadir.*® Platon Yasalar adli kitabinda da bu durumu acikga
belirtmistir. Platon’a gore insan yasami, oyun oynar gibi olmalidir. Oyunlar oynamali,
sarkilar soylemeli, dans etmelidir. Boylece Tanrilarin gonlii alinir, diismanlar savurulur,
yarislar kazanihr.*® Kiiltirin icinde daimi varligmi siirdiiren dil, mitos ve ibadetlerin
belirli kurallar, ciddiyet ve smirliliklarla oyunsal alanin i¢inde var olmaktadir. Huizinga
oyun kiiltiirden eskidir diyerek ayni1 zamanda oyun ve kiiltiiriin i¢ ige gecmis oldugunu da

belirtmistir.

Antik Yunan senlikleri ve Yunan olimpiyatlarinin gegmisten giiniimiize ulagsmasi kiiltiir
ve oyunun birbirini beslediginin bir gdstergesidir. Yunan Olimpiyat oyunlarinin ¢ikis
noktas1 tanriya bir armagan vermektir. M.O. 776 yilinda Yunanistan’in Mora yarimadas1
olan Olympia’da kosu yaris1 diizenlenmistir. Bu yaris ilk olimpiyat oyunlar1 olarak kabul
edilmektedir. Mitoloji kaynaklarma bakildiginda yarislar goklerin tanrist olan Zeus’u
eglendirmek i¢in yapilmaktadir. Rekabet eden yarigmacilarin ayni1 zamanda ne kadar da
basarili olabileceklerini géstermek istemislerdir. Bazi kaynaklarda Olimpiyatlarin Antik
Yunan’da bayram olarak kutlandig1 ve yarislar diizenlenirken bir yandan Zeus i¢in kurban
kesildigi de belirtilmistir. #’ Olimpiyat oyunlarinim ¢ikis noktasi verilen bilgiler dahilinde
degerlendirildiginde Platon’un bahsettigi gibi Yunan halki hayat:1 oyun oynar gibi

4> Huizinga, a.g.e., 5.35
46 platon, Yasalar, VII. Kitap, 803e, 5.280

47 «Olimpiyat Oyunlarinn Tarihi”, OGGUSTO, erisim 24 Nisan, 2023,
https://www.oggusto.com/spor/olimpiyat-oyunlarinin-tarihi
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yasamis hem yarigmis hem dans etmis hem kurban vermis demek miimkiindiir. Sonug
olarak diinya bir oyun alan1 olarak kabul edilmis ve tiim eylemler, ritiieller, kutsal ayinler

ve yariglar Tanrilart memnun etmek iizere varligini stirdiirmiistiir.

1.3. Klasik Oyun Tanimlamasi ve Kuramlari

Antikcagdan bu yana oyunun ne oldugu ve toplumsal etkileri hakkinda birbirinden gesitli
diisiinceler ortaya ¢ikmustir. Platon, paideia (egitim) ve paidia (oyunseverlik, oyunculuk)
kavramlar1 arasinda yalnizca bir ses benzerligi olmadigini, oyunun ¢ocuklarin kisiliklerini
yansittigmi ve doniistiirdiigiinii ifade etmistir. Aydinlanma Cagi’nda “bos zaman”
kavramma zemin hazirlanmis ve John Locke dinlenme aktivitesi olarak insanlar1 oyuna
davet etmeye baslamis, Rousseau ise oyunu dogal bir egitim faaliyeti olarak gérmiis ve
cocuklarin gelisiminde olumlu katkilarinin oldugunu diisiinmiistiir. “® Bazi oyun
kuramlarma goére oyun oynamak insanlar1 ya da hayvanlar1 hayatin gerektirdigi ugraslar
ve roller i¢in 6ncesinden yapilan hazirlik olarak goriilmektedir. Baz1 oyun kuramlarma
gore oyun, dogustan gelen yeteneklerin gelistirilmesine ya da kaybolan yitik enerjilerin

onarilmasina zemin hazirlamaktadir.

Metin And, 6nemli eseri olan Oyun ve Biigii’de bez bebeklerin kiz ¢ocuklari igin 6nemli
bir oyuncak oldugunu belirtmistir. Ozellikle bebekle oynamanmn ve bebege kiyafet
dikmenin kiz ¢ocuklarmin dikis alaninda el becerilerini gelistirdiginden bahsetmistir. 4°
Yine ayni eserde Islam’m resim ve heykele kars1 olmasima ragmen kiz ¢ocuklarinin bez
bebekle oynamasini hos karsiladigmi, bunun sebebinin ise bebek oyunlarmin kiz
cocuklarinm annelik duygusunu gelistirmesi oldugunu sdylemistir. °° Platon ve
Rousseau’nun oyun hakkindaki diislincelerini Metin And’in arastirmalarinda verdigi
orneklerle ele aldigimizda oyunlarin ¢ocuk gelisiminde ve toplumsal rollerini
etkileyebilecegi goriilmektedir. Huizinaga’ya gore oyun hakkinda sdylenen tiim s6zlerin,

yapilan tiim aragtirmalarin, ortaya atilan tiim kuramlarn tek bir ortak noktasi vardir. O da

8 Emre Kizilkaya, Bilgisayar Oyunlarinda Ideolojik Séylem, Yiiksek Lisans Tezi, Marmara Universitesi,
2010, s. 51.

49 Metin And, Oyun ve Bugil, istanbul: YKY, 2012, s5.140.

0 A.g.e., s.56
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oyunun goniillii bir eylem olmasidir. Huizinga her oyunun iginde gonulli bir eylem
tagidigini, emirlere bagl bir oyunun asla oyun olmadigini belirtmistir. Oyunun goniilli
bir eylem olmast Ozgiirlik karakteri tasidiginin bir isaretidir. Hayvanlar ve
bebekler/cocuklar oyunu i¢giidiisel olarak oynamaktadir, kimse onlara oyun oynamay1
Ogretmez. Fakat insanlar ve sorumlu yetigskinler i¢in oyun keyfe kederdir. Kisiler
istedikleri zamanlarda oyunu ihmal edebilir, erteleyebilir ve diledigi zamanlarda yeniden
oynamay1 tercih edebilirler. Kisaca oyun oynamak, ahlaki bir 6dev olarak insanlara
dayatilmamakta, Ozgiirce goniilli olarak gerceklesen bir eylemdir. Oyun bos
zamanlarda gerceklestirildigi i¢in Huizinga oyunun bir 6dev olmadigmi eserinde
belirtmistir. Oyun, kiiltiirel ve dini bir temsil tasidiginda kisiler i¢in gorev, sorumluluk ve
o0dev niteligi tasiyabilmektedir. Tiim bu yorumlar dogrultusunda oyunun karakterini

olusturan ilk temel ¢izginin serbest ve 6zgiir oldugu sdylenmektedir.

Oyunun ne oldugunun yaninda ne olmadigini da belirtmek oyunun karakterlerini
belirleyen bir anlatimdir. Huizinga oyunun giindelik veya as:/ hayat olmadigini belirterek
bir karakter daha eklemistir. Oyun, hayattan kagma yoludur ve kisinin kendine 6zgi
eylemlerinin yer aldig1 gecici bir faaliyet alamdir.>! Giindelik hayat icinde oyun oynamak,
hayat akisini kesintiye ugratir ve kisiye verdigi mesguliyetle bir rahatlama araci olarak
goriilmektedir. Oyun, hayatin tiim bosluklarindan sizar ve hatta hayatin bir pargas1 haline
gelir. Hayati siisler, renklendirir ve kisi kendini giindelik hayatin akisinda oyun oynarken
bulabilir. Hayatin bosluklarin1 doldurdugu i¢cin oyun oynamak insanlar tarafindan
vazgegilmez bir eylemdir. Oyunun giindelik hayattan siyrilmasmni saglayan ozellik
yalitilmig ve smirl olmasidir.®? Oyunun hayatin iginde isgal ettigi bir yer ve siire vardir.
Mekan ve zaman olarak belirli sinirliliklarinin olmasi oyunun kendi akigini ¢izmesine ve
kendi anlamini olusturmasima olanak saglamaktadir. Huizinga oyunun istendigi zaman
baglamasin1 ve yine istendigi zaman bitmesini zamansal sinirhilik 6zelligiyle
iliskilendirmistir. Oyunun siiresi boyunca oyuncular faaliyet alaninda eylemlerde
bulunurlar. Oyun sona erdiginde, bittiginde bu eylemler giindelik hayatta manalarmni
yitirebilmektedir. Oyunun zamansal smirliliklara sahip olmasi onu tekrardan oynanabilir

kilmaktadir. Herhangi bir ¢ocuk oyunu, kart oyunlari, yaris oyunlar1 belirli zaman

°1 Huizinga, a.g.e., 5.26
2 A.g.e., s.28
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dilimlerinde tekrarlanabilir. Oyunun bir diger 6zelligi de mekansal smnirliliklara sahip
olmasidir. Mutlaka her oyunun belirli bir faaliyet alan1 bulunmaktadir. Bu oyun alani
maddi ya da hayali olabilir. Zorunlu ya da istege bagli se¢ilen oyun alanlar1 olabilir. Fakat
oyun muhakkak bir mekansal sinirhiliklar icinde oynanir. Bu konu hakkinda Huizinga
kutsal eylemleri ve diger oyun tiirlerini ele almaktadir. Kutsal eylemlerin, ibadetlerin,
ritdellerin oyunun bigimsel yapisiyla benzerlik gosterdigi muhakkaktir. Kutsal eylemlerin
gerceklestirilmesinde mekanin 6nemi oldukga biiylktir. Her turlt eylem bir mekénsal
zeminde gergeklestirilmek zorundadir, tipki oyunlar gibi. Dolayisiyla ister arena olsun
ister tenis masasi, mahkeme salonlari, tiyatro sahneleri, perdeler, tapmaklar olsun hepsi

oyunun bi¢imsel ve iglevsel 6zellikleri bakimmdan bir oyun alani olarak goriilmektedir.

Oyun kendi sinirlar1 icinde mutlak bir diizene sahiptir. Diinya kusurludur ve hayat
karmasiktir, oyun hayatin akisina bir parantez acarak oyuncuya diizenli ve miikemmel bir
alan sunar. Bu duzeni ihlal edecek en kiiciik detay oyunu bozar ve oyunun niteliginin
kaybolmasma sebep olur. Bu gerekgelerle Huizinga, oyunun giizele ve estetige
yoneldigini vurgulamustir. > Tiim bu betimlemelere ek olarak her oyunun kurah
oldugunun altmi ¢izmektedir. Oyunun kurallar1 mutlaktir ve tartisilamazdir. Kurallara
kusku duyuldugunda ve ihlal edildiginde tiim diizen bozulur ve oyun diinyas: ¢oker.>*
Kurallara uymayan ve oyunun diizenini bozan oyuncuya oyunbozan adi verilmektedir.
Oyunbozanlar oyunun varlik alanini bozduklar1 i¢in diger oyuncu toplulugunun da
varligini tehdit eder. Artik oyunun anlami kaybolur ve biiytiilii diinyasi bozulmustur. Bu
yiizden oyuncu toplulugu oyunbozanmi oyundan atmalidir. Huizinga oyunbozanlarla
oyunda hile yapanlar1 birbirinden ayr1 sekilde degerlendirmektedir. Oyunbozanlarin
oyundan direkt atilmasi gerektigine inanirken hile yapanlar1 hala oyunun biiyiisii i¢inde
hareket ettikleri ve bilyliyli bozmadiklar1 i¢in —yakalanmadiklar: siirece- oyun alaninda
devamliliklarmi siirdiirebilirler.®® Kisaca Huizinga oyunun bicimlerini asagidaki gibi

Ozellestirmistir:

e Oyun gondlll bir eylemdir.

% Age.,s.29
% A.g.e., s.30-31
% Ag.e,s31
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e Oyun serbesttir ve 6zgurluktur.

¢ Oyun hayati siisler, bosluklar1 doldurur, rahatlatir.

e Oyunun smirhiliklar1 vardir, baslar ve biter.

e Oyun tekrarlanabilir.

e Oyunun gergeklestigi bir mekan vardir, mekansal sinirliliklart olmalidir.

e Oyunun zamansal smirliliklart vardwr. Bir baslangic ve bitis zamani
olmaldir.

e Oyun mutlak bir diizene sahiptir.

e Oyunun mutlak kurallar1 mevcuttur. Oyuncular bu kurallara uymak

zorundadir. Kurallara uymayanlar oyunbozandir.

Bir¢ok oyun kuramcisi Huizinga’nin Homoludens eserinde yer alan oyun kuramlar1
iizerine yeni fikirler gelistirmis ya da bu oyunun tanimi ya da smiflandirilmasi hakkinda
elestirilerde bulunmuglardir. Huizinga’dan sonra oyun ¢alismalarinda ¢ok fazla duyulan
isimlerden biri de Roger Caillois’dir. Modern oyun kuramlarmi ele aldigi ¢alismasi
“Man, Play and Games” 2001 yilinda yaymlanmis 6nemli kaynaklardan biridir. Caillois
Man, Play and Games eserinde oyun kuramlarinin temelini Huizinga’y1 elestirerek
baslamaktadir. Caillois, Huizinga’nin oyun tanimlamasini yeterli 6l¢eklerdeki bulgularla
degerlendirmedigini aktarmaktadir. Oyun, tarihsel siiregler ve kiiltiir odakl bir perspektif
icerisinde kalmustir. Ayrica Huizinga’nin oyunu yalnizca temsil ve rekabet olarak
ayristirmast Caillois tarafindan yeterli bulunmamakta, bu smiflandirmanin oyun

calismalarinda yetersiz kalacagi belirtilmektedir. ¢

Caillois oyunu alt1 6zellikle sinirlandirarak tanimlamaktadir. Cailloise gore oyun;

e Oyun 6zgurdir. (Free): Oyun zorunlu degildir. Zorunlu olsaydi daha az
cekici ve eglenceli olurdu.
e Oyunayriktir. (Separate): Oyun zaman ve mekan olarak sinirlandirilmistir.

e Oyun belirsizdir (Uncertain): Oyunun seyri ve sonucu bilinmemektedir.

% Roger Caillois, Man, Play and Games, Urbana: University of Illinois Press, 2001, s.4-5
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e Oyun iretken degildir. (Unproductive): Oyuncular arasindaki mal degis
tokusu disinda oyun ne mal liretir, ne servet, ne de herhangi cesit yeni bir
unsur.

e Kaurallara tabidir. (Governed by rules): Oyun esnasinda gergek hayat askiya
alinir ve oyuna ait yeni yasalar olusturulur.

e Inandirir (Make-believe): Gergek hayata kars1 olarak, ikinci bir gergekligin

ya da gercekdisiligin kabuliinii iceren 6zel farkindalik s6z konusudur. 7

Caillois’in oyun tanimlamasina bakildiginda Huizinga’nin temel oyun kuramlarindan
etkilendigi ve yeni tanimlar getirdigi goriilmektedir. Caillois, oyunlarm ¢ok ¢esitli olmas1
sebebiyle onlar1 keskin ¢izgilerle ayirmanin miimkiin olmadigini belirtse de onlar1 dort
farkh kategoride smiflandirmistir. °8 Caillois oyunlar1 smiflandirirken oyunun oynandig1
mekana ve oyunda gerek duyulan araglara gore degerlendirmemistir. Oyunlari
smiflandirirken 6ne ¢ikardigr dort temel kavram Agon (rekabet), Alea (sans), Mimicry
(simiilasyon) ve llinx (bas dondiircii)’dir.®® Caillois’in ¢alismasma gore Agon olarak
kategorize edilen oyunlar rekabete dayalidir. Oyuncularin hiz, hafiza, gii¢, zeka ve
yaraticilik gibi yetenekleri bu oyun tiiriinde test edilmektedir ve oyuncular arasinda
yeteneklerin rekabeti s6z konusudur. Boks, bilardo, satrang, futbol ve diger spor

miisabakalar1 agon kategorisindedir.°

Alea, zar oyunlarinin Latince adi olarak bilinmektedir. Bu tiir oyunlarda oyuncunun
iradesi yoktur. Oyunun gidisati, sonucu oyuncunun kaderine baghdir. Bu oyun tiirlerinde
kazanmak ve kaybetmek sansa birakilmaktadir. Cekilisler, kuralar, yazi- tura, rulet gibi
oyun tiirleri sans ve kadere baglh olarak degerlendirilmekte ve alea kategorisinde yer
almaktadir.®! Caillois’in siniflandirmasimda bulunan oyun tiirlerinden biri de Mimicry’dir
ve simiilasyon oyunlar olarak tanimlanmaktadir. Tiim oyunlar bir yanilsama olmasa bile
gecici oldugu kabul gormiistiir. Mimicry oyun cesitlerinde kisiler kendinden kacgabilir ya

da bir bagkasi olabilir. Bu oyun oynanirken oyuncu bir taklit, illiizyon, simiilasyon yani

" A.g.e., s.9-10
%8 Age,sll
% Age,sl12
0 Age.,sl14
1 Age.,s.17
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hayali evren (imaginary universe) icindedir. 2 Oyuncular bir bagkas1 olmak icin gegici
olarak kendi kisiligin unutur ve oyunu bu sekilde oynar. Caillois bu kategoriye ¢ocuk
evcilik oyunlarini, illizyonlari, saklanma ve yakalamaca oyunlarmi, tiyatro gibi sahne
gosterilerini dahil etmektedir. Son olarak ¢alismasinda Ilinx tiirline yer veren Caillois, bu
oyunlar1 bag dondiiriicii olarak tanimlamistir. Adrenali yiiksek, korku verici, panik ve
heyecan yaratan oyunlar1 bu kategoride degerlendirmektedir. Oyuncuya bu deneyimleri
yogun bir sekilde oyunlar1 degerlendirir; lunapark, volador, sallanmak, dans Ilinx oyun

turleri olarak 6rneklendirmektedir.%®

Caillois oyun calismalarinda bahsedilen dort kategoriyi iki farkli noktada
konumlandirmistir. Paidia ve ludus oyun tiirlerinin hangi kutuplara daha yakin oldugunu
ifade etmek amaciyla oyunlarm igeriklerini temsil etmektedir. Caillois’e gore paidia hayal
giicii kullanimmin smirsiz oldugu, dogaclamanin sikca yer aldigi oyunlardir. Paidia
kutubunda yer alan oyunlarda kurallar oyun esnasinda olugsmaktadir. Ludus ise paidia’ya

z1t olarak, yetenegin, sabrin ve nitelikli ¢gabanin 6n plana ¢iktig1 oyun tiirleridir.

62 A.g.e.,s.19
8 A.g.e.,s.23
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Tablo 1: Caillois’e Gore Oyunlarin Siniflandiriimast

AGON ALEA MIMICRY ILINX

(Rekabet) (Sans) (Simulasyon) (Vertigo)
PAIDIA | Giires, Sayma Evcilik  oyunu, | Donmek,
Kargasa | Kosu Yazi-tura [lliizyon, Ata binmek,
Heyecan Yarist Yakalamaca, Sallanmak,
Kahkaha Maske takma, Dans,

Saklanma

Ucurtma Bahis, Volador,
Solitaire Boks, Rulet Lunapark,
Bulmaca Bilardo, Kayak yapmak,

Eskrim, Tiyatro Dagcilik,

Dama, Kura, gosterileri Ip tizerinde

Satranc, Cekilig yiriimek
LUDUS Spor

Musabaka

Kaynak: Roger Caillois, Man, Play and Games, Mayer Brash (¢ev.), Urbana: University
of Illinois Press, 2001, s.36

Huizinga ve Caillois’un oyun tanimlari, kuramlar1 ve smiflandirmalar1 mutlak bir
diistincenin temsili degildir. Oyun tiirlerinin fazla olmasi sebebiyle onlar1 siniflandirmak
oldukca zordur ve bir o kadar da elestiriye agik yorumlar icermektedir. Klasik oyun
kuramcilarinin oyunlar1 smiflandirma zeminleri ve oyuna bakis perspektifleri farkli

olabilir. Bu durum oyunun zengin diinyasindan kaynaklanmaktadir.

Klasik oyun kuramlar1 alaninda ¢aligmalar1 olan filozof Bernard Suits oyun oynamay1
(playing game) dort asamada tanimlamaya calismustir. Cekirge: Oyun, Yasam ve Utopya

adli eserinde oyun oynamayi su ciimle ile agiklamistir:
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Oyun oynamak, gereksiz engelleri yenmek icin goniillii bir girisimdir. ®*

Bernard Suits’e gore oyun oynama (playing game) engellere uymak ve buna caba
gostermektir. Agiklamada bahsedilen engel, oyunun oynanabilmesi i¢in olusturulmus
kurallar, yontemler, araclar ve aletlerdir. Oyuncular ise bu engellere uymaya gonalludur.
Engellere uymayan oyuncular oyun dis1 edilecegi i¢in tiim oyuncular oyunda kalabilmek
icin kurallara uyarak bir ¢caba sarf etmektedirler. Oyuncularin bu giicii ve ¢abasi onlar1
oyunla biitlinlestirmekte ve Suits’e gore bu durum oyuncunun oyundan haz almasimi

saglamaktadir.®®

Calismalarinda iitopyadan bahseden Suits, hayatin gercekliginden, bunalimlarindan,
sikintilarindan uzaklagsmanin iitopyada gibi olamaya benzetir. Oyun oynamak da {itopya
gibi hayata ara vermeye yardimci bir eylemdir. Suits, oyunun bu tanimlamalarina ek
olarak oyunu 4 kavramda temellendirmektedir. Oyuna dair iliskilendirdigi ilk kavram
Prelusorik amag’tir. Suits, her oyunun kendi i¢inde bir amaci oldugunu belirtmektedir.
Herhangi bir oyun oynanmadan once veya oyundan bagimsiz olarak bir amag
belirlendiginde prelusorik ama¢ olarak adlandirilmaktadir. “Kaybetmek” ya da
“kazanmak™ prelusorik amag¢ olarak goriilemez. Oyuncunun odaklandig1r ana amag,
oyunun kendisini olusturmaktadir. Prelusorik amag¢ olmadiginda oyun oynama (playing
game) eylemi de biter. °® Kurucu kurallar olarak adlandirilan ikinci kavram ise oyunun
simirlari belirleyen kurallardir. Oyunun belirli bir oyun olmasi i¢in kurucu kurallara
ihtiya¢ duyulmaktadir. Oyuncunu goniillii olarak kabul ettigi kurallar biitiiniidiir. Bu
kurallar oyun i¢inde kullanilmasi gereken araglar ve yontemleri belirleyerek oyunun diger
oyunlardan ayirt edilmesini saglamaktadir. Oyun bittiginde kurucu kurallarin hilkmii de

sona ermektedir.

64 Bernard Suits, Cekirge: Oyun, Yasam ve Utopya, istanbul: Ayrint1 Yaynlari, 2012, 5.56

8 Neslihan Filiz ve Atilla Erdemli ve Mehmet Mustafa Yorulmazlar, “Bernard Suits’in Oyun ve Spor
Anlayig1 Ustiine (Spor Felsefesine Dair Bir Caligma)”, Marmara Universitesi Spor Bilimler Dergisi
Marmara University Journal of Sport Science, 2/2 (2017), s.25

% A.g.e., 5.26
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Suits’in oyun oynama iizerine gelistirdigi tiglinci kavram ise lusorik olanaklardir.
Oyuncunun prelusorik amaca ulasabilmesi i¢in kurucu kurallar dahilinde belirlenen arag,
gereg ve yontemlerin tiimii lusorik olanaklardir. Sutis’in bahsettigi son kavram lusorik
tavirdir. Oyuncunun kurucu kurallara goniillii olarak uymasi lusorik tavir tanimlamasina
girmektedir. Suits bu dort kavramda oyunu oynamanin kurallarini belirlemistir. Oyunu
oynamak i¢in kurallara ve belirli araglara ihtiya¢ duyulur ve bu araglarla oyunun amacina

ulasilir. Oyunla bir {itopya insa edilir. ¢’

Oyunun tanimi, islevi, diinya ve insan ile olan iliskisi birgok sosyal bilimci tarafindan ele
almmis ve klasik oyun kuramlarinin temeli bu sorusturma ve incelemelerle atilmistir.
Oyunu yalnizca sosyal acidan incelemek yerine oyunun canlilar i¢in biyolojik islevini
inceleyen arastirmacilar da bulunmaktadir. Oyunun evrim ve adaptasyon yoniinii ele alan
Patrick Bateson ve Paul Martin Oyun, Oyunbazlik, Yaraticilik ve Inovasyon (Play,
Playfulness, Creativity and Innovation) adli ¢alismalarinda oyunun kabiliyet ile iliskisi
aktarilmistir. Bateson & Martin’e gore kisiler icin oyun oynamanin temel motivasyonu
eglence olsa da uzun vadede oynanan oyunlar kisiye fiziksel ve sosyal kabiliyetler
kazandirir veyahut oyuncuda daha 6nceden var olan kabiliyetlerin gelismesini saglar.
Oyundan saglanan bu fayda oyuncunun oyunu tekrar oynamasi i¢in motivasyon
olusturmaktadir.®® Oyun oynamak vyalnizca insanlara &zel bir eylem degildir.
Hayvanlarda da sikca rastlanan oyun oynama eylemi Bateson ve Martin’in ¢alismasinda
da yer almistir. Yasami boyunca oyun oynamamig hi¢cbir memeli tiiri olmadigini
soyleyen arastirmacilar bu agiklamaya 6rnek olarak kedileri ve disi sempanzeleri 6rnek
gostermislerdir. Cesitli kus tiirlerinde oyun oynama eylemi goriildiigii gibi, kediler
nesnelerle oyun oynamakta, disi sempanzeler ¢ocuklar1 olana kadar agac¢ dallarindan

® Arastrmacilarin  canlilar

meydana getirdikleri oyuncaklarla oynamaktadirlar.®
iizerindeki bu gozlemleri, oyunun aslinda hayatin bir pargasini olusturduguna isaret
etmektedir. Huizinga, Caillois, Bernard Suits gibi klasik oyun kuramcilarmin teorilerine
bakildiginda oyunu gercek hayattan ayiran sinirliliklar: gormek miimkiindiir. Kuramcilar

genellikle oyunu gercek hayattan yeniden iiretilmis kurallar, mekansal ve zamansal

57 A.g.e., 5.26-28

68 patrick Bateson ve Paul Martin, Oyun, Oyunbazlik, Yaraticilik ve Inovasyon, Gev.: Songiil Kirgezen,
Istanbul: Ayrint1 Yaynlari, 2014, s.16

8 A.g.e., 5.26-28
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smirhiliklar cercevesinde ayirmaktadir. Oyle ki Suits’in oyun ile kurdugu iliski iitopyalara
uzanmaktadir. Bir evrimcinin goziinde oyun ise hayatin pargasi olarak islenmistir.
Bateson ve Martin oyunu, goniilliiliik esasiyla gerceklesmis olmasina ragmen fiziksel,
duygusal, bilissel ve sosyal gelisime katki saglamasi sebebiyle giindelik hayatin 6nemli
bilesenlerinden biri olarak kabul etmislerdir. Bu sebeple oyun insanlarda ve hayvanlarda

omiir boyu goriilen bir eylemdir.”

Bateson ve Martin oyunun evrimle olan iligskisini dort temel ilkede agiklamaktadir.
Oncelikle canlinin eylemde bulunabilmesi igin hareket etmesi, hareket edebilmek i¢in de
yeterli viicut enerjisine sahip olmasi gerekir. Ikinci olarak asir1 strese ve kitlik gibi
durumlara karsi korunakli olmak dnemli bir husustur. Ugiincii olarak enerji fazlasinin
oyunda kullanimi i¢in uyarilmig olmak. Son olarak da oyun oynamanin sonucunda
yapilan eylemden fayda saglamaktir. Bahsi gecen dort maddeyi oyunla iliskilendiren
Bateson ve Martin igcin oyun oynamak ve canlilarin hayatta kalmasi ve O6grenme
yetenekleriyle dogrudan bir iliski vardwr. Ilk iki asamanmn hayatta kalmakla
iligkilendirilirken son iki asama da oyundan saglanan fayda ve kabiliyetlerin
gelistirilmesi, 6grenme becerilerine etkileri olarak agiklanabilir. "* Bateson ve Martin

oyunun ayirt edici 6zelligini bes sekilde ifade etmistir. Bunlar;

e Icsel Giidillenme: Oyun davranisi kendiliginden gelismektedir. Oyun,
kisiler i¢in odiillendirici bir eylemdir. Oyunun amaci eglenmek olarak
aciklanmaktadir.

e Giivenli Ortam: Oyun, ciddiyetin karsisinda yer alan bir kavramdir. Oyunun
dogrudan goriinlir bir amaci ve faydasi yoktur. Oyuncularin oyunda
oldugunu belli eden jest ve mimikler bulunmaktadir.

e Degisik Bilesimler: Oyun imgesel olmakla birlikte anlamli davraniglardan
ve diisiincelerden olusmaktadir. Oynanan bir oyun sonucunda sosyal
davranislarda taklit ve gelisim s6z konusudur.

e Tekrarlanma: Oyun tekrar tekrar oynandik¢a yenilenen bireysel eylem ve

davranis igermektedir.

"Age.,s.32
" A.g.e., s.59

28



e Kosullara Duyarlilik: Oyun davranisi, hakim kosullar dahilinde ortaya
¢ikmaktadir. 72

Bateson ve Martin’in oyun hakkindaki 6zelliklerinde de goriildiigii gibi oyun oynama
eylemi igsel bir itkiye dayanmaktadir, yani oyun oynamak kendiligindendir. Bu noktada
oyuncunun hasta, stresli ya da glvenli bir ortamda olmamasi oyun oynama eylemini
olumsuz yonde etkileyebilmektedir. Oyuna mekansal sinirliliklar getiren klasik oyun
kuramcilarinin yaninda Bateson ve Martin, oyunun her zaman disa vurulan bir eylem
olmadigini belirtmekte, zihinde kurgulanip oynanabilen oyunlarin varligina ayrica isaret
etmektedirler. Bu durumda bazi kuramcilar oyunun varligini1 ve oyun oynama eylemini
mekan gibi fiziksel bir alanla sinirlandirmamakta, oyuncu zihnini de bir oyun oynama

alani olarak gérmektedirler.

Bateson ve Martin’in oyunun 6zelliklerini agiklarken {izerinde durduklar1 kavramlardan
biri de oyunbaz oyundur. Oyunbaz oyun, bireyin kendi istek ve arzusuyla yoneldigi pozitif
bir ruh hali olarak tanimlanmaktadir. Kisileri giindelik is ve oyun, ciddi ve eglence
arasinda davranis ve diisiince sergilemesine sevk eden bir haldir. Oyunun insani
gelistirmesi ve degistirmesi sayesinde oyunbaz oyun hali toplumsal de§ismeye pozitif
katki saglamakta ve bireydeki yaraticiligin gelismesini desteklemektedir. Yeni Zelandali
oyun kuramcilarindan Brian Sutton Smith Oyunun Muglakligi (The Ambiguity of Play)
adl kitabinda oyun hakkinda ne kadar arastrma yapilsa da oyunun tanimi ve iglevi
hakkinda net sdylemlerde bulunmanin miimkiin olmadig1 aktarilmaktadir. Oyunun neye
benzedigi, nasil bir sey oldugu herkes tarafindan aciklanabilir fakat oyun kavrami
kuramsal bir cerceve icine alindiginda bazi bosluklar ve kesin olmayan ¢ikarimlarla

karsilasmak kac¢inilmazdir.

Oyun lizerine diigiinen dnemli isimlerden biri de sosyolog Erving Goffman’dir. Goffman
hayat ve oyun arasindaki korelasyonu bireylerin benlikleriyle olan iligkileri iizerinden
kurmaktadir. Goffman’a gore tiim insanlar birey olarak dogarlar ve kisilik sahibi olurlar.

Tiim yasantilarin1 sahip olduklar1 benlikleriyle siirdiiriirler. Bu benliklerin sunumundaki

2 Ag.e., 5.24-41
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asil mesele ise konseptin oyuna doniismesidir. Insanlar benliklerini toplum iginde
sunarken bu sunum bir performansa doniismektedir. Kisiler, bir oyuncu gibi toplumsal

rollerine bagl olarak benliklerini sunarlar.”

Bu tanimla birlikte Goffman giindelik
hayattaki benlik sunumunu performanslar, rol mesafesi, izlenim denetimi, sahne, vitrin,
takimlar, bolgeler ve bolgesel davranislar, ayriksi roller, karakter dis1 iletisim, damga,
kagmma stratejileri kavramlari lizerinden agiklamaktadir. Oyundaki eylemlerimizin de
giindelik hayattaki sosyal sosyal davraniglarimiz gibi belirli bir amaca hizmet ettigini

aktarir.

Goffman’a gore hi¢ siiphesiz giinliik yasamda ilk izlenimlerin énemli olduguna dair
goriisler vardir. Bir kimse baska kisilerin de bulundugu bir ortamda davraniglarini ortamin

sartlarina ve insanlarin ona gosterecegi tepkilere gore sergilemektedir. '

Oyun iizerinde yazilanlara ve sdylenenlere bakildiginda bir¢ok kuramci oyunun goniillii
bir eylem oldugunu vurgulamaktadir. Oyun her zaman zorunlu olanin karsisinda durmus
bir eylemdir. Bunun yaninda oyunun kiiltiirle olan iliskisi g6z ard1 edilemeyecek kadar
onemlidir. Sutton-Smith’e gore kiiltiirler arasi yapilan ¢alismalarda oyun ve kiiltiir
arasinda pozitif bir korelasyon bulunmaktadir. Oyun tiirlerine gore farkli bilesenlerle
karsilagilmakta fakat kiiltiir bileseni her birinde etkili rol oynamaktadir. Kiiltiirler ne

kadar karmasiksa oyun tiirleri de o kadar ¢esitlidir. "°

Oyunun tanimi, iglevi, kiiltiir ve diger bilesenlerle olan iligkisi bilgi ve iletisim ¢aginda
yeni bir forma girmistir. Dijital ¢agda endiistri ve teknoloji baglaminda atilan adimlarla
oyunun yeniden tanimlanmasma ihtiyag¢ duyulmustur. Oyunun fonksiyonlari,
smirliliklari, 6zellikleri modern oyun kuramecilari tarafindan bir kez daha ele alinmis ve
giniimize kadar ekonomiden kiiltiire, egitimden hukuka, psikolojiden felsefeye birgok

alanda tartigma konusu olarak varligini siirdiirmektedir.

73 Sait Gulsoy, Dijital Oyuncu Kimliginin Insast ve Sunumu, Doktora Tezi, Atatirk Universitesi, 2017.

"4 Erving Goffman, Giinliik Yasamda Benligin Sunumu, Cev.: Baris Cezar, Istanbul: Metis Yaynlari,
2014, 5.23-24

5 Yunus Arslan ve Nefise Bulgu, Socialization via Play, Pamukkale Journal of Sport Science, 1/1 (2010)
s.12-14
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1.4. Dijital Oyunlar

Modern diinyada yasanan endiistriyel devrimler ve Aydmnlanma diislincesinin oyun
kavramina, oyunun diinya ve insanla olan iliskisini etkiledigi muhakkaktir. Huizinga ve
Caillois’in klasik oyunlar i¢in tasarladiklar1 kuramsal cerceve modern diinyaya
gelindiginde gecerliligini korudugu baz1 noktalar olsa da degisime ve gelisime ugradigi
noktalar ¢gogunluktadir. Huizinga oyunu giindelik yasam ile iliskilendirdiginde oyunun
bos zamanlarda yapilan goniillii bir eylem oldugunu sdylemistir. Bu eylem giinliik
yasantida oyuncularm hayatlarina siis katmakta, onlar1 dinlendirmektedir.”® Modern
diinyada var olan insan, endiistrilesmenin sagladig1 giindelik yasam pratikleri sayesinde
“bos zaman” kavramiyla yakindan iligki kurmustur. Bos zaman etkinliklerinin
vazgec¢ilmez adi olan dijital oyunlar giiniimiiz iletisim ve sosyal bilimler alanlarmin
tartisma konusu olmustur. Oyle ki iletisim alaninda ¢alismalar yiiriiten David Leonard 21.
yiizyilm siiphesiz dijital oyun ¢ag1 olacagini belirtmektedir. ’” 21. yiizy1l siyasi, politik,
kiiltiirel, endiistriyel ve eglence anlaminda “oyun c¢agi” olarak belirlenmektedir. Dijital
oyunlarin etkili oldugu alanlarm bu sekilde tanimlanmasi ayni zamanda tiiketim ve
iiretimi etkileyerek yeni medya alanina gegisi ifade etmektedir. Dijital oyunu tanimlamak
ve bununla beraber yeni fonksiyonlara sahip olan oyunculari tanimlamak ve bu durumun
giiniimiiz diinyasina etkilerini aktarmak icin dijital oyunun kavramsal analizini yapmak

saglikli olacaktir.

1.4.1 Dijital Oyun Kavrami

Dijital oyun gerek akademik c¢aligmalarda gerek diger yazili kaynaklarda, ulusal ve
uluslararasi terminolojide farkli adlandirmalarla yer almaktadir. Gelisen teknolojinin
oyunla birlesimini anlatan {i¢ temel kavram vardir. Bunlar; video oyunu, bilgisayar oyunu
ve dijital oyundur. 1980’lerden bu yana diinya literatiiriine bakildiginda Amerika’nin
video game -videogame olarak birlesik kullanimi da mevcuttur- ifadesinin sikga

kullanildig1 goriilmektedir. Bununla birlikte Tiirkiye’de yaygin olan kullanimi bilgisayar

8 And, a.g.e., 5.28
" David Leonard, “Live in Your World, Play in Ours”: Race, Video Games and Consuming the Other,
Studies in Media & Information Literacy Education, 3/4 (2003), s.1
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oyunudur. 2000’li yillarm verileri incelendiginde bilgisayar oyunu kullanimi dijital oyun
kullanimmna evrilmistir.’® Dijital oyun kavram iginde arcade oyunlar, video oyunlar,
bilgisayar oyunlart ve mobil oyunlar: barmdirmaktadir. Bu oyun ¢esitleri fonksiyonel
olarak dijital oyun tabaninda yer almaktadir. Fonksiyonel benzerlikler dijital oyun
kavrammin genis acidan alinmasini saglayacaktir. Arcade oyun tirleri herkesi bildigi
konsol oyunlarini temsil etmektedir. Oyun salonlarinda jeton alarak ¢alistirilan eglence
makineleri arcade oyun olarak dijital oyunu ifade etmektedir. Goriinti sinyali gonderen
videonun televizyon ya da monit6r gibi kullanici ara yiizii ile goriintilenen oyunlara video
oyunu adi verilmektedir. Konsol oyunlari, video oyunlarm bir baska formu olarak
bilinmektedir. Video oyunlarmnin oynanabilmesi igin gelistiren konsol cihazlariyla
oynanmaktadir. Nintendo Wii, Nintendo GameCube, Microsoft Xbox, Sony Playstation
diinyaca bilinen konsol Ornekleridir. Bilgisayar oyunlari, oyuncularin bilgisayar
kullanarak oynayabilecegi oyunlar1 ifade ederken mobil oyunlar ise cep oyuncularin
telefonlar1 {izerinden oynayabilecekleri oyunlar1 tanimlamaktadir. Bir konsolda,
cevrimigi ya da ¢evrimdisi bir sekilde bilgisayarda, mobilde oynanan oyunlarin hepsi
dijital oyundur. Dijital oyun genis bir perspektife hitap ederek kendisine genis bir oyuncu

kitlesi olusturmaktadir.

Dijital oyunu geleneksel oyun iizerinden tanimlamak da miimkiindiir. Iki oyun tiirii
arasindaki ortak noktalar ve farkliliklar kavramlarmm zihinlerdeki olusumunu
kolaylastiracaktir. Huizinga oyunun &zelliklerini basta goniillii bir eylem olmasiyla
tamimlamaktadir. Keyfe kederdir, bos zaman iginde 6zgiirce gerceklestirilir, gundelik ve
gercek yasamin izlerini tasimaz, mekansal ve zamansal sinirhliklara sahiptir. Bu
ozelliklerle beraber oyunun tekrarlanabilir olmasi, baslamasi ve bitmesi, i¢ diizeni
saglayacak kurallarin olmasi dijital oyun i¢in de gecerli 6zelliklerdir. Dijital oyunlarin
geleneksel oyunlardan farkli olmasmin sebebi yeni medya 6zelliklerinin geleneksel oyun
tirlerine dahil edilmesidir. ® Konuyla alakali olarak en temel yeni medya 6zelliklerinden
biri medyanin dijital kodlarla temellendirilmis olmasidir. Yeni medya, hedef Kitlesine

etkilesim saglamakla birlikte bilgisayarlarin islem giicleri olmadan higbir sekilde

8 Mutlu Binark ve Gunseli Bayraktutan-Siitct, Kulttr Endustrisi Uriini Olarak Dijital Oyun, istanbul:
Kalkedon Yayinlari, 2008, s.42
" A.g.e., s.44-45

32



kullanilamamaktadir. Geleneksel oyunlara yeni medya Ozelliklerinin dahil edilmesi,

oyunun varlik alanmin dijital kodlar ve yazilimlar olmasi demektir.

2016 yilinda Tiirkiye’de yayinlanan Dijital Oyun Sektorii Raporu’nda dijital oyunu
tanimlarken Gonzala Frasca’nin aktarimina yer vermistir. Gonzala Frasca’ya gore dijital
oyun (video game) metin ya da gorsellik iizerine tasarlanmig bilgisayar tabanli oyunlardir.
Bilgisayar ya da oyun konsolu gibi elektronik cihazlarla oynanir. Ayni1 zamanda bir ya da
daha fazla kisiyle ¢evrimi¢i ve c¢evrimdisi aglarda bos zaman gecirmek i¢in oynanan
oyunlardir. 8 Tanmimda da bahsedildigi iizere dijital oyun, oyunun teknik altyapisinm
olusumunu saglayacak yazilim sektoriinii ve dijital oyun edinimini gergeklestirmek i¢in
ihtiya¢ duyulan elektronik araclarm iiretimini ve gelisimini etkilemektedir. Oyuncunun
oyunla olan gorsel iletisimini giiglendiren grafik tasarim alan1 da oyun sektdrinin ne
kadar yaratict bir endiistri oldugunu gostermektedir. Dijital oyunlari geleneksel
oyunlardan ayiran en dnemli farklardan biri de dijital oyunun endiistri sektoriiniin bir
parcasi olarak meta degeri tasimasidir. 8! Ilk dijital oyunun ortaya ¢ikmasi, iiretici
firmalarin izledigi politikalar ve yeni iiretim sahalarmin olugmasi dijital oyunlarm nasil
endiistrilestiginin c¢ercevesini ¢izmektedir. Bu ylizden dijital oyunlarin tarihgesini

degerlendirmek gerekmektedir.

1.4.2. Dijital Oyunlarin Tarihgesi

Dijital oyunlarim ilk ortaya ¢ikis tarihi 1960’11 yillar1 isaret etse de bu tarihten 6nce dijital
oyunla alakali hi¢bir calisma yapildig1 sdylenemez. Dijital oyunlarmn ilk adimi niikleer
fizik¢i Edward Condon tarafindan 1939 yilinda tasarlanan elektromekanik Nimatron adli
makinenin icadidir. ¥ Nimatron’un i¢inde Nim adli oyun bulunmakta ve dijital oyun
arastirmalarida bu alanin 6ncii isimlerinden kabul edilmektedir. Thomas T. Goldsmith

Jr. ve Estle Ray Mann 1947 yilinda katot wsin tiiplii (CRT) eglence cihazi olarak

80 Ankara Kalkinma Ajansi, Dijital Oyun Sektérii Raporu, (2016) .9
81 Binark ve Siitci, A.g.e., s. 49

82 T{lin Sepetgi, Dijital Oyunlar, Dijital Oyuncular: Kars: Hegemonya Pratikleri ve Sosyal Etkilesim,
Doktora Tezi, 2017, s.26
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adlandirilan ilk bilgisayar oyununu tasarlamislardir. Bahsedilen bu iki cihaz, dijital

oyunlarm ilk drnekleri olarak kabul edilmektedir.®3

Sekil 1: Elektromekanik makine Nimatro

1950’11 yillara gelindiginde strateji oyunlar1 olarak bilinen dama ve satrang gibi oyunlar
bilgisayar ortamina aktarilarak dijital oyunlarin tarih¢esinde bir basamak olarak yer
almistir. 1952 yilinda, Cambridge Universites, bilgisayar boliimiinde ¢alismalar yapan
Alexander Sandy Douglas tarafindan tasarlanan OXO —Tic-Tac-Toe olarak da bilinir- ilk
video oyunu olarak kabul edilmektedir.8* 1958°de Tennis for Two ve 1962 yilinda
gelistirilen Spacewar adli oyunlar modern anlamda ortaya ¢ikan ilk dijital oyunlar olarak
tanimlanmaktadir. Iki oyunun ortak noktasi ¢ift oyunculu olmasidir. Aym1 zamanda
gercekligin basitce dijitale aktarilmasi konusunda oncili oyunlar arasindadirlar. Dijital
kodlara aktarilarak modern oyunun Onciisiiyken 6ziinde oyuncunun rekabet duygusunu
harekete gegirerek ilk boliimlerde yer alan oyunun tanimina da hitap etmektedir.

Spacewar ticari anlamda diinyaya yayilan ve toplumsal etkiler yaratan ilk dijital oyun

8 “Game History”, son giincelleme 25 Mayis, 2023
https://www.computerhope.com/history/game.htm

8 Andrew Williams, History of Digital Games: Developments in Art, Design and Interaction, CRC Press,
2017,s.33
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ornegidir. & Bu sebeple bazi kuramcilar ve oyun arastirmacilarina gére modern anlamda

dijital oyun tarihi Spacewar’dan itibaren baslamaktadir.

1960’11 yillarin ikinci yarisi, bilgisayar oyunlarini gelistirme ve kitlesellestirme ¢abasinin
arttirildigt yillardir. Amerikali mithendis Ralph Baer, diinyanin ilk oyun konsolu olarak
anilan “Magnavox Odyssey” izerinde ¢aligmalar baslatmig ve 1968 yilinda “Brown Box”
adli ev tipt oyun konsolunu tamamlayarak dijital oyunlar: tiniversite kampiislerinden
cikmasimi saglayarak herkesin ulasabilecegi konuma getirmistir. Ralph Baer’in konsol
calismas1  dijital oyunlarin  Kkitlesellesmesinin  6nemli adimlarmdan  biridir. %
Spacewar’dan esinlenerek 1971 yilinda jetonlu oyun makinesi gelistirilmis ve ilk ticari
video oyununa Computer Space adi verilmistir. Kullanicilar tarafindan karmasik
bulunmasi ve zorlu 68renme siireci sebebiyle basarisiz bir girisim olarak tarihte yerini
almistir. Tiim bu yasananlara ragmen ¢alismalar devam ettirilmis ve 1972 yilinda Atari®’
sirketi kurulmus ve dijital oyun i¢in yeni bir ¢cag baglamistir. 1977 yilinda Atari Video
Bilgisayar Sistemi (VCS) piyasaya girmis, 1980’11 yillarin ilk déneminde rakip oyun
konsolu firmalarmin arasinda popiilerligini koruyarak oyun endiistrisinin altin ¢ag1
baslatilmistir. Kerr’in aktarimina gore Atari sirketi kuruldugu yildan 1980’lere kadar

oyun piyasasinin %80’den fazlasma hakimiyet saglanstir. %8

1978’de ise Space Invaders ilk ateri krizinden sonra dijital oyun endstrisinin
geniglemesine ve yenilenmesine dnciiliik ettigi icin dijital oyun tarihinde en etkileyici
oyunlar arasinda ilk swrada yerini almaktadir. Space Invaders’in bu basarisi 1980’li
yillarda ve sonralarinda {iretilen bircok oyun i¢in ilham kaynagi olmustur. Ayn1 zamanda
kisa siire icerisinde oyunun farkl tiirleri de yaymlanmaya baglamistir. 1980 yilinda
piyasanin en renkli, eglenceli goriintiilerine ve miiziklerine sahip Pac-Man surekli
tiiketen bir oyun kahramanina sahiptir. Pac-Man oyununun anlatis1 yalnizca erkeklere
degil kadinlara da hitap etmesiyle oyuncu kitlesini genisletmis ve dijital oyun pazarindaki

hedef kitlesinin biiylimesine katki saglamistir. Oyun yalnizca yerelde degil ayni zamanda

8 Bill Loguidice ve Matt Barton, Vintage Games: An Insider Look at the History of Grand Theft Auto,
Super Mario, and the Most Influential Games of All Time, Boston: Focal Press/Elsevier, 2009. s.ix.

8 Kizilkaya, A.g.e., 5.65

87 Atari kelimesi Jopon dilinde “hedefi vur” anlamima gelmektedir.
8 Aphra Kerr, The Business and Culture of Digital Games, SAGE Publications: London, 2006, s.17
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kiresel cevrede bilinen ve sevilen bir oyun olmustur. Space Invaders ve Pac-Man’in
dijital oyunlar diinyasindaki basarisindan sonra bir¢ok dijital oyun tasarimcilar piyasaya
yeni fakat basarisiz oyunlar siirerek ikinci Atari Krizi’nin ortaya c¢ikmasina yol

acmuglardir.

Atari krizini firsata ¢eviren Nintendo bir Japon oyun sirketidir. Nintendo oyun sirketi,
yilda en fazla bes oyunun piyasaya girmesi hakkinda bir strateji benimseyerek dijital oyun
sektoriinde altyapisi ve anlatis1 zayif oyunlarin piyasaya girislerini engellenis, yeni
Olugmast muhtemel krizlerin Oniine gegmistir. Nintendo sirketinin basariyla anildigi
oyunlar Super Mario Bros, Donkey Kong ve Legend of Zelda’dir. Krizi firsata ¢eviren bir
diger oyun gelistirme firmas1 da SEGA olmustur. 1988 yilinda Mega Drive konsolu
¢ikarmis ve konsol i¢inde yer alan Sonic the Hedgehog 2 oyunu ile basar1 saglamistir.
Diinya {izerinde en tanman oyunlardan biri hi¢ kuskusuz Aleksey Pajitnov tarafindan
tasarlanan Tetris'dir ve 6zgiin bir oyun olmasiyla dijital oyun tarihine damgasini
vurmustur. Tetris’in oyun anlatis1 oyuncularin giindelik hayatlarindaki sorumluluklari en
uygun sekilde yerine getirip Oniinde beliren yeni sorumluklar i¢in yeni uygun yerler
arayisinin bir temsili olarak ortaya ¢ikmistir. Oyun sektoriinde ¢ikan krizler ve yeni oyun
anlatilar1 dijital oyun tarihinde yeniden dogus olarak adlandirilabilecek yeni bir donemin

baslangicma kap1 aralamistir.

1970’11 yillarda oyunlarin igerikleri vurmali patlatmaliyken 1980’11 yillara gelindiginde
icerikleri 6zgiinleserek rol yapma, yiiksek seviyede aksiyon ve macera olarak degisiklik
gostermistir. 1990 yillarinda bilgisayarlara erisebilirlik artmis ve bircok kisinin evine
bilgisayar girmesiyle bilgisayar oyunlar1 artik bir ekonomik pazara doniigmiistiir. O
doénemlerde internet kullaniminin yayginlasmasi, World Wide Web (www)’in kiiresel bir
ag olusturmasi sayesinde ¢evrimi¢i oyun kullanicilarini sayisi giinden giine yiikselmistir.
1990’11 yillar dijital oyunlarm artik kisisellesmesini, atari ya da jetondan farkli olarak
herkesin evinde bilgisayar olmasinin ya da bilgisayarli ortamlarin internet kafe olarak
isletilmesi, oyun konsollarinin hem bu tarz isletmelerde hem de evlerde yer almasi
herkesin dijital oyun oynama imkanini arttrmaktadir. Yine ayr donemde Sony ve
Nintendo adli iki firmanin is birligini sonlandirmasi ve Sony’nin yeni iirettigi Playstation

konsoluyla sektore girmesi SEGA firmasini basarisizliga ugratmigtir.
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Dijital oyunlarm hem yazilim hem teknolojik donanim iizerine kendini gelistirdigi yillar
2000’ler olarak tarif edilmektedir. Mobil cihazlarin oyun oynamaya uygun fonksiyonlar
tagimasi ve kullaniminin yaygimlagmasi dijital oyunlarin farkli platformlarda varligini
stirdiirmesini saglamis ve bittabi dijital oyun endiistrisinde mobil oyun kategorisi
acilmustir. Ses, goriintii ve grafik calismalarinda yol kat edilmesi oyunlarin sanal
gercekligini arttrmustir. Bu durum oyuncularin oyun deneyimlerinde yeni kesiflere
uzanmasmin Oniinii a¢cmustir. Simiilasyon oyunlarin oyuncularin deneyimlerine
katkilarin1 ve gergek hayatla iliskisini ele almadan 6nce dijital oyun tirlerini ve bu tirler

arasinda yer alan simiilasyon oyunlar1 yakindan incelemek gerekecektir.

1.4.3. Dijital Oyun Tdrleri

Oyun iizerine arastirmalarin1 genis ¢apli bir sekilde yiiriiten Katie Salen ve Eric
Zimmerman’in en Onemli eserlerinden biri olan Rules of Play Game Design
Fundamentals anlatisinda yazarlar oyunlar1 oynamak (play) fiilinin formal sistemi olarak
tanimlamaktadirlar. Oyun iizerine yazilan her tiirlii kurami ve arastirmay1 goz oniinde
bulundurarak Salen ve Zimmerman dijital oyunlar1 tanimlarken asagidaki gibi bir

aciklamaya yonelmislerdir.

e Sistem (System): Oyunlarin temeli sistemlerdir.

e Oyuncular (Players): Oyun, bir ya da daha fazla kisinin aktif bir sekilde
oynamasidrr. Oyuncular oyunu deneyimlemek icin oyun sistemiyle
etkilesime gegerer.

e Yapay (Artificial): Oyunlar, zaman ve makan olarak gercek hayattan
ayrilmaktadir. Oyunlarin en 6nemli 6zelligi, gercekligin bir yansimasi
olsalar da yapay olmalidir.

e Micadele (Conflict): Tlm oyunlar biinyesinde gii¢ miicadelesini barindirir.
Isbirliginden yarigmaya, tekli miicadeleden ¢ok oyunculu sosyal
miicadeleye kadar bir¢ok bi¢cimi vardir.

e Kurallar (Rules): Kurallar oyunun o©nemli bir parcasidir. Kurallar,
oyuncunun ne yapabilip ne yapamayacagini sinirlayarak oyunun yapisinin

ortaya ¢cikmasini saglar.
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e Olgiilebilir sonu¢ (Quantifiable outcome): Oyunlarin &lgiilebilir sonuglar

skorlar1 vardir. Oyuncular skorlara gére kazanir ya da kaybeder. 8°

Salen ve Zimmerman’in dijital oyun tanimindan sonra dijital oyun tiirlerindeki
aciklamalar1 da 6nem arz etmektedir. Dijital oyun endiistrisi her gecen giin genislemekte
ve bu endiistrinin genislemesini saglayan faktorlerden biri dijital oyunlardaki ¢esitliligin
artmasidir. Dijital oyun tiirleri oyuncularin deneyimlerine, oyun oynanirken kullanilan
araglara ve oyun igeriklerine gore degisiklik gostermektedir. 2022 yilinda kiiresel oyun
geliri 196.8 milyar $, kiiresel oyuncu sayis1 3,189 milyar oldugu rapor edilmistir.*® 3,189

milyar kiiresel oyuncu sayisindan;

e Bilgisayar oyuncularin sayisi: 1,045 Milyar
e Mobil oyuncularin sayisi: 2,675 Milyar

e Konsol oyuncularin sayis1 603 Milyondur.

Kuresel Oyuncu Tahminleri
2020 - 2025

3,534
5087 3189 Milyar
Milyar
2:379 Milyar lya
Milyar
W 2022 Bilgisayar Oyuncularin Sayisi
1,045 Milyar
W 2022 Mobil Oyuncularnin Sayisi
2,675 Milyar
W 2022 Konsol Oyuncularin Sayisi
603 Milyon
. .
2020 2021 2022 2023 2024 2025

Sekil 2: Kiresel Oyuncu Tahminleri
Kaynak: Newzoo Kiresel Oyun Raporu 2022

Dijital oyun endiistrisini maddi manevi coskulu ve hareketli tutan dijital oyun tiirlerini

Salen ve Zimmerman su sekilde kategorize etmistir;

8 Katie Salen ve Eric Zimmerman, Rules of Play Game Design Fundamentals, 2003 s. 93 (Chapter 7:
Defining Games (s.11)
% Newzoo Kiiresel Oyun Raporu, 2022, s.9-11
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e Aksiyon (Action)

e Platform (Arcade)

e Macera (Adventure)

e Rol Yapma Oyunu (RPG: Role Playing Game)
e Similasyon (Simulation)

e Strateji (Strategy)

e Yaris
e Puzzle
e Spor

e Sosyal Oyun (Social Game)

e Kart, zar ve blok oyunlar1 %

Dijital oyunlarin smiflandirilmasi bir bakima igeriklerin ve oyuncu deneyimlerinin
cesitlerine gore yapilmaktadir. Mesela siddet ve hiz icerikli oyunlar genel anlamda
aksiyon oyun kategorisine girmektedir. Ozellikle ddviis, savas, hayatta kalma ve nisan

gibi oyun tiirleri yine ayni kategoride yer almaktadir.

Oyuncuyu kesfe yonlendiren, oynadik¢a arastirma ve bulmaca etkisi gdzlemlenen
oyunlar ise macera oyunlari olarak adlandirilmaktadir. Hem aksiyon hem macera etkisi
uyandiran oyunlar da elbette mevcuttur. GTA gibi oyunlar aksiyon-macera grubuna girer.
Internet araciligiyla oynan cevrimici/online oyunlar, oyuncularm oyunun hikayesine
biirtinerek rol yaptiklar1 Role Playing Game (RPG) gibi tiirler de oyun kategorizasyonuna

dahildir. Dragons ve Diablo gibi oyunlar RPG oyun turiine érnek gosterilebilir.

Oyuncularin gergek diinyada deneyimledikleri birgok eylemin sanal diinyaya simulasyon
ortaminda aktarilmasina similasyon oyun denmektedir. Bu kategorideki oyunlar

oyuncuya gercek diinyanin deneyimlerini oyun perspektifinde sunmaktadir. Ucak

91 Ayten Bengisu Cansever, Dijital Oyunlarda Biyopolitik Séylem ve Anlati, Yiiksek Lisans Tezi,
Marmara Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitlsti, Istanbul, 2021.42-43
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ucurma, araba kullanma, sehir yonetme gibi deneyimleri igeren birgok similasyon oyun

bulunmaktadir. The Sims, Sims City gibi oyunlar bu tiire 6rnek verilebilir.

Bazi oyuncularin tercihi ise strateji oyunlarizdan yanadir. Strateji oyunlari, oyunu
kazanmak ve zafere ulagsmak i¢in yontem gelistirmenin onemli oldugu bir tirdir.
Oyuncularin oyun siirecindeki hamleleri oyunun gidisati i¢cin olduk¢a Onemlidir.
Oyuncularla birlikte hamleler yarisir. Bir de bilmece ve bulmaca oyunlari vardir ki, onlar
da oyuncuyu mantiksal ve kavramsal sorularla mesgul eden oyun tiirleridir. Oyunda

ilerleyebilmek karsilasilan problemleri ¢ozmekle miimkiindiir. %

92 Ayten Bengisu Cansever, Dijital Oyunlarda Biyopolitik Soylem ve Anlati: The Sims 4 Ornegi,
Marmara Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiis(, Yiksek Lisans Tezi, 2021, s.41-43
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2. BASKA BIR EVRENDE VAR OLMAK

Tezin bu bolimiinde modernitenin getirdigi problemlerin insanlar arasinda yeni bir dil
olusturmasi ve bu dilin teknoloji-insan arasindaki iliskileri nasil olusturdugu
incelenecektir. insan, varolusundan bu yana tarihsel siirecte konumu siirekli degisen bir
varliktir. Oyle ki insanm var olma miicadelesi her donemde kendini gdstermistir insanin
var olma miicadelesi her konuda oldugu gibi oyun ve diinya arasinda kurdugu baglanti
zemininde de kendini gdstermistir. Boliimiin basliginda yer alan “Bagka evrende var
olmak” ciimlesi postmodern donemde kisilerin dil olarak teknolojiyi kullanmasi ve
simiilasyon evrenler yaratmasina isaret etmektedir. Simiilasyon evrenler yaratan insan
kim olarak bu evrende var olmakta, hatta bu evrenlerde var olma yollarmi nasil
aralamaktadir, taklit edilen her seyde hakikate nasil ulasmakta, bu konulara
deginilecektir. Dijital oyunlarin oyuncular i¢in yeni bir varolus alan1 sunup sunmadigini
inceleyebilmek adina bu baslikta 6nce postmodern dénem tanimi, sanal diinyanin
olusumu, simiilakr ve simiilasyon kavramlari, kimlikler ve avatarlar ele alinacaktir.
Dijital oyunlarin oyunculara sundugu yeni evren, yeni kimlik ve yeni deneyimleri

nihayete erdirebilmek adma yukarida bahsedilen adimlarin atilmasi saglikli olacaktir.

2.1. Insanin Varhk Arayisinda Yollar1 Catallanan Bahge: Postmodern Oyun

Postmoderniteyi tarif etmek bir¢cok diisliniir ve sosyal bilimci tarafindan mesakkatli bir
yol olsa da anlatinin merkezine modernite yerlestirildiginde daha acik bir sekilde
betimlenmektedir. Modernite sonrasi teknoloji, medya ve bilgisayarlarda hizli yayilma,
politika ve kiiltirde kokli degisimler gerceklesmistir. Kapitalizmin yeniden
yapilanmasiyla yasam tarzlarinda yeni agilimlar, bununla birlikte diinyanm bir ucundan
diger ucuna yayilan ayaklanmalar, devrimler ve modern toplumsal orgiitlenmeler
postmodern donemin kapilarini aralamigtir. Micheal Foucault, Jean-Francois Lyotard,
Gilles Deleuze ve Felix Guattari, Fredric Jameson, Jean Baudrillard ve diger
postmodernite hakkinda yazilar ortaya koyan diisiiniirler ¢aga iliskin olarak toplumsal ve
kiiltiirel olaylarin yeniden tarifini ve haritalandirmasimi yapmislardir. Modern dénemde
insanlar1 tek bir kaliba sokan, milyonlarca insan1 ayni sikintiya hapseden, kapitalist

sistemle birlikte endiistrilesen ve rasyonellesen insanlar birbirinin aynis1 olmaya
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baslamistir. Evrensel kelimesi aslinda kapital sistemle varligma siirdiiren birgok topluluk
icin aym1 kaderi yasamak, ayni yabancilagsmayla karsi karsiya kalmak, ayni kiltiiri
tilketmek ve siirekli benzerlerini tiretmek le 6zdeslesmistir. Yeni teknolojiler, ulasimda
ve iletisimde gelistirilen yeni sistemler modernlik kavraminin giindelik hayata girmesini
saglayan baglica sebepler olmustur. Modernlesme stireci toplumlarda basta endiistrilesme
olmakla birlikte kentlesme, biirokratiklesme, rasyonellesme, bireysellesme ve
sekiilerlesmeyi de beraberinde getirmistir. Modernligin toplumlarda insa edilebilmesi i¢in
kapital sistemle birlikte sayilan bu siireclerin birbirlerini destekleyerek diizenli sekilde
islemesi gerekmektedir. Fakat 1968’11 yillara gelindiginde goriilmektedir ki kapitalist
endiistrilesmenin baski altina aldig1 birgok insanimn sesi modernitenin trettigi felaketlere

kars1 ylikselmektedir.

Postmodern kuramcilarin bir kismi, donemin yiiksek bilisim ve teknolojisini, medyasini,
toplumlarda ortaya ¢ikan degisim ve doniisiimii yeni bir ¢ag olarak tanimlarken bir kism1
da modern ¢agin doruklara ulasan uzantis1 olarak goérmektedir. Ayni zamanda modern
donemin elestirel sorusturmalarini listlenen kisiler yine postmodern kuramcilar olmustur.
Postmodern kuram tartigmalarinda adi1 siklikla gegen Jean-Frangois Lyotard her seyden
once modernitenin evrensellik adi altinda totallestici yapisimi farklilik ve ¢ogullugu
savunarak elestirmektedir. Lyotard ayn1 zamanda modernitenin tiim toplumlar tarafindan
kabul edilen biiyiik anlatilara karsi ¢ikmakta, onlar1 birbirinden farkli, ¢oklu kiigiik
anlatilar1 savunarak kuramlarin1 ortaya c¢ikarmustir. Lyotard, Marksizm ve diger
Aydinlanma teorilerini biiyiik anlatilar olarak gérmekte ve bu anlatilarin tarihsel siirecte
olusmus hikayeler olarak kabul etmektedir. Bu anlatilar tarihin zemini ya da hakikati
olarak goriilmemelidir. Bu teorilerin ve anlatilarin her zamanda ve kosulda gecerli
olmadigni hatirlamah ve bu tiir iddialara kapilmamaya 6zen gosterilmelidir. **Buyiik
anlatilarin kural koyucularini elestirmekle birlikte 1977 yilinda Pagan Egitimler kendi
kendisiyle olusturdugu diyaloglardan meydana gelmektedir. Bu eserde kendi paganizmini
“bir kimsenin dlgiitler olmaksizin yargida bulundugu bir durumun belirtilmesi”** olarak

aciklamaktadir. Lyotard’a gore anlatilar ve sdylemler vakadan vakaya baglamdan

% Steven Best ve Douglas Kellner, Cev.: Mehmet Kiiglik, Postmodern Teori, Istanbul: Ayrinti Yayinlari,
2016, 5.228-229
% A.g.e., s.229
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baglama degisebilmektedir. Bu durum kiigiik ve farkli anlatilarin ortaya ¢ikmasimni
saglamaktadir. Tarihsel siirecte toplumda yer edinmis anlatilar kural koyucu ifadelerden
olusmakta ve bu ifadeler tek tip ve zorlayici olabilmektedir. Toplumlar kural koyucu
ifadeler olmadan elbette yagayamaz fakat bu kurallar ontolojik tabanda evrensellik baskis1
altinda olusturulmamalidir. Pagan Egitimler eserindeki bu aktarimlarla Lyotard

coklugun, cokkatmanliligin ve marjinalligin zeminini atmis bulunmaktadir.

Lyotard ¢agdas donemi bilgi ve hakikat {izerine kurulan kopriiniin artik olmayisindan
bahsederek degerlendirir. Kendisine gore hakikat ve bilgi arasindaki evrensellik tabusu
yikilmak durumundadir. Yeni ¢agin dili artik veri tabanlarindan, kodlardan, bilgisayardan
ve iletisimden olusmaktadir. Lyotard bu ¢agi postendiitriyel ¢ag -yani kultiirde
postmodern olarak bilinen bir ¢ag- olarak tanimlamakta ve bu ¢aga giren toplumlarda
bilginin bagkalasmasinin ka¢inilmaz bir durum oldugunu belirtmektedir. Postmodern
cagda bilginin dogas1 payini teknolojik doniisiimlerden almaya baslamistir. Bir bagka
deyisle bilginin statlisii enformasyon diliyle korelasyon halindedir. Enformasyon diline
cevrilmemis higbir sey bilgi olarak kabul edilmemektedir. Postmodern stiregte bilgi artik
baska evrendedir dolayisiyla farkli bir bicimde ve imgelerde anlasilmasi gerekmektedir.
Bilgi artik hakikatin 6l¢iisii degildir. Postendiistriyel toplumlarda bilimsel bilgi, teknoloji,
enformasyonda hizli de8isim saglanmaktadir. Lyotard postmodern kavramimin
temellerini atan Onemli bir diisiiniirdiir bu sebeple postmodern ¢agin teknoloji ve bilisimle
olan iligkisinde bilginin ve imgelerin hangi konumda oldugu hakkinda ip uglar1
vermektedir. Baudrillard da teknolojinin tirettigi imgeler ve muhataplar1 hakkinda ilgi
cekici teoriler ortaya atmaktadir. Baudrillard ¢agdas toplumlarda imgelerin metalastigini,

soyutlastigini ve simiile edilerek gergeklikten kopuk bir forma tasindigini belirtmistir.

2.2. Baudrillard ve Gerg¢egin Yerini Alanlar

Baudrillard i¢inde yasadigi cagi toplumsal, kiiltiirel, politik ve ekonomik diizeylerde
yeniden yapilandirarak ¢oziimlemeler iiretmistir. Cogu okur, arastirmaci, sosyal bilimei
Baudrillard’y1 postmodern diisiiniir olarak gormektedir fakat kendisi ¢ag1 ve o ¢agda
yasayan insanin nasil bir diizende oldugunu agiklamaktan 6te bir konuma sahip degildir.

Baudrillard felsefesinin temeline bakildiginda Adorno ve Horkheimer’in diisiinsel izlerini
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gormek mumkundur. Post-marksist diisiince sisteminde toplumlar modernitenin
despotizmine goOniillii olarak kapilmis ve hakikatle olan baglar yavasca kopmaya
baslamustir. Teknolojiyi kendine yeni bir dil edinen 6zneler ve bu 6znelere hikmeden

metalar diinyas1 kurulmustur.

Baudrillard kapitalist toplumlarin motivasyonunun iiretim degil tiiketim oldugunu
vurgulamustir. Postendiistriyel ¢agda tretilen nesne artik gosterge degeri kazanmistir
fakat diger bir yandan kullanim fonksiyonlar1 ve simgesel degerleri kaybolmustur. Bu
degerlerin yoksunlugunu teknolojiyle gidermeye c¢alisan modern diinyanin 6zneleri
nesneleserek hayati disaridan izleyen birer hareketsiz 6znelere doniismektedir. Belirli bir
vakitten sonra teknoloji ve insan arasindaki iliski fantezi ve arzuya hizmet etmeye
baslamistir ve Baudrillard’in perspektifinde diinya bir illiizyon ve fantazm oyununa
doniismiistiir. ° Bu diinyaya ait olan ve gostergelerin dtesine gegen metalar artik hiper-

meta olarak fantazm oyununun bir par¢asi olmustur.

Hiper metalarla dolu bir diinya artik gergeklikten yoksun, hiper-gercekligin hakim oldugu
bir diinyaya dontismiistiir. Baudrillard, hiper metalara olan yorumunu ifade ederken
cagmmizin en Onemli hastaliklarindan birinin gergegin iiretimi ve yeniden dretimi
oldugunu belirtmistir. Bu ¢agda yasayan insan artik temsil ve gergeklik arasinda gidip
gelmekte ve cogu zaman temsil ve gergekligin birbirine karistigi bu bulanik sularin i¢inde

yasamaktadir.

Baudrillard imgeleri similasyon, simile etmek ve simiilakr kavramlar1 iizerinden
aciklamaya caligmistir. Bu kavramlar Baudrillard i¢in postendiistriyel yani postmodern
cagin 6zeti niteligindedir. Hipergergeklik ve simiilsyon ile hakikat arasindaki ¢catigmalar1
konu edinen kavramsal ¢aligmalar1 mevcuttur. 1982 yilinda Simdlakrlar ve Simulasyon
adli eserinin ilk boliimii Gergegin Yerini Alan Simiilakrlar olarak baslamakta ve bu baslik
aslinda doneme ve imgelere dair Oonemli mesajlar vermektedir. Kitabin girisinde

bahsedilen ii¢c 6nemli kavrami asagidaki gibi agiklamaktadir.

95 Jean Baudrillard, Simiilakrlar ve Simiilasyon, Dogubati Yayinlari: Ankara, 2020, s28
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e Simlakr: Bir gergeklik olarak algilanmak isteyen goriiniim

e Simule Etmek: Gergek olmayan bir seyi gergekmis gibi sunmak, gostermeye
calismak.

e Similasyon: Bir arag, bir makine, bir sistem, bir olguya 6zgii isleyis bi¢ciminin
incelenme, gosterilme ya da agiklanma amaciyla bir maket ya da bir bilgisayar

progranm araciligiyla yapay bir sekilde yeniden iiretilmesi. %

Yukarida tarif edildigi gibi Baudrillard gergeklikle higbir alakasi kalmamis bir gergegin
teknolojik yeni modellerle yeniden {retilmesi hipergerceklik, diger bir deyisle
simiilasyondur. Bu postmodern tasvirlere bakildiginda simiilasyon ve simiilakrlarin
kokeninin gergeklikten geldigini goérebilmek miimkiiniidiir. Gergeklikten koklenerek
hiper-metalar Uretebilir fakat hiper-metalar gergeklik tiretebilir mi? Cagmn bir diger

problemi olarak bu konuya simdilik bir virgiil konulmalidir.

Baudrillard yeni cagin teknolojiyle iirettigi hipergerceklikleri diinyanin insanlara
yetmemesi olarak yorumlamaktadir. Oyle denilebilir ki, diinya var oldugu haliyle
kimseye yetmemektedir. Ciinkii gergeklikler artik bilip gérdiigimiiz seylerin askinliga
ugramig imajlarmi temsil etmektedir. Bu durum da anlamlandirmasi zor oyunlara,
c¢ikilmaz paradokslara, belirsizliklere alan yaratmaktadir. Baudrillard’in postmodern ¢agi
aciklayan kuramlarina bakildiginda modern biiyiik anlatilara bir kez daha sirt ¢cevrildigini,
hiyerarsilerin  yikildigimm1 yerine c¢ogulculugu destekleyen degerlerin giindeme
gelmektedir. Baudrillard yalnizca diinyanin nereye gittigini, gelecegin hangi bahgelerde
catallandigini, 6znelerin hakikati nereye tasidiklarini haber vermektedir. Ortaya ¢ikardig:
kuramlar temsil ile gerceklik arasindaki sorgulamalarin mihenk tasidir. Hakikat ve
gerceklik tartismalar1 da Tanr1 ve kutsal ikonlar iizerinden yapilmaktadir. Baudrillard,
simiile etmeyi okurlara daha iyi anlatabilmek adina gizlemek (dissimiiler) kavramini ele
almaktadir. Gizlemek kelime anlami olarak var olan ya da sahip olunan bir seyi yokmus
ya da sahip degilmis gibi yapmaktir. Simiile etmek ise olmayan bir seyi var gibi
gdstermek, sahip olunmayan seyi sahipmis gibi yansitmaktir. ¥ Biri varhiga, digeri ise

yokluga isaret eden iki temel kavram. Gizlemek -mis gibi yapmak iken simiile etmek

% Jean Baudrillard, Simdlakrlar ve Similasyon, Dogubati Yayinlari: Ankara, 2020, s.7
% Baudrillard, A.g.e., 5.15
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uretilen hiper-gercekligin  bir pargast olarak kendini konumlandirmaktir. Iste
Baudrillard’in ¢agimizin hastalig1 dedigi durum tam olarak budur. Cilinkii simiilasyonun

yol agtig1 durum “gercek” ile “sahte”, “gergek™ ile “diis” arasindaki ugurumlar1 yakin

etmektir.

Imajlar1 anlamlandirmak cag1 ve dzneleri anlamanin birinci kurali olarak goriilmiistiir.
Imajlar i¢in dnce simiilasyonun bilingli olarak sectigi tanrisal gii¢ canlandirmasina
bakilmalidir. Oyle gériiniiyor ki her alanda oldugu gibi Tanr1 da simiile edilerek dzneler
tarafindan bir istenceye doniismektedir. Ikonalar, tanrisal giiciin temsili ve tanrmin
varligina isaret eden imgelerdir. Fakat ikonlarm bu giiclii durusu, ¢ekiciligi ve ihtisami
ikonoklastlar®® tarafindan Tanr1 fikrinin yerine ge¢meye calisiimasi —kisaca bir tehdit-
olarak goriilmektedir. Baudrillard’in perspektifinde bu durum Tanri’nin ikonalar
tarafindan tretilen bir diisiinceden ibaret olarak degerlendirilmektedir. Yani Tanri
uretilen simulakrlar sayesinde varhigini korumaktadir. Simiilasyonun varhigiyla Tanr1’nin
varligi da tehdit altma girmistir. Tanr’’nin bile simiile edildigi bir evren devasa bir
simiilakra doOniigsmiistiir. Baudrillard, simiilakr diizenini dort asamali bir sekilde

aciklamstir.

Birinci simllakr dizeni Ronesans’tan Sanayi Devrimi’ne kadar uzanan tarihsel araligi
temsil etmektedir. Tanr1 diisiincesi ve ikonalar imgelerin bir temsili oldugu igin
Baudrillard bu asamanin temelini Ronesans’1 isaret ederek gostermistir. Bizans ikonalar1
aslinda rittiellerin de imajlar barindirdigini, toplumu kolektif baglarla harekete ge¢irmek
icin her bir ikonun kendine 6zel yerinin oldugunu vurgulamistir.

Bu simiilasyon diizeninde simiilakr bir taklittir, dogay1 yeniden iireten gercegin temsili

taklitlerdir.

Ikinci simiilakr dizeni Sanayi Devrimi’nden itibaren baslar. Bu dénemde kapitalist sistem
mekanik yontemlerle hizli tiretimi destekler. Haliyle nesneler sonsuza kadar seri olarak
iiretilmektedir. Bu durum imajlar i¢in de gegerlidir. Ikinci simiilakr diizeninde imajlarla

olan giiclii iliskinin zeminini artik {iretim olusturmustur. Burada imajlar gercege ya da

% fkonoklast: Kutsal imgeleri yok eden insan
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resmedilene benzemez, resmettikleri seyler ile denklik kurmaya , bagdastrmaya
calisilmistir. Birinci simiilakr asamasinda asil ile sahte arasinda bir benzerlik — asilin bir
taklidi- vardir, ikinci simiilakr asamasinda ise asil ile sahte arasinda bir denklesme ¢abasi
mevcuttur. Her iki asamada da gerceklik ile imaj arasinda ayirt edilebilir farkliliklar

korunmaktadir. %°

Uciincii similakr diizeni ilk iki asamadan keskin bir sekilde ayrilmaktadir. Bu asamada
imajlar ve gerceklik arasindaki sinirlar bulaniklasir ve ilk iki evrede varligini koruyan
farkliliklar ortadan kalkmistir. Bunun en biiytik etkisi hi¢ kuskusuz kapitalizm ve tiikketim
kultiriddr. Kitlesel medya ve iletisim teknolojilerinin de destegiyle hi¢ bitmeyen
imajlarin, sloganlarin, reklamlarin, isaretlerin {retilmesi s6z konusudur. Yani
Baudrillard’a gore bilginin esas kaynagi artik sinirsiz iiretilen imajlar, hiper-metalardir.
Ve bizler de hipergerceklik noktasinda varligimizi siirdiirmekteyiz. Bu asamada su iistiine
cikan yeni tartisilacak konu gercek diinyadir. Sanayi devrimine kadar gergekligini
koruyan diinya, gergekligini tehdit eden bir imajlar diinyasiyla artik karsi karsiyadir.
Imajlar diinyasmm gerceklikle arasindaki farki yok seviyesine indiren teknolojik
gelismelerden biri TV ve bu teknolojinin igeriginde yer alan TV programlaridir.
Baudrillard’in  simiilasyon kurami perspektifine dayanarak gergek hayatin nasil
yasanacagina dair fikirlerin iiretim noktasinin TV programlar1 oldugunu sdylemek
miimkiindiir. 1®° Burada sorgulanacak olan temel mesele hipergercekligin 6znelerin
giincel hayat deneyimlerini etkileyerek gerceklikten daha gergek bir sekle biiriinmesidir.
Bu durum ayni zamanda gercekligin hipergerceklik algisiyla insa edilebilmesinin
mimkiinligiinii ele gecirmektedir. Boylece hipergerceklik gerceklik diirtiilerimizi
iiretebilir hale gelmis ve gerceklikle sahte arasinda hicbir fark kalmamistir. Her ne kadar
bu fark ortadan kalksa da imajlar ger¢ek degildir, hipergergeklik sayesinde gercegin bir

simiilasyon oldugu basariyla gizlenmistir.

Dorduncu simulakr diizeni asamalarin birbirlerine eklenerek geldigi son nokta yani

butlinsel gerceklik diizeyidir. Burada bir yandan gergeklige bir yandan da imajlara son

9 Kim Toffoletti, Yeni Bir Bakisla Baudrillard, (Cev): Yetkin Baskavak, Kolektif Kitap:Istanbul, 2020,
s.27-33
100 Kim Toffoletti, A.g.e., 5.33
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veren bir ultra gergeklik s6z konusudur. Baudrillard ¢agimizin kiiltiirii, her seyi oldukga
seffaf ve bilinir bir sekilde sergilenmesi bu diizenin act meyveleridir. Sanal diinya,
teknoloji, dijital iletisim aglar1 bizleri imajlarin diinyasima girmeye mecbur birakiyorlar.
Artik insanlar i¢in iletisim ve teknolojinin yarattig1 imajlar diinyasina sinir ¢izebilmenin

neredeyse imkan1 yoktur.

Imajlarm i¢inde bogulmus bir topluluk olarak yeni bir simiilakr diizeninin i¢inde hakikati
anlamlandirmaya c¢alismak daha da giiclesmektedir. Bu asamada imajlar giderek
gorsellesmeye baslamistir. Gorsellesen imajlar iletisim, enformasyon ya da belgeleme
gibi gesitli alanlarda kullanilmaktadir. Baudrillard her seyin imaja doniistiigii bir yerde

artik imaj yoktur®®? diyerek ultra gergeklik tanimmi ortaya atar.

Baudrillard’in posmodern c¢agin simiilasyon ve simlakr {izerinden yapti§1 yorumun
aslinda ne kadar c¢ag Otesi bir perspektif oldugu 2020’li yillara gelindiginde daha net
goriilmektedir. 10 Subat 2020 tarihinde yaymlanan Giiney Koreli Anne Olen Kiziyla
Bulustu*®? baslikli habere gore postmodern c¢agin hakki teknolojiyle sonuna kadar
verilmektedir. I Met You (Seninle Bulustum) adli 9 dk 38 sn’lik belgesel yasayan bir
Guney Koreli Anne (Jang Ji-Sung) ve 7 yasinda kanserden 6len kiz gocugunun (Nayeon)
sibernetik mekanda bulusmasini anlatmaktadir. Kiziyla ilgili tiim goriintiileri ve ses
kayitlarimi prodiiksiyon ekibiyle paylasan anne yaklasik 8 ay siiren bir ¢calismadan sonra

Olen kiziyla stiidyo ortaminda bulugsmustur.

101 Ag.e., s.39
102 Giiney Koreli Anne, 2016°da Olen Kiziyla Sanal Gergeklikte ‘Bulustu’, son giincelleme 10 Subat
2020, BBC, https://www.bbc.com/turkce/haberler-dunya-51447691

48


https://www.bbc.com/turkce/haberler-dunya-51447691

Sekil 3: 1 Met You Belgeselinden Bir Kesit

Bulugsma Oncesi anneye gozlik ve eldiven takmasi sdylenmis, bu sayede stiidyoda
simiilasyon bir ortamda kizin1 gérme ve ona dokunma sans1 verilmistir. Bulugsma mekani
olarak anne ile kizin siirekli gittikleri park belirlenmis ve simiile edilmistir. Aynizamanda
Olen ¢ocuk Nayeon’u canlandirabilmesi i¢in ¢ocuk manken ve hatta bulugsma icin

diizenlenen simiilasyon ortamda Nayeon’un sesi birebir kullanilmistir.

vg ahic}

Sekil 4: 1 Met You Belgesel Studyosu

2020 yilinda tiim diinya haberlerinde ses getiren bu belgesele Baudrillard’in simiilakrlar
ve simiilasyon kuramlariyla yaklasildiginda dikkat ¢eken ilk konu imajlarin yeniden

uretilmesidir. Uglinct simllakr asamasinda ele alindiginda imajin artik gergegi tehdit
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eden bir konumda oldugunu sdylemek miimkiindiir. Kiz ¢ocugunun dliimii sebebiyle ac1
¢cekmek yerine onu sanal bir diinyada tekrar yasatmaya calisan annenin varligi soz

konusudur. 2021 yilinda, bu belgeseli konu alan bir makalede®

acinin yeniden
iiretilmesi yorumu getirilmistir. Fakat burada yeniden iiretilen imaj ac1 degil anilardir.
Oliimden sonra yas tutmak, ac1 cekmek gibi hayatin olagan dengesini saglayan duygularin
akist ertelenmis, anilar yeniden tretilmistir. Baudrillard’in bahsettigi tigiincii simiilakr
asamasinda tretilen imajlar varliklariyla kisilerin gergeklik duygularini da tiretmektedir.
Oyle ki anne Jang Ji-Sung belgeselde “Cok kisa siirdii ama ¢ok mutlu bir ands.” cimlesini
kurarak imaja karsi duygusal bir iiretimden bahsetmektedir. Gergekligin yitirildigi bu

cagda Baudrillard’mn dedigi gibi “Gergek bir daha asla geri donmeyecektir.”** Olmenin

imkansizlastig1 bir “Oliir 6lmez dirilme” sistemi tam manasiyla karsimizda durmaktadir.

Simiilasyon ve simiilakrin hakikati bu derece zedelemesi insanin tanricilik oynamasi i¢in
yeni oyun alanlar1 yaratmasimi saglamistir. Simiilasyon bu ¢agda dev bir oyun alandir.
Ciinkii Nietzsche’nin dedigi gibi Tanri élmiistiir. Imajlar1 iiretmek artik insanm elindedir
ve dlmenin imkansizlastig1 bir mekanizmanin sahibidir. Insan ve tanrmm ¢atistign ilk
oyun alam tiyatrodur. Arastrmanin birinci boliimiinde yer alan oyunun kavramsal
analizinde diinya bir oyun alanidir ve oyunun kurucusu da kural koyucusu da Tanridir.
Insana yalnizca oyunu oynamak diismektedir. Ortacag doénemine kadar tiyatro Tanrilar
ve onlarin dgretilerini halka teblig etmek i¢in oynanirken Ortagag sonrast Tanr1y1 konu
almayan, insanin arzularina hizmet eden bir tiyatro anlayisi ile karsilagilmaktadir. Albert

Camus’un deyimiyle oyuncu hakki olmayan alana girmistir bile. 1%

Oyunlar artik insanlarin ger¢ek hayatin zincirlerini kirip arzularinin pesinden gidildigi bir
yerdir. Arzularin sergilendigi tiyatroda oyuncunun bedenini yOneten asil sey
kudurganliktir. Cilinkii Camus tiyatronun insana bedensel yazgisini doldurma firsati
verdigini sOylemistir. Bu durumda oyuncu tek bir yazgiy1 yasamay: reddederek tanriya
kars1 gelmis ve Kilise tarafindan agir ithamlarla su¢lanmistir. Kusursuzluk, yazgi, estetik

ve ahlak, hepsi sahnededir ve oyuncularin bedenlerinde tutkular sergilenmeye baslar.

103 Fikriye Celik, Sibernetik Mekanda “Hakikatimsi Kavusma”: Sanal Kiziyla Bulusan Giiney Koreli
Anne Ornegi, Akdeniz Universitesi lletisim Fakiiltesi Dergisi, say1: 35, Haziran 2021

104 Jean Baudrillard, A.g.e., s.15

105 Albert Camus, Sisfos Séyleni, Cev.: Tahsin Yiicel, Can Yaynlari: istanbul, 2019, 5.96
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Postmodern dénemde tek basma insan bedeninin boyutu yetersizdir ve similasyon
araciligiyla birbirinden farkli arzulanan bedenler iiretildigi gorilmektedir. 7
yasinda 6len bir kizin bedeni simiilakr olarak yeniden geri getirilmis ve bir kez daha derin

bir gercekligin yoklugu gizlenmeye caligilmistir.

Oyun insan

Y

A Cemberi B Cemberi

A Cemberi ve B Cemberi oyun-diinya-insan arasindaki iligskinin postmodern ¢aga kadar
nasil bir degisim gecirdiginin sematik halidir. Herakleitos™un 52. Fragmaniyla tanisilan
oyun kavrami hem insan1 hem de diinyay1 kapsayan bir kavramdi. Diinya oyundan ibaret
bir alan ve insanlar da bu oyun diizeninin birer kuklalar1 olarak goriilmiistiir. Yani
denilebilir ki Oyun > Diinya > Insan ve Tanr1 oyun ile direkt etkilesimi olan askin bir
varliktir. Yeryiiziindeki tiim oyunlar Tanr1 i¢in adanmustir. Ortacag donemine kadar
oyunlar tanrilarla olan bir iletisim kurma yontemi olsa da Modern ¢aga gelindiginde insan
her seyin merkezinde olmustur. Rasyonalitenin, aklin ve insanin 6n plana ¢iktig1 donemde
tanrinin giicii zayiflamis ve Postmodern ¢aga gelindiginde artik tanrinin 6ldiigii haberi
tiim diinyay1 sarmistir. Bu tarihsel akista insan, diinyanin da oyunun da sahibi olmustur.
Diinyay1 yoneten insan diinyanin merkezi olmay1 basarmakla birlikte yasanacak yeni
evrenler aramakta ge¢ kalmamustir. Oldugu haliyle diinya yetmemis, imajlardan dev bir
simiilakr yaratmig, i¢ine de efendisi oldugu binbir ¢esit oyunlar smralamistir. A
Cemberi’'nde gordigiimiiz tiim oyun-diinya-insan arasindaki iligki tepetaklak olmus ve B

Cemberi’nde de ifade edildigi gibi [nsan > Diinya > Oyun halini almustir.
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2.3. Deleuze, Yersizyurtsuzlasma ve Organsiz Bedenler

Gilles Deleuze de diger postmodern kuramcilar gibi modernitenin hiyerarsisine,
inanclarina, biiyiikk anlatilarma karst farkliigi ve cokkathiligi One siiren Onemli
diistiniirlerden biridir. Yazdig1 en etkili kitaplardan biri olan Anti-Oedipus modern
inancglarin ve modernligin getirilerinin 6znelerin arzularini bastirmasini elestiren, buna
tepki gosteren bir calismadir. Deleuze, neredeyse tiim eserlerinde sanat1 ve felsefeyi ileri
stirerek arzunun Ozgiirlestirilmesi i¢in miicadele etmis bir diigiiniirdir. Foucault gibi
modernligin giindelik yagsamdaki normallestirici ve tahakkiim altina alan aliskanliklari,
tekrarlari, ayniligma yonelik elestirilerini gelistirmistir. Deleuze, diger kuramcilardan
farkla bu elestirileri yaparken kapitalist ekonomik sistemin dinamiklerini hedef almistir.
Deleuze ve Guattari icin arzulayan yeginlikler ve totallestirilebilir olmayan
¢okkatliliklardan olusan dinamikler her zaman birincil 6neme sahip iki 6nemli konu
olmustur. Arzularin bastirilmasi ve bu bastirilmay1 gerceklestiren her tiirlii sisteme kars1
arzuyu Ozgiirlestiren 6znenin dagmik ve c¢okkatliligini saglayan yeni yollar aramanin
pesinde calismalarmi yiiriitmiislerdir. Deleuze arzu politikalarin1 sunarken sizofreni,

gocebeler ve koksaplar kavramlarini betimleyerek ilk adimi atmustir.

Bu diisiiniirler koksap nedir sorusunu Bat1 diisiince sistemini somutlastiran aga¢ imgesi
iizerinden anlatmaktadirlar. Bat1 toplumlarinin diisiince zemininde hiyerarsik ve tek bir
hakikat anlayis1 yatmaktadir. Agacin tek bir kokii vardir ve yukar1 dogru budaklanan
dallarin hepsi koke bagimlidir. Eger bir aga¢ meyve vermiyorsa onun problemi kokleriyle
ilgilidir. Goriiniirdeki agacin disinda kalanlar ise yalnizca “Otekiler”’dir. Fakat Deleuze
burada tek bir hakikatin varligini1 yargilayarak aga¢ imgesi yerine koksap kavramini
ortaya atmustir. Her “sey” her zaman birden fazla hakikate sahip olabilir tipki yatay
diizlemdeki ki koksaplar gibi. Deleuze ve Guattari neredeyse bir¢ok calismasinda birlik

yerine ¢oklugu bu kavramlar sayesinde vurgulamistir, 1%

106 Damian Sutton ve David Martin-Jones Yeni Bir Bakisla: Deleuze, Cev.: Murat Ozbank ve Yetkin
Baskavak, Kolektif Yayin: Istanbul, 2020, 5.22
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1968 olaylarinda Avrupa’da ses getiren Anti Odipus: Kapitalizm ve Sizofreni adli eserde
koksap iki baglamda ele alinmistir. Birincisi fareler ve kurtlar gibi toplu halde yasayan
varliklar, ikincisi barmmak, kagmak ve saklanmaktir. Yersizyurtsuzlas(tir)ma kavrami ise
iizerinde disiindiigiimiiz “sey”lerin yeniden haritalandirilmasidir. Her zaman yeni bir
ucus hattt vardir ve koksap baska uclarin smirlarma vardiginda yeniden yer yurt
edinebilir. Boylece koksap olusur, doniisiir ve degisir, yeni ve biiyiik degisimlere gebedir.
Deleuze ve Guattari bu koksap1 psikanalize karsi bir tepki olarak da savunmustur.
Psikanalistler, insanlar1 birbirinden farkiz agaclar gibi gormektedir. Bir agacin kokiindeki
problemin diger agaglarda da olabilecegini diisiiniir fakat bir agacta bulunan problem bir
digerinde farklilik gosterebilir ve hatta problem olmayabilir. Dolayisiyla kimlikler siirii
hayvanlar gibi degildir, her biri biricik ve Ozneldir. Ayn1 zamanda psikanalistler
bilin¢disini arzularin gomiilii oldugu yasakli alanlar olarak yorumlamaktadirlar. Deleuze
ve Guattari’ye gore ise bilingdisi, gerilla savasgisi gibi dolasan ve bir anda ortaya ¢ikan

arzularimizin yeraltinda gizlendikleri yerler olarak anlagilmalidir. 07

Nietzsche’nin felsefeye karsi temel tutumlarindan etkilenen Deleuze ve Guattari arzunun
iiretken ve yaratict oldugunu diisiinerek, arzuyu zayiflatan onu hapseden diisiincelere ve
toplumsal gii¢lere sirt ¢evirmislerdir. Bedenin 6ziinde olan giiciin ve arzunun yaratici
kapasiteye sahip olmasinin degerli oldugunu gostermek iki diisiiniiriin de 6ncelikli
amagclarindandir. Deleuze ve Guattari’nin yola ¢iktig1 bir¢ok kavramin 6zl bilingdis1
diisiince tarzidir. Bilingdis1 diistinceler ve arzular arasinda iiretken bir bag vardir ve bu
baglar higbir sebeple zarar gdrmemelidir. Insanlarin bilingdis1 diisiincelerinin ve
arzularmnin biricik olmasi modernitenin 6zdeslik tavrina giiclii bir elestiridir. Deleuze ve
Guattari arzu 6z( itibariyle devrimcidir'® diyerek onun ne kadar gii¢lii oldugunu,
toplumda kaliplasmis sistemleri altiist edebilecegini anlatmislardir. Arzu eger 6zgiir bir
sentez bolgesinde yasatilirsa bu devrimci giicii ortaya ¢ikarabilir ve 6zneler i¢in yaratict

islevler saglayabilir.

07 Ag.e., .27
108 Gilles Deleuze ve Felix Guattari, Anti-Odipus Kapitalizm ve Sizofieni, Gev.: Fahrettin Ege, Hakan
Erdogan, Mustafa Yigitalp, Bilim ve Sosyalizm Yayinlar1: Ankara, 2015 s.174
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Postmodern ¢agda postkapitalist ekonomideki toplumlara bakildiginda toplumun birincil
vazifesi Uretken arzulari evcillestirmek, aynilastirmak ve bu arzulara tahakkiim
kurmaktir. Foucault ve Deleuze & Guattari gibi postmodern kuramcilar arzunun olumlu
dogasma odaklanmistir. Hegel, Freud ve Lacanci kuramlar arzunun eksikligine
odaklanmis ve ona nihilist diislincelere gotiiren bir idealist anlayisiyla yaklagmiglardir.

Arzu bilingdismin akigkanligi i¢inde duygulanimsal ve libidinal sentezlerin yogun
oldugu, boliikk porgiik fakat cokkatmanli bir fiziksel bir enerji olarak 6zetlenebilir.
Dolayisiyla arzunun 6znesi de nesnesi de yoktur, yiizergezer bir enerji yapisina sahiptir.
Deleuze ve Guattari yaymladiklar: Anti-Oedipus tiretken enerjilerin evcillestirilmesini ve
arzulara  baski  kurulmasmi yer yurt edinme (territorialization) olarak
kavramsallastirmislardir. Arzularin bu baskilara boyun egmeyip enerjilerin iiretkenlige
devam etmesini saglamak ise yersiz yurtsuzlasma (deterritorialisation) kavramiyla
esdegerdir. Yersiz yurtsuzlasma, higbir yere kok salmamis, akiskanhigin, gocebeligin,
zincirlerin, kirmis arzularin temsili bir kavramdir. Anti-Oeidipus’ta vurgulanmak istenen
asil mesele postkapitalist sistemin nasil sizofrenler iirettigidir. Kapital sistemin evrensel
olmasi ve pazar iligkilerinin her yere uzanmasi toplumsal ve psisik par¢alanmalar yasayan
bireyler meydana getirmektedir. Bu bireyler modernligin kodlarmna uygun bir bigimde
kapital sistemler tarafindan iiretilmistir. Kapital sistem bu liretimi ne yazik ki 6zgiirlesme
ve yabancilasma hamlelerini kullanarak gerceklestirmeye devam etmektedir. Arzunun
olumlu yanlarma ve enerjinin yaratici liretimine mani olan tiim geleneksel kodlar1 her ne
kadar altiist eder gibi goriinse de Deleuze ve Guattari’'ye gore kapitalist sistem bu
degerleri aile, devlet, psikanalist, tiiketimcilik gibi kurumlarla yeniden yer yurt sahibi
olmasmi saglamaktadir. 1%° Kapitalist sistemde arzularin yersiz yurtsuzlasmasi nasil
miimkiin olabilir sorusunun cevabi olarak Deleuze ve Guattari sizofrenligi Oner

stirmiistur.

Bu iki diistiniire gore sizofrenlik bir psikolojik bir rahatsizlik ya da biyolojik bir hastalik

degildir. Aksine kapitalist sistemde Ozgilirlesme firsati bulabilmis, modern kodlarin

109 Steven Best ve Douglas Kellner, A.g.e., s. 134
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kaliplagmis baskilarin1 bozguna ugratabilmis bir {iriiniin temsilidir. Diger bir deyisle

sizofrenik silire¢ postmodern zeminde zincirleri kirmanin kosuludur.

Deleuze ve Guattari’ye gore organsiz beden, yersiz yurtsuzlagmig arzularin nihai
kalintisidir.''® Deleuze ve Guattari bu kavrami esasen Fransiz oyun yazari Antonin
Artaud’tan 8diing almistir.*'! Bedenin iktidar1 bireyin kendisidir ve insanin yasam alani
yalnizca bedenleriyle smirhidir. Ayn1 zamanda beden 6lmeye mahkum bir biyolojik
varliktir. Beden, yasami boyunca bir sisteme itaat ederek varligini siirdiirmektedir.
Deleuze ve Guattari’ye gore postkapital sistem, modern anlatilar ve kurumlar bedenin
sisteme boyun egmesine ydnelik kisirlastirict ve evcillestirici ¢abalardir. ilk insanm
varolusundan beri bilinir ki insan dogan, biiyiiyen ve 6len bir varliktir. Insanin &lmesi
bedenin de yok olmas1 demektir. Bu sebeple bir¢ok diisiliniir insan ve beden arasindaki
iligkiyi ele alan yorumlarda bulunmustur. Bazi filozoflara gére beden, arzularin, ruhun ve
zihnin tutsak oldugu bir hapishanesi olarak goriiliirken bazi filozoflar tarafindan biyolojik

varlik olarak 6nemsenip, iktidarin bir pargasi olarak tartisma konusu haline getirilmistir.

Antonin Artoud’un tiyatro yazilarinda, siirlerinde organlarin tiimiinii barindiran biyolojik
bedeni masaya yatirir. Beden tanr1 methumunda bir iktidarin simgesini tagimaktadir.
Artaud ise bedenin sahip oldugu wuzuvlarin kosullanmig  hareketlerini
bir tiir tutsaklik olarak yorumlamaktadir. Bedenin 6zgiirliigii de organlarmm zit islevlerde
bulunmasiyla miimkiin olacagini diisiinmiistiir. Beden, siradan diisiinceler lireten bir
varlik olmamalidir, Oyleyse iktidarin kontroliinden, goézetiminden, oOzgiirlesmeyi
arzulamalidir. Bedenin organlardan ayrilmasi ya da organlarin tersine ¢aligmas1 miimkiin
olmadigindan  dolay1r  Artoud bu  Ozgilirlesmeyi  tiyatroda  bulmustur.

Artoud “Gergek bir tiyatro oyunu, duyularin dinginligini sarsar, bastirilmis bilingaltini

110 Gilles Deleuze ve Felix Guattari, Anti-Odipus Kapitalizm ve Sizofieni, Gev.: Fahrettin Ege, Hakan
Erdogan, Mustafa Yigitalp, Bilim ve Sosyalizm Yayinlari: Ankara, 2015 .55

111 Nihat Nuyan, Organiz Bedenden Bedensiz Organa: Dijital Beden ve (De)formasyonu, Birikim
Dergisi, son guncelleme tarihi 28 Nisan 2021
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ozgiir kilar. Diyerek tiyatronun ve sahneye ¢ikmanin Ozgiirlestirici ruhundan

bahsetmistir.

Sekil 5: La maladresse sexuelle de Dieu — 1946 / Antoinin Organsiz Beden Cizimi

Antonia Artaud’un organsiz beden kavraminin ardindan yazar Samuel Beckett benzer bir
sekilde c¢iirliyen beden kavrammi kullanarak bedenin organlarindan ayrilarak
Ozgiirlesebilecegini diisinmiistiir. Nitekim Héléne Lecossois tarafindan yazilan makalede
Beckett’in  oyunlarinda  sakat ya da  hayalete  doniismiis  bedenlerin
sahnelendiginden bahsedilmektedir. Beckett, bedenin mutlakligini, degismez bir varlik
oldugunu reddetmenin ayni zamanda tiyatronun smirlarin1 zorlamak oldugunu
diisiinmiistiir. ** Deleuze ve Guattari iktidarin total yikimindan ziyade zincirleri kirarak
baskilarin arasindan sizmanin en 1yi yolu organsiz bedene sahip olmak yani sizodznelere
doniismektir. Burada unutulmamalidir ki toplumlarin iktidar kazanimi ya da sevgisi
ideolojik bir problem degildir. Deleuze ve Guattari’nin elestirdigi asil mesele arzularin

bastirilmast ve toplum iginde arzularin bilingdis1 akisinin rahat hareket edememesidir.

112 Antonin Artaud, Tiyatro ve ikizi, Cev.: Bahadir Giilmez, Yap1 Kredi Yaynlari: Istanbul, 1993
.26

113 Héléne Lecossois, Antonin Artaud, Samuel Beckett: Bedeni Sarsmak, Cev.: Melisa Selin Caliker,
Dokuz Eylul Universitesi Giizel Sanatlar Fakultesi Dergisi, izmir, 2009, s.55
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Toplumsal kurallar, devlet ve iktidarin yaptirimlari, kapitalist sistemin ¢ikarlar1 arzularin
Ozgiirlesmesini engelleyen tabular olarak goriilmiistiir. Arzularin 6zgiirlesmesi, liretken

bir enerjiye doniismesi bu ideolojilerden ve degerlerden siyrilmakla miimkiindiir.

2.3.1. Dijital Oyunlarda Yersiz Yurtsuzlasma ve Yeniden Yer yurt Edinme

Deleuze ve Guattari’nin eserlerinde isledigi yersiz yurtsuzlasma ve yeniden yer yurt
edinme kavramlarimi dijital oyunlar ve oyuncular iizerindeki etkilerini tartismak kdksap
kavramimin da yeniden ele alinmas1 demektir. Oyun diinyasindaki yersiz yurtsuzlasma ve
yeniden yer yurt edinme asamalari i¢in oyunun haritalandirma siireci analiz edilmelidir.
David Martin Jones’in yaymladigi Labirentte Oynamak adli makalede bu iki kavram Pac

Man oyunu iizerinden ag¢iklanmaktadir.

Genel olarak oyun oynama edimi aslinda bir mekandan bir mekana ge¢mek, labirent
degistirmek, oyunu arastirmak, deneyimlemek, tekrar tekrar oynayip ¢6ziimlemek ve
haritalandirmak, mekana hakim olmaktir. James Newman tipik olarak video oyunlarinin
oyuncularin kesfedebilecekleri, seyahat edebilecekleri, fethedebilecekleri diinyalar,
yerler ve ortamlar yarattigini sdylemektedir.}'* Ayn1 zamanda Newman’a gére video
oyunu oynamak aslinda somiirgelestirme edimiyle ayni noktada bulunmaktadir. Ciinkii

oyuncunun i¢inde mekan dinamik bir sekilde manipiile edilmektedir.

114 James Newman, Videogames, Routledge, 2004, s.108
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Sekil 6: Pac-Man Oyun Haritast

Pac-Man oyunundaki labirentler ve oyuncunun oniine ¢ikan mekan tam olarak kdksap
kabul edilemez ¢iinkii bu harita oyuncunun miidahale edebilecegi bir harita
degildir, sabittir ve degistirilemez. Fakat Pac-Man’in labirentler arasinda hareket etmesi,
yon degsitirmesi oyuncunun insiyatifinde oldugu i¢in mekanin yeniden yer yurt
edindirilmesi olarak degerlendirilmelidir. Pac-Man labirentlerin arasma serpistirilen
yemleri, 6dul olarak belirlenen muz, kiraz, cilek gibi meyveleri yemeyi ve bunlari
yaparken pesindeki renkli hayaletlere yakalanmamay1 amagclar. Dolayisiyla baz1 oyun
kuramcilar1 Pac-Man’in bu amacii Oniine ¢ikan her seyi tiiketen bir kasif olarak
goriilmektedir. Hayattaki tek amaci tiiketmek olan ve bunu yaparken her seyi yikan bir

avatarin temsilcidir.

Pac Man i¢inde bulundugu haritay1 degistirmese de akisa diledigi gibi miidahale
edebildigi i¢in mekan1 doniistiirebilmektedir. Bunu hayaletlerden kacarak, labirentler
arasinda gezinerek yapabilmektedir. Pac Man’in oyundaki edimleri de yersiz
yursuzlagmanin bir 6rnegidir. Sonug olarak Pac Man oyun boyunca mekan1 doniistiirebilir

ve yersiz yurtsuzlasabilir.

Yersiz yurtsuzlagsma ve yeniden yer yurt edinme konusunu bir de oyuncunun kimliklerine

olan etkileri lizerinden ele alinmalidir. Oyun oynama deneyimi aslinda oyuncuya yersiz
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yurtsuzlasma imkani sunmaktadir. Cilinkii oyuncu oynadigi oyun siiresi boyunca
sergiledigim edimlerle yersiz yurtsuzlagmaktadir. Bircok kuramci oyuncu kimliginin
yersiz yurtsuzlasmadan etkilendigini soylemektedir. Kendini oyuna kaptirmak séylemi de
tam olarak bu noktadan ortaya ¢ikmaktadir. Oyuncularin bir¢ogu oyun onarken kendisini
oyuna kaptirir yani kendisi bizzat oyunda gibi yasamakta, davranmaktadir. Oysa oyun ve

oyuncu arasinda avatar olarak adlandirilan sanal bir karakter vardir.

Avatar aslinda kelime anlami olarak ytiksek bir ruhun bedene biiriinerek diinyaya inmesi
demektir. Kelimenin epistemolojik kokeni Sanskritce’den gelse de giliniimiizde kisilerin
kendilerini sanal dinyada temsil ve ifade edebilecekleri gorsel bir imge olarak
kullanilmaktadir. 1*° Eski ve yeni anlam arasinda bazi farklar olmasina ragmen -beden ya
da gorsel imaj fark etmez- biri ger¢ek diinyadaki bedeni digeri de sanal diinyadaki
bedeni/imaji tarif etmektedir. Sanal diinyada var olmanim, oyuncularla iletisim kurmanin
tek yolu avatardir. En tanmnan avatarlara o6rnek olarak Super Mario ve Donky Kong
verilebilir. Dijital oyunlar1 bir avatar araciligiyla oynayan oyuncular bir siireligine de olsa
oynadiklar1 avatarm kisiligine biiriinmektedir. Bu sekilde oyuncular sanal bedenlerle

oyunun diinyasina girmekte ve normal kimliklerinden ayrilarak 6zgiirlesmektedirler.

Dijital oyunlarin yersiz yurtsuzlagsma mi1 yoksa yer yurt edindirme firsat1 mi sunduklarini
degerlendirmek icin iki perspektiften de bakmak gerekir. Ik olarak oyuncunun oynama
edimiyle yersiz yurtsuzlastigindan bahsedilmisti. Bu anlatim ilk perspektifin sonucudur.
Mesela modern diinyanin bazi beden algilar1 vardir ve bu algilar iizerinden insanlar
kendilerini giizel ya da ¢irkin olarak kategorize etmektedirler. Bedenlerin zayif olmasi da
bu mahalle baskisinin igerisinde yer alan giizellik kategorisinin ilk maddelerindendir.
Boyle baskici bir diinyada Pac Man, oyuncuya simirsiz yemek yeme imkani sunmaktadir.
Oyunun bu 6zelligi insanlara zayif beden tabulagsmasini yikma firsat1 sunar. Boylece

oyun, oyuncunun 9zgilirlesmesini oyunda yeniden yer yurt edinmesini saglamaktadir.

115 Senay Sabah, Ben, Kendim ve Avatarim: Sanallik ve Ger¢eklik Arasinda Tiiketim, Sahip Olunanlar ve
Kisisel Benlik, Tiketici ve Tiiketim Arastirmalar1 Dergisi, 2017, s.121
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3. MATERYAL VE YONTEM

Tezin bu boliimiinde arastirmanin amacina, onemine, kapsamina ve smirliliklarmna,

yontemine, drneklemine, hipotezlerine yonelik agiklamalara yer verilmistir.

3.1 Arastirmanin Konusu ve Amaci

Bu tez caligmasinin temel amaci sanal diinyadaki ve ger¢ek yasantidaki benlik sunumlari
arasindaki gerilimi dijital oyunlar lizerinden incelemek ve bu konuyu akademik ortamda
tartigmaya ac¢maktir. Sanal diinya ve hakikat arasindaki iliskilerin incelemesinde
simiilasyon ozelligi tasiyan dijital oyunlarin arastrmaya isabetli katkilar yapacagi
disiiniilmektedir. Ciinkii simiilasyon oyunlar oyunculara sanal diinyada ger¢ek hayati
deneyimleme imkani sunabilmektedir. Oyuncularin sanal diinyada yarattiklar1 avatar
karakterler ve gergek hayattaki benlik sunumlar1 ve deneyimleri hakkinda veri toplamak
ve onlar1 analiz etmek hedeflenmistir. Ayrica sanal ve gergeklik -hakikat- arasindaki
iligkiyi postmodern teoriler iizerinden tartismak ve yorumlamak da bu tezin yazim

amagclarindan birini olusturmaktadir.

Bu calismanin kavram ve fikir haritasmi Baudrillard, Deleuze ve Guattari olmak Uzere (¢
temel isim olusturmaktadir. Dijital oyunlarin simiilasyon ve hipergerceklik yani
Baudrillard’in kavramlariyla; avatar karakterlerin oyuncu benlikleriyle ve arzulariyla

arasindaki iliskisi Deleuze ve Guattari’nin teorileriyle tartisiimasi hedeflenmistir.

Tezin sahip oldugu bu varsayimlar ve hedefler dogrultusunda sdylemleri analiz
edebilecek en uygun dijital oyun se¢iminin The Sims 4 olduguna karar verilmistir. 2000
yillarinda piyasaya giris yapan The Sims oyununun yiksek kaliteli gérinimi ve genis
oyuncu deneyim haritasina sahip olmasi sebebiyle 4. Serisi tercih edilmektedir. The Sims
4 oyuncularmin olusturduklar1 avatar karakteri ve bu karakterlerin yasantilarmi beden,
arzu, mekan, benlik kavramlari tizerinden analiz etmek bu tezin yazilis amaglar1 arasinda
yer almaktadir. Arastrmada derinlemesine miilakat goriigmeleri, sdylem analizi ve

netnografik yontemlerin kullanilmas: 6n goriilmiistiir.
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3.2 Arastirmanin Onemi

Ulkemizde ve uluslararasi akademide dijital oyunlara yonelik arastirmalar artis
gostermeye baslasa da heniiz yeterli seviyeye ulasmamustir. Bilinen ilk video oyunu ,1952
yilinda Alexander Douglas tarafindan Cambridge Universitesi’nde yapilan bilgisayar
tabanli Tic-Tac-Toe’dir. Video oyunlar1 son yiiz yilda var olmasina ragmen bu konu
hakkinda yapilan incelemeler kisithdir. Ulkemizde ve uluslararasi diizeyde dijital
oyunlarin postmodern teorilerle yorumlandig1 calismalar yer almaktadir. Ozellikle 2020-
2022 yillar1 arasinda yapilan dijital oyun arastirmalarinda Foucaoult’un biyoiktidar
kavrami Uzerinde fazlaca kaynak olusturulmustur. Deleuze’nin yersizyurtsuzlasma
kavrami ve dijital oyunlar arasinda kurulan iligkinin yeterince ele almmamasi

arastirmanin 6nemini arttiran etkenlerdendir.

Dijital oyunlar {izerine yapilan akademik caligmalar her ne kadar diger arastirmalara
referans saglasa da nitel arastirma yontemleriyle ortaya konulan tezler oldukga azdir. Bu
tez, derinlemesine miilakat ve sdylem analiz yontemlerini kullanarak literatiire ayrintili
bir inceleme sunmay1 hedeflemektedir. Tiirkiye’de dijital oyunlar alaninda yapilan tez
aragtirmalarinmn biiyiik bir bolimii egitim bilimleri alaninda kendini gostermektedir.
Dijital oyunlar ve ¢ocuklar arasindaki diyalog lizerine arastirmalar gergeklestirilirmistir.
Son donemlerde ise dijital oyunlar {izerindeki arastirmalar iletisim fakiiltelerinin ilgisiyle
karsilagmustir. Bu tez ¢alismasi diger alanlardan farkli olarak dijital oyunlar ve sosyoloji

arasinda bir diyalog kurmay1 hedeflemektedir.

Bu nedenle hem arastirma alan1 hem arastirma yontemi hem de teorik ¢ergeve agisindan
onem arz etmektedir. Ayrica ge¢mis ¢alismalarin dijital oyun konusunda teorik ve
kavramsal tartismalarina yeni bir parantez acarak gelecekteki dijital oyun calismalarina

zemin hazirlamaktadir.

3.3. Arastirmanin Kapsami ve Sinirhhiklar

Dijital oyunlarda oyuncu deneyimleri iizerinden sanal ve gergeklik iliskisini ele almaya

uygun ¢esitli simiilasyon oyunlar bulunmaktadir. Bu oyunlarin hepsini arastirmaya dahil
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etmek oldukca zor bir durum yaratacaktir. igerik, grafik ve tiir agisindan arastirma igin en

uygun oyunun The Sims 4 olmasina karar verilmistir.

Derinlemesine mulakatlar, soylem analizleri ve netnografik yontemler g6z oniinde
bulunduruldugunda, arastirmanin incelenmesi ve literatiir ile yorumlanmasi iki yil

stirecek bir ¢aligma sinirlilig1 olusturmustur.

Dijital oyunlar {izerine literatiir taramas1 yapildiginda cesitli teori ve perspektiflerle
konuya yaklagim gelistirilmis. Bu tez dijital oyunlar1 ve oyuncu deneyimlerini Deleuze
ve QGuattarinin’nin yersizyurtsuzlasma ve organsiz beden kavrami ve Baudrillard’in

simiilasyon ve simiilakr kavramlar1 iizerinden tartigmaya agmustir.

3.4. Arastirmanin Yontemi

Tez g¢aligmasimin yontemini iki farkli kaynak belirlemektedir. Bunlardan ilki; kavramsal
zemin olusturabilmek i¢in literatiir taramasi1 yardimai ile yapilan teorik yontemdir, ikincisi;
nitel arastirma yontemleridir. Arastirmanin ilk adim1 oyunun kavramsal analizi ve dijital
oyunlarm tarihine yoneliktir. Ikinci adim ise nitel arastirma ydntemleri ile edinilen
bulgularin kavramsal ¢er¢cevede agiklanmasidir. Postmodern teorisyenlerden biri olan ve
yirminci yiizyillm gorsel iletisim alaninda yeni ve iddiali sOylemlerde bulunan
Deleuze’nin yersizyurtsulagsma ve organsiz beden kavramini dijital oyun ile bulusturmak
arastirmanin yontemini etkilemistir. Bu amaca uygun nitel arastirma ydnteminin
derinlemesine miilakat, sdylem analizi oldugu kararina varilmistir. Bu iki agsamali siireg

arastirmanin omurgamdlr.

Bu arastirmanin temel amaci bireylerin oyun oynama deneyimlerinde gercek hayattan ve
arzularmdan yansimalar bulmaktir. Baz1 oyun teorisyenlerine gore oyun, gergek hayatta
gerceklestirilmesi olanaksiz arzularin bir kurmaca araciligiyla giderilmesi ve kisisel
benlik duygularmin korunmasini saglamak olarak gériilmektedir.!*® Bir insan igin din,

kiilttir ve etik gibi smirlar kalktiginda gercek hayati nasil deneyimleyebileceklerini

118 Huizinga, Homo Ludens s.19
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Olgmektir. Dolayisiyla ¢alisma i¢in en uygun simiilasyon oyunun The Sims 4 olduguna
karar verilmistir. Bu arastirma i¢in The Sims 4 oyunun se¢ilmesinin en 6nemli
sebeplerinden biri oyuncuya gercek hayati deneyimleme imkani sunmasidir. Oynayan
insanin, hayatin biitlin sinirlar1 kalktiginda ve kendisini temsil edecek bir avatara sahip
oldugunda neleri tercih ettigi gozlemlenecektir. Bu ¢aligmanin odaklanacagi bazi noktalar

vardir. Bunlar;

e Sanal ve gerceklik iligkisi,
e Simulasyon oyunda oyuncu deneyimleri,

e Yaratilan avatar karakterler ve glindelik hayattaki benlik iligkisi.

Derinlemesine miilakat, oyun ve hakikat iliskisi konusunda daha ayrintili bir soru
perspektifi olusturmamiza ve bu konu dahilinde detayli cevaplar almamiza yardimci
olacaktir. Oyuncularin avatar karakterlerle kurduklari iligkinin benlik sunumlar1 m1 yoksa
arzulayan nesnelerin bir yansimasi m1 oldugunu degerlendirmek i¢in arastirma boyunca

derinlemesine milakat ve soylem analizi yontemlerinden yararlanilacaktir.

Derinlemesine miilakat, arastirmaya yonelik ac¢ik uclu sorularin muhataba soruldugu bir
veri toplama teknigidir. Ag¢ik uglu sorularin cevaplar1 kisilerin deneyimlerine gore
degismektedir. Dolayisiyla arastirmaci i¢in goriismenin akisi, miilakat yapilan kisilere
gore degisebilir. Derinlemesine miilakat sayesinde kisilerin gézlem, deneyim, bilgi ve

tecriibeleriyle genis perspektifte veriler toplamak miimkiindiir.

Bu tezin bulgular bdlimiinde, arastirmanin konusuna yonelik sorular tizerinden 15 kisi
ile yaklasik 30-45 dk’lik miilakatlar gerceklestirilecektir. Goriismeye katilacak olan 15
kisinin ortak 6zelligi 18 yas ve lizeri olmasidir. Goriisme esnasinda katilimcilarin yaslari,
cinsiyetleri, medeni durumlari, gelir diizeyleri, meslekleri degerlendirmeye almacaktir.
Odak grup goriismesine katilacak olan kisiler ayn1 zamanda en az bir y1l The Sims 4 oyun
deneyimine sahip olmas1 gerekecektir. En az bir y1l The Sims 4 deneyimi olan bir oyuncu
hem oyunun hem de goriismede muhatap olacagi sorularm igerigine daha fazla hakim

olacaktir.
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Aragtrmanm geri kalan kismu sOylem analizi ve netnografik yontemlerle
desteklenecektir. Bu ¢alisma ve arastirma boyunca oyuncular1 anlayabilmek ve onlarla
ortak bir dil olusturabilmek icin The Sims 4 ‘Ui oynanarak netnografik bir yontem
kullanilacaktir. Oyunun oynanma tarihleri 1 Aralik 2022 — 1 Nisan 2023 olarak
belirlenmistir. Toplam 4 aylik bir oyun deneyim siireci planlanmistir. Oyunun
degerlendirilmesi ve oyun ve oyuncu arasindaki dijital iletisim i¢in The SimS 4’{in sanal
ortamina, kurallarina, oyunun anlatisina hakim olunmasi gerekir. Netnografik yontem

tezin analiz kisminin daha saglikli sonuglandirilmasini saglayacaktir.

Derinlemesine miilakat disinda oyuncularin nabzimi yoklamak amagli séylem
analizlerinin de arastirmaya onemli veriler saglayacagi muhakkaktir. SGylem analizi hem
sosyal bilimler hem de uygulamali dilbilimi alaninda kullanilan nitel arastirma
yontemlerinden biridir. Arastrmalarda kullanilabilecek potansiyele sahip reklamlar,
notlar, dergiler, fotograflar, videolar, bilgisayar iizerindeki veri tabanlar1 dokiiman
analizinde yer alan kaynaklardir.''” Bu tiir ¢esitli gostergeler sistemi ile sosyal diinya
arasindaki iliskilerin incelenmesi soylem analiz yontemi olarak tanimlanmaktadir. Oyun
icerisinde yer alan metinler, gorsel veriler, oyunun dijital pazarlamasinda kullanilan
ifadelerin tamami séylem analiz yontemiyle tezin bulgular kisminda yer alacaktir.
Elektronik Arts ve Origin gibi oyun dagitim ve yazilim sirketlerinde ve Google Play ve
App Store gibi dijital uygulama magazalarinda yer alan The Sims 4 oyun agiklamalar1

analize dahil edilecektir.

Eksisozlik #The Sims 4 entry yorumlart da sdylem analizinin 6nemli bir kismini
olusturacaktir. Arastirmada boyle bir yontemin yer almasi The Sims 4 oyuncularinin

farkl1 bir medya platformundaki seffaf ve sanstirsiiz goriislere ulasilmasimi saglayacaktir.

117 Bilgen Kral, Nitel Bir Veri Analizi Olarak Dokiiman Analizi, Sosyal Bilimler Enstitlisti Dergisi, 2020,
s.174
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3.5 Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Aragtirmanin evreni ve orneklemi The Sims 4 oyuncular1 olacaktir. Arastirmanin ana
yontemlerinden biri olan derinlemesine miilakat toplam 15 kisi tizerinden yapilacaktir.
Bu kisilerin mesleklerinde, cinsiyetlerinde, medeni durumlarinda, egitim seviyelerinde
herhangi siirlandirmaya yer verilmeyecektir. Arastrmanin 6rneklemi 18 yas ve iizeri
olmasma karar verilmistir. Bunun sebebi oyuncunun sanal ve gergeklik tizerindeki

sorular1 kavrayabilme yetenegidir.

Oyuncularda aradigimiz temel 6zelliklerden bir digeri de The Sims 4 oyununa ortalama
bir oyuncudan daha fazla hakim olmasidir ve oyundaki degisimleri ve giincellemeleri 1yi
takip etmesidir. Bu ylizden arastirmanin evrenini ve 6rneklemini olusturan oyunculara

Twitter kullanicilarindan ulasilmasi hedeflenmektedir.

Aragtirmanin bir diger evren ve drneklemi ise Eksisozliik kullanicilaridir. Eksisozliik
platformunu kullanan kullanicilarin The Sims 4 {izerine yazdiklar1 yorumlar sdylem
analizi yontemiyle degerlendirmeye almmistir. Oyuncular, Eksisozliik’te mahlas
kullanarak oyun hakkinda c¢esitli yorumlar yapmis ve oyuncu deneyimlerini bu

platformda paylagmislardir.

Son olarak The Sims 4 oyununun dijital pazarlama yontemi olarak kullandiklar
Instagram iceriklerinden ve diger oyun sirketlerinde pazarlama hedefiyle paylasilan oyun

tanitim sdylemleri analiz edilecektir.

3.6 Arastirmanin Varsayimlari ve Sorular

Bu tezde dijital oyunlarin sagladig: simiilasyonda olusturulan avatar karakterlerin gergek
hayattaki benliklerimiz ve arzularimizla iliskili oldugu varsayilmistir. Tezde asagidaki

sorulara cevap aranmistir:

o Simiilasyon oyunlarda gergekligin simirlart kalktiginda oyuncu nasil bir benlik
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insa etmektedir? Oyunda olusturulan avatarlarin oyuncularin giindelik hayattaki

benlikleriyle arasinda nasil bir korelasyon vardur?

o Yasam simiilasyonunda olusturulan avatar karakterler benlik sunumlarimizin mi
yoksa arzulayan bedenlerimizin mi temsilleridir? Her ikisini de temsil etmesi

mimkun mudar?
e Dijital oyunlarin sagladigi simiilasyon evrendeki yasami ve avatar karakteri
Deleuze’nin yersizyurtsuzlasma ve organsiz bedenleriyle agiklamak miimkiin

mudir?

e Bir oyun deneyimi ne kadar gercek olabilir? Similasyon oyunlarin gercgek hayat

deneyimleriyle arasinda bir iliski var midur?

e  Oyuncular, oyun deneyimlerini herhangi bir gerceklikle 6zdeslestirebilir mi?

Oyuncularin oyunda edindikleri deneyimlerin ger¢ek hayatlarina etkisi var mi?

Yukarida yer alan temel sorularin disinda teze yon veren ve dijital oyunlar1 farkli alanlarla

iliskilendiren birkag alt soru da bulunmaktadir. Bunlar;

e  Oyunun narratoloji tartismalarindan yola ¢ikarak kazananmin ya da kaybedenin

olmadigi The Sims 4 oyununun oynanmasindaki temel motivasyon nedir?

o Dijital oyun anlatilariyla geleneksel anlatilar arasinda ortak bir iliski miimkiin

mudir?

e  Oyunlarin oykiisel anlatimlar: var midir? Bu anlatimlarin romanlar ve tiyatro

oyunlart arasinda bir iliski kurmak miimkiin miidiir?

e Kitap ya da film gibi ugraslar insanlarin hayatla arasina mesafe koyarken post-

modern zamanda oyun bu mesafenin temsilcisi midir? Oyun, dunyayla derdi
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olanlara gercekligin icinde bir kalkan mi yaratmaktadur?

3.7. Derinlemesine Miilakat Goriismeleri Icin Hazirlanan Sorular

The Sims 4 oyununun veri analizi i¢in toplamda 15 kisi ile derinlemesine miilakat
goriismesi yapildi. Bu goriismelerde oyuncuya, oyunun igerigine ve oyuncularin

deneyimlerine yonelik sorular soruldu.

1. The Sims 4’i oynamaya ne zaman basladiniz?

2. The Sims 4 oyununu nasil kesfettiniz?

3. The Sims 4 oyununu oynama sikliginiz nedir?

4. Oyun oynamaya harcadiginiz vakit icerisinde gergek hayat diizeninizi bozan ya da

kacirdiginiz seyler oldu mu?

5. The Sims 4 oynama motivasyonunuz nedir? Oyuna basladiginiz zamanki

motivasyonunuzla su anki motivasyonunuz ayni mi?

6. Diger yasam simiilasyon oyunlariyla karsilastirdiginizda The Sims 4’ tercih etme

sebebiniz nelerdir? (The Sims serileri de dahil)

7. Oyunda olusturdugunuz avatar gériiniimiiniiz size ne kadar benzemektedir?

8. Oyunda olusturdugunuz Sim (avatar)’in gercek hayatmizla kesistigi noktalar var mi1?

Varsa nelerdir? (Zevkler, hobiler, goriiniis, cinsiyet, yas, isim)

9. Oyunda kurdugunuz yasamin ideal hayatinizi temsil ettigini diisliniiyor musunuz?

10. Simleriniz ve benliginiz arasinda bir iliski kurmanizi istesek nasil bir iliski

kurardiniz?
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11. Oyundaki deneyimleriniz sosyal yasantimizdaki tercihlerinizi etkiliyor mu?

Etkiliyorsa nelerdir?

12. The Sims 4 {lizerinden herhangi bir maddi kazang sagliyor musunuz? YouTube,

Twitter, Instagram gibi mecralara igerik tretiyor musunuz?

13. The Sims 4’1 daha 1yi oynamak i¢in Youtube kanali ya da sosyal medya hesaplari

takip ediyor musunuz?

14. Oyun oynama deneyiminizi paylastiginiz herhangi bir sosyal medya platformu var

mi1? Oyun deneyimlerini paylasan hesaplar hakkindaki diistinceleriniz nelerdir?

15. Simleriniz genelde nasil 6lityor?
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4. SIMULASYON VE ORGANSIZ BEDEN BAGLAMINDA DIiJiTAL
OYUNLAR: THE SIMS 4 ORNEGI

Tezin bu boliimiinde ikinci bolimde kuramsal olarak bahsedilen Baudrillard’in
simiilakrlar ve simiilasyon kavrami ile Deleuze ve Guattari’nin organsiz beden kavramini
dijital oyunlar arasinda arastirma i¢in uygun goriilen The Sims 4 oyunu (zerinden
incelenecektir. Once oyunun ortaya ¢ikis hikayesi ve tarihsel gelisim siireci
incelenecektir. Ardindan oyunun geldigi son noktada dijital pazarlama stratejilerinde
kullanilan sdylemlerin analizleri gerceklestirilecektir. Instagram’daki ve dijital oyun

magazalarindaki sdylemler ele alinacaktur.

Ikinci olarak The Sims 4 oyununun akademideki yansimalari nelerdir onlar
degerlendirilecektir. Akademik olarak en ¢ok hangi konu basliklarinda giindeme geldigini
gormek arastirmay1 degerlendirmek ve bulgularin dogru bir sekilde ¢iktisini almak i¢in

oldukg¢a 6nemli bir noktadir.

Son olarak The Sims 4 oyun yapisinin oyuncularin hakikat ve gergeklik algilarini nasil
etkilediginin goriilebilecegi derinlemesine miilakat sonuglar1 ve Eksi sozliik {izerinden
yapilacak soylemler analiz edilecektir. Oyuncularin gergek hayatta ve similasyon
ortamda — bagska bir evrende- var olma gerilimleri incelenecektir. Gergek hayatin tipa tip
aynisini sunan bir oyunda nasil bir hayat yasadiklar1 arastirmanin ortaya ¢ikis

motivasyonlarindan biridir.

Deleuze ve Guattari’nin bahsettigi modern anlatilarin baskilarindan, devlet, aile gibi
kurumlarin insana atadigi sorumluluklardan yoksun bir ortamda insan arzulari neye
benzemektedir, organsiz bedeni sanal bir evrende yasatmak miimkiin miidiir, bu sorularin

pesinden gidilecektir.

Giliniimiizde sik sik duyulan metaverse gegis anlatilari, bitcoin gibi liretimi ve olusum alt
yapist sanal diinyaya ait kripto paralarin giinden giine ¢ogalmasi, kullanilan Instagram ve
Facebook gibi uygulamalarin paydasinda bulunan sirketlerin Metaverse gibi sanal evren

olusumunu hedefleyen projelerde aktif olmasa da ortaklik saglamasi dijital oyunlarin
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kurdugu diinyalarin gercek hayata yansimasidir. Bu paragrafin agiklamasi son alt boliim

bashiginda degerlendirilecektir.

4.1. The Sims Serisinin Ortaya Cikisi ve The Sims 4

The Sims oyun serisinin tasarimcisi olan Will Wright yasadigi bir trajedi sonucunda
giinliik stratejik yasam simiilasyon oyununu ortaya ¢ikarmistir. 1991 yilinda gergeklesen
Oakland yangini sonucunda neredeyse tum mal varligini kaybetmis ve Artoud’un dedigi

118 noktasma gelmistir. Yangmdan sonra insanlarin

gibi ve diinya her seyimi aldi
ihtiyaglarmi, tiikketim aligkanliklari, x ya da z gibi bir seye neden ihtiya¢ duyduklarini
sorguladigi zihinsel tartisma alanina girer ve igerisinde ev insa edilen, insanlarin giinliikk

yasantilarini, davraniglarini simiile edebilecekleri bir oyun tasarlar.

Sekil 7 The Sims Microsoft Windows Oyun Kapagt

1998 yilinda ABD merkezli oyun gelistime sirketi olan Maxis ile bu oyun fikrini paylasir
ve 2000 yilinda Elektronic Arts adli Amerikali oyun sirketi tarafindan yaymlanir. Basta
Project X olan oyun adi 2002 yilinda The Sims olarak degistirilir. 1** Oyuncularin

oyundaki temsilleri yani avatarlar1 Sim olarak adlandirilmaktadir. Oyunda kurgusal bir

118 Antonin Artoud, Ben Antonin Artoud, Cev.: Mehmet Bagis, Istanbul: Ve Yaymevi, 2019, 5.122
119 Ekin Akyiiz, The Sims Evreninin Yaratilig1, son giincelleme: 06 Ocak 2020
https://wannart.com/icerik/20194-the-sims-evreninin-yaratilisi
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mahalle vardir ve olusturulan Simler bu mahallelerde yasamaktadir. Oyun gilinliik yasam
simiilasyonu olmasi sebebiyle gercek hayattin anlatilarina yer verilmektedir. Oyun akis1
giinlik yasam aktiviteleri iizerinden saglanmaktadir. Oyunda Simler sosyallesebilir,
kariyerlerini gelistirebilir, nisanlanabilir, evlenebilir, dogum yapabilir ve Olebilir.
Kisacas1 ger¢ek hayatta insanlarin yaptigi bir¢ok fonksiyonu yasam simiilasyonunda

gerceklestirebilir.

Oyunda oyuncularin birgogu i¢in keyifli zaman gecirdikleri bolim ev yapim ve
dekorasyon sirecidir. Simler oyuna dahil olur olmaz kendi zevklerine gore evlerini
dekore edebilmektedir. Oyuncularin gorevi Simlere komut vererek stratejik bigimde
oyunun akigini saglamaktir. Dolayisiyla The Sims ve serisindeki tiim oyunlarin kazanmak
ya da kaybetmek ile biten sonlar1 yoktur. Bu noktada tekrar oyun kuramlarina
doniildiiglinde oyunun en temel 6zellikleri arasinda rekabet oldugu hatirlanmalidir. Oyun
oynamanin temel motivasyonu arasinda rekabet ve kazanmak duygusu varken The Sims
oyununda bu temel motivasyon bulunmamaktadir. leriki bulgularda da goriilecegi iizere
The Sims her zaman klasik oyun tanimlarinin disinda kalan 6zel bir oyun olarak
degerlendirilecektir. The Sims’te kazanmak yerine tekrar ve siireklilik vardir. Oyun

sonsuz varyasyonlarda tekrarlanabilir, devam edebilir ve kesfedilebilir.

The Sims’in klasik oyun perspektifiyle ortiistiigli nokta Avrupa bebek evi gelenegine
benzer oyun fonksiyonlarma sahip olmasidir. 16. ve 17. yiizyillarda Avrupa’da 6zellikle
Protestan ve Anglo-Sakson (Glkelerinin burjuva ailelerinde oyuncak bebek evler
yayginlagsmustir. Cocuklara toplumsal rollere kolay adapte olabilmeleri igin bu evlerle

oynamalar1 tavsiye edilmistir. 1%°

The Sims oyun tasarimcis1t Will Wright, oyunu tasarlarken giindelik yagam simiilasyonu
olmasi sebebiyle hem yasami hem de mimariyi ele alan {i¢ temel kitaptan faydalanmistur.
Christopher Alexander’m A Pattern Language: Town, Buildings, Construction oyunun

mimari ve sehir yasamini diizenlemesi i¢in tasarimciya fikirler vermistir. Maslow’un A

120Nancy Wei- Ning Chen, Playing with Size and Reality: The Fascination of a Dolls’ House World.
Child Lit Educ 46, 2015, 278-295
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Theory of Human Motivation yani Ihtiyaclar Hiyerarsisi olarak bilinen kitabi1 Sim’lerin
yasamlarini siirdlirebilmeleri i¢in oyunun akisinda yer alan temel ihtiyaglart icin
tasarimcinin ¢alismasinda yer almistir. Son olarak Charles Hampden-Turner Maps of The
Mind kitab1 tasarimciya yapay zeka ve oyun arasindaki tasarim kurallarina iliskin

ornekler verdigi bilinmektedir.!?

Simler oyunda temel ihtiyaglar1 karsilanmadiginda diger komutlar1 yerine getirirken
yagsam enerjileri ve mutlulugunda azalma goriilmektedir. Mesela bir Sim’in uykusu varsa
ya da karni acikmigsa sosyallesmekte ya da baska bir eylemde bulunmakta sikinti
yasayabilir. Sim’in yemek yemesi konsere gitmek ya da arkadaslarla bulugsmaktan daha
onemlidir. Oyuncunun dncelikle Sim’in karnin1 doyurmasi ya da onu uyutmasi gerekir.
Ihtiyaclar Teorisi’nde de durum boyledir. Yiyecek, su, barinma ve dinlenme gibi fiziksel
ihtiyaglar piramidin en asagisinda bulunur, bu ihtiyaclar giderilmeden iist kademedeki
ihtiyaclarin  giderilmesi miimkiin degildir. Kisacas1 Simlerin 6zel ihtiyaglari

giderilmediginde bulunduklar1 ortamin bir 6nemi olmamaktadir.

Oyunun gelisimi tasarimcimin 6nceki oyun tasarilarindan biri olan SimCity zerinden
ilerleme kaydetmistir. Oyuna ek olarak toplam 7 genisleme paketi gelistirilmistir. Her
pakette yeni mahalleler, cilt renkleri, yeni esyalar, parti diizenleme gibi yenilik¢i
organizasyon hikayeleri eklenmistir. 2000-2003 yillar1 arasinda gelistirilen ek paketler
sayesinde Simler yeni mahalleleri ziyaret edebilir, birbirlerine hediye verebilir, tatile
gidebilir, evcil hayvana sahip olabilir, {inli kisilere biiriiniip sohret diinyasinda
eglenebilir, Magic Town mahallesinde buyl yapabilir. Her pakette farkli konseptler
vardir ve bu da oyuncuya farkli deneyim alanlar1 sunmaktadir. Oyuncular Simlerini
istedikleri gibi yonlendirebilir, aile iligkileri kurabilir ve ask yasayabilir. Onlar i¢in oyun

alan1 hayatlarimi 6zgiirce yasayabilecekleri yeni bir diinyadir.

2004 yilina gelindiginde The Sims serisi Maxis oyun sirketi tarafindan yeni 6zelliklerle
gelistirilir ve Electronic Arts tarafindan The Sims 2 olarak yaymlanir. The Sims 2 8

genisleme paketi ve 9 esya paketi olmak lizere toplam 17 paket ile piyasaya giris

121 Richard Rouse 111, Game Design Theory and Practice (2.nd Edition), Wordware Publishing 2005,
$.425-426
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yapmistir. Konsol olarak da satiga sunulan oyun, piyasa siiriildiigii tarihten 10 giin sonra
1 Milyon kopya satarak oyun endiistrisinde ticari basar1 saglamistir. 'Yeni seride oyunun
bir finali yoktur, 3D modelleme ile tasarlanmistir ve 360 derece bakis agis1 Ozelligi

gelmistir.

Sekil 8: The Sims 2 Oyun Kapagi

2012 yilindaki The Sims 2 verileri incelendiginde 6 Milyon bilgisayar olmak {izere
toplam 13 Milyon kopya ile en ¢ok satilan bilgisayar oyun siralamasinda yer almustir. 122
Oyunla birlikte ¢ikan 8 genisletme paketinde Simler tiniversiteye gidebilir, gece hayati
yasayabilir, kendi islerini kurabilir kuaforde ya da kiitiiphanede calisabilir ya da esyalar
yapip satabilir, bahgecilikle ugrasabilir; resim, dans, oyuncak yapimi gibi hobiler
edinebilir. Bu seriyle birlikte Simler apartman yasantisiyla tamgmistir. Ayrica
genisletilmis paketlerle oyuna bir de vampir, kurtadam, vadi, zombi gibi olaganiistii
varliklar dahil edilmistir. The Sims 2’nin esya paketleri incelendiginde aile ve evlilik
temali esya paketlerinin eklendigi goriilmektedir. Oyunu incelerken dikkat c¢eken
detaylardan biri i¢inde H&M Fashion ve IKEA Home igerikli esya paketlerinin

122Andrew Ku, The Top 15 Best-Selling PC Games Of All Time, tom’s Hardware, son giincelleme 21
Mart 2012, https://www.tomshardware.com/picturestory/587-best-selling-game-list-2.html

73


https://www.tomshardware.com/picturestory/587-best-selling-game-list-2.html

bulunmasidir.

H&M ve IKEA gibi gergek marka trtinlerin oyuna dahil edilmesi, oyuncunun oyuna dahil
olmasi, kendini gercekten bir yasam simiilasyonunun i¢inde hissetmesi i¢in Ongoriilmiis
bir stratejidir. Gergek hayattan ilham alarak oyuncuya sunulmus imkanlar oyunun
gercekligini arttirmaktadir. Oyunda yer alan bu tarz imajlar gergekligimiz olarak
bildigimiz kdklerden ¢ikmaktadir. Gergek diinyanin tiiketim kiiltiirii tizerinden bir strateji
izlenerek similasyon ortamda da moda konusunda tiirdeslik ve tekdiize denklik s6z
konusudur. Oyuncu i¢in H&M ve IKEA hayallerindeki evin ve giyim tarzinin olugsmasini
saglayan bir marka imajidir. The Sims’in diger serileri de incelendiginde oyundaki
eklentilerin ve oyunun yazilim alt yapisindaki gelismelerin ger¢geklige olan katkis1 daha

da net gorilecektir.

Ax /AA V7 Ax Al

Sekil 9: The Sims 3 Oyun Kapag:

Maxis ve Electronic Arts’in katkilariyla The Sims 3 gelistirilmis haliyle 2009 yilinda
piyasaya siiriilmiistiir. 2011 yilina gelindiginde The Sims 3’tin hem bilgisayar hem konsol
hem de mobil destekli siriimlerini bulmak mumkindir. 11 genisletilmis paket ile oyun

piyasasma giris yapan The Sims 3 yayinladig: ilk hafta itibariyle 1,4 Milyon kopyaya
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ulasmistir.'?® Oyunun igerik 6zellikleri ve segenekleri onceki serilere gore daha cesitlidir.
Ozellikle Simlerin dis goriiniislerinde cesitlilik saglanmasi admna ¢il, ben, dévme gibi
bedensel detaylar eklenmis ve ten rengi, sa¢ rengi tonlarinda da artig goriilmiistiir.
Simlerin karakteristik yeteneklerine de farkli segenekler eklenmistir. Bu serideki Simler
gitar calabilir, yemek pisirebilir, balik tutabilir, spor yapabilir ve yeteneklerini

gelistirdikce iist seviyelere ¢ikabilir.

Diger serilerden farkli olarak oyunda Create A World eklentisi gelmistir. Oyuncu, bos
diinya secip igerisine diledigi gibi yollar, agaclar, araziler yerlestirebilir kisacas1 kendi
diinyasini istedigi gibi yaratabilir. Oyundaki bu gelisme oyuncuya kendi diinyasini
yaratma firsat1 vermektedir. Once kendi bedenini sonra hayalindeki evini insa eden
oyuncu The Sims 3 serisinin gelistirilmesiyle kendi diinyasmin tanrisi olma firsati

yakalamistir.

Sekil 10: The Sims 4 Oyun Kapagi

Serinin The Sims 4 surimune gelindiginde ise oyunun hem teknolojik alt yap1 hem de

oyuncular i¢in deneyim alanlarinin daha da gelistigini gormek miimkiindiir. The Sims 4

123 NBC News, son giincelleme: 10 Haziran 2009 https:// www.nbcnews.com/id/wbna31194133
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yine Maxis ve Electronic Arts oyun sirketlerinin gelistirme ve pazarlama stratejileriyle
2014 yilinda oyun endiistrisine yeni bir solukla giris yapmustir. 2017 yilinda ise oyunun
konsolu Xbox One ve PlayStation 4 ile ¢ikis yapmustir. Oyunda 9 adet genisletme, 18

adet esya olmak tizere toplam 27 ek paket bulunmaktadir.

Oyunun diger stiriimlerden farki tek oyunculu oynaniyor olmasidir. Oyunun en 6nemli
ozelliklerinden biri kurgu olmadan ilerlemesidir. Oyuna baslarken oyunun atadigi bir
kurgu ya da hikaye yoktur. Birgok oyuncu Simleri yaratirken ve evini dizayn ederken
oyunun se¢eneklerinden ve grafiklerinden etkilenmektedir. Bu siiriimde ev inga etme ve
Sim yaratmak kadar 6ne ¢ikan noktalar duygusal baglar, Simlerin karakteristik 6zellikleri

ve sosyal davraniglardir.

"

Lo
{ o =t

Sekil 11: The Sims 4 Sim Yaratma Ekrani

Diger siiriimlerle kiyaslandiginda The Sims 4’te Sim yaratirken viicudun birgok kisminda
genisletme ve daraltma yapilmasi miimkiindiir. Ayrica el, kol, yiiz hatlar1 ve viicudun
diger ayrintilarinda ¢ok fazla secenek olmasi erkek ve kadin oyuncularin karakterlerine
gore feminen ya da maskiilen bir tercihe gitmelerini kolaylastirmaktadir. Kisaca The Sims
4 serisindeki Sim olusturma boliimiindeki ¢oklu segenekler hem erkek hem de kadin
oyuncularin diledikleri gibi goriinmelerini kolaylastirmaktadir. Kadimnlarin feminen,

erkeklerin maskiilen gériinme zorunluluklar1 bu segeneklerle kalkmistir.

Oyun oynamaya baslarken Sim i¢in karakteristik 6zellikler se¢ilmek zorundadir. Sim’i
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olusturup hikaye oynanmaya baslandiginda oyunun akist Simlerin karakteristik
ozelliklerine gore sekillenecektir. Ornegin bir Sim’in karakterinde sosyal ve arkadas
canlist olma 6zelligi varsa oyuncunun Sim’i konsere gotiirmesi, partilere gotiirmesi ya da
arkadaslariyla bulugsmasi gerekir. Simler kisilik 6zelliklerine gore hayatlarini yasamalidir.
Bu siirtimde Simlerin diger siiriimlere gore daha duygusal oldugu ve insan davranisi

anlaminda daha ileri seviye profesyonellik tasidigi agik¢a goriilmektedir.

Oyuna eklenen ozelliklere bakildiginda kariyer bolimiine Business ve Athletic
ozelliklerinin geldigi goriilmektedir. Ayrica dikkat ceken gelismelerden biri oyuna Galeri
ozelliginin eklenmesidir. Simler ailelerinin fotograflarin1 ve oyundan cekilen fotograflar:

bu galeriye ekleyebilme yetisine sahiptir.

The Sims 4 bu siiriimiiyle birlikte etnik vurgusu da yapilmaktadir. Gerek sim yaratma
boliimiinde gerek kutlama ve parti konseptlerinde etnik kdkenli baz1 organizasyonlar da
oyuna dahil olmustur. Mesela Meksika’ya 6zel Oliiler Giinii, yine Meksika mutfag: ve
tarifleri gibi bazi eklemeler yapilmistir. Kiyafet boliimiinde Hats basligi altinda Simlere
basortiisii giydirmek miimkiindiir. Cami, kilise gibi dini mabetlerin insa edilmesinin
yaninda Yahudilerin bayrami olan Hanuka’ya 6zel 9 kollu samdanlar1 da oyunda bulmak

mimkdndur.

The Sims 4°teki bu eklenti ve gelismelere bakildiginda oyuna eklenen her yeni 6zellik ve
paket oyuncuya kesfedilecek yeni bir diinya ve hayat sunmaktadir. Oyun, kendi benligini
birebir yansitmak isteyen her kisiye hitap etmeyi basarmistir. Dil, din, irk, cinsiyet fark
etmeksizin evrensel bir kucaklasma politikasi izledigi goriilmektedir. Oyunun her
yonden ¢esitli olmasi bir yandan da Simlerin 6zgiirliigiine vurgu yapmaktadir. Her kim
olursaniz olun, her hangi dine mensup olursaniz olun, hangi cinsiyette olursaniz olun, The
Sims 4’te Ozgiirce yasayabilir, hayatinizi oynayabilirsiniz. Burada oyunun pazarlama
stratejisindeki ana mantigiyla karsilagilmaktadir. Oyun piyasaya Play With Life yani
Hayati Oynayin sloganiyla giris yapmistir. Dolayisiyla burada oyuncular artik kendi

hayatlarmi 6zgiirce oynayabilmektedirler.
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4.2. The Sims 4 ve Tuketimi Yeniden Yaratmak

Similasyon ve similakrlar diizeninin i¢i ige gegtigi, kusursuz oyun olarak karsimiza
¢ikt1g1 ilk model Disneyland’dir. Baudrillard’a gore Disneyland, gelecegin oyunlarindan
olusan illiizyon ve fantazm oyunlarmin bir arada oldugu bir diizendir. *** Diger bir yandan
Disneyland Amerika’nin mikro-kozmos toplumunun minyatiri olarak gorulmektedir.
Her yastan kisilerin kalabalik bir sekilde dev kapisindan giris yaptig1 ve insana cesitli
degisik duygular ve deneyimler yasatan oyunlari ve oyuncaklarin barindigi bir fantazma
olarak varligini siirdiirmektedir. Disneyland 6yle bir insa edilmistir ki oraya gidenler ne
sahtenin ne de gercekligin i¢indedir. Baudrillard’m simiilakr diizeninde {i¢iincii agama
olarak degerlendirilen Disneyland aslinda evrene ¢ocuksu bir goriiniim vermeyi
amaglamistir. Bunun en temel nedeni yetiskinlere 6zgii gercek ve baska bir evrende var
olmanin miimkiinliigiinii gostermektir. Disneyland kapisindan girildigi an zaman
durmustur, insanlar bir illiizyonun i¢inde gezinip dururlar ve oyunlar1 deneyimleyerek

bagka bir evreni kesfetmektedirler.

Baudrillard, Disneyland gibi oyun ve eglence merkezlerini ger¢egin enerjisinden var
olmaya ¢alisan, gercek disi sistemler olarak gérmektedir. 12> Walt Disney tarafindan 1955
yilinda insa edilmis olan Disneyland, ¢aginin en muhtesem simiilasyon ve simiilakr
ornegidir. Donemine gore boyle bir simiilakr diizeni kurmak fiziki olarak gergeklesmistir.
Insanlar arabalarini park ettikten sonra kocaman bir kapidan gegerek illiizyon diinyasina
gecis yapmustir. Bugiin Disneyland’in diissellik ve alternatif evren sunma amaci The Sims

4’¢ ilham oldugunun bir gdstergesidir.

Bir 6nceki boliimde isledigimiz The Sims 4 evrenine gegiste oyuncularin 6zgiirce ev insa
etme ve beden yaratma siire¢leri, 6zellikle bedene sekil verme seceneklerindeki ¢okluk
Amerika’nin 6zgiirliik¢ii, esitlikei, liberal soylemlerinin simiilasyon diinyasina aktarma

bicimlerinden biridir.

124 Baudrillard, Simulakrlar ve Simulasyon, s. 28
125 Baudrillard, A.g.e., 5.29
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6 Nisan 2022 tarihinde derinlemesine miilakat yapilan bir goriismecinin The Sims 4

iizerine yaptig1 yorumlardan biri;

“Tiirkiye’de ¢ok fazla olmasa da Amerika’da yasanan temsil sorunlarindan
bahsetmek isterim. Bazi insanlar, bazi halk ve azinliklar The Sims 4’te ¢cok
fazla kendilerini yansitamadiklarim diigiiniiyorlar. Mesela eskiden ten
renklerinin az olmasi Ispanyollarin ve Latinalerin oyunda kendileri gibi var
olmalarna biiyiik bir engeldi. Amerika’da oyuna karsi béyle tepkiler gérmek
mumkin.” (4.S., 25 yasinda, 6grenci)

Diinyanin her yerinde oynanan ve ozgilirce hayatin1 yasama vaadinde bulunan The
Sims’te bazi azinliklarin ten rengi gibi sebeplerle oyunun diinyasina girememesi gergek
hayatta bagimsizlik ve 6zgiirliik konusunda oyunun yeterli mesaj1 barindiramadiginin bir
gostergesidir. Her ne kadar The Sims 4 serisinde bu mesaj artik i¢i dolu bir sekilde
verilmeye baslansa da ondan dnceki Sims serilerinde azinliklar i¢in bir hayal kiriklig1
olmustur. Gergek hayatin bazi 6zgiirlik esiklerinin sanal diinyaya yansimasi tiiyler

urperticidir. Bu durum Kosova’nin bagimsizlik miicadelesiyle benzerlik gostermistir.

2008 yilinda Sirbistan’da bagimsizligmi ilan eden Kosova, Avrupa Birligi ve Amerika
tarafindan bagimsiz bir devlet olarak taninmaya baslamistir. Buna ragmen Kosovali
vatandaslar 2013 yilina kadar Amerika merkezli Facebook sosyal medya uygulamasinda
memleket, llke ve yer bildirimi segeneklerinde siirekli Sirbistan ile karsilasmis ve uzun

bir suire dijital diplomaside yerini alamamustir. 12

Basta The Sims gibi yasam simiilasyonu olan oyunlarin ve sosyal medyalarin gergek
diinyanin ideolojilerini barmdiran simiilasyon diinyas: oldugu unutulmamalidir. Siyasi,
kiiltiirel, kapital her tiirlii ideolojinin kokleriyle harekete gecilmis diinyalardir ve bu

diinyada var olmak ya da olamamak durumu gercekligi de hi¢ kuskusuz etkilemektedir.

126 TRTHaber, Facebook Resmen Bu Ulkeyi Tanidi, son giincelleme: 20.11.2013
https://www.trthaber.com/haber/dunya/facebook-bu-ulkeyi-resmen-tanidi-109267.html
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The Sims 4 olmak tizere Sims serisinde gercekligi arttiran, oyuncunun Disneyland’deki

gibi hem sahte hem gercek bir diinyada hissetmesini saglayan etkenlerden biri oyunda

tilketim nesnelerinin oyuncular tarafindan taninan markalarin olmasidir.

Tablo 2: The Sims Serisi Marka Icerik Tablosu

THE SIMS SERILERI

KULLANILAN MARKALAR

SIMCITY

THE SIMS 2

THE SIMS 3

THE SIMS 4

H&M™?" Kiyafetleri
IKEA!?® Ev Esyalari

Katy Perry Esyalar1 ve Kiyafetleri
Simlish!?® dilinde Katy Perry Last Friday
Night Sarkis1

Diesel**° Kot Pantolon ve Kiyafetler

Star Wars Kosttmleri
Moschino*! Kiyafet ve Dekorasyon
Karbon Ayak izi

The Sims serilerine eklenerek ¢ogalan Avrupa ve Amerika merkezli uluslararasi markalar

ve markalagmus filmler, sanatgilar ve sarkilari tabloda belirtildigi gibidir. Burada gercek

diinyadaki markalarm bir imaj olarak oyunda yeniden iiretildigini ve oyunda yeni bir

pazar ekonomisinin olustugunu gérmek miimkiindiir. Mesela Katy Perry’nin Last Friday

127 Stockholm merkezli uluslararas: giyim firmasi

128 fskandinav merkezli uluslararasi mobilya ve dekorasyon markasi
129 Electronic Arts tarafindan yayinlanan The Sims oyununun hayali dilidir.

1%0 ftalyan giyim markasi

131 ftalyan giyim, aksesuar ve dekorasyon iiriinler markasi
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Night sarkis1 2011 yilinda ¢ikis yapmustir. Kapitalist ve modern yasantin ¢iktilarini
dinleyicilere dogrudan anlatarak ve 6zenilecek hayali bir yasami sarkiya dokerek The
Sims 3 oyununa esya paketleri ile dahil olmustur. Sadece Katy Perry sarkilar1 degil, giyim
ve kiyafet konusunda da oyunun oyuncularin tiikketime olan zaaflartyla iliski kurdugu

aciktir,

“The Sims 4’te genel olarak moda hogsuma gidiyor. Kiyafet indirmek onlari
farkly sag stilleriyle kombinlemeyi seviyorum... Yarattigim karaktere (Sim)

liiks hayati sunmak istiyorum.” (G.Y., 28 yasinda, Almanca 6gretmeni)

“Bir kiyafet alacagim zaman kendi bedenimle 6zlesen bir Sim yaratip satin
almak istedigim kiyafetin benzerini bulup énce Sim Uzerine giydiriyorum.
Benzerini bulamazsam custom contentte aryyorum. Eger kiyafet Sim’de giizel

durduysa tiriinii siparis veriyorum.” (G.K., 24 yasinda, 6grenci)

“Ben karakter yaratmayr ¢ok seviyorum. Kiigiikken kiz giydirme oyunu ¢ok
oynardim. The Sims 4 bu oyunun en top seviyesinde. Oyun hem gercege ¢ok
yakin hem de degil gibi. Yani her sey oradaki gibi (The Sims 4 oyunundaki
gibi) toz pembe degil diinyamizda. Ama orasi(oyun) hem bizim diinyamiza
benziyor hem de bir siirii kiyafet var, ev var, arkadas var.” (S.S.P., 22

yasinda, 6grenci)

Oyuncularin goriisleriyle birlikte Eksi Sozliik platformunda yapilan yorumlara goz

atildiginda;

“Expansion packlerdeki ekstra esyalar, skinler falan sizi tatmin etmediginde
internetteki ylzlerce siteden bir sirl seyler download ederek daha da

manyaklasmanizi saglayabilecek asiri derecede bagimlilik yapict oyun”

(02.12.2001 yilinda yapilan bir yorum)

gibi yorumlarla karsilasmak da miimkiindiir. Yukarida aktarilan goriislere gore gercek
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hayattaki kapitalizm ve modernitenin insanlar {izerinde yarattig tiiketim baski oyunda da
mevcuttur. Oyuncularin bir kismi oyunu moda ve tasarim yeteneklerini sergileyecek bir
alan olarak goriirken diger bir kism1 gergek hayatta dogru ve risksiz tiikketim igin oyunu
bir deneysel alan olarak kullanmaktadir. Bir kismi ise gergek hayatta kendini tatmin
edemedigi moda ve giyim konusunda oyun iizerinden kendini tatmin etmeyi tercih

etmistir.

Oyunda mevcut niifusun para birimi Simoleon’dur. Oyunun baslangicinda her karaktere
20.000 Simoleon verilir. Bu karakter verilen Ucretle ancak ucuz mahalledeki konutlarda
ya da bos arsalarda yasamasina yetmektedir. Baslangicta karaktere asgari bir hayat sunan
oyun, Simlerden bir ise girmesini ve hayat standartlarini yiikseltmesini istemektedir.
Oyunda yasamlarini luks ve yliksek ekonomik seviyelere ¢ikaran Simler oyuna devam

ederken asgari seviyede kalan Simler yani tutunamayanlar 6liime terk edilir.

"o

Paran varsa alemin krali sensin’ seklinde diizenlenmis hayat simiilasyonu.
Surekli para kazanmak gerekir zira bunlara para dayanmaz. Bir sure sonra

psikopata baglanir.” (18.12.2005 yilinda yapilan bir yorum)

“Ayrica Amerikan riiyasina da 151k tutan bir oyun.” (19.20.2003 yilinda
yaptilan bir yorum)

“Amerika’min oyunu diye bir sey varsa bunun ismi Sims'tir arkadag.”

(19,08.2011 yilinda yapilan bir yorum)

Eksi sozliikten aktarilan #TheSims entry yorumlarma bakildiginda Baudrillard’in
Disneyland yorumlamasi gibi The Sims serisinin ortaya ¢ikis felsefesinin temelinde
Amerikan degerlerin, kiiltlirlerin ve ekonomik yapisinin oldugu goze c¢arpmaktadir.
Oyundaki Sim karakterler daha i1yi bir yasam, yiiksek gelir ve yiiksek tiiketim seviyesine
ulagmak i¢in ¢aligmaktadir. Bu alanlarda kendini var edemeyen asgari seviyede kalan

Simler basarisiz bir hayatin temsilidir.
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4.3. The Sims 4 ve Pazarlama Stratejileri

The Sims serisi her ¢ikiginda diinyada en ¢ok oynanan oyunlar ilk 10 listesine basariyla
girig yapmustir. The Sims oyununu bu kadar ¢ok oynanmasinin sebebi oyun igeriginin iyi
olmasinin yaninda onun pazarlama yontemlerinin de iyi olmasidir. The Sims 4 oyunu
2014 yilinda oyun, The Sims serisinin devami niteliginde oyun pazarina giris yapmistir.
Oyunun hem bilgisayarda hem konsolda hem de mobilde oynanabilmesi, oyuncu sayisini
da oyun satisini da arttirmaktadir. Oyuncular, diger serilerden farkli olarak The Sims 4’1

bilgisayara indirip diledigi zaman oynayabilme 6zgiirliigline sahiptir.

The Sims 4’e gelen yeni ek paketler oldukca fazladir. Genisletilmis oyun paketleri
oyuncular i¢in kesfedilmesi gereken yeni haritalar ve deneyimler demektir.
Aragtirmacilarim ve oyuncularin The Sims 4’te en ¢ok tartistiklar1 nokta oyunun bir
kazanan1 ya da kaybedeni olmamasima ragmen milyonlarca kisi tarafindan devamli
sekilde oynanmasidir. Ganzola Frasca’ya gore bazi oyunlarin dinamigi oyunculara hedef

vermek yerine oyuncularm farkl yaraticiliklara ve deneyimlere olanak tanimasidir. %2

“Benim i¢in oyunda énemli olan farkliliklar kesfetmektir. Baslarda paket
alacak param yoktu. Paketlerde oyundan artik sikilmis oluyorsun.
Yapabilecegin her seyi yaptin mesela sonra yeni pakete geciyorsun. Yeni
pakette yeni bir sey var. Mesela Universite paketi var, Universiteye gidiyor.
Bu sefer ne oluyor, normalde 100 saat oyun oynadim ve doyumu aldim. O
paketi aldiktan sonra tekrar kesfedecek seyler ariyorum. O 100 saat 200 saate
¢tkiyor. Paketlerin béyle bir giizelligi var.” (G.Y., 28 yasinda, Almanca

ogretmenti)

“Farkli hayatlarin ve farkli yagantilarin iginde olmak, onlar: deneyimlemek

heyecanlandiriyor.” (N.S., 22 yasinda, ogrenci)

132 Ganzola Frasca, Simulation Versus Narrative, 5.222
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The Sims serisi piyasaya her giris yaptiginda yeni seri ¢ikana kadar oyuna farkli paketler
ve esya eklentileri tiretmistir. Oyunun piyasadaki bu stratejisi oyuncularin kesfedecekleri
yeni haritalar ve deneyimler sunmaktir. Katilimct oyuncularin bahsettigi {izere oyun
saatlerce oynanip tam anlamiyla kesfedildikten sonra oyuncu yeni deneyimlerin ve
hikayelerin pesine diismektedir. Oyle ki baz1 oyuncular doyum noktasma
gelebilmektedir. Maxis ve Electronic Art’m oyun ic¢in gelistirdigi yeni paketler

oyuncularin oyuna bagl kalmasini saglamaktadir.

Tablo 3: The Sims Serisi Ek Paket Tablosu

THE SIMS SERILERi SSE;SILETME PAKET ESYA PAKETADETI

SIMCITY 7 Genisletme Paketi —
THE SIMS 2 8 Genisletme Paketi 9 Esya Paketi
THE SIMS 3 11 Genisletme Paketi 9 Esya Paketi
THE SIMS 4 9 Oyun Paketi**? 18 Esya Paketi

The Sims serisinde oyunun devamliligini saglayan etkenler genisletme paketleri olsa da
The Sims oyununun sektore girisinden beri benimsedigi Play With Life sloganinin etkisi
gdz ardi edilemeyecek kadar biiyiiktiir. Arastirmanin bu bdliimiinde The Sims 4’iin
satisin1 saglayan online oyun magazalarinin reklam yazilar1 incelenmistir. Basta
Electronic Arts olmak (zere Microsoft Store, Playstation, Appstore ve Google Play
magazalari aragtirmaya dahil edilmistir. Magazalarin oyun pazarlama stratejilerinden biri
aciklama yazilaridir. Uriinlerin agiklama yazilari iiriiniin igerigi ve karakteri hakkinda

aliciya bilgi veren yazilardir. Pazarlamada bu yazilarm 6nemi alicilarin dikkatini kisa ve

133 The Sims 4 diger serilere farkla indirilerek oynanan bir oyundur. Bu yiizden diger serilerde genisletme
paketi olarak bahsedilen eklentilere bu sefer oyun paketi denmektedir.
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0z bir sekilde onlarin vakitlerini ¢ok fazla almadan iiriinii anlatabilmektedir. Yukarida
bahsedilen 5 oyun magazasinda oyunu tanimlamak i¢in kullanilan kavramlar asagidaki

gibidir;

e Dunya yaratmak

e Detaylar1 6zellestirmek

e Harika evler tasarlamak

o Ozgunlik

e Giizel yerler kesfetmek

e Gergek yagsami oyunda deneyimleme
e lyi kariyer ve iyi sosyal iliskiler

e Sonsuz olasiliklar

e Yasam Oykiinii diledigin gibi anlatma

e Arzularin pesinden gitmek

Oyunu Tanimlayan Kavramlarin Dagilimi

15%

m simllasyon = dzglinlik = yaratma dislerdeki ev m deneyim

= yonetme m sosyallesme  m kesif ® sonsuzluk ® arzular

Sekil 12: The Sims 4 Oyununu Tanimlayan Kavramlarin Dagilimi
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Tiim magazalari soylemleri incelendiginde en ¢ok vurgunun yaratmak oldugu dikkat
cekmistir. Yeni bir diinya yaratma, yeni bir Sim yaratma, karakter yaratma, hayalindeki
evi yaratma gibi soylemlerle oyunun bu 6zelligi art arda vurgulanmistir. Metinlerdeki bu
kelime kullanimlar1 oyuncular tarafindan diledikleri gibi hareket etme bir nevi tanricilik
oyunu olarak yorumlanmaktadir. Derinlemesine miilakat goriismelerine katilan
oyuncularin oyun hakkindaki yorumlar1 incelendiginde sOylemlerin oyuncuya

ulasabildigini gormek miimkiindiir.

“Tanrt gibi hissediyorum ¢iinkii her sey benim elimde. Orada iste kendi
karakterimi yaratiyorum. Bir nevi sanal bebek gibi. Besliyorum, yediriyorum,
onu gelistiriyorum, istedigi hayati yasiyorum.” (G.Y., 28 yasinda, Almanca

ogretmenti)

“Bir karakteri yarattigim zaman istedigim sekilde kontrol edebiliyorum.
Gercek hayatta boyle bir luksiimiz yok, bir seyleri degistiremiyoruz ama The

Sims oyle degil. ” (N.S., 22 yasinda, ogrenci)

“Karakter yonetmeyi ¢ok seviyorum oyunlarda. Cocuktan yasiiya kadar bir
stirti karakter yonetip hayatlarina kendimiz yon verebildigimiz i¢in bu benim

hosuma gidiyor.” (B.E., 29 yasinda, mimar)

“Yeni bir hayat yaratmay seviyorum. Once Sim yaratiyorum sonra ona bir
aile kuruyorum, yaslaniyor. Oyunun boyle gercek¢i olmast hosuma gidiyor.
Alternatif bir hayat sunar gibi aslinda. Hatta kegke daha gergekciolsa” (4.Y.,

25 yasinda, terciiman)

“Mesela orada bir insan yaratik. Onun hayati iizerinde Kontroliimiin olmast.
Mesela benim su anda iizerinde full bir kontroliimiin oldugu bir insan yok.
Kendi hayatimin iistiinde de full kontrolim yok. Ve bilgisayarimdaki kigik
insanlarin  gortiniigiinii istedigim gibi yapabiliyorum. Hayatinda olacak

seyleri de tamamen ben karar veriyorum.” (Z.R.P., 18 yasinda, égrenci)
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“The Sims 4 ’tin neredeyse sinirsiz opsiyonu var. Bu oyunda yapilabilecek her
seyi yaptim demeniz ¢ok zor. BU yiizden seviyorum. Sinirsiz opsiyon ve grafik

harika. Her seyi kontrol edebiliyoruz.” (E.A., 31 yasinda, avukat)

Katilimcilarin oyun hakkindaki bu goriisleri oyun magazalarinda vaat edilen 6zelliklerle
ortiismektedir. Oyun marketleri oyunculara oyunu tanimlarken 6nce bu oyunun bir yagsam
simiilasyonu oldugundan bahseder. Oras1 bir simiilasyon diinyasidir ve ardindan vurgu
yaratmaya gelir. Harika bir ev, ¢esitli segeneklerle 6zellestirilmis muhtesem Simler ve
diledigin gibi yasayacagm diinyay1 yaratmak teklif edilir. Iyi bir ev ve benzersiz
yaratilmis Simlerin ardindan bu evrende neler yapabileceginden bahsedilir. Tam bu
noktada reklam metinlerinde evreni/diinyay1 kesfetmeye, icinde sonsuz olasiliklar
barindiran hayatlar1 ve maceralar1 deneyimlemeye, kendi hikayeni diledigin gibi yazmaya
vurgu yapilir. Moda, essizlik, 6zgiirliik, arzular ise bu anlatinin pariltili detaylaridir. Play

With Life slogani ise aslinda bu anlatilanlarin tiimiidiir.

4.4. The Sims 4 Oyuncu Deneyimleri

The Sims oyununun bu kadar ¢ekici olmasinin sebebi hayat1 oynama imkani vermesidir.
Hem simiilasyon ortami saglamasi hem de karakterlerin stirekli oyun i¢inde baglantili
olduklar1 ¢evreyle etkilesim halinde olmas1 oyunun ¢ekici olmasini saglamaktadir. David
Chan’a gore The Sims diizenli ve 6zenli bir oyun mekanizmasina sahiptir. Oyuncu sayisiz
ortlik insan davranis1 ve yagsamiyla muhataptir ve bunu simiilasyon yasam i¢inde anlatir,
hayatini tasarlar.’** The Sims 4 ‘te herkes kendi istedigi karakterde bir Sim yaratir ve
diledigi gibi yasama firsat1 bulur. The Sims 4’teki Simlerin duygusal karakterleri daha
gelismis oldugu icin Simlerin duygu durumlarimi bilmek ve ona goére davranmak
onemlidir. Oyun kurallar1 dahilinde oyuncular sinirsiz deneyimler edinebilir, hayatlar
yasayabilir, karakterler gelistirebilir, evler, sehirler, diinyalar tasarlayabilir. The Sims 4
oyunculara hem mimari ve karakteristik tasarimlar yapma firsat1 sunar hem de yaratilan
karakterler Uzerinden hayat hikayeleri anlatma — bir nevi hayat tasarlama- imkani sunar.

Oyuncularin oyundaki deneyimleri incelendiginde iki tip oyuncu ortaya ¢ikar. Oyun

134 David Chan, The Philosophy of The Sims, 2003, s.1
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tasarimecist Wright’in aktarimma goére birinci tip oyuncular oyun baslangicinda evin
tasarimimni ve karakterlerin dig goriiniis olusumunu tasarladiktan sonra Simlerin hayat
hikayeleriyle ilgilenenler. Bu tip oyuncular oyunun tasarim agirlikli boliimlerinden
ziyade oyunun deneyim ve kesif 6zellikleriyle mesgul olmaktadirlar. Karakterlerin farkl
ortamlarda bulunmasi, farkli mesleklere sahip olmasi, yeni hobiler edinmesi, ¢aligmasi,
evi gegindirmesi ya da sosyal iligkilerinde yeni deneyimler kazanmasi oyuncuya heyecan
vermektedir. Aslinda birinci tip oyuncular genellikle ideal yasantilarini, yasamak
istedikleri hayati, sahip olmak istedikleri karakterleri ve yetenekleri simiilasyon
diinyasida yaratir ve hedeflerini ger¢eklestirmeye calisir. Bu tip oyuncularin yarattiklari
karakterler ya kendi benlikleriyle ya da arzulariyla tipa tip iliskilidir. Dolayisiyla birinci
tip oyuncular i¢in kendi benliklerini The Sims 4 Uzerinden yansitmayi tercih edenler

ifadesi kullanilabilir. 1%°

Thompson’un bir makalesinde oyuncularin giinlik yasamlarmin oyunla iliskisi
incelenmis ve hamile bir oyuncunun nasil anne olacagina dair belirsizligi oyun lizerinden
deneyimlendigi aktarilmistir. 1% Makaledeki vakaya gore hamile anne Carig, sanal
uzamda kendisini bebek sahibi bir anne olarak tasarlamig ve oyunda kontroliinii
kaybettiginde ¢cocugu sosyal hizmetler tarafindan alinmis. Bu olaydan sonra pes etmeyen
oyuncu oynamaya devam ederek korkularin1 ve endigelerini yenmeye baglamis.
Oynadikc¢a kendisini annelige hazir hissetmeye baglayan Carig, kendini ¢gocuk yetistirme

konusunda yetenekli gormeye baslamistir.

Ikinci tip oyuncular ise hikaye anlatisindan ¢ok ev insa etmeyi daha ¢ok sevmektedir. Bu
tur oyuncular dev yapilar ve biiyiik evler insa etmeye bayilirlar. Siirekli evin tasarimi ve
i¢ dekorasyonuyla ilgilenmektedirler. Oyuncular yasam alanlarinda sik sik degisik
yapabilir. Ayrica birinci tip oyunculara gére daha fazla ev ve dekorasyon esyasi
kullanmaktadirlar. Bu tarz oyuncularin ev inga etmekte ¢ok fazla vakit harcamasmin

sebebi genellikle arzu ettikleri evleri sanal uzamda insa edebilmektir. Paulk’un

135 Charles Paulk, Signifying Play: The Sims and the Sociology of Interior Design, 2006, s.223-224
136 Clive Thompson, The Sims: Suburban Rhapsody, Psychology Today son giincelleme tarihi: 1 Kasim
2003, https://www.psychologytoday.com/intl/articles/200311/the-sims-suburban-rhapsody
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aktarimma gore The Sims yalnizca oyuncularin karakter yansimalarmi degil ayni

zamanda yasamayi arzu ettikleri kisisel alanlarini yansitan bir aynadir. 13

Oyle ki toplamda 15 kisiyle yapilan derinlemesine miilakat goriismesinde 15 oyuncudan
11°1 ev tasarlamaktan hoslanirken 2’si direkt oyuna gegmek i¢in can atmaktadir. Diger
iki oyuncu ise hem tasarlamay1 hem de oynamay1 sevmektedir. Kii¢iik yasta The Sims
oynayan oyuncularin tasarimdan aldiklar1 zevk gercek yasantilarindaki mesleki

tercihlerini etkiledigi de goriilmektedir.

“Tabii en baglarda ev yapma evin i¢ini dekore etmek. Bunlar da ¢ok hosuma
gidiyor. Zaten mimarlik fakiiltesi okumamin sebebi The Simstir. Tasarimla
ilgili bir sey okuyacagim diye yola ¢ikan insanlar genelde ¢ocukken The Sims

oyuncusu oluyor.” (B.E., 29 yasinda, mimar)

“Ben genellikle tasarim kismini cok seviyorum. Ozellikle ev dekorasyonu ok
hosuma gidiyor. Kardesim bu oyun sayesinde mimar oldu.” (S.S., 31 yasinda,

veteriner)

“Karakter yaratma kisminda o kadar ¢ok vakit kaybediyorum ki oyunu

oynayamwyorum.” (G.Y., 28 yasinda, Almanca ogretmeni)

Oyunun tasarim kismiyla ilgilenen oyuncular genellikle gercek hayatta da tasarima,
mimariye, i¢ dekorasyona ve modaya ilgi duymaktadir. Bu korelasyonun iki beslenme
noktasi vardir. Birincisi oyuncu kendinde dnceden de var olan tasarim ilgisini oyuna
tasimakta ve orada gelistirmektedir. Ikinci olarak oyuncu bdyle bir ilginin farkinda
degildir ve oyunun sundugu imkanlar sayesinde kendini kesfetmektedir. Bu durumda
oyun hem oyuncularin yeteneklerini gelistirdikleri hem de yeteneklerini kesfetmelerine

yardimci olan bir deneyim alanina sahiptir.

137 paulk, A.g.e., 2006
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Oyuncularin yeteneklerini gelistirdiklerine dair agiklamalar asagidaki gibidir:

“Ingilizce olarak ogrendigim pek ¢ok seyi The Sims’te 6grendim. Oyunda
Karakterlere komut veriyoruz. Tikliyorum “clean up” ¢ikiyor. Temizlemek,
sartlmak kelimelerini, bunlarin  hepsini oyunda dgrendim. Tikladigin
komutun sonucunu, eylemini gorsel olarak goriyorsun. Kelimenin anlamint
gorsel olarak gérmek hafizamda daha kalict yer edinmesini sagladi. Alman
dilini okumaya bagsladim ve kelimeleri ezberlemekte sikinti ¢ekiyordum.
Dedim neden bunu The Sims oynayarak yapmayayim. Gergekten Almancami
cok etkiledi. Giindelik kaliplari ve kelimeleri 6grenmemde ¢ok yardimi
dokundu.” (G.Y., 28 yasinda, Almanca 6gretmeni)

Terciimanlik boliimiinii okumamin en biiyiik sebebi de ¢ocuklugumdan beri
The Sims oynamam. Ingilizceyi The Sims te 6grendim. Oyle gelistim. Oradan
basamak basamak ilerledi. Oyunun kendimi gelistirmemde ¢ok buylk bir

etkisinin oldugunu séyleyebilirim. (A.Y., 25 yasinda, terciiman)

Yukarida katilimc1 oyuncularin aktarimlarina gore The Sims serisinin ve The Sims 4’iin
oyuncularda gelisimine katki sagladigi ilk nokta dil ve tasarimdir. Bu iki konuya egilimi
olan oyuncular i¢in The Sims 4 kendilerini gelistirmek i¢in 1yi firsatlar sunmaktadir. Bazi
oyunculari gergek hayatta sahip olduklar1 arsalarin ya da evlerin tasarimlari i¢in oyunu

bir tasarim programi gibi kullandiklar1 da miilakatlarda kendini agiga ¢ikarmustir.

Ankara’da anneannemin evinde su anki odamla kiyaslandiginda daha kiiciik
bir oda var. O odaya tasinmadan dnce nasil dekore edecegimi bilmiyordum.
Oyunda odanin boyutlarinda bir alan insa edip esyalarimi o boyutlara gore
verlestirdim. Masayr suraya koysam, yatagi diger tarafa koysam diye diye
Ankara’da tasinacagim odanin i¢ dekorunu tasarlamistim. (A.S., 25 yasinda,

ogrenci)
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Miilakat degerlendirmesi sonucunda birinci tip oyuncularin deneyimleri de hem kendi
benlikleri hem de arzulariyla iliskili olmasi Paulk’un oyuncu tiplemesini
desteklemektedir. Ayn1 zamanda bu deneyimlerde Thompson’un makalesinde yer alan
hamile annenin anneligi sanal uzamda deneyimlemesi gibi ger¢egin sanal uzama
yansimalar1 ve bir¢ok seyi gerceklesmeden Once orada deneyimleyen oyuncu sayisi

fazladrr.

Miilakata katilim saglayan oyunculardan biri képek sahiplenme kararini once sanal
uzamda yani The Sims 4 evcil hayvan paketi alarak deneyimleyerek aldigini aktarmistir.
Once Dalmagya kopek sahiplenmek isteyen oyuncu, oyunda bir Dalmagya kopek
sahiplenir ve kopegin geceleri havlaylp komsular1 rahatsiz etmesinden dolay1 kdpegin

cinsini degistirme karar1 almistir. Oyuncu sanal uzamdaki deneyimini su sekilde aktarir:

“Mesela biz kdpek sahiplenmeden 6nce —tabii ki bu karar sadece The Sims’e
gore vermedim- ama o siralar The Sims 'teki evcil hayvan paketi satin aldim.
Evcil hayvanla yasamak ve bakimi nasilmis diye gormek istedim. Sim ne
kadar ¢ok vakit aywrirsa hayvan biiyiiyor treackler ogreniyor, otur kalk, yiirti
vs. Bir de orada hayvan cinslerini segebiliyorum. Dalmagyali olursa nasil
olur diye diisiindiim. Oyunda hayvan cinsinin gercek hayattaki karakteristik
Ozellikleri orada mevcut. Onu secebiliyor ve deneyimleyebiliyorsunuz.
Gecenin bir yarist ‘hav hav’ diye bagiran bir képeginiz oluyor The Simste.
Bunlar: deneyimledikten sonra Dalmacyali kdpek almayr istedim fakan

sonradan bu sebeplerle Jack Russell sahiplendik.” (E.A., 31 yasinda, avukat)

Bir baska oyuncunun deneyimi daha ¢ok deneysel tiiketim ve mesleki farkindaliklar
cergevesinde gelismistir. Oyunculuk bdliimiinde egitim gdren katilimc1 oyunda kombin
yapmay1 ¢ok sevdigini ve yaptig1 kombinleri eger internette bulabiliyorsa satin aldigini
sOylemistir. Yine ayn1 katilimer bir Sim’in meslegini oyuncu yaptigindan bahsetmis ve
oyunun siirekli kendisine bazi yeteneklerini gelistirmesi i¢in gorevler atadigini fark
etmistir. Eger bu yeteneklerini gelistirmeyi basarabilirse iyi bir oyuncu olacaktur.
Sonrasinda gercek hayattaki oyunculuk derslerini hatirlamis ve gercekten ne kadar fazla

yetenege sahip olursa ve kendini gelistirirse o kadar iyi oyuncu olacaktir. Piyano ¢almay1
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bilirse bir piyanisti diger meslektaslarindan daha iyi oynayabilecektir ya da dizenli olarak
spor yaparsa hem fiziksel hem zihinsel bir rahatliga ulasacaktir. Bu da oyunculuk i¢in

oldukca 6nemli bir detaydir. Katilime1 diisiincelerini soyle ifade etmektedir:

“Beni The Sims 4 'te etkileyen sey oyuncu olabilmektir. Bu meslegi sectikten
Sonra bir is geliyor ve bu isi yapabilmek icin senin gelistirmen gereken bazi
yetenekler oluyor. Yeteneklerini gelistirmeden igi alamiyorsun. Sunu fark
ettim ki oyunculuk gercekten boyle bir sey. Kendini siirekli farkli alanlarda
gelistirmen gerekiyor. Oyun bana bu detayr fark etmemi sagladi. Beni bir
seyleri 6grenmeye ve okumaya daha ¢ok itti. Gitar ¢calmak, sarki soylemek ya
da daha atletik bir viicuda sahip olmak gibi, boyle seyler.” (N.S., 22 yasinda

ogrenci)

The Sims 4 oyuncu deneyimlerinde birinci tip oyuncu tiiriinde siklikla karsilagilan iki
durum vardir. Bunlardan biri otobiyografik anlat1 digeri ise sanal uzamdaki deneyimler.
Yukarida agiklamalar1 bulunan katilimcilar sanal uzamdaki deneyimlerinden
bahsetmektedir. Bu deneyimlerin ger¢ek yasantiya yansimalar1 g6z ardi edilemeyecek
kadar biiylik ve 6nemlidir. Oyun kimilerini i¢indeki mesleki egilimi ¢ikarmasina 6ncelik
etmis kimisini evcil hayvan sahiplenme konusunda bazi gergekleri gérmesine yardimei
olmus, kimisine ise mesleki hayatinda isini kolaylastiracak birkag tiiyolar vermistir. Bu
verilere dayanarak oyunun oyuncular tarafindan bir deney tahtasi gibi goriildiigiini
sOylemek mimkundur. Sanal uzamda deneyimleyip gercek hayatta eyleme gecmek, sanal
uzamu bir karar mekanizmasi olarak kullanmaktir. Durumun bu noktaya gelmesi sanalin
ve simiilasyonun gerceklikle olan iligkisini bir kez daha masaya yatirmamiza sebep
olacaktir. Oyuncularin oyundaki deneyimlerinin ger¢ek kimliklerine olan etkisini
Deleuze ve Guattari’nin yersiz yurtsuzlagma kavrami tizerinden ele almak konuya agiklik

getirecek ve yeni bir perspektif katacaktir.

4.5. Oyuncu Deneyiminde Yersiz Yurtsuzlasma ve Organsiz Beden

Oyuncu deneyimlerindeki otobiyografik anlatilar ve sanal uzam deneyimleri oyuncunun

arzuladiklar1 hayatlarin birer yansimasi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Gergek hayatta
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arzulanan her seyi oyunda gergeklestirmek ya da sirf farklilik olsun diye biling akisinda

hi¢ diistiniilmeden tasarlanan hayat hikayeleri oyuncular1 mutlaka etkilemektedir.

Deleuze ve Guattari’ye gore arzu karanlik duygu olarak gorilmemelidir. Aksine
bilingdisinda gezinen, ne zaman ortaya ¢ikacagi belli olmayan, 6zgiir birakilirsa ¢ok
tiretken bir mekanizmaya doniisebilen duygudur. Yine Deleuze ve Guattari’ye gore oyun
oynamak aslinda oyunu anlamaya g¢alismak, haritalandirmak, oyun iginde gezindikge
mekana hakim olmaktir. The Sims 4’te 6zneler -oyuncular- basta kendileri olmak tizere
arzularini gezdirecek, aydmliga ¢ikaracak mekana ve imkana sahiptir. Oyuncular stirekli
olarak oyunu kesfetmeye calisir, The Sims 4’iin ek oyun paketleri oyunun haritasini
stirekli degistirmektedir. Oyuncular her bir pakette yeniden haritalandirmak ve kesfetmek
durumunda kalir. Deleuze ve Guattari’ye gére oyuncu burada kasiftir. Oyuncular, oyunun
sundugu tasarlama, yerlesme, hayat kurma, insa etme imkanlariyla oyunun haritasini
doniistiirmektedir. Oyuncu yasantisini diledigi gibi tasarlayarak, hikayesini diledigi gibi
yazarak artik yersiz yurtsuzlasmis olur. Burada oyunun teknik anlamda yersiz
yurtsuzlasma imkani sagladigindan bahsedilmektedir. Oysa oyuncularin her ne sebeple
olursa olsun ruhlarinda ve zihinlerinde yersiz yurtsuzlagsma arzusu vardir. Deleuze gore
bir 6znenin yersiz yurtsuzlasma arzusunun temel sebebi yasadigi modern anlatilarin
bilingdisinda gegen arzular1 ve fikirleri baskilamasi, onlar1 ahlaki, dini, toplumsal normlar

altinda kontrol etmeye ¢alismasidir.

Oyle ki The Sims 4 oyunu insana hayat1 diledigi gibi yasama firsat1 vermektedir.
Oyuncular1 gergek hayattan koparip yasam simiilasyonunun i¢ine dahil eden ana karakter
avatarlar yani Simlerdir. Avatar, sanal uzamda oyuncunun yerine gecen oyun
karakteridir. Oyun oynarken oyuncularin kendilerini oyuna kaptirma sebebi avatarlardir.
Bagka bir evrende -buna simiilasyon ya da sanal uzam denilebilir- insana varlik alani
yaratilmaktadir. Bir nevi temsil demek yanlis olmayacaktir. The Sims 4 oyuncusu Sim
karakterini yaratir yaratmaz kisa siireligine de olsa artik onun diinyasinda yasar, onu
kendisi yonlendirir. Oyuna kendini kaptirmak, oyunu odaklanarak oynamak oyuncuyu
farkl bir kisilige biiriindiirmektedir. The Sims 4°te karakterlerin duygusal zekalar1 diger
serilere gore daha ¢ok gelismistir. Bu sebeple oyuncu, yarattigi karakterin duygusal

zekasina gore oyunu oynamak zorundadir ve ister istemez avatarm kisiligine biiriintir.
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Derinlemesine milakat goriismesine katilan oyuncularin bir¢ogu Simleri 6ldiigii zaman

cok uzun siirmese de iizlintii duyduklarini belirmislerdir.

“Ben Simlerimi havuzda ya da bir odaya kilitleyerek oOldirmeyi pek
sevmiyorum. Sevmedigim bir karakter oldugunda bile bunu yapmayi pek
tercih etmiyorum. Kendi Sim’im genelde yaslanp oliiyor. Buna ¢ok
uziliyorum. Ozellikle sevdigim biri dliince. Bir de soyle benim ¢ok sevdigim
esim Oliince Sim’im depresyona giriyor ve onu eglendirmeye c¢alisinca
reddediyor. Bir yerden sonra ben de mudahale edemiyorum. O zaman keyfim

kagryor, istedigim seyleri yaptiramiyorum.” (G.K., 24 yasinda, 6grenci)

Yukarida katilimcinin oyunda yarattigi karakterin 6lmesi sebebiyle bu durumdan
etkilenmesi ve duygulanmasi simiilasyon diinyasinin duygu iiretimine bir isarettir.
Baudrillard bu konuyu imaja anlam yilklenmek®*® olarak degerlendirmektedir.
Simiilasyon bir ortamda imajlar1 deneyimlemek, oyunda bir insan gibi onu yetistiriyor
olmak, avatar sayesinde yetistirdigin karaktere biirinmek imaja verilen anlami
beslemektedir. Sanal uzamda da olsa avatarlarm ve deneyimlerin, oyuncularin
kimliklerine etki géstermesinin sebebi imajlar diinyasinda anlami beslemektir. Oyuncu
miilakatlar1 degerlendirildiginde bu anlami besleyenlerden biri arzulardir, digeri hig

yasanmamisligim verdigi, heniiz kimsenin ayak basmadigi yerlere benzeyen duygulardir.

Onceki boliimlerde de bahsedildigi gibi Gonzola Frasca oyuncuyu oyuna baglayan asil
nokta yalnizca rekabet ya da oyuncuya verilen hedefler degildir. Oyunun oyuncuya
sundugu kesfedilmemis deneyimler ve yaraticilik imkanlaridir. The Sims 4’lin diinya
capinda en ¢ok oynanan oyunlardan biri olmasinin sebebi kesif, deneyim ve yaraticilik
imkanlaridir. Deleuze ve Guattari’nin bakis acistyla degerlendirdigimizde oyuncularin
tam bu noktada yersiz yurtsuzlastiklar1 gdriilmektedir. Oyuncu her bir yeni oyunda ve
hikayede farkl bir karaktere biiriiniir. Farkli karakterlere biirlinmek oyuncularin gercek

hayattaki kimliklerinden ve hayatin baskilarindan 6zgiirlesmesine imkan tanir. Bu

138 Kim Toffoletti, Yeni Bir Bakisla Baudrillard, s.39
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aciklamaya istinaden miilakata katilim saglayan The Sims 4 oyuncular1 oyunu bir kacis

ve rahatlama alan1 olarak gormektedir.

“Farkly bir diinyanin ic¢inde olmak ozellikle Sims igin farkli insanlarin
tizerinde etkim olmasi, bunlart kontrol edebiliyor olmak tabi her oyun sanal
dinya. Kendi hayatimdan uzaklasip o hayatin i¢inde olmak a¢ik¢ast beni ¢ok
rahatlatiyor, ozellikle stresli oldugum donemlerde. Odevim var ama
oynuyorum, ¢tinkii oynamak istiyorum. Beni rahatlatiyor.” (N.S., 22 yasinda,

ogrenci)

“The Sims’i kiiciikliigtimden beri oynuyorum. Neredeyse tim serilerini
oynamislhigim vardwr. Kiigiikliik yaslarimda da yetiskinlik zamanlarimda da
The Sims’i eglenmek icin oynuyorum. Ama su an oynama sebeplerimden biri
erteleme davramsi. Hayatimda hosuma gitmeyen seyler oldugunda oyun

oynayarak kacmaya ¢alistyorum.” (0.8.0., 27 yasinda, 6grenci)

“Biraz uyusturucu etkisi var yani sey olarak hani akliniz orayt veriyorsunuz
tamamliyorum ve gidiyor ¢evrenizdeki seyler. Acikcasi sey hissediyordum
biraz daha kendimi. Daha rahatlamis hissediyordum The Sim 4 oynadiktan

sonra.” (4.S., 25 yasinda, ogrenci)

Huizinga oyunu tanimlarken aslinda her oyunun oyuncuyu tiimiiyle i¢ine aldigindan
bahsetmektedir. Oyunu giindelik hayatin i¢indeki bir kesinti olarak goren Huizinga, bu
durumun oyuncular i¢in bir rahatlama mesguliyeti oldugunu da belirtmistir.**® Yukarida
derinlemesine miilakatlardan aktarilan oyuncu deneyimleri Huizinga’nin bu temel oyun

tanimini karsilamaktadir.

Huizinga ayn1 ¢aligmasinda bazi teorisyenlerin oyunu gergek hayatta gergeklestirilmesi

olanaksiz arzularin bir kurmaca araciliiyla giderildigi bir eylem olarak goriildiigiinden

139 Huizinga, Homoludens, s.27
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bahsetmektedir.2*® Miilakat goriismelerine katilim saglayan oyuncular The Sims 4’iin
boyle bir imkan yarattigindan bahsetmektedir. Oyunun pazarlama stratejisinde ise arzu
ve istek vurgusu ¢okga yapilmisti. Oyunun meydana ¢ikis amaci ise herkesin diledigi gibi

bir yasam siirmesidir. Arzularin isteklerle olan baglantisi kaginilmazdir.

“Oyunda yarattigim Simlere komut verirken isteklerime ve arzularima gore
hareket ediyorum. Gercek hayatta yasamak istedigim yerlerde ev insa
ediyorum. Normalde yapmak istedigim ve cesaret edemedigim birkag sey var.
Mesela klasigin disinda kalan renklerde sa¢ boyatamam ya da dévme
yaptiramam fakat Simlerim asla benim ger¢ek yasantimdaki gibi degil.
Onlarin sa¢larint diledigim renklere boyuyor ve dévme yaptirtyorum.” (S.S.,

31 yasinda, veteriner)

“Simlerim genellikle kendime benzemiyor. Biraz wrk¢i bir yaklasim belki ama
genellikle sarisin, acik tenli, renkli gozli, fit bir viicuda sahip ince belli
oluyor. Ama her zaman boyle degil. Genellikle bunu se¢iyorum ama turuncu
sag, beyaz ten yapabiliyorum. Sarisin ya da renkli gozlii olmayt isterdim. Bu
tarz kadinlart daha ¢ok begeniyorum ve ¢ekici buluyorum” (N.S., 22 yasinda

ogrenci)

Tum Simlerimde mutlaka piercing oluyor. Clinku ben gercek hayatta piercing
¢ok isterim ama yaptirmiyorum. O ylzden her karaktere illa bir piercing

koyarim. (Z.R.P. 18 yasinda, ogrenci)

Oyuncularin miilakat cevaplarina bakildiginda genellikle dig goriiniis ve beden
konusunda oyunu bir tatmin mekanizmasi olarak kullanmaktalar. Bunun aksine yalnizca
beden konusunda degil yetenekler konusunda da oyunu aruzlarin deneyimlendigi alan

olarak kullanilmstir. Bir katilimc1 ger¢ek hayatta etrafindaki bir¢ok kisinin yetenekli

140 A ge., 519
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olmas1 sebebiyle Simlerinin yetenekli olmasini kendisine sart koymaktadir. Katilime1

diisiincelerini su sekilde aktarmigtir:

“Oyunda her seyi miikemmel yapmaya c¢alistyorum. Bir surl hobimin
olmasini ve hepsinde ¢ok iyi olmak isterim. Mesela soyle anlatayim. Benim
okulumda ézellikle etrafimdaki herkesin ¢ok fazla ilgi alant var ve benim
g6zimde hepsi ¢ok iyilermis gibi. BU yiizden ben de kendimi ¢ok bos ve
yetersiz hissediyorum gibi. Durum boyle olunca The Sims 4 'te karakterler
yvapip oradaki karakterleri kontrol edip onlarin yeteneklerini en iist seviyeye

getirdigimde kendimi daha iyi hissediyorum.”(Z.R.P., 18 yasinda, ogrenci)

“Simlerimi hep hayalimdeki gibi yasattim. Ben mesela meslegim geregi
tasarimla alakali bir yerde ¢alismak isterdim kendi hayatimda. Simlerime
resimle, miizikle, sanatla ilgili meslekler se¢iyorum. Onlarin sanat¢i kisilikli
olmast i¢in ugrasiyorum. Bu durum gercek hayatta bir noktada galiba tatmin

ediyor insan:. ” (B.E., 29 yasinda, mimar)

Buraya kadar katilimci oyuncularin tiim aktarimlar Deleuze ve Guattari’nin yersiz
yurtsuzlasmasini destekleyen rnekler icermektedir. insanlar bir oyun araciligiyla yersiz
yurtsuzlasabilir, oyun diinyasinda bilingdisinda dolasan arzularin pesinden gidebilir.
Arzularin gergeklesmesini saglayan avatarlar ise oyuncularin organiz bedenlerini temsil
etmektedir. Oyuncular yersiz yurtsuzlastiklar1 noktada bedensel olarak da o6zgiirdiirler.
The Sims 4 oyunculara sinirsiz ev, beden ve yasam tasarimlariyla oyunculara bu
Ozgilirligii tanimaktadir. Gergek hayatta arzularmin pesinden gitmeye cesaret
edemeyenlere, imkan bulamayanlara olmak istedikleri gibi yasayacaklari bir evren

yaratmaktadir. Insanlarin bu evrendeki temsilleri hi¢ kuskusuz organsiz bedendir.

Antonin Artoud insan bedenindeki uzuvlarm kosullu hareket etmesine kars1 zitliklarla
calisan, 6zgiir beden olarak tanimladig1 organsiz beden kavramini 6ne atmstir. Artoud’a
gore beden iktidarm baskilarindan kurtulup ozgiirlesmeyi arzulamalidir. Artoud’un

ardindan Beckett bedenin organlardan ayrilarak 6zgiirlesecegini diisiinmiis ve organsiz
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beden tanimina bir de ¢iirliyen beden kavramiyla yaklasmistir. The Sims 4 oyuncularinda

da organsiz bedenlerin izlerini bulmak miimkiindiir.

“The Sims 4’te her tiirlii insan icin custom content yapiliyor. Mesela protez
bacak, her renkten cilt tiirii, bazi insanlarin gozii yok mesela. Eskide bu
videolart izleyip ben de béyle karakterler yaratryorum. Kafamda Barbie gibi
fazla giizellik algisi yok. Bunlari oyun sayesinde astim.” (Z.R.P., 18 yasinda,

ogrenci)

Oyuncunun bu aktarimina bakildiginda Antonin Artaud’tan baglayip Deleuze’ye kadar
gelen organsiz beden felsefesinin yavas yavas oyunculara yerlestigini sdylemek
mimkindir. Gergek hayatta 6zgiirlesmesi miimkiin olmayan bedenler The Sims 4
sayesinde 6zgiirlesme imkani1 bulmaktadir. Miroslaw Filiciak benliklerin beklentilerine
yani arzulara fareye birkac kez tiklayarak karsilik verilebildiginden bahsetmektedir.

Boylece kimlikler ac1 gekmeden manipiile edilebilir!#*

Dajid Martin-Jones’e gore erkek bir oyuncu sanal diinyada kadin oyuncu kimligini tercih
ettiyse siiphesiz oyundaki deneyimleri artik ger¢ek hayatindaki kimliginin bir parcgasi
olmustur. 2 Oyuncu kimliklerinin bu derece yersiz yurtsuzlasabilmesi yeni deneyim
alanlarinin kesfedildiginin gostergesidir. Oyunda yeni yerler, yeni hayatlar, yeni
karakterler kesfetmek siiphesiz ger¢ek kimliklerin etkilenmesine olanak saglamaktadir.
Mesela bir katilimci, gergcek hayatta oyuncu olmasi sebebiyle oyunu farkli hayatlar1
gorme, deneyimleme araci olarak kullanmaktadir. Kendisi oyun deneyimlerini su

climlelerle ifade etmistir:

“Mesela ben Miisliiman degilim ve bazen oyunda kapali birinin hayatini
vagiyorum. Tiirban segenekleri de var. Oyunda tesettlrli ve Misliman da
olabiliyorsun. Boyle bir eklenti paketi getirilmeli diye diistiniiyorum. Zevkli

de olur. Ama gergek hayatta asla béyle diisiinmem ¢iinkii kendi inancim bu

141 Miroslaw Filiciak, Hyperidentities, s.90
142 David Martin-Jones, Labirentte Oynamak, s.37
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yonde degil. Tecriibe etmek benim hosuma gidiyor. Ve bundan zevk alyyorum

bana farkl bir géz yaratiyor.”

Farkli dinleri tecriibe eden oyuncunun oyundaki bu deneyimi ona yeni bir perspektif
katmaktadir. Hem kendi diislincesini hem de oyunculuk yeteneklerini etkileyebilecek,

gelistirebilecek 6nemli bir konudan bahsetmektedir.

Postmodernitenin modern insana verdigi 6zgiirliik vaatlerinin gercekligi birgok dnemli
diistiniir tarafindan ele alinan miihim bir mesele olarak siirekli giindemde kalmistir. The
Sims 4 iizerinden 6zgiirliikk ve postmodernite kuramlarini tekrar degerlendirecek olursak
bu konudaki elestirisini yapacak ilk isim Bauman olacaktir. Postmodernite bashigindan da
hatirlanacak olursa; modernitenin baskici yonlerine karsi diren¢ gostermek amaciyla
ortaya ¢ikan postmodernite, insanin tek kaliplasmis diisiincelerin yerine ¢okluklar ve
benzersizlikler iginde var olmasi gerektigini savunan bir goriistiir. Yani postmodernite
modernitenin giigliikleri i¢inden dogup gelmistir. Modernite denince insanin varligmi
sorguladigr en 6nemli konu 6zgiirliik olmaktadir. Clinkii modern insan 6zgiirliikklerin
cesitli sosyal, siyasal ve ekonomik nedenlerle kisitlanmasiyla derin bir magduriyet
yasamaktadir. Bauman, modernitenin kisitlamalar1 ve baskici tavriyla postmodernitenin
insana ag¢tig1 yeni Ozgiirlesme yollarmi birgok calismasinda ele almistir. Bu
calismalarinda, her postmodern teorisyenin yaptigi1 gibi moderniteyi elestirerek baslamis
ve ardindan postmodernite, etik ve toplumsal belirsizlikler iizerine bazi tartigma konular1

acmistir.

Sosyal medya ilizerine yaptig1 ¢aliymalarda insanlarin sosyal medyay1 ¢okluk, ¢esitlilik,
yeni fikirlerle karsilasma imkani olarak kullanmadiklarini, aksine sosyal medyada
yaptiklari tek seyin yalnizca kendi seslerini duyurmak oldugunu séylemistir. Bauman’in
bu agiklamasina gore sik¢a kullanilan sosyal medya -daha genel bir tabirle sanal dinya-
farkliliklar1 gordiigiimiiz bir yer degil yalnizca kendimizi gosterdigimiz ve siirekli
kendimize bakan bir aynadir. Dolayisiyla Bauman simiilasyon ¢aginda iiretilen imajlarin
aslinda bizi tam da Ozgiirlestirmediginden bahsetmektedir. Postmodernitenin insani
ozgiirlestirmedigini, insanda yalnizca 6zgiirmiis hissi yarattigin1 ifade eder. Insan burada

diledigi gibi kendini ifade etme Ozgiirliigiiniin oldugunu diisiinse de modernitenin
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kurdugu sistem insanlarmn fikirlerini yonlendirmeye devam etmektedir.}** The Sims 4
oyuncular1 bir yandan kendi organsiz bedenlerini yaratip Ozgiirlesirken bir yandan
oyunun deneyim alanlar1 sayesinde tiiketime meyilli bir duruma diismektedir. Bu da

Bauman’n 6zgiirliik iizerinden postmoderniteye olan elestirisinin bir gostergesidir.

143 [smail Cem Feridunoglu, “Zygmunt Bauman Metinlerinde Sosyal Medya ve Ozgiirliik Olgusu,
Research Studies Anatolia Journal”, Vol:2, Issue:5, 5.166

100



SONUC

Bu tez calismasinda The Sims 4 oyuncu deneyimleri lzerinden gergeklik ve sanal
arasindaki dinamiklerin olusumu incelenmistir. Bu dinamikler Baudrillard’in simiilakrlar
ve simiilasyon kurami ve Deleuze’nin yersiz yurtsuzlasma kavrami dogrultusunda
tartigmaya agilmistir. Oyuncu deneyimlerini analiz etmek i¢in oyunun ontolojik varligi,

insan ve diinyayla olan iliskisi incelenmistir.

Ik donemlerde oyunun varlik alani tanr1 ve insan arasindaki baglar olarak goriilmektedir.
Diinya bir oyun alamidir, tanr1 bu oyunun kurucusudur ve insan bu oyunun pasif
oyuncusudur. Oyun, insan hayatinda baskin bir role sahiptir. Kader oyunu gibi dilimize
yerlesen sOylemlerin temelinde kadere bagli olarak diinya oyununu yasadigimiza
inanmak vardir. Ortagag’a kadar dini ve kilttrel ritiiellerden olimpiyat oyunlarmna, sans

oyunlarindan tiyatro oyunlarina kadar her alanda tanrinin eli oyunun iizerindedir.

The Sims 4 oyunu Play With Life slogani ile oyuncuya sanal uzamda hayatini diledigi
gibi yasama, onunla oynama firsati1 sunar. Oyuncular i¢in bu firsat oyun da olsa tanri
olma, tanr1 gibi hissetme imkani tanimistir. Oyuncular ger¢ek hayatin sikintilaridan ve
problemlerinden kagis yolu olarak The Sims 4’te kendi hayatlarmi yasamay1 tercih
etmigtir. Dijital oyun sirketleri tarafindan her gecen giin gelistirilen The Sims 4 sahici
grafik caligmalariyla oyuncularin oyun oynarken kendilerini Kolayca kaptirmalarini
saglamistir. Tam bu noktada oyunun iizerinde artik tanrinin degil insanin eli vardir.
Eskiden insanlar hayatin sikintilarindan kurtulmak ve kendilerini hayali bir diinyanin
kucagina atmak i¢in kitap okumayi, film izlemeyi tercih ederken basta giiniimiiz gencleri
olmak Uzere bir¢ok insan dijital oyunu bir kalkan olarak kullanmaktadir. Dijital oyunun
da tipki kitaplar gibi metinsel bir anlatim1 vardir. The Sims 4, tiyatro oyunlar1 ve kitaplar
arasindaki temel baglant1 kisa siireligine de olsa gercek hayatin kurgusundan kopuk,
insanin yazdig1 bir senaryonun iginde var olmaktir. Bu da dijital oyun, edebiyat ve
tiyatronun insana tanricilik oynama firsat1 vermesiyle es degerdir. The Sims 4’iin tiyatro
oyunundan ya da bir roman metninden tek farki oyuncunun The Sims 4’te var olabilmesi

icin sanal bir karaktere ihtiya¢ duymasidir.
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Yasam simiilasyonu olan The Sims 4’te din, ahlak, orf, adet ve degerler gibi toplumsal
yasamin anlatilar1 olmadiginda, oyuncularin kendilerini rahat ve 6zgiir hissettikleri tespit
edilmistir. Oyunda yarattiklar1 avatarlarin hem giindelik hayattaki benlik sunumlariyla
hem de arzulariyla dogrudan iligkili oldugu goriilmiistiir. Oyuncularin bir kismi
kendilerine ¢ok benzeyen karakterler yaratirken diger bir kismi ise kendilerine hig
benzemeyen karakterler yaratmaktadir. Olusturulan karakterlerdeki benzerlikler ve
farkliliklar iki ug gibi goriinse de aslinda hepsi oyuncunun benliginin bir parcasini temsil

etmektedir.

Avatarlar1 kendisine hi¢ benzemeyen oyuncular genelde sahip olmak istedikleri dis
goriiniisleri olusturarak oyunu oynamaktadir. Olmak istenilen, arzulanan kisilikler ve
yasantilar oyuncunun benli§inden kopup gelmistir. Oyuncularin hi¢bir baski altinda
olmadan 6zgiirlesebilecekleri karakter yaratmalar1 Deleuze’nin organsiz beden kuramiyla
iligkilidir. The Sims 4’iin oyuncular iizerinde yersiz yurtsuzlasma etkisi yaratmasi
oyuncularin organsiz bedenlerinin dogmasini saglamistir. Renkli gozlii olmak isteyip
olamayanlar, erkek olup kadin bedenine biirlinmeyi merak edenler, asla elde
edemeyecekleri hayatlar1 sanal da olsa kendisine yasatmak isteyenler, hepsi oyuncularin
avatar karakterler sayesinde organsiz bedene sahip olmalar1 demektir. Her iki karakter
yaraticisinda da benliklerden izler goriilmektedir. Bu arzular ve tamamlanmay1 bekleyen
benlikler gercek hayatin bir pargasidir. Dolayisiyla The Sims 4’iin sundugu imkanlarla
olusturulan bir¢ok sey oyuncunun gercek diinyasinmn yansimasidir. Unlii oyun yazari

Oscar Wilde’nin dedigi gibi “Insanin gercek hayati, cogu kez yasamadigi hayattir.”

Tez ¢aliymasinda organsiz beden kavrami The Sims 4 oyuncularmnin avatar karakterleri
iizerinden iliskilendirilmektedir. Oyle ki kendimizi var ettigimiz her tiirlii sanal uzamdaki
imajlarimiz aslinda organsiz bedenlerimizdir. Instagram, Twitter ve Youtube gibi sanal
diinyada bize var olma imkani sunan uygulamalardaki profiller de organsiz bedenlere

dahil edilmelidir ve yeni bir tez konusu olarak ele alinmalidir.

The Sims 4 c¢ikardig1 ek paketler ve sinirsiz hayat deneyimleriyle insanlarin ufkunu
gelistiren bir oyundur. Her tiirlii wkin, dinin, kiiltliriin temsil edilebildigi bu yapay

hiimanist evrende oyuncular birbirinden farkli hayatlari deneyimleme sansi
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yakalamaktadir. Arastirmada farkli dinlerin yasantilarin1 merak ettigi i¢in o dine mensup
karakterler yaratarak oyunda mensup oldugu dinin gerekliliklerini yerine getiren
oyuncular vardir. Bu tarz deneyimler oyuncularin kendileri gibi olmayan kisileri anlama
ve empati kurma yeteneklerinin gelismesine yardimci olur. Bu ¢gikarimin dayandigi temel
nokta kiigiik yastaki kiz ¢cocuklari toplumsal rollerinin gelismesi i¢in oyuncak bebeklerle
oynamasidir. Oyuncak bebeklerin varligi kiz ¢ocuklarinin annelik duygusunu gelistirdigi
gibi kii¢lik yasta The Sims 4 gibi hayat1 6zgiirce yagsamay1 savunan bir oyun, oyuncularin
hayatta kendileriyle ayn1 noktada durmayan insanlara karsi kolayca empati kurmalarini
saglayacaktir. Bu durum da oyunun ne kadar Amerikanvari liberal bir yaklasimmin

oldugunun kanitidir.

Bu tezde The Sims 4 oyunculari, oyunu bir karar verme mekanizmasi olarak gérmektedir.
Oyunun yagam simiilasyonu olmasi sebebiyle gercek hayatta risk almak istemedikleri
konular1 6nce The Sims 4’te deneyimleyip oradaki sonucglar dogrultusunda karar
verdikleri goriilmiistiir. Literatlirde yansitilan Baudrillard kuramlar1 dogrultusunda bu
durum simulasyonun 6ldarlci etkisi olarak degerlendirilmelidir. Kisilerin karar verme
mekanizmasi olarak yasam simiilasyonunu kullanmasi bir yandan oyuncunun gercek
hayatta yiizlesmesi gereken sorumluluklari ertelemesine sebep olurken bir yandan gercek
hayatta var olan karar mekanizmasmnin altinda yatan bilinci zedelemeye oldukga agik bir
yontemdir. Bu durum simiilasyon oyunda oyuncu deneyimlerinin gergekligi konusunu
tartismaya a¢maktadir. Cagil Omerbas Gergek Gibi yazisinda oyuncunun alternatif bir
gerceklik aramadigini, yalnizca anlamlandirilabilir tecriibelerin, ruh hallerinin pesinde

olundugundan sdz etmektedir. 144

The Sims 4 oyun incelemesi ve bulgularm izleri takip edildiginde bugiin insanlarin bagka
bir evrende var olma arayismin temsili olan Metaverse evreniyle karsilagiimaktadir.
Dijital oyunlarin, 6zellikle yasam simiilasyonu olanlarm Metaverse evreninin olusumuna
katkis1 kagmnilmazdir. Diinya ¢apinda kullanilan Instagram uygulamasma avatar
gorliniimlerin  gelmesi, diinya borsasindaki para degisimleri ve dalgalanmalari

yetmiyormus gibi sanal paralarin bitcoin tabiriyle ortaya c¢ikmasi, sanal ciizdanlarin

144 Cagil Omerbas, Gergek Gibi, Manifold, 2021, son giincelleme tarihi: 11.04.2021
https://manifold.press/gercek-gibi
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olusumu, Metaverse evreninde arsa satimi lizerinden sanal miilk edinilmesi gibi 6nemli

maddeler dijital oyunlarin oyuncuya sundugu imkanlarla ortiismektedir.

Cagil Omerbas’in dedigi gibi oyun alternatif gercekligin degil, tecriibelerin pesinden
gitmek olarak degerlendirilmelidir. Metaforik bir anlatimla desteklemek gerekirse oyun
ve oyuncu zihni duvar ve top gibidir. Oyuncu duvara belirli bir hizda top firlatir, top
duvara ¢arpmanin etkisiyle oyuncuya daha diisiik bir hizda geri doner. Sanal uzamdaki
deneyimler ve oyuncu arasindaki iligki de bu fizik kurulani ¢ok benzemektedir.
Oyuncunun zihnindekilerin sanal uzama ¢ok giiclii ve gercekei bir sekilde aktarilmasi
mimkin olsa da sanal uzamdan gergek hayata gegecek olan deneyimlerin gergekligi her
zaman daha diigiiktiir. Fakat Metaverse’nin olusum hikayesine ve siirecine bakildiginda
insanlarin sonsuzlugu ve 6liimsiizliigii arama isteklerinin insanoglunun yaratilisindan bu
yana sona ermedigi, tanrinin yarattig1 bir diinyanin oldugu gibi kimseye yetmedigi ve
kurallarmni insanoglunun koyacagi yeni bir diinya yaratma isteginin gerceklige alternatif

arayacak kadar ¢ok giiclii oldugu goriilmektedir.

Bu tez ¢alismasinda baska bir evrende belirli 6lgiilerde var olmak icin temel olarak oyun
diizeninin kullanilmasindan bahsedilmistir. The Sims 4, baska bir evren olarak kabul
edilmis ve bu evrenin dogusundan oyuncu deneyimlerine kadar birgok énemli nokta ele
almmuastir. Metaverse gibi diinyaca ilgi goren sanal evrenin varligi kadar bu evrenin ortaya
¢ikist da sorgulanmalidir. Yine bu evrenin varligi kadar bu evrenin yasa koyucularinin
kim oldugu ve neden onlarm oldugu da incelenmesi gereken énemli bir konudur. Bugin
The Sims 4 yasam simiilasyonunun oyuncu deneyimleri iizerindeki etkilerinin
konusulmasi yarin Metaverse ve gercek diinya arasindaki iliski dengesinin masaya

yatirilmasina yol agacagini diistinmekteyim.
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