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OZET

Bu tezde oyunlastirma ve bu kavram etrafindaki yaklagimlar ele alinmaktadir.
Oyunlagtirma, oyun olmayan uygulamalarin veya yasamin oyun olmayan alanlarinin
oyun Ogeleri ve oyunlardan beslenen yontemlerle doniistiiriilmesi anlaminda
kullanilmaktadir. Bu c¢alismada oyunlastirmanin merkeze aldig1 oyun, oyuncu, oyunsal
gerceklik, oyun emegi kavramlarina farkli bir bakis sunularak, oyunlastirma kuramsal
olarak tartisilmakta ve oyunlastirma ornekleri elestirel olarak incelenmektedir. Oyun
arastirmalart alanindaki kuralli sistem merkezli oyun kavrami yerine iliski ve siirec
olarak oyun kavrami Onerilmektedir. Oyun ve oyuncu iliskisi cercevesinde oyunsal
gerceklik iizerinde durulmaktadir. Oyun ve calisma ayrimi, sanal oyun nesnelerinin
parasallasmast ve aragsal oyun konular1 etrafinda oyunlagtirmanin imkanlar
tartisilmaktadir. Alternatif bir oyun tanimi ve yaklasimi ile oyuncu merkezli alternatif

bir oyunlastirma iizerinde durulmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyunlar, Oyunlastirma, Oyunsal Gergeklik,

Oyuncu



ABSTRACT

This thesis focus on the concept of gamification and gamification approaches.
Gamification is defined as a transformation of software applications and non-game
contexts in general, with the use of game elements and game design methods. This
thesis proposes an alternative approach to notions of game, player, ludic reality, game
labour, which are fundamental to gamification applications, and presents a critical
reading of gamification theory and analysis of gamification applications. As a
replacement to the rule based system definition of games, this thesis develops a
relational and process based game definition. Ludic reality, which is emerging from
player and game relation is analyzed. By visiting concepts such as game and work
dichotomy, monetization of virtual game objects, instrumental play, this thesis
elaborates on the practicability of gamification. An alternative player-centric
gamification approach, which is based on a different game and ludic reality definition,

is proposed.

Keywords: Digital Games, Gamification, Ludic Reality, Player
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GIRIS

Bu calismada, iletisim alaninda ve oyun arastirmalarinda onceleri bir
semsiye terim olarak kullanilan, yakin zamanda pozitif bir igerik kazanan
oyunlagtirma kavrami ve bu kavram etrafindaki dijital oyun kuramlar1 ele
alinacaktir. Bu semsiye kavram altinda yer alan teknik doniisiimler ve bunlarin
toplumsal yansimalar1 disinda, kavram biitiinliiklii bir toplumsal doniisiim olarak
da ele alinmaktadir. Yeni medya uygulamalarinda, sinemada, reklamcilikta,
egitimde, iletisimin her alaninda dijital oyunlar basta gelmek iizere, oyunun ve
oyuna dair formlarin ve igeriklerin farkli medyalara aktarildig1 goriilmektedir.
Bu aktarim sadece oyunlarin igerigine verilen gosel veya metinsel referanslardan
gittikce oyun diinyalarma ait anlatilarin biitiinliiklii olarak aktarilmasina
kaymistir. Son olarak da medyanin oynanabilir hale getirilmesi ve bunun da
otesinde neredeyse biitiin toplumsal siireclerin oynanabilir hale getirilmesi

yoniinde tartigmalar giindeme gelmistir.

Oyunlagtirma kavrami altinda Oncelikle, oyun endiistrisinin yeni
pazarlar bulmak yoniindeki egilimi sonucunda farkli elektronik cihazlar i¢in,
eglencenin Gtesinde farkli amaglarla oyun iiretilmesi, yani dijital oyunlarin {iriin
ve hizmet olarak kiiltiir endiistrisi agisindan onem kazanmasi olarak da dile
getirilebilecek siire¢ ifade edilmektedir. Bu anlamiyla ele alindiginda
oyunlastirma yeni bir olgu degil sadece dijital oyunlarin son 40 yildaki

yayginlagmasinin bir sonucudur.

Oyunlagtirma kavraminin yeni medya uygulamalarindaki en gozle
goriilir yansimasi puanlastirma (pointsification) uygulamalar1 olmaktadir.
Kullanicilarin  yeni medyada, o©zellikle sosyal medya uygulamalarinda
kisisellestirilmis icerikler yaratma, profil olusturma gibi eylemlerinin sonucunda
odiil, puan, riitbe (rank), nisan (badge), kazanim (achievement) gibi metinsel ve
bunlara karsilik gelen imgesel ifadelerle statii kazanmasi puanlagtirma olarak
ifade edilmektedir. Puanlastirma oyunlarin kazanma ve kaybetme durumlarina
karsilik olarak maddi veya manevi ddiiller sunmasindan dolay1 oyunlara iliskin

bir 6zelligin diger alanlara uygulanmasi olarak degerlendirilmektedir. Puanlama



sistemlerinin, kullanicilarin iiriinii sahiplenmesini saglayacak sekilde oyunlardan
diger uygulamalara aktarilmasi, 6zellikle hizmet sektoriinde uygulanan sirket i¢i
calisan hiyerarsileri ve 6diil sistemlerine benzerlik gostermesi acisindan yenilik

tasimamaktadir.

Son olarak da oyunlastirma en genis anlamiyla normalde giindelik ve
ciddi sayilan siireglerin doniistiiriilmesi olarak ele alinmaktadir. Ornegin son
yillarda egitim alaninda giindeme gelen ve cesitli orneklerini gordiigiimiiz ciddi
oyunlar (serious games) egitim ve eglenceyi bir araya getirmeyi
hedeflemektedir. Benzer olarak reklam oyunlari (ad-games), reklamcilik ile

oyunu birlestirmeyi amag¢lamaktadir.

Oyunlagtirmayr bu en genis tanimiyla ele alan ¢alismalar kuramsal
tartismay1 var olan uygulamalarin 6tesine gotiirerek daha biitiinciil bir doniisiimii
onermektedir. Ekonominin, vatandaglik sisteminin, {iretimin ve tiiketimin,
giindelik yasamin ve kimliklerin oyunlar 151ginda yeniden ele alinmasi ve
diizenlenmesi cagrisinda bulunulmaktadir. Bu c¢ercevede hem bireylerin
kendilerini doniistiirmeleri hem de sistemin oyunsal bir yeniden insasi icin
oneriler sunulmaktadir. Ornegin oyun ile haz iliskisi ele alinip, oyunlarin
mutluluk verici yonii g6z Oniine alinarak toplumsal yapinin mutluluk iiretecek
bir bicime doniistiiriilmesi gerektigi iddia edilmektedir. Iletisim agisindan
bakildiginda oyunlarin toplumsal baglart giiclendirildigi ileri siiriilerek,
toplumsal gercekligin oyunlardaki gibi aktif sosyal aglar icerecek sekilde
tasarlanmas1 Onerilmektedir. Yine iiretim agisidan bakildiginda oyun ile is
arasindaki ayrimin bulaniklastigt ve calismanin oyunlastirilmasi gerektigi
diistiniilmektedir. Oyun ile toplumsal olan karsilastirilirken, aslinda alternatif bir

oyunsal gerceklige vurgu yapilmaktadir.

Oyunlagtirmanin bu normatif bi¢imi, Oniine koydugu deger sistemini
oyunlardan yola ¢ikarak kurdugunu ileri siirmektedir. Bu haliyle siirece oyunsal
gerceklikten yola ¢ikarak toplumsal gerceklige bir miidahale olarak bakilabilir.
Oyunsal (sanal, simiilasyon, sentetik, siber) gerceklik ile toplumsal gerceklik

dualizmi oyun arastirmalarinin ve iletisim kuramlarinin temel problemlerinden



birisi olagelmistir. Bu baglamda oyunsal gercekligin ne oldugu nasil

tanimlandig1 veya nasil tanimlanabilecegi onem tasimaktadir.

Oyunsal gercekligi, baska bir deyisle oyun ve gerceklik iliskisini
oyunun ne oldugu, oyun kavraminin nasil ele alinabilecegi sorunundan ayri
tutmak miimkiin degildir. Oyunlastirma acisidan oyunsal gerceklik, oyun
kavramini agarak oyuncu ile oyun iligkisini ve bu iliskinin kiiltiirel ve toplumsal
anlamlarin1 da icermektedir. Oyun aragtirmalarinda da temel yaklasim oyunlari
analiz etmek icin oyun sistemi, oyun metinleri, temsiller ve bicimin &tesine
gecilerek oyun ile oyuncu karsilagsmasinda ortaya c¢ikan "oyunun oynanigt”
(gameplay) olarak ifade edilen biitiinliigii ele almak yoniindedir. Ancak
literatiiriin en 6nemli sikintilarindan biri yine bu iliskiyi ele alirken oyunu 6zcii

(essentialist) bir sekilde incelemesi ve kiiltiirel anlamlarindan koparmasidir.

Oyunlastirmay1 toplumsal bir doniisiim ve proje olarak ele aldigimizda,
tarihsel olarak oyunlastirmanm modernite ile iliskisi goze carpmaktadir. ilk
donem oyun aragtirmacilar1 oncelikle oyunun geleneksel ve modern anlamlariyla
ilgilenmistir. Modern anlamiyla oyunun ortaya ¢ikisi halihazirda bir oyunsal
doniisiim, oyunlastirmanin erken bir evresi olarak cereyan etmistir. Dijital
oyunlardan Once, geleneksel oyunun aurasim yitirerek kiiltiir endiistrisi i¢inde
yer alis1 ile simdi oyunlastirma olarak ele alinan siireclerin iligkisini, buradaki

farkli ve benzer ogeleri, siirekliligi veya siireksizligi belirlemek gerekmektedir.

Bu ¢alismanin oniine koydugu temel soru oyunlastirmanin 6ne siirdiigii
projenin kuramsal olarak oyunu ve oynama eylemini, bagka bir deyisle oyunsal
gercekligi ele alis biciminin kiiltiirel olarak oyunun biitiinliiklii ve ¢ok cesitli
anlam ve bicimlerine ne oranda uygun oldugu, neyi kapsayip neyi digladigidir.
Yine bu dogrultuda oyunlastirma uygulamalarinin ortaya koydugu oyunun,
oynama eyleminin imkan ufkunda nereye oturdugu, oyunlastirmanin gercekten
ele aldig1 siirecleri ne kadar oyunlastirdigt veya oyunlastirabilecegi
tartisilacaktir. Bu noktada oyunlagtirmanin sadece oyunsal gercekligi ele alisi
kadar toplumsal gercekligi ele alis1 da 6nem kazanmaktadir. Oyunlastirmanin

imkanli olabilmesi ancak temelde oyunun toplumsal yasamin disina itilmis



oldugunu varsaymakla miimkiindiir. Ancak bu ayrismayr saglikli olarak tespit
etmeden ve oyunlastirmanin burada faaliyete gecirdigi toplumsali yeniden
oyunlastirma yoniindeki diizenlemeleri tanimlamadan oyunlastirmanin

gecerliligine dair bir kaniya varmak miimkiin goziikmemektedir.

Bu calismanin temel argiimani oyunlastirmanin, yani eskiden ciddiyet
alaninda kabul edilen siireclerin simdi oyun alanina tasinmasinin, beraberinde
halihazirda oyun olam1 oyunsuzlastirmay1r da getirdigidir. Oyunlastirmanin
toplumsali, zaman ve mekani yeniden orgiitleyisi oyun kavraminin kiiltiirel
anlamlarin1 bir oranda reddetmekte, oyun ve oynama eylemini biitiinselligi
icinde degil ayristirilabilir olgular olarak ele almakta ve geride oynama eylemi
ile paradoksal bir yap1 sergileyen bir aragsallik kalmaktadir. Oyunlastirmanin en
yaygin hali olarak puanlastirma oyunun toplumsal gerceklige doniik en aracsal
noktasi olan 6diil fikrini oyunun tiimiinden koparip uygulamay1 savundugundan
bu egilimin belirlenmesi nispeten kolaydir. Benzer sekilde oyunlastirmanin
icinde ele aliman dijital oyunlari yeni pazarlara agma diisiincesi de
oyunlastirmanin rasyonel boyutunu gozler 6niine sermektedir. Belirlenmesi daha
zor olan nokta biitiinsel bir doniisiimii hedefleyen, oyunlagtirmanin genis tanimi
ve bu dogrultudaki uygulamalarin niteligidir. Bu calismada bu yaklasgimin en
naif haliyle toplumsal doniisiimii teknoloji odakli ve teknolojiye muhtag¢ olarak

yeniden kurmakta oldugu one siiriilecektir.

Oyunlagtirma yazim1 ve uygulamalart biiyilk oranda dijital oyun
aragtirmalarinin ana akim tezlerinden beslenmektedir. Bu tezlerin ortak 6zelligi
oyunun Oziinde diger Kkiiltiirel iirlinlerden, oyun biciminin diger bi¢imlerden
farkli oldugu savinmi savunmalaridir. Bu dogrultuda oyun aragtirmalar1 uzunca
yillar diger disiplinlerle arasina mesafe koymak ve diger kuramlarin etkisinden
kurtulmak yoniinde caba sarfetmistir. Oyun arastirmalarinin yapilanisinda bu
egilim hakli bulunsa bile oyun ile anlati, kiiltiir ve toplum iliskisinin koparilmasi
ile sonuclanmasi itibariyle elestirel bir analizi gerektirmektedir. Oyunlastirmanin
oyun arastirmalarina paralel ve cogunlukla da ondan etkilenen yazininin

kuramsal olarak ele alinmasi i¢in oyun arastirmalar literatiiriinde benzer



sorularin cevaplanmasi gerekmektedir. Dolayisiyla bu c¢alismada oyun
arastirmalarinin  oyun kavrami ve oynama eylemini nasil ele aldig1 da
incelenecektir. Burada odak noktasi oyunlastirmanin ve genel olarak oyun
arastirmalarinin oyun gerceklik iliskisindeki sinira, bu smirin ihlal edildigi
durumlara, oyun oynamanin goniilliillige dayali, mutluluk verici ve rasyonalite
disina ¢ikan ve kiiltiirel yapisina ne oranda egildigi sorunudur. Oyunlastirma
toplumsal bir doniisiimii de onerdiginden, bugiiniin asir1 rasyonel ve bireyci
toplumunda yiiriirliikte olan toplumsal siireclerin karsisina farkli bir anlayis
koymas1 beklenebilir. Oyunlastirma uygulamalarinda bunun gegerli olup

olmadig: ele aliacaktir.

Oyunlagtirmanin oyunlart toplumsali doniistirmek icin bir kilavuz
olarak almasi nedeniyle, oyunlara dair hangi 6zelliklerin gdz Oniine alindig
neyin igerilip neyin disarida birakildigini belirlemek gerekmektedir. Dijital
oyunlar ve yeni medya uygulamalart en basindan itibaren yeni bir toplumsallik
icin uygun bir deney ortami olmustur. Internette ilk cok oyunculu oyun
ortamlarinin ortaya ¢ikmasiyla birlikte sosyal bilimler i¢in kimlik, 1rk, cinsiyet
konularimin ve bu konularin ele aldigi temsillerin sanal diinyalarda ve oyun
diinyalarinda nasil yer aldigi 6nem kazanmistir. Bu baglamda oyunlastirmaya
dair elestirel bir analiz kuramsal olarak oyunlastirmayr ve empirik olarak
oyunlastirma Orneklerini ele alirken, dijital oyunlarda konu baglaminda

gerceklesen farkli deneyimleri de odaga almak durumundadir.

Ele alinacak orneklerde ozellikle oyun ile oyuncu iligkisine dair
alternatif yaklagimlar, dijital oyunun endiistriyel anlaminin ve islevinin Gtesine
gecen elestirel oynama bicimlerine, ve deneysel 6gelere dikkat edilecektir.
Oyunsal gergekligin kurulusu aym1 zamanda zaman ve mekanin kurulusunu da
icermektedir. Bu sebeple oyuncunun oyunda mekani ve zamani nasil algiladigi,

kurdugu ve gecerliligi varsa nasil degistirdigine de bakilacaktir.

Oyunsallagtirmay1 en genis anlamiyla ele aldigimizda, kapsam icinde
kalan olan oyun ile calisma iliskisinin de ele alinmas1 gerekmektedir. Ozellikle

oyuncunun c¢alisana doniistiigii ornekler ve calisanlarin oyuncuya doniisiimii



oyunsallastirma agisindan pozitif olarak anlamlandirilsa da, vakalarin elestirel
bir perspektifle incelenmesi 6nemlidir. Oyunsallastirmanin ekonomik siirecleri
doniistirmeye yonelik cagris1 ve bunun somut karsiligina bakilacaktir. Bu

cercevede oyun emegi kavrami ele alinacaktir.

Oyunsallagtirmanin kaynagini1 aldig: dijital oyunlarda yasanan farkli
deneyimlerden biri de oyunun arac¢sallagmasidir. Oyun oynamanin haz veren bir
aktiviteden, diizenli takip edilmesi, yOnetilmesi, hesaplanmasi ve Ol¢iilmesi
gereken bir aktiviteye doniisiimii aracsal oyun c¢ercevesinde ele alinmaktadir.
Giindelik oynama pratiklerinin karsisinda ara¢sal oyun, oyuncunun oyuna son
derece rasyonel bir yaklasimim gerektirmektedir. Bu tiir bir oynama pratigi bir
yandan da oyunun ise doniismesi konusu ile de baglantilidir. Bu c¢alismada

oyunsallagtirmanin aracsal oyunla iligkisi de ele alinacaktir.

Oyunsallastirmanin temel problemlerinden biri olan oyunsal gercekligin
toplumsala etkisi ile paralel olarak, artirllmis gerceklik ve alternatif gerceklik
oyunlar1 ayr1 ayr1 yontemlerle de olsa sanal veya oyunsal olanla gercek mekan
ve zamani birlestirmektedir. Artirllmis gerceklik bunu varolan mekanin ve
gorsel imgelerin iistiine yapay araylizler oturtarak yaparken, alternatif gerceklik
uygulamalar1 giindelik yasamin ortasinda ve etkisinde kurallar1 degistirerek
oynamayl saglayarak yapmaktadir. Oyunsallastirma c¢ercevesinde artirilmis
gercekligin daha fazla teknoloji destekli olmasi ile alternatif gercekligin daha
fazla toplumsal kurallar1 doniistiirerek islemesi arasindaki fark birini veya
digerini kapsam disinda birakacak diizeyde degildir. Aksine gittikce melezlesen
bu iki tiir oyun veya uygulama oyunlastirmanin bugiinkii algisin1 gelecekteki

yonelimlerini anlamak i¢in verimli 6rnekler sunmaktadir.

Tezin kuramsal cercevesi dogrultusunda oyun, oyuncu, oyunsal
gerceklik, oyunsal zaman ve mekan, sihirli ¢cember kavrami, oyun gerceklik
iliskisi, oyun ve is karsithg, oyun emegi, arassallasma, yabancilagsma, oyun
aygiti, oyun ve ideoloji iliskisi, medya olarak oyun, materyal teknolojiler gibi
iletisim bilimleri ve oyun arastirmalarinin cesitli kavramlar1 irdelenecektir.

Oyunsal gercekligin 6zellikle oyuncu tarafim kavramak icin psikanalitik bazi



yaklasimlardan da bahsedilmesi gerekmektedir. Oyunsallastirmanin toplumsal
proje olarak ele alinmasinda oyun arastirmalarinin genellikle disarda biraktigi

oyun ile iitopya iligkisinin de sorgulanmas1 énem kazanmaktadir.

Model olarak oyuna siire¢ ve iligki olarak bakan bir model tercih
edilecektir. Oyun arastirmalarinin temel yaklasimlari oyunu sistem olarak ele
almaktadir, ancak bu durum oyunlastirmanin ancak kismi bir algilayisin
sunmaktadir. Oyun sistem olarak ele alindiginda oyunun kiiltiirel bir ihtiyag,
kiiltiiriin bir islevi veya Kkiiltiir yaratan bir toplumsal siire¢ ve de tarihsel bir olgu
olarak beliren goriiniimiine korlesilmektedir. Boylece oyunlastirma tabandan
yukar bir sekilde ele alinmak yerine tepeden inme bir olgu olarak kavranmaya
calisilmaktadir. Bu calismada tam tersine oyunlagtirmanin oyuncunun bir

faaliyeti olarak potansiyeli dikkate alinacaktir.

Sistem ve bi¢cim olarak oyunu merkeze alan oyunlastirma karsisinda
oyuncu merkezli "oyunsuluk" ve "lusorik tavir" kavramlar1 onerilecektir. Bugiin
halihazirda oyunlastirilan bazi uygulamalarin ve siireclerin i¢inde oyuncularin
oyunu kendilerine maletme, kendi hedeflerini gzetme ve bazen de kural bozma
yoniinde faaliyetlerinin olabilmesi oyunlastirmanin oyuncu acgisindan tercih
edilebilir bir sey olup olmadigini sorgulanir hale getirmistir. Bunun karsisinda
oyuncu merkezli bir oyunlagtirma, yani oyuncuya sunulan oyun sistemini kendi
dogrultusunda oynanabilir hale getirmeye, her ne kadar zaman zaman ayni
isimlendirme ile anilsalar da farkl1 bir olgu goziiyle bakilmalidir. Ote yandan bu
oynama stratejilerine de elestirel bir gozle bakilmasi gerekmektedir. Zira
oyuncunun serbest oyun faaliyetinin de bir siire sonra oyun sisteminin yeniden
diizenlendigi ve prosediirel hale getirildigi bir oyunlastirma faaliyeti olarak
kapsanmas1 miimkiindiir. Bu noktada ideal anlamiyla bir oyunlastirmanin

imkanlilig1 tartisma konusudur.

Tezin kapsami i¢indeki konularin yanitlanabilmesi icin genis caplh bir
literatiir taramasi yapilacaktir. Tiirk¢e'de oyun alaninda kaynaklarin kisitlilig
onemli bir sorun teskil etmektedir, bu yiizden cogunlukla yabanci dildeki

kaynaklara bagvurulacaktir.



Oyun arastirmalart i¢inde oyunlara anlati olarak bakan yaklagimlar,
gostergebilim ve dilbilim kuramlar biiyiik oranda kapsam disinda birakilacaktir.
Bunun temel nedeni ¢alismanin tek tek oyunlarin Oykiileri, karakterler, olay
orgiisii gibi 6gelerinden ziyade biitiin olarak dijital oyunlarin ve genel olarak
oyunlarin ortak big¢imlerine odaklanmasidir. Bu noktada kismen dijital oyun
kurami ve oyun arastirmalarinin yontemleri dogrultusunda oyun analizi
yontemleri kullanilacaktir. Ekonomi-politik, sosyolojik, kiiltiirel ve kismen

psikinalitik yaklasimlar tercih edilecektir.

Oyunsallagtirmanin temel aldigi dijital oyunlar ve bu oyunlardaki
oyuncu pratiklerini ele alirken 6ncelikle "oynayarak analiz" metodu olarak tercih
edilecektir. Oynayarak analiz dijital oyunlarin farkli diizeylerde yeniden
oynanarak farkli rotalarin takip edilmesini ve farkli sonlara ulasilmasini
onermektedir. Buna gore aragtirmacinin ¢dziimleme yapabilmesi i¢in kendisinin
de Oncelikle oyuncu olarak oyunda bulunmasi gerekir. Ancak ondan sonra oyuna
ait dokiimanlar, oyuncu forumlari, sohbet odalari, videolar, miilakatlar ve
anketler devreye girmektedir. Bir arastirmacinin oyunu oynayisi subjektif bir
yaklasim olmakla birlikte, bu pratik olmadan da diger kaynaklarin anlam
kazanmas1 giictiir. Oyun arastirmalarinda arastirmacilar oyuncu olarak kendi

deneyimlerine sikca referans vermektedir.

Tezde ele alinacak oyun orneklerinin biiyiik boliimii konsol oyunlarina
erisimin olmamasi nedeniyle PC ve ozellikle artirillmis gerceklik uygulamalari
icin mobil platformdan olacaktir. Alternatif gerceklik oyunlart dijital ortam
disinda belirli bir yer ve zamanda gerceklestiginden ve iilkemizde sinirli olarak
oynandigindan ancak arastirmacinin sinirli "rol yapma oyunu" deneyimi bu
noktada kaynak olacaktir. Oyunlastirma uygulamalart kismen c¢evrimici
uygulamalar oldugundan internet kanaliyla ulasilacaktir. Mekan ve siireclere dair
diizenlemeler yurt icinde oldugu oranda yerinde gozlenecektir. Bunun disinda
kalan oyunlar ve uygulamalar icin oynayarak analiz disinda kalan kaynaklara

bagvurulacaktir. Dil olarak Tiirkge ve Ingilizce oyunlar incelenecektir.



Bu dogrultuda tezin birinci boliimiinde oyun kavrami ele alimacaktir.
Oyun ve oynamak iligkisi ele alinirken varolan yaklasimlarin oyun kavramina
bakiglarinin elestirisi sunulacaktir. Alternatif bir kavramlastirma i¢in oyunun

stire¢ ve iliski olarak 6geleri incelecektir.

Ikinci boliimde oyunsal gergeklige farkli yaklasimlar ele alinacaktir. Bu
yaklasimlarin bir boliimii oyun aragtirmalar1 i¢inde yer alirken bir boliimii de
iletisim bilimleri, psikanaliz ve antropoloji kapsamindadir. Sistem temelli bir
oyunsal gerceklik yerine oyuncu ile oyunun sembolik diizeninin biitiinligi

olarak oyunsal gerceklik yaklasimi onerilecektir.

Uciincii boliimde oyunun zaman ve mekan ile iliskisi ele alinacaktir.
Oyunsal gerceklik tartismasinin bir uzantisi olan bu konu oyun arastirmalar1 ve
toplumbilimsel kuramlar kars1 karsiya getirilerek incelenecektir. Yine kiiltiirel ve
antropolojik yaklagimlarla oyun arastirmalarinin tikandigi noktalar acilmaya

calisilacaktir.

Dordiincii bolimde oyun ile c¢alisma ayriminin ortadan kalkmasi
konusu ele alinacaktir. Buradaki ornek vakamiz altin ciftcileridir. Bunun disinda
daha genel cercevede oyun emegi kavrami tizerinde durulacaktir. Ayrica aragsal
oyun kavrami {iizerine durulacaktir. Oyun emegi ile iliskili olarak degisen
rasyonel oynama bicimleri incelenecektir. Dogrudan maddi kazancla ilgili

olmayan bu yeni oynama bicimleri ele alinacaktir.

Son boliimde o©nceki boliimlerin 1s18inda  oyunlastirma iizerinde
durulacaktir. Oyunlagtirmanin kuramsal kokenleri, onciilleri ve uygulamalar:
elestirel bir incelemeye tabi tutulacaktir. Toplumsal yasamin biitiinliikli bir

oyunsal doniisiimiiniin imkanlar1 ve bunun anlamlari iizerinde durulacaktir.



1. OYUN KAVRAMI

1.1 Oyunu Tanimlamanin Giigliigii Ve Varolan Yaklasim Kisithhig:

Uzerine

Oyunun hangi amagla oynandig: ile ilgili caligmalar literatiire daha
erken girmis olsa da oyunun kiiltiirdeki yeri {izerine en kapsamli kaynak Johan
Huizinga’nin Homo Ludens isimli eseridir. Huizinga oyunu ele alirken,
kendinden Onceki arastirmacilar gibi oyunun insan i¢in hangi fiziksel veya
zihinsel islevi yerine getirdigini incelemek yerine, oyunun kendi olarak dogasi
ve oyuncular agisindan tasidigi anlami arastirmayi tercih etmistir. Huizinga
(1995, s. 19)’ya gore oyunun “zevkli yam1” mantiksal yorumlar1 reddeder.
Oyunda ortaya cikan oyuncunun ve seyircinin eylemindeki asirilik rasyonel
Olciitlerle aciklanabilir degildir. Keza hayvanlarin oyunlari da oyunun basit
fizyolojik gereksinmeleri tatmin etmekten daha fazlasini icerdigini gosterir.

(Huizinga, 1995, s. 17)

Huizinga’da rastladigimiz ancak Callois (2001, s.53)’nin daha net
sekilde ifade ettigi gibi oyunu iki ana tipe ayirmak miimkiindiir: ludus ve paidia.
Antik Yunan’da her iki kelime de oyuna iligskin birbirinden farkli bir¢cok seye
karsilik gelmekle birlikte oyun arastirmalarinda genelde ludus kavrami kuralli
oyun anlaminda, paidia kavrami ise serbest oyun anlaminda kullanilir. Oyun
aragtirmalarinda dijital oyunlar kuralli oyun, yani ludus cercevesinde ele
alinirlar. Ote yandan dijital cihazlarla farkli serbest oynama bicimlerinin paidia

cercevesinde incelenebilecegini diisiinebiliriz.

Callois (2001, s.54) oyunlar1 4 ana kategori i¢inde toplamistir: Mimicry,
Alea, Agon, Ilinx. Mimicry taklit anlamina gelmekte ve temsil anlamiyla oyunu
ifade etmektedir. Alea sans oyunlarina karsilik gelmektedir. Agon catisma ve
miicadele iceren, miisabakalarin yer alabilecegi bir kategoridir. Ilinx ise asiri

bedensel tecriibeler iceren durumlar icin gecerlidir.
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Mimicry Rol Yapma Oyunlari, Macera

oyunlari

Alea Kagit oyunlari, Sans Oyunlari,

Casino oyunlari

Agon Savas ve doviis oyunlari

Ilinx Lunaparklarda sikca rastlanan
balerin, gondol ve lunapark

treni gibi aracglarla oyun

Sekil 1: Callois’nin oyun kategorileri. Kaynak: Callois, R.(2001). Man, Play

and Games. University of Illinois Press, s.54

Dijjital oyunlarin oyun olarak bi¢imsel 6zelliklerine egilen ve oyunlari
oyunsal Ozelliklerinden yola c¢ikarak tanimlayan arastirma alanina Ludoloji
(oyun bilimi) denilmistir (Juul, 2005, s. 15) (Frasca, 2003, s. 221). Ludoloji ismi
genelde oyun arastirmalariyla es anlamli olarak kullanilir. Ancak oyun
aragtirmalarindaki  farkli  yonelimler degerlendirildiginde ludolojinin bir
disiplinden ziyade yontem oldugu soOylenebilir. Dijital oyun arastirmalarinin
kendini ayr1 bir disiplin olarak ortaya koyma ¢abasina giristigi donemde ludoloji,
oyunlar1 kendi kavramsal araglariyla arastirmaya yonelen medya ve film
caligsmalari, iletisim, edebiyat elestirisi gibi diger disiplinlere yonelik polemigin
giiclii bir arac1 olmustur. Dijital oyunlara “yeni sinema” veya “yeni edebiyat”
goziiyle bakan arastirmacilara oyunlarin kendine 6zgii baz1 bigim ve 6zelliklerini
gosterme yoniinde kullanilmistir. Ozellikle oyun ve anlati iliskisinin edebiyattan
farklilig1 ve oyunun ara¢ veya ortam (medium) olarak ele alinip alinamayacagi
gibi konularda hararetle siirmiis tartismalarda dijital oyunun simiilasyon niteligi,
prosediirel yapisi, oyunsal gostergenin olanaksizligi gibi pek ¢ok baslikta ele

alabilecegimiz bazilar1 gecerli ve bazilar1 gecersiz itirazlar1 miimkiin kilmistir.

Bugiin de, oyun arastirmalarinda “kolonizasyon” olarak tanimlanan,

baska disiplinlerde c¢alisan arastirmacilarin kendi kavramsal araglarinin
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uygunluguna bakmaksizin veya gelistirme ¢abasina girmeksizin dijital oyunlarla
iliskili konular1 ele almalari durumu devam etmektedir. Aslinda farkli
disiplinlerin ilgisinde sasilacak bir yon yoktur, zira oyun gercekten de hayatin
her alanina sirayet etmis Kkiiltiirel bir islevdir ve bu farkli yansimalar farkli
disiplinlerin alaninda cereyan etmektedir. Ancak bu ilginin gerceklesme

biciminde sikintilar meydana gelmektedir.

Tiirkiye’de de oyun arastirmalarinin alanina giren konulara egilen
arastirmacilarin oyuncunun, oyunun ve oyun oynamanin tarihsel ve bicimsel
olarak nasil kurulduguna derinlemesine bakmaksizin halihazirda ellerinde
bulunan, baska konular1 ele alirken kullandiklar1 kavramsal araglara
basvurdugunu gormekteyiz. Tam da bu yiizden bilgisayar oyunu oynayanlarla
sosyal aglarin kullanicilari, oyunlarla yeni medyanin ¢esitli 6rnekleri, oyun
oynamakla bilgisayar kullanmak veya kitap okumak arasindaki fark gozden

kacirilmaktadir.

Bu calismada dijital oyun arastirmalarinin gelistirdigi yontemler ve
yaklasimdan yola ¢ikarak elestirel bir dogrultu izlenecektir. Ludoloji’nin bazi
bicimsel yaklasimlarimi elestirirken Tiirkiye’de heniiz oyun arastirmalari
alaninda ciddi bir birikimin olmadigint ve var olan c¢aligmalarin biiyiik
boliimiiniin de son yillarda ivme kazanan uluslararasi ¢alismalardan bihaber

oldugunu g6z Oniinde bulundurmaliyiz.
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Arama Kriteri Master Tez Doktora Tez
Sayisi Sayisi

Dizin = Bilgisayar 40 3

Oyunlart

Dizin = Video 8 4

Oyunlar

Dizin = Dijital 3 1

Oyunlar

Sekil 2: Yok Tez Veritabaninda bilgisayar oyunlar1 konulu tez sayilart Kaynak:
Yok Tez Merkezi Web Sayfasi, https://tez.yok.gov.tr/UlusalTezMerkezi/ (30
Haziran 2014)

Yapilan ¢calismalarin cogunun oyunun zararl etkileri gibi medyada etki
tartismasi basligina giren veya egitimdeki islevi gibi halihazirda egitim bilimleri
baglaminda diisiinebilecegimiz arastirmalar oldugunu goriiyoruz. Oyunlarin
egitimdeki etkilerini, genel olarak c¢ocuklara etkilerini veya ¢esitli
uygulamalarini aragtirmak énem tasimaktadir, ancak oyunlart analiz eden, dijital
oyunlarla ilgili kuramsal ¢alismalarin azhig dikkat cekicidir. Iletisim bilimleri
baglaminda baktigimizda genel olarak “medyanin zararh etkileri” iizerine
calismalar biiyiik ol¢iide tiiketilmistir. Oyun arastirmalarinda ise oyun geleneksel
medyadan farkli olarak tanimladigindan, dijital oyunlara olan genel 6n yarginin
otesine gecilerek konu daha incelikli ve alanin kendi terimleriyle yapilmaktadir.
Benzer bir durum oyun ve egitim iligkisi i¢in de gecerlidir. Oyun
arastirmalarinda egitim konusu oyunlar merkeze alinarak ciddi oyunlar (serious

games), egitim oyunlar: (edugames) kavramlari etrafinda tartisilmaktadir.
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Yok Veritabaninda Dijital Oyun Konulu Tezlerin
Konuya Gore Dagilimi

Sekil 3: Yok Tez Veritabaninda dijital oyun tezlerinin yaklasimlar

Kaynak: Yok Tez Merkezi Web Sayfasi, https://tez.yok.gov.tr/
UlusalTezMerkezi/ (30 Haziran 2014)

Diinyada {niversite diizeyinde dijital oyunlara yonelik egitim
programlar1 acilmaktadir. Bu programlar dijital medya, medya teknolojileri ve
oyunlar, dijital oyun tasarimi gibi farkli adlar tasisa da oyun arastirmalar
literatiiriiniin takip edildigini ve farkli alanlarda katki sunuldugunu gormekteyiz.
Tiirkiye’de oyun arastirmalarinin gelisimi acisindan, oyun tasarimi boliimlerinin

acilmasinin bile olduk¢a yeni oldugu bilinmektedir."

' oDTU'de Oyun Teknolojileri yiiksek lisans programi 2009 yilinda agilmistir. Oyun Uretimi, tasarim ve
programcilik odakh program Enformatik Enstitisi altinda yer aliyor. Hacettepe’de Bilgisayar Animasyonu
ve Oyun Teknolojileri yiiksek lisans programi kurulmustur. izmir Ekonomi Universitesi’nde ise Yazilim
Mihendisligi lisans 6grencileri icin Bilgisayar Oyunlari opsiyon programi sertifika sunmaktadir.
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Bu baglamda oyun arastirmalarinin yontemleri, baska bir deyisle
yontem olarak ludolojinin gecerliligi Tiirkiye’de heniiz ciddi bir tartisma konusu
olmadigindan bu calismanin oyunun bi¢imsel kavranisina yonelik elestirileri
oyun arastirmalarinin icinde degerlendirilmeli ve yontemlerini tamamen

reddeden bir konum aldigimiz diisiiniilmemelidir.

Dijital Oyunlar1 oyun aragtirmalarinin yontemleriyle tanimlamaya
calisirken bir giiclik karsimiza cikmaktadir. Oyunu oyun olarak bicimsel
ozellikleriyle ele almak da yeterli gelmemektedir. Oyunu tanimlamak igin
girisilen kuramsal ve deneysel cabalar oyunun cok yonliiliigii nedeniyle
indirgemeci olma tehlikesini tasimaktadirlar. Bu durum aym1 zamanda Huizinga
(1995, s.18)’nin hakli bir 6ngoriisiidiir. Dijital oyunlar1 tanimlamanin da ayni
zorlugu icerdigini kabul etmek zorundayiz. Dijital oyunlara oyun tasarimi
penceresinden bakan ve oyun bicimine odaklanan c¢alismalarin aragsal
tanimlamalart (Juul, 2005, s. 36) (Salen ve Zimmerman, 2004, s. 80) oyun
iireticisinin oyun yapma becerisini zenginlestirdigi Ol¢iide ve dijital oyun
endiistrisinin amacglar1 acisindan degerli kabul edilebilir. Ancak oyun
aragtirmalar1 agisindan dijital oyunlarin analiz edilmesi i¢in bu tanimlar belki
gerekli ama kesinlikle yeterli degildir. Dijital oyunlar ara¢ gercevesinin digina
cikilarak incelendiginde, oyun kavramini biitiinliikli ve ¢ok yonlii olarak ele

almak, hem bir gereklilik hem de zorluk olarak kendini dayatmaktadir.

Bu nedenle bu calismada oncelikle dijital oyun literatiiriinde oyun
kavrami ve oyunun tanimlanisi ele alinirken, varolan caligmalarin elestirisi
izerinden Ozgiin bir yaklasim kurulacaktir. Buradaki ©Ongorii dijital oyun
arastirmalarinin bicimsel yonteminin dijital oyunlan ludus cercevesinde ele
alirken saptig1r dogrultunun dijital oyunun toplumsal islevinin ideolojik olarak
belirlenmesine korlestigi yoniindedir. Ote yandan oyunlarin ideolojik soylemini
ele alan calismalarin da oyunsal gercekligi kavramaktan uzak oldugunu
diistiniiyoruz. Burada ideoloji kavrami ile oyun endiistrisinin ve onun da icinde
yer aldig biitiin olarak kiiltiir endiistrisinin (Horkheimer ve Adorno, 1996) islevi

kastedilmektedir. Bu baglamda oyunun oyun olarak kurulmasi ve oyun
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oynamanin gercekligi sorunu ele alinirken, oncelikle oyunu salt bi¢cimsel sistem
olarak inceleyen caligmalarin (Juul, 2005) (Salen ve Zimmerman, 2004) oyun ile
oynamak arasindaki bagi kopardigi ileri siiriilecektir. Ve yine oyunu kiiltiirel
cerceveye oturtan c¢alismalarin  (Taylor, 2009, s.67) dijital oyunlarla
iliskilenmemizde oynama eyleminden kalan bosluga ¢alisma eylemini
yerlestirdigini 6ne siiriilecektir. Ayrica bos zaman ile ¢calisma arasindaki ayrimin
ortadan kalktigin1 ileri siiren caligmalarin (Yee, 2006) bu ayrismanin
tarihselligini es gegerek gorece yeni ve tartismali bir olguyu evrensellestirdi

savunulacaktir.
1.2 Oyuna Arac¢ ve Ortam Yaklasiminin Simirlar:

Dijital oyunlar ara¢ ve ortam (medium) olarak ele alindiginda gorece
eski iletisim araglart ile farkli ve benzer yonleri incelenmektedir.
Mikroislemciler ve kisisel bilgisayarlarin gelisimi ile ortaya c¢ikmis olmast,
bilgisayarin temelde iletisim araci olarak diisiiniilmesi, ayrica oyunlarin tipki
kitap, dergi gibi tiikketim {iriinii yonii ve son olarak internet yardimiyla oyunlarin
tipki televizyon programlart gibi yayinlanmasi imkani oyunlari medya

baglaminda ele alindiginda zengin bir arastirma alan1 konumuna tasimistir.

Oyun arastirmalari alanina giris yapan arastirmacilarin 6nemli bir
boliimii iletisim ve sinema alanindan gelmektedir. Oyun aygitlarinin, oyunun
bazi bicimsel Ogelerinin televizyon ve sinemaya benzerlikleri dolayisiyla bu
alanlara dair kuramlar oyunlara uygulanmasi gecikmemistir. Oyunlarin son kirk
yildaki gelisiminin oyun arastirmalarinin erken doneminde sinemanin

yayginlagsmasi ile karsilastirilmasi tesadiif degildir.
Wolf (2001, s. 13)'a gore:

Hem film hem de televizyonun sanatsal bir arag statiisii kazanmasi siire
almigtir, neredeyse otuz yulik ticari bir endiistri olmasina ve kirk yillik varligina
ragmen video oyununun da akademide sanatsal bir ara¢ olarak taminmast yavag

ilerlemektedir.
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Oyuna dair medya yaklagimlarinda aracin; yani oyun aletinin oyuna
anlamini veren, estetik boyutunu belirleyen gorsel-isitsel 6zellikler agisindan ele
alinmasi, sinemayla benzerlik kurarsak, kameranin, film seridinin, film karesinin
ve bunun sundugu olanaklar ve kisitlamalarin ele alinmasiyla benzerlik
tagimaktadir. Film seridinin kesilip birbirine anlam yaratacak sekilde eklenmesi
olarak kurgu, sinemaya Ozgii bir mekan ve zaman yaratilmasini, dramatik
yapinin kurulmasimi saglamistir. Saniyede 24 kare goriintiiyii art arda
gosterilebilmesi hareket illiizyonu yaratmistir. Kamera hareketlerinin teknolojik
olanaklarla ekranda sundugu gorsellik zamanla kendi estetik anlayisini
oturtmustur. Sinematografik diizenegin (apparatus) (Baudry, 1986a ve 1986b)
incelenmesine benzer olarak oyuncunun oyun araciyla iligskilenmesi ele
alinmigtir. Bu yaklagimlarla birlikte oyun arastirmalar1 alanina medya

aragtirmalarinin kavramlar siiratle giris yapmustir.

Oyunlara ara¢ ve ortam yaklasiminin odaginda oyunun gorsel-isitsel
olanaklarin1 ortaya ¢ikaran aracin teknolojisidir. Fakat oyun aracinin ortak bir
niteligini belirlemek giictiir. Dijital oyunlar bilgisayar laboratuarlarinda oda
boyutunda bilgisayarlarin delikli kartlarla calistigi donemde ortaya ¢ikmis, oyun
konsollari ile atari salonlarinda boy gostermis, kisisel bilgisayarlar ile evlere ve
igyerlerine girmis, son olarak cep telefonlari, mobil cihazlar ile her yere
yayllmistir. Oyun ekranlar1 led ekranlardan TV ekranlarina, LCD ve Plazma
ekranlara, projeksiyon cihazlarindan sanal gerceklik kasklarma kadar
degismektedir. Biitiin bu teknolojilere bakildiginda nasil bir ortak yon
yakalanabilir? Cihazlarin birbirine bir diizeyde benzedigi ileri siiriilse bile
oyunun interaktif tabiatindan kaynakli olarak oyunun yonlendirilebilecegi
kontrol aygitlar1 da birden fazladir: Oyun cubugu, klavye, fare, uzaktan
kumanda, telefon tuslari, infrared tabancalar, direksiyonlar, dokunmatik ekranlar

vb.

Daha da onemlisi oyunlar biitiin bu teknolojik araclar ortaya ¢ikmadan
once de varolmustur. Kalem ve kagit, taslar ve kum, sadece eller ve gozler, daha

ilkelden daha gelismise tabiatta bulunan veya endiistriyel olarak iiretilmis
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araclarla oyun oynanabilmektedir. Bu 6zellik oyunu aractan bagimsizlastirirken
onu incelerken kullanabilecegimiz bazi eski kategorileri de gecersiz kilmaktadir.
Kamera ve film sinemayr olanakli kilmistir ama oyun mikroislemcilerden,

ekranlardan ve kontrol cihazlarindan 6nce de varolmustur.

Oyunun aracini aramak yerine oyunu bir ara¢ olarak ele almak da
miimkiindiir. Bu yaklasima gore ticari oyun yaziliminin kendisi bir ara¢
(medium) olarak diisiiniiliir. Ancak oyunlarin bilesenlerinin ortak bir yOniinii
yakalamak giictiir. Tavla ile saklambacin, Tetris (Pajitnov, 1984) ile World of
Warcraft (Blizzard, 2004)1n ara¢ perspektifinden ne gibi bir ortak yonleri

bulunmaktadir?

Aarseth (2004) oyunlarin ara¢ olarak diisiiniilmesine elestirel

yaklasmaktadir:

Bilgisayar oyunlarmm tutarli bir janr veya ara¢ olarak gormek oldukca
sorunludur. Cep telefonundaki Tetris’ten Gameboy’daki Super Mario’ya ve
Windows calistiran masaiistii bilgisayardaki Everquest oyununa farkli janrlarin,
sosyal baglamlarin ve medya teknolojilerinin genis bir yelpazesi vardir.
Bilgisayar bir kitle iletisim aract degildir, farkli medyalara ev sahipligi yapan
bir materyal teknolojidir. Bu yiizden ne sabit ozelliklere sahip bir set olarak
“bilgisayar araci” ne de “kitle iletisim aract olarak oyun” diye bir sey yoktur.

Oyunlar en iyisinden bir dereceye kadar tamimlanabilir kiiltiirel janr’lardrr.

Bilgisayarlar; fotograf, video, metin gosterebilen ve miizik calabilen
cihazlar olarak farkli iiriinlerin yeniden sunulmasina ve i¢ ice gecmesine olanak
tanimmiglardir. Fakat bilgisayarlart kitap, dergi veya gazete gibi medya
baglaminda ele almaktansa kalem kagit gibi bir materyal teknoloji olarak ele

almak daha anlamli olacaktir.

Oyun aracinin ara¢ olarak niteligini belirlemenin giigliigii disinda, bu
perspektifteki yaklagimlarin ulastigi sonuglar ve izledikleri yontemlerin bir
boliimii de sorunludur. Bu arastirmalara oyun arastirmalarinin i¢inden 6nemli

itirazlar gelmistir.
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Oyuncunun oyun oynama deneyiminin dogrudan seyircinin film izleme
deneyimi ile es tutulmasi bu konuda akla gelebilecek ilk ornektir. Yine oyunlarin
tiirleri ile ilgili kategorizasyon calismalarinda sinemanin tiirleri (janr, genre) gibi
anlati temelinde yapilan kategorizasyonlarin sorunlu yonlerinden dolayi,
oyunlarin oyunsal Ozellikleri {izerinden yapilan kategorizasyonlar ortaya
atilmistir. (Aarseth vd., 2003). Oyunda zaman ve mekanin yer alisi, oyunun
temsilleri ile diger gorsel-isitsel ortamlarin temsilleri arasindaki farklar, oyunda

gostergeler ve daha pek cok alanda tartismalar siirmektedir.

Oyun arastirmalart dijital oyunlara egilirken oyunun “kiiltiirden daha
eski* bir olgu olarak ara¢ bagimsiz yoniinii dikkate almaktadir. Geleneksel veya
modern oyunlarla dijital oyunlar bir arada diisiiniildiigiinde bir asirlik sinemanin
karsisinda oyunun da oyunlara dair bilgimizin de cok daha eskiye dayandigi
sOylenebilir. Bu calismada ele alinan konular incelenirken Oncelikle
yaklasimlarinda oyun ve Kkiiltiir iligkisini koruyan oyun arastirmalart literatiirii

takip edilecektir.

1.3 Kural temelli sistem olarak oyun

Dijital oyunlar1 oyun tasarimi perspektifinden ele alan caligmalar
oyunlarin kural temelli sistemler oldugunu (Juul, 2005, s. 36) (Salen ve
Zimmerman, 2004, s. 80) one siirmektedir. Juul’iin oyun tanimi Huizinga,
Callois, Suits, Avedon&Sutton-Smith, Crawford, Kelley ve
Salen&Zimmerman’in (Juul, 2005, s. 32-33) oyun tamimlarindan yola ¢ikarak su

sekilde formiile edilmistir:

Oyun, degisken ve nicel sonuclart olan, farkli sonuclara farkl
degerlerin verildigi kural bazli bir sistemdir. Oyuncu sonucu etkilemek icin ¢caba

sarf eder, sonuca duygusal olarak baghdir. Oynama faaliyetinin sonuglar

miizakere edilebilir. (Juul, 2005, s. 36)

Salen ve Zimmerman’in ¢alismasinda Parlett, Abt, Huizinga, Callois,
Suits, Crawford, Costikyan ve Avedon&Sutton-Smith’in (Salen ve Zimmerman,

2004, s. 79) oyun tanimlari ele alinmis ve su tanima varilmistir:
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Oyun, oyuncularin yapay bir celigkiyle meggul olduklari, nicel sonuglar
elde edilen kurallarla tanimlanmus bir sistemdir. (Salen ve Zimmerman, 2004, s.

80)

Bu calismalarin ortak 6zelligi farkli kuramcilarin oyun tanimlarinin
derlenerek ortak Ozelliklerin degerlendirilmesiyle oyun olarak bildigimiz
seylerin oyun olarak onaylanmasinmi saglayacak, yani biitiin oyunlar1 kapsayacak
bir oyun tanimina ulasilma cabasidir. Sonugta elde edilen tanim dogrultusunda

oyun ve oyun olmayan arasinda ayrim yapilir ve sinir durumlar incelenir.

Antropoloji, kiiltiir caligmalari, oyun tasarimi ve sosyoloji gibi farkli
alanlarda calisan arastirmacilarin oyun tanimlarinin birlikte ele alinmasi
sorunludur. Her bir tamim kendi arastirma disiplini i¢inde ayri calismalarin
baglaminda ele alinarak incelenmeyi haketmektedir. Tamimlarin ortak
noktalarinin bulunmasi ¢abasi oyunu oyun yapan, ayirt edici 6zelliginin bi¢cimsel
olarak ifadesini saglayabilme imkani tasimaktadir. Ancak oyunu oyun yapan
seyin sadece bicimden ibaret oldugu soylenemez. Her bir tanim ait oldugu
arastirmanin tutarliligl, sonuglar1 ve kuramsal ¢ercevesi igerisinde ele alinabilir.
Ancak biitin bu tanimlar bi¢cimsel bir tek tanima indirgendiginde tanimi

belirleyen ilkenin tarihsel, etik veya kiiltiirel bir saglamas1 yoktur.

Estetik yapitlar ve kiiltiirel iiriinler olan dijital oyunlarin tasarlanmasi isi
neredeyse bir tiir sanat olarak goriiliirken, oyun tasarimi ¢ergcevesinde oyunun
taniminin bir tiir mithendislik calismasim1 andirarak yapilmasi ilgi cekicidir.
Elbette dijital oyunlar bilgisayar programlar1 olarak diisiiniildiiglinde oyunun
yapisit oyun programcisi agisindan kodlanacak bir algoritma olarak Onemlidir.
Fakat ne oyun arastirmacisi ne de oyun tasarimcisi icin oyun biciminin bu

tanimlardan yola ¢ikarak tatmin edici bir kavranisina varmasi miimkiin degildir.

Juul ile Salen ve Zimmerman’in oyun tamimlart kaynak aldiklari
arastirmacilarin yapitlarina sadik kalma konusunda da sorunludur. Ornegin Salen
ve Zimmerman (2004, s. 80)’a gore Huizinga’nin ve Callois’nin oyun taniminda

oyun catisma ve karsilagma ozelligiyle verilmemektedir, fakat Homo Ludens’te
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(Huizinga, 1995, s. 50) ve Man, Play, and Games’de (Callois, 2001, s. 44)
oyunun Antik Yunan’daki ismiyle Agon yani karsilagma, miisabaka, yarisma
olarak ele alindigini biliyoruz. Ayni durum Huizinga (1995, s. 31)’da oyunun
eylem, siire¢ veya olay olmasi i¢in de gegerlidir. Callois’in taniminda oyunun
“belirsizlik” ozelligini icerdigi gosterilmistir (Salen ve Zimmerman, 2004, s. 80),
ama yine bunla iliskilendirebilecegimiz Huizinga (1995, s. 40)’daki oyun
diinyasinin istikrarsiz olma ozelligi es gecilmistir. Juul (2005, s. 32, 33 ve
37)’tin taniminda ise ele aldigi tanimlamalardan oyunun kiiltiirel boyutunu,
bunun oyunun diinya ile iliskisi cercevesinde ele alinmasi gereken bir sey

oldugunu diistinerek eledigi goriilmektedir.

Ayrica Juul (2005, s. 35)’tin yonelttigi bazi elestirileri ve kendi
orneklerini ele aldigimizda c¢alismanin kuramsal arka planinin zayifligi ortaya
cikmaktadir. Benzer bir hata, ancak bu defasinda ileri siirdiigii fikri destekleme
geregi gormeden Salen ve Zimmerman (2004, s. 75)’da goze carpmaktadir. Juul
(2005, s. 35)'in Huizinga’da ve Callois’te oyunun maddi kazan¢ icermedigi
yoniindeki tanimlamay1 ele alis bicimi sorunludur. One siirdiigii kumar oyunu
Oorneginin oyunun maddi c¢ikardan bagimsiz oldugu savi Oniinde karsi
kullanilmas isabetsizdir. Kumarbaz i¢in oyun hazzinin para kazanmaktan onde
geldigi soylenebilir, veya para kazanmanin kendisinin oyunsallagmasinin kumar
oynamanin temelinde oldugu daha isabetli bir ifade olacaktir. Siirekli kaybedip
de oynamaya devam edenleri diisiindiigiimiizde, bu davranisin homo-
economicus’a degil homo-ludens’e (ve hatta bir ludoman’a®) ait oldugunu kabul
etmek zorundayiz. Kumarbazin oyun ici ritiielleri oyun bittikten sonra
degerlendirildiginde gecici ve para kazanmak i¢in aracsal olarak
degerlendirilmeye miisait goriiniir. Soruna kars1 taraftan yaklasirsak bu sefer de
kumarin oyun olmadigi sonucuna variriz ki bu da savimizi degistirmemize neden

olmayacaktir.

Oyunun  sonucundaki kazanma veya kaybetme durumunu

degerlendirirken oyunun oynanmas: siirecindeki oyuncu deneyiminden

> Ludomani zararli etkilerine ragmen kumar oynamayi slirdirmek olarak ifade edebilecegimiz bir
psikolojik rahatsizhktir taridar.
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uzaklasiriz. Oyuncu oyun i¢inde ertesi giin 6denecek taksitleri veya ev kirasin
diistinmez, hicbir oyuncu bu diisiincelerle motivasyonunu koruyamaz, oyun
evreninde tutunamaz. Basarili sporcular, kumarbazlar veya genel olarak
oyuncular oyun oynarken oyunla ve dinamikleriyle biitiinlesmektedir (Gadamer,
2008, s. 149). Oyuncu oynarken maddi ¢ikar alaninin digina ¢ikmaktadir, yine de

bu oyunun kiiltiirel olarak maddi kazanglardan uzak oldugu anlamina gelmez.

Ilerideki boliimlerde, oyuna kapilma yoniindeki egilimin tersine bir
egilimin de miimkiin oldugunu, ancak bunun oyunu oyun olmaktan cikardigini,

bu yilizden de karsi ¢ikis noktamizi degistirmedigini de tartisacagiz.

Salen ve Zimmerman (2004, s.75), Huizinga’nin oyunu maddi ¢ikardan
uzak tutmasinin Homo Ludens’in ideolojik giindeminden kaynaklandigin
sOylemektedir, ancak ayni elestiri kendi calismalar1 olan Rules of Play icin de
yoneltilebilir. Akla gelen ilk soru Homo Ludens’in ideolojik giindemi agik ve
net olarak ortadayken bunu mevzu bahis eden caligmanin Ortiik olarak ima

ettiginin ne oldugudur.

Bir baska sorun da Huizinga ve Callois’da oyun diinyasinin gercek
diinyadan ayr1 oldugu yoniindeki savina karsi verilen cevap ve Ornektir. Juul
(2005, s. 36), ayriklik sorununa e-posta ile oynanan satrang ile karsilik vermeye
calismaktadir. Bunu yaparken Huizinga’daki oyunun zaman-mekan ayrikligina
indirgemeci bir yaklagimda bulunmaktadir. Huizinga’nin metni dogrultusunda
baktigimizda e-posta ile oynanan satrang hayali bir mekanda cereyan etmektedir,
fakat bu durum o mekanin ayrikligi konusunda siiphe dogurmaz. Oyunun
hamlelerinin bilgisayarda e-postaya yaziliyor olmasi bu eylemi giindeligin
calisma rutini icine sokmamiza neden teskil etmemektedir. E-posta ile siparis
vermek, patrona isin durumunu bildirmek de pekala miimkiindiir, 6nemli olan bu
araglarla 1iliskilenme bi¢imimizin satran¢ oynarken oyunsu bir bi¢imde
doniisiimiidiir. Bu haliyle satran¢ hamlesi, iiriin siparisinden ayr1 bir metin,
satran¢ hamlesinin aktarildig1 e-posta bir oyun e-postasidir. Zaman olarak 8
saatlik is giinii icinde gerceklesiyor olmasi onu giindelik hale getirmez, aksine

ofis calisani i¢cin 8 saatlik is giinlinden ¢alinmis oyuna ayirdigr zaman olarak
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degerli ve ayndir. Belki de gercekten Ozgiir hissettigi yegane andir. Juul bu
ornegi kendi oyun tamiminda Huizinga ve Callois’daki oyun zamani ve
mekaninin  gerceklikten ayrikliligi iddiasin1  devre dist birakmak icin
vermektedir, fakat aksine Ornegin kendisi pekala bu ayrikligin Onemini
vurgulamaktan bagka bir ise yaramamaktadir. Zaman sorunundan mekan
sorununa geri donersek satran¢ pekala oyuncunun gozleri baglanarak da
oynanabilir, boOyle miisabakalarda oyuncu oyun alanim1  hayalinde
canlandirmaktadir. Oyun alaninin zihinde canlandiriliyor olmasi onun uzamsal
ozelligini kaybetmesine mi neden olmaktadir? Ornegin sikic1 bir is toplantisinda
not almak i¢in getirdigi kalem kagidi resim ¢izip kalem kagitla oynamak i¢in
kullanan ofis ¢alisan1 aslinda toplantinin zaman-mekanin1 oyunsal olarak egip
biiker ve giindeligin disina ¢ikar. Tam da oyunun zaman ve mekaninin ayrikligi
sayesinde en sikici toplanti katlanilir hale gelir. Burada oyunun zaman-mekani
pozitif anlamiyla bir alan1 veya bir saat dilimini ifade etmek zorunda degildir,
onemli olan verili olanin kati zaman ve mekani karsisinda oyuncunun onu
kendine gore yeniden kuran jestidir. Oyunlarda zaman ve mekan sorunu

ilerleyen boliimlerde daha detayl ele alinacaktir.

Son olarak Huizinga’nin taniminda arastirmacilarin ya esgectigi ya da
tamamen yanlis yorumladig1r “oyun ciddi degildir” ifadesi tizerinde durmaliyiz.
Homo Ludens’in Fransizca’dan cevrilen Tiirk¢e baskisinda (Huizinga, 1995, s.
31) tamim, Ingilizce cevirisinden farklidir ve “ciddi degildir” ifadesi yer

almamaktadir:

[...] oyunu bicim acisindan, kisaca ozgiir, “kurmaca” ve olagan
hayatin disinda yer aldigi hissedilen, ama yine de oyuncuyu tamamen oziimleme
yetenegine sahip bir eylem olarak tanimlamak miimkiindiir. Oyun her tiir maddi
ctkar ve yarardan arinnmus bir eylemdir; bu eylem bilhassa sinirlandirilmig bir
zaman ve mekanda tamamlanmakta, belirli kurallara uygun olarak, diizen icinde
cereyan etmekte ve kendilerini goniillii olarak bir esrar havasiyla cevreleyen
veya alisilmis diinyaya yabanci olduklarim kilik degistirerek vurgulayan grup

iliskilerini dogurmaktadur.
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Ingilizce baskisinda (Huizinga, 1970, s. 32) ifade su sekilde yer

almaktadir:

[...] a free activity standing quite consciously outside “ordinary” life as
being “not serious” but at the same time absorbing the player intensely and

utterly. [...]

Tiirkge baskisinda kaybedilen bu “ciddi degildir” (not serious) ifadesi
aslinda Ingilizce cevirisinde de yanlis anlasilmaya miisait durmaktadir. Homo
Ludens’in bu tanimdan oOnceki sayfalarinda (Huizinga, 1995, s. 22) oyun
ciddiyet iliskisi daha net olarak verilmistir ve tanimdaki ifadenin basitce “oyun

ciddi degildir” olarak okunmasin1 engeller:

Oyun ciddi-olmayan’dir. Fakat bu yargi oyunun pozitif karakterine
iliskin hicbir sey soylemedigi gibi, ¢ok da istikrarsizdir. Yukardaki onermeyi,
oyun ciddi degildir biciminde degistirdigimiz anda, antitez bize hemen ihanet

eder, ciinkii oyun ¢ok ciddi bir sey de olabilir.

Bu pasajin Homo Ludens’in Flemenkge orjinalindeki (Huizinga, 2008,
s. 33) kelime secimine dikkat edersek ernst (ciddiyet) ve ernstig (ciddi)

arasindaki ayrimi goriiriiz:

Wij kunnen zeggen: spel is niet-ernst. Doch behalve dat deze uitspraak
omtrent de positieve eigenschappen van het spel niets zegt, is zij uiterst wankel.
Zoodra wij in plaats van: spel is niet-ernst, zouden zeggen: spel is niet
[ ernstig]3, begeeft de tegenstelling ons reeds, want spel kan zeer goed ernstig

zijn.

Huizinga oyunun ciddiyet (ernst) ile bir olmadigini, ancak bunu “oyun
ciddi degildir” (spel is niet ernstig) olarak alirsak hataya diisecegimizi

belirtmektedir.

3 Koseli parantez sonradan eklenmistir.
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Bateson (2000, s. 180)’da yine buna benzer bir ifadeyle
karsilagsmaktayiz. Bateson’a gore oyundaki bir gosterge gercekte bir sey ifade
eder, ama gercekte ifade olunan seyin gosterileniyle aymi gosterilene sahip
degildir: “Bu oyundan bagka bir sey degil” demek suna benzer: “Mesgul
oldugumuz bu faaliyetler, temsil ettikleri faaliyetlerin isaret edeceklerini igaret
etmemektedir.” Bateson (2000, s. 180) soyle devam etmektedir: "Oyunsu bir

sirik, 1sitrmaya isare eder; ancak isitrmanin isaret ettigi seye isaret etmez."”

Burada oyun aragtirmalari literatiiriiniin baz1 6érneklerinde orijinal metni
incelemeden ve Huizinga’min eserini biitiinliigii icinde ele almadan Ingilizce
cevirisi lizerinden indirgemeci bir yaklasimin tercih edildigini gormekteyiz.
Aslinda ifadenin tirnak i¢inde verilmesi tam da bu noktanin atlanmamasi i¢in bir

uyart niteligindedir (Bogost, 2006, s. 115).

Simdi siraladigimiz elestirilerin ana noktasina gelecek olursak, kural
temelli sistem tammmunin kuralli oyunu (game) tammlamak niyetiyle ondan
sorunsuzca ayrilmasi miimkiin olmayan oynama eylemini ve bunun kiiltiirel,
estetik, toplumsal baglamlarin1 budadig1 soylenebilir. Huizinga’da ve Callois’de
birbiriyle iligkili olarak ele alinan oyun ve oynamak, dijital oyun literatiiriinde
oyunun oynamaya iliskin Ozelliklerinin yadsinmasiyla birbirinden tamamen
ayrilmaktadir. Elestirel bir perspektiften konan siradan yasam ile oyun ayrikligi

da ortadan kaldirilmaktadir.
1.4 “Oyun” ve “Oynamak”

Huizinga’da (1995, s. 16) oyunun insanlardan ©nce hayvanlarin
diinyasindaki varligindan bahsedilmektedir, hayvanlarin kur yapma veya

bogusmasi bazen kurall1 ve diizenli, bazen de serbest oyundur:

Oyun kiiltiirden daha eskidir. Nitekim, kiiltiir kavramumi ne kadar
daraltsak da, bu kavram her haliikarda bir insan toplumunun varligint kabul
etmektedir; ve hayvanlar kendilerine oyun oynamalarint 6gretmesi icin insanin

gelmesini beklememislerdir.
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Gadamer oynamay ele alirken onu 6zneden de 6nce, nesnelerin fiziksel
bir hareketiyle iliskilendirmistir. Gadamer (2008, s. 144)'e gore oynamak eylemi

veya bir hareket olarak oynama aslinda oyundan 6nce gelir.

Eger oyun kavramumn nasil kullanildigint inceler ve metaforik
anlamlart denilen anlamlarinda yogunlasirsak, stk dalgalarinin oyunundan,
makine parcalarimin bilye yatagindaki oyunundan veya pargalarinin oyunundan,
organlarin karsilikli oyunundan, giiclerin oyunundan, boceklerin oyunundan ve
hatta kelimelerin oyunundan soz edebiliriz. Her bir durumda, amaglanan sey,
onu bir son noktaya gotiirecek herhangi bir amaca bagl bulunmayan bir ileri-

bir geri harekettir.

Insanin satrang, dama, tavla veya diinyanin en eski kuralli oyunlarindan
biri olan mankalayi® ortaya ¢ikarmasindan 6nce, oynamak insan yasaminda ayin,
dans ve benzer kiiltiirel islevlerle ortaya ¢ikmadan da once oynama eyleminin
veya simdi dilimizde oynama veya oyun olarak karsiligini bulan hareketliligin

varligin1 gormekteyiz.

Oyun arastirmalarinda oynama genelde oyun tarafindan icerilen bir
eylem olarak ele alinmaktadir. Dijital oyunlarda oyuncular sohbet odalarina
katilmakta, oyun egyas: alip satmakta, oyun videolarini izlemekte ve tabi oyun
oynamaktadir. Tasarim ve programlama perspektifinden bakildiginda,
oyuncularin kendi oyun igeriklerini {irettigi, oyunlarin tasarimi ve kodlarini
sinirli da olsa doniistiirip baska oyunlar haline getirdigi durumlar da

diisiiniildiigiinde oyun genis capta iiretilen kiiltiirel bir iiriin olarak goriilebilir.

Ote yandan oynama genis anlamiyla ele alindiginda oyun, oynamanin
altinda da ele alinabilir. Genis anlamiyla oynama eylemine ayin, dans, halk
oyunu gibi kiiltiirel olgular disinda bu calisma agisindan 6nemli olan kuralsiz

veya serbest oyunlar da dahildir.

* Mankala oyununu Metin And (2003)’'in Oyun ve Blgi kitabinda Tiirkiye’de oynanan en eski oyunlar
icinde goruyoruz. Popiler bir televizyon yapimi olan “Muhtesem Yizyil” dizisinde de Kanuni Sultan
Suleyman ile sehzadelerin mankala oynadiklari sahneler yer almistir
(http://dokuzkorgol.blogspot.com.tr/2011/01/muhtesem-yuzyilda-mangala-oynandi.html).
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Oyun literatiiriinde oynama ile oyun iliskisini tersine ceviren yaklagima
kars1 bu calismada oyunlar ele alimirken onlarin bigimsel ozellikleri yaninda

kiiltiirel ve toplumsal acidan oyunsal 6zellikleri dikkate alinacaktir.

Peki dijital oyunlarda hala varligim siirdiiren, salt bicim disinda kalan

oyunsal ozellikleri nasil belirleyebiliriz?

Huizinga (1995, s. 19) oyunun 6ziinde asir1 tahrik etme giicii, yogunluk
ve yasam sevinci fazlaligin1i gormektedir. Oyun zevk ve eglenceye dairdir.
Modern toplumda hazzin karmasikligin1 dikkate alarak dijital oyunlarin yarattigi
hazzin daha derin bir anlami oldugunu diisiiniilebilir. Oyunun diinyasal
zevkleriyle modern toplumun haz anlayis1 arasindaki iliski ve farklar goz oniinde

bulundurulmalidir.

Oyun zihne dairdir, ancak rasyonel bir iliski {izerine
temellenmemektedir (1995, s. 19). Oyunun kurallari, oynanis bi¢imi, roller ve
sonuclar arasindaki iliski toplumsal yasamin rasyonel olciitleri i¢inde degil keyfi
olarak belirlenmektedir. Bu durum keyfiyet dahilinde belirlenen kurallarla oyun
icinde girilen somut pratigin yarattig1 farkli alternatiflerin diisiince olarak da
farkli sonuclarin ufkunu agtigim soylemektedir. Oynama eylemi Kkiiltiirel ve
toplumsal iiretime bir Olciide benzese bile temelde farkli bir kavrayis

yatmaktadir.

Adorno (2005, s.236) Minima Moralia’da  konuyu soyle ifade

etmektedir:

Cocuk, amagsiz etkinligi icinde, her seyi tersyiiz eden bir anlatmayla,
miibadele degerine karsit kullanim degerinin yaninda yer alir. Tam da oynadig
seyleri dolayimlanmuis yararliliklarindan yoksun biraktigr icin, hem insanlart
hem de seyleri esit olgiide carpitan miibadele iliskisini degil, insanlara karst

iyicil olant kurtarmaya yonelir bu oyuncaklarda.
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Adorno (2005, s.236) pasajin devaminda su onemli ciimleyi ekler:
"Oyunlarin gercek disiligi, gercekligin heniiz gercek olmadigint bildirir.

Oyunlar bilingsizce dogru yasami prova ederler.”

Adorno, oynama pratiginin yarattigi bu farkli diislince iiretiminin
gercekligin farkl olasiliklarina paralel kurgular yarattigini séylemekle kalmayip,
bu kurgulara olumlu bir nitelik de atfetmektedir: dogru yasamin provalari.
Adorno (2005, s.236)’nun oynamay1r dogru yasamla iligskilendirmesi,
oyuncularin oyunla ve oyun nesneleriyle iliskilerinin arag¢sallasan toplumsal
iligkilerin ~ disginda cereyan etme potansiyelini  dikkate almasindan
kaynaklanmaktadir. Ornegin oyun araclarinin oyuncular arasinda miilkiyet
iliskileri ile degil oyunsal anlamiyla tanimlanmasi, oyuncularin birbirleriyle

iliskilenmesinin de oyun i¢inde esitleyici bir nitelik tasimasi siralanabilir.

Huizinga oyunu serbest zaman i¢inde gerceklestirilen goniillii bir eylem
olarak gormektedir. Ona gore oyun zorunluluk, goérev veya ddev degildir. “Oyun
serbesttir, oyun ozgiirliiktiir.” (Huizinga, 1995, s. 25) Huizinga’nin bu savlarinin
acimlanmas1 gerekmektedir. Oyun ve oynama arasinda kati bir ayrim
yapildiginda goniilliiliik, serbestlik, serbest zaman ve ozgiirliik gibi ifadelerin
modern anlamiyla oyunla iligkisinin kalmadig1 diistiniilebilir. Her oyun goniillii
miidiir veya serbest zamanda gerceklesmeyen oyun yok mudur? Oyundaki
Ozgiirliik nasil tamimlanabilir? Bu 6zelliklerin oyunun modern bir haline, dijital
oyunlarin dogrudan bi¢imine degil ama oynamak eylemine ait oldugu

diisiiniilebilir.

Huizinga (1995, s. 25) sinir1 soyle belirlemektedir: "Oyun kiiltiirel bir
islev haline geldigi zaman zorunluluk, gorev ve odev kavramlart oyuna dahil

olmaktadir.”

Oyunun goniilliiliik ve ozgiirliik dzelliklerini anlayabilmek i¢in baska
bir pasaja goz atmaliyiz. Oyun ile ciddiyet arasindaki iligkiyi ele alan bu pasajda
aslinda oyunun nasil kavranmasi gerektigine dair bir ipucu bulunmaktadir:

"Oyun—ciddiyet zithig her an degisebilir. Oyunun degerinin azalmasi ciddiyetin
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artmaswina denk diiser. Oyun ciddiyete doner, ciddiyet oyuna.” (Huizinga, 1995,
s. 25)

Oyunla ciddiyet iliskisine dair igerigi bir yana, oyunun ciddiyet
karsisinda baskin hale gelmesi veya degerinin azalmasi aslinda oyunsal bir
fonksiyon kazanmig bir yapmin varhigini gerekli kilmaktadir. Yani seylerle,
insanlarla, kiiltiirle iliskinin icinde oyunsallasan veya oyun degerini yitiren bir
durumdan bahsediyoruz.” Bdylece oyunun Huizinganin da ayrica ele aldigi
soyut ve maddi olmayan (immaterial) niteligine varmaktayiz. Oyunsallik olarak
tanimlayabilecegimiz nitelikler bugiin oyun olarak tamimladigimiz seylerin
icinde olabilir veya olmayabilir. Ote yandan iizerinde diisiinmeye deger bir diger
nokta da ciddiyetin oyuna donmesidir. Oyunun degeri azaldiginda oyun
ciddiyete donmektedir, peki ciddiyetin oyuna dénmesi neyi ifade etmektedir?
Huizinga’nin ifadesinde ciddiyetin oyuna donmesi olumsuz bir nitelik tasiyor
gibi goriiniiyor, ama ilerleyen boliimlerde gorecegimiz gibi ciddiyetin oyuna
donmesini olumlu ve gerekli olarak goren yaklagimlar da vardir. (McGonigal,

2011)

Peki bahsedilen oyunsal ozelliklerden soyutlanmis bir oyun veya
oynama eylemi var midir? Oyunun kiiltiirel ve toplumsal islevinin farkli bir sekil

kazandigi, azaldig1 ve var olmadig1 oyun ve oynama eylemleri nelerdir?

Bu sorulara cevap ararken Tiirk¢e’deki oyun, oyuncu, oynamak
kelimelerinin karsilayamadigi ama Ingilizce’de daha net ayrimlari olan bir
kavramcayla bogusmak zorunda kalmaktayiz. Ingilizce literatirde game
kelimesi kuralli oyun icin kullanilan bir isimken play serbest oyunu ifade
etmektedir. Ancak iki kelimenin de fiil halleri mevcuttur. Dolayisiyla oyun igin
iki farkli kelime, oynamak eylemi icinse yine gaming ve playing seklinde iki

farkli kelime daha bulunmaktadir.

Ingilizce playing a game ifadesinin karsihig1 oyun oynamak iken gaming

kelimesi tek basina bunu karsilamaktadir, clinkii gaming fiili kokiinde game yani

> Tam da bu nokta bugiin oyunlastirma ismiyle anilan bir olgudan bahsedilmesini mimkiin kilmaktadir.
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oyun ismini tagimaktadir. Gaming Ozellikle sans oyunlarmi veya kumari
kastederken de kullanilmaktadir. Ayrica hile yapmak anlamina gelen bir karsilig
da bulunmaktadir. Dijital oyunlarin yayginlasmasi ile gaming ifadesi dijital oyun
oynama anlaminda daha sik kullanilir hale gelmistir. Playing a game karsiligi
oyun oynamak olarak yaygin bir kullanimken gaming a game ifadesi oyunda
hile yapmak anlaminda kullanilmaktadir. Dijital oyunlarin oyuncular1 igin
oyuncunun Ingilizce karsihigi olan player yaninda artik gamer kelimesi de
kullanilmaktadir. Ve son olarak oyunlastirma olarak karsilayabilecegimiz iki
farkli kelime ortaya ¢ikmustir: gamification ve playification. Bu iki kelime de
akademik diizeyde kullanmilmaktadir. Gamification yerine ludus kelimesinden
tiretilen [ludification teriminin kullanildigina da rastliyoruz. Oyunlastirma
gercek yasamdaki yapilarin oyuna ait kavram ve yontemlerle analiz edilmesi,

tasarlanmas1 veya oyunlarla etkilesim iginde gecirdigi doniisiimler olarak

tanimlanmaktadir.
Play Game
Player Gamer
Playing Gaming
Playification-Playfulness Ludification-Gamification

Sekil 4: Ingilizce’de oyun ve oyun oynamak kelimelerinden tiiretilen kelimeler.

Burada ortaya c¢ikan neolojizmin nedeni dijital oyunlarin ve oyun
endiistrisinin hizli gelisimi yaninda geleneksel medyanin ve yeni medya ile
temas halindeki sosyal yapilarin da i¢inde oldugu doniisiimdiir. Bu tezin temel
sorusunun bu doniisiim icinde bir etken olan oyunlastirma egilimini belirlemek
ve anlamlandirmak yoniinde sekillenmesi konunun giincelligi ve 6neminden

kaynaklanmaktadir.

Basta sordugumuz soruya geri donersek, dijital oyunlarla birlikte

oyuncunun kurallt oyun oyuncusu veya dijital oyun oyuncusu (gamer), oyun
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oynamanin dijital oyun oynama veya kuralli oyun oynama (gaming) olarak ifade
edilmesi aslinda kiiltiirel ve toplumsal yapidaki oyunlagmanin (ludification-
gamification) bir yansimasidir. Bu yansima dar anlamiyla oyunlar cercevesinde
gerceklesmektedir, yani kiiltiirel anlamda oyun oynamak dijital oyunlardan sonra
cok hizli bir degisim gecirmistir. Ama oyunlagma genis anlamda da Oncelikle
yeni medya veya sosyal medyada, ayrica iletisim teknolojilerinin temas ettigi her

toplumsal alanda doniisiimii beraberinde getirmektedir.

Oyun ve oynamak arasindaki ayrimin izini oyun oynamak (playing) ve
kuralli oyun oynamak (gaming) arasindaki ayrimda da siirebiliriz. Walther
(2003), oyuncunun dijital oyun oynarken girdigi farkli modlar inceleyerek
oyuncunun oynama moduna ve buradan da kuralli oynama moduna gecisi
arasindaki iligkiyi ve bu farkli oyun modlarinin niteligini belirlemeye ¢aligmistir.
3 boyutlu, birinci veya liciincii sahisin goziinden (sinema terimleriyle soylersek
oznel kamera agisi ile) oynanan aksiyon igerikli oyunlarda oyuncunun oncelikle
karakterin roliine biiriinerek oyun diinyasinda varoldugu oynama (playing) modu
ve daha sonra artik taktik olarak diisiinmeyi gerektiren kurallt oynama (gaming)
asamasi. Bu asamalarin Callois’daki taklit-temsil (mimicry) ve miicadele (agon)

kategorilerine denk diistiigli diisiiniilebilir.

Oyun ve oynamak, oynamak ve kuralli oyun ikiliklerinin hem dil
anlaminda, hem kavram olarak problemli yonlerinden, bunlar yiizeysel olarak
ele alan yaklagimlarin sorunlarindan yola cikarak oyunsal gerceklikle ilgili daha
derin bir kuramsal tartismanin gerekliligine varilmis bulunmaktadir. Buradaki
ongorii oyunsal gercekligin anlasilmasinin toplumsal yapilarin doniisiimiinde

oyunlagsma egiliminin anlagilmasi i¢in gerekli oldugu yoniindedir.
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2. OYUNSAL GERCEKLIK

Geleneksel oyunlar1 ve dijital oyunlar1 beraber diisiindiigiimiizde
oyuncunun oyun diinyasina nasil katildigi veya oyunu nasil kurdugu, daha
isabetli ifade edersek oyuncunun oyun oynamasinin bir gerceklik olarak nasil
kuruldugu sorunu Onem tagimaktadir. Bugiin dijital oyunlar karsimiza kiiltiir
endiistrisi iirlinleri olarak ¢ikmaktadirlar, ancak bir onceki boliimde ifade
ettigimiz gibi oyunlar ve oyun oynamak basit¢e bir etkilesim veya iletisimden
fazlasin1 icermektedir. Oyunlasma olarak ifade edilen toplumsal doniisiimiin
oyunlardan 6diin¢ aldigi formlar kadar, oyunsal gerceklik ile iligkisini
belirlemek bu egilimin oyunu, oynamayir ve oyuncuyu nasil kurdugunu
belirlemek anlamina gelmektedir. Bu yiizden bu boliimde oyunsal gergeklik

tizerine ele alinan ¢aligmalar incelenecektir.
2.1 Yari-Gerceklik

Ik boliimde iizerinde duruldugu gibi Juul oyunlar kural temelli
sistemler olarak ele almaktadir. Juul’iin bu yapisal tanimi beraberinde su soruyu
getirmektedir: Oyun sistemi ve oyuncu arasindaki iliskilenmede oyunsal
gergeklik nasil kurulmaktadir? Ancak sorun sadece bu yapisal tarifin yeterliligi
konusunda degil aym1 zamanda varsayimlarin gecerliligi ile de ilgilidir. Juul
(2005, s.163)'e gore yari-gerceklik soyle ifade edilmektedir: "Bir oyundaki
kurgusal bir karakterle ilgili herhangi bir ifade yari-gercektir;, zira hem

"

kurgusal bir varligt hem de oyunun asli kurallarini tarif ediyor olabilir.

Juul'in bu yaklastmi oyun arastirmalarinda ana akim acisindan
belirleyici bir konuma gelmis ve dijital oyun arastirmalarinda genel anlamda
gerceklilik kazanmistir. (Sicart, 2009, s. 25) Juul kurgusal olan ile kurallar
arasinda bir ayristirmaya giderek aslinda cok daha karmasik bir iliskiyi basa
cikabilecegi bir denkleme indirgemektedir. Ancak bu indirgeme ile en iyi
ihtimalle zayif bir argiiman ortaya atilmaktadir. Oyunlarin kurgusal diinyalar
oldugu ve kurallar icerdigi bilgisi yeni bir sey soylememektedir. Ote yandan

calismasinda oyunun kurallarmin gergek, diinyalarinin kurgusal olmasina dair
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ulastig1 sonug¢ calismanin varsayimlarina dair sikintilara isaret ediyor. Gergeklik
ile oyun arasinda kurallar1 disarida kurgusal olami icerde birakan bir ayrilma

gercekten tarif edilebilir mi?

Kurallar oyunun diinyasinin kurulmasi i¢in, biiyiilii cemberin insasinda
rol oynamaktadir. Ama ayn1 oranda rol yapmak veya oyunun sembolik diizenini
yorumlamak gibi kurgusal diizleme ait baska unsurlar da bu siirece dahildir.
Aslinda Juul’iin yaklagimi oyunlarla gerceklik arasinda anlatinin (kurgusal
olanin) dolayimindan zorunlu olarak gecmesi gerekmeyen dogrudan bir bag

oldugunu ileri siirmektedir. Yani biiyiilii cember (eger varsa) kurgusalligi ikinci

planda kalan (gergek) kurallar dolayimiyla kurulmaktadir.

R

Sekil 5: Mass Effect Oyunundan bir ekran goriintiisii. Kaynak:
http://www.amongninjas.co.uk/wp-content/uploads/2011/06/MassEffect.jpg (27
Haziran 2014)

Bu yaklagimin mantiksal sonucu, Ornegin oyuncu Mass Effect 3
(Bioware, 2012) oyununun kahramani uzay fatihi komutan Shephard roliine
biiriindiigiinde oyunun heniiz oynanmaya baslamadigini, yari-gercek olan
oyunun gerceklikle iliskili kisminin baglamadigini ileri siirmeyi gerektirir. Oyun
esas olarak bu karakteri c¢esitli kurallar iceren uzay savaslarina soktugumuzda

gerceklesmektedir. Komutan Shephard yabanct gezegenlerde vur-kag
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taktikleriyle uzaylilar1 kovalarken, yani kuralli oyun oynarken oyuncu yari-
gerceklikteyse, baz1 baska gezegenlerde savasmadan gezerken nerede

konumlanmaktadir?
Juul (2005, s. 163)'a gore:

“Oyuncu daha sonra, oyunu ¢ift yonlii bir siire¢ olarak tecriibe eder, bu
stirecte oyunun kurgusu da oyuncuya kurallart anlamast icin ipuglart sunar. Bu

kurallar da oyuncuyu, oyunun kurgusal diinyasint tahayyiil etmeye iter.”

Juul’e gore kurallar oyuncuyu oyun diinyasimm hayal etmeye
yonlendirmektedir. Peki herhangi bir kurall1 oyun icermeyen sanal diinyalarda
(sanal gerceklikte) bulunurken oyuncuyu yonlendiren nedir? Ornegin Second
Life’ta (Linden Research, 2003) gezinirken veya IMVU (2004) gibi ii¢ boyutlu
sohbet diinyalarinda yer alirken kurallar olmadigindan kullanicinin gergeklikle
bagi daha m1 kopuktur? Juul’iin yari-gerceklik kavraminin sanal-gerceklikle hic

bir iligkisi yok mudur?
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Sekil 6: IMVU ii¢ boyutlu sohbet ortamindan bir ekran goriintiisii.
Kaynak: http://www.mmobomb.com/wp-content/uploads/2011/03/imvu-4.jpg
(27 Haziran 2014)

Juul'iin oyun karakterlerinin yar1 gercek olduguna dair verdigi ornekler
aynen sanal gerceklik uygulamalarinda yer alan oyun dis1 karakterlere de
uygulanabilir. Sanal diinyalardaki karakterler tipki oyunlardaki gibi gercekten
oyuncular tarafindan kontrol edilmektedir ve kurgusal varliklardir. Veya
Twitter'daki iletisimin de yari-gercek oldugu sdylenebilir. Atilan mesajlar gercek
insanlar tarafindan atilmakta olan gercek haberler olabilir ama Twitter diinyasina
girdikten sonra kurgusal bir varlik da kazanmaktadir. Juul aslinda karakterin
oyuncu tarafindan secilip kontrol edilebilmesini oyun disindaki gerceklik ile
iliskilendirerek, bu kontrol etme eylemini oyunlara 0Ozgiiymiis gibi
gostermektedir. Sanal karakterin kontrol edilmesi ne oyunlara ne de kuralli
oyunlara ozgiidiir, dolayisiyla oyunlar acisindan bu tartismada ayirt edici bir

unsur olarak one siiriillemez.
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Juul’iin yanilgis1 kurallar1 sadece ve sadece oyun sisteminin bir pargasi
olarak gormesinde yatmaktadir. Oyun endiistrisinin iirettigi dijital oyunlarda
kurallarin belirleyen oyun tasarimcilar1 olarak goriilebilir, ancak bu kurallar ayni
zamanda oyuncularin ge¢mis oyun deneyimleri ve uzlasis1 dogrultusunda
kiiltiirel olarak da sekillenir. Ayrica oyunsal gerceklik, oyuncu oyuna dahil
olurken oyun sisteminin iirettigi bir alan degil, oyuncunun daha en basta kendi
rizasiyla ayristirdigl, ve ayrisirken de oyuncunun biitiinlestigi bir alandir. Bu
nedenle oyunda kurallar da, oyun diinyast da hem gercek hem kurgusaldir.

Oyunsal gercgeklik kurgusal yapidadir.

Ote yandan oyunsal gercekligin kurgusal yapida olmasi bilgisayar
oyunu karsisinda oyuncunun belli bir anda sadece ve mutlaka bu kurgusal yapiy1
anlama-okuma cabasinda oldugunu gostermez. Satrang hamleleri dramatik bir
yap1 olusturmak veya bu hamlelerin biitiinii siiriikleyici olmak zorunda degildir.
Oyuncu bu hamleleri oyunun genel durumu ile iliski kurarak mantiksal olarak
yorumlamakta ve oynamaktadir. Buradaki sembolik diizen kurgusal olanla
iliskilidir ancak tamamen biitiinlesik degildir. Ayrica bu sembolik diizen sadece
kurallara da indirgenemez. Vezirin tahtadaki olasi hamleleri, coziilmeyi
bekleyen satran¢ denkleminde oyun diinyasinda yarattigi farkin tam olarak
kapsamadigr mantiksal bir ifade yaratir. Juul’ii yamiltan oyunun bu kurgusal
goriinmeyen, analitik diistinceyi harekete geciren yoniidiir. Kurgusal olan
oyunun bir islevi olarak goriildiigiinde oyunun kurallart dogrultusunda
oynanmas! oyunun ayr1 bir katman olarak algilanir. Halbuki oyuncunun oyunda
bulunusunu kendi istegiyle oyun alanini ayrigtirmasi olarak tanimladigimizda

oyuna dair olan hemen her sey kurgusal olarak ifade kazanir.

Burada oyuncuya oOncelik verilmesi oyunun yapisinda olan oyunsal
hareketin yadsinmasi anlamina gelmemektedir. Hayvanlar birbirleriyle biz
gozlemesek ve katilmasak da belirli bir bicimde oynamaktadirlar.(Huizinga,
1995, s. 16) Doganin oyunsu yonii anlamlandirilmadan ve insan eliyle
doniistiirilmeden once de vardi. (Gadamer, 2008, s.144) Ve tabi oyun insanin

zihninde ve bedeninde de izini belli etmektedir. Eger oyun arastirmalarinda
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ludolojinin isaret ettigi gibi, oyunsal bir 6z varsa, bu 6ziin dogada yer alis1 ne
oncelikle ne de sadece kurallardan ibarettir. Bu 6ziin bedensel-diinyasal bir yonii

de olmasi gerekir.

Ama insanlar kuralli oyunlar da oynarlar ve konu dijital oyunlara
gelince insan iirlinii olan oyunlarin ozelliklerine de odaklanilmalidir. Dijital
oyunlar oyuncu olmaksizin islemeyen sistemlerdir, yine de orda bir yerde
(internet’te veya baska bir ortamda programlanmis ve tasarlanmis olarak) belirli
bir bicimde bulunurlar. Dijital oyunlarin belirli bir sekilde yer alis1 hayvanlarin
biz olmaksizin belirli bir sekilde oynayisiyla aym degildir. Dijital oyunlar
yapaydir, insan Uriinii olarak tasarlanirlar ve kuralli oyunlar olarak iiretilirler.
Oyunun oynanmasi oyun sisteminin dolayimiyla gerceklesir. Bu yiizden
oyuncunun oyun sistemi tarafindan nasil kabul edildigi, kuruldugu ve

yonlendirildigi oynamanin bagka bir boyutu olarak goz oniinde tutulmalidir.

Juul i¢in oyunun bagka bir seyde olmayan niteligi bu sistemin
merkezinde yatan kurallar, engeller ve hedefler tarafindan igeriliyor gibi
goriinmektedir. Yani oyunu farkli kilan oyun formudur. Burada olusturulmaya
calisilan yaklasim ise oyun formundan 6nce gelen, oyun bicimsel olarak ortaya
citkmadan Once varolan baska bir oyunsal niteligin varligina isaret etmektedir.
Genel anlamiyla oyunlara dair olan bu niteligin ne oldugu ve bilgisayar
oyunlarinda olup olmadig1 ise kritik bir soru olarak dikkate alinmayi ve

cevaplandirilmay1 gerektirmektedir.
2.2 Apparatus olarak Oyun ve ideoloji

Oyunsal gerceklik kurgusal yapidadir. Bu kurgusal yap1 dijital
oyunlarda oyun diizenegi ile kurulur ve desteklenir. Her ne kadar bu diizenegin
ara¢ ve ortam (medium) olarak bir standarda sahip oldugunu sdyleyemesek de,
oyunun kurulusu iizerindeki etkisini yadsiyamayiz. Tipki sinemanin aygit
(apparatus) olarak isleyisini inceleyen caligmalar gibi, oyunun da bir diizenek,
baska bir deyisle bir ideolojik aygit olarak nasil isledigini inceleyen ¢aligmalar

bulunmaktadir. Bu ¢alismalardan bazilar1 Althusser (2000)’in devletin ideolojik
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aygitlart gibi aygit yaklasiminin bazi 6zel bicimlerini ele alarak oyunlara
uyarlamaktadir (Sicart, 2003), diger bazilar1 ise daha genel ideoloji tariflerini

iceren bir cerceve sunmaktadir (Garite, 2003).

Sicart (2003) kendi c¢alismasinda ideoloji tartigmasi icin akla
gelebilecek ilk ve en kolay oyun 6rnegi olan The Sims (Electronic Arts, 2000)'i
secmektedir. Oyun iizerine yazilan cok sayida incelemede belirtilmis olan,
oyunun tiiketim kiiltiiriinii olumlayan yonii sergilenirken, Sicart bu sdylem
analizine Althusser (2000)’in devletin ideolojik aygitlart ve devletin baski
aygitlari formiilasyonunu ilistirerek ¢alismasina kuramsal bir arkaplan saglamis
oldugunu diisiinmektedir. Sonug olarak The Sims oyununun devletin ideolojik
aygitlarimin bir simiilasyonu olduguna varmaktadir. The Sims’in oyun olarak
ideolojik bir s0ylemi veya islevi olmasinda sasirtic1 bir yon bulunmamaktadir.
Sasirtici olan Sicart (2003)’1n Althusser (2000)’in genel anlamiyla ideoloji
tartismasini hicbir sekilde genel bir oyun oynama durumuyla iliskilendirmemis
olmasindadir. Bu calismada ortaya konan yaklasim acisindan ideolojinin oyunsal
yonii ve oyun oynamanin genel anlamiyla ideolojik yoniiniin es gecilmesi
miimkiin degildir. Bu baglamda herhangi bir oyunun sdyleminden &nce

oyuncunun oyun diizeneginde yer alis1 ve oyunun isleyisi izerinde durulmalidir.
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Sekil 7: The Sims 3’ten bir ekran goriintiisii.
Kaynak: http://www.noshitshurlock.com/wp-content/uploads/2012/10/sims-3-
house-screenshot.jpg?3f4f42 (27 Haziran 2014)

Garite (2003, s. 2)’in ¢alismas1 herhangi bir oyuna odaklanmak yerine

oyun oynamanin kendisini ideolojik bir mekanizma olarak ele almaktadir.

“Her seyden ziyade, oynama isiyle ilgiliyim — yalnizca oyuncunun isiyle
degil, bilgisayar oyununun oyuncuyu “oynamak” icin icra ettigi isle ilgiliyim.
Bilgisayar oyunu, siirekli kullanici girdisi talep ederek, oyuncuyu kendini tekrar
eden, biitiinlesik talimat ve yonlendirme devrelerine hapsetmis olur. Bu nedenle
bilgisayar oyunlarimin, tiiketim ideolojisinin basat celiskilerinden birini
barindirdigini; disiplinin, ozgiirliik maskesi altinda ziddimi gizledigini iddia

ediyorum.”

Garite (2003, s.5) de Sicart gibi Althusser (2000)’in ideoloji
formiilasyonlarin1 ele almakta, ancak Sicart’tan farkli olarak ideoloji

tartismasindaki ozne ve cagrilma gibi temel kavramlar1 agimlamaktadir:
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Althusser’in modelinde ozne, ideolojinin temellendigi ve miiseccel
oldugu maddi mecra islevi goriir, aym zamanda ideolojiyle birlikte, onun
icinden kurulmaktadir. Althusser, bu siirecin birincil etkisinin oznellik kosulunu
dolayimsiz olarak belirgin hale getirmek oldugunu ve bu siireci dzneye goriiniir
kildigini; ancak bu kosulun kurulmus ya da dayatilmis dogasimin goriinmez
kilindigini iddia eder. Ideoloji acisindan, insanlarin biricik, ayurt edilebilir, essiz
oldugu “bariz”dir — ve bu haliyle, otonom birey olarak insan, icinde bulundugu
diinyadan bagimsiz olarak inanglarimin ve eylemlerinin nihai kaynagi olan bir

tiir oznellik ve bilince sahiptir.

Garite (2003, s. 6) i¢in oyuncunun oyunun Oznesi olarak kurulmasi
Althusser (2000, s. 71)’deki bireyin ideolojik dzne olarak kurulmasina
benzemektedir. Oyunlardaki secenekler, anlatinin farkli yonlerde ilerleme
imkan1 oyuncunun 6zgiir davranabilecegi illiizyonunu yaratir, halbuki sonucta

oyunun yoniinii belirleyen oyun sistemidir.

Althusser’in modelindeki, ideolojiye kendini “goniillii olarak” tabi
kilan birey, oyunun buyruklarina “ozgiirce” teslim olan bilgisayar oyunu
oyuncusundan ¢ok da farkli degildir. Esasinda, bilgisayar oyunlarinin etkilesim
yvapist, oznelerin cagrildigi, kendilerini bagimsiz, otonom, ozgiirce eyleyen
bireyler olarak yanlis tanimalarina yonlendirildigi temel ideolojik etkiyi iiretir.
Oyun anlatilarimin dallanan yapist oyunculara, nereye gidecekleri ve ne
yapacaklarina iliskin bir dizi secenek sunar. Oyuncular, bu kararlarimin anlam
ifade ettigine ya da bir etkisi olduguna inandirilirlar, ciinkii bu secenekleri

belirleyen sinirlayict kod her zaman sakli tutularak goriinmez kilimmustur.

Elbette bu diisiincenin devamu olarak Althusser (2006)’in ve ondan
once Freud (2011)’un ele aldig1 iistbelirlenim (overdetermination) kavraminin

oyunlara terciimesi de yapilabilir (Garite, 2003, s. 8):

Aksine, benim iddiam bilgisayar oyunlarimin ara¢, makine, bir dizi
iistbelirlenmis isleve sahip karmagik aygitlar oldugu fikri etrafinda

sekillenmigstir. Ben, oyuncularin bilissel ve fiziksel emeklerinden ziyade oynama

40



isiyle ve bizatihi oyunlarin kendisi tarafindan icra edilen ideolojik isle

ilgileniyorum.

Sonucta gercek anlamda etkilesimden s6z etmek olduk¢a zordur. Oyun
ile oyuncu etkilesiminde belirleyici olan oyun sistemi oldugu siirece oyuncu
kendi oyununu oynayamaz. Oyuncu oynanan pozisyonundadir. Garite (2003, s.

13) etkilesimin imkanini sdyle ifade etmektedir:

Aslinda, oyun teknolojilerinin,  yalnizca  oyuncunun  direng

gosterebildigi olciide etkilesimsel oldugunu soyleyebiliriz.

Garite’in argiimanlarinin hakli yonleri olmakla birlikte bu calismada
Sicart’in 0zel Ornekler iizerinden fazla derinlestirmeden, Garite’in ise genel
anlamda dijital oyunlar {izerinden giden ama ¢ok sayida post-yapisalci
diistiniiriin  kavramlarin1 kolajlayarak giristigi gibi bir tartismayr siirdiirmek
yerine, geleneksel anlamiyla oyun oynamanin (¢ocuk oyunlari ve sokak oyunlari
da dahil) nasil bir birlik ve ¢atisma icerdigi ve dijital oyunlarda oyun sisteminin
bu tabloya nasil dahil oldugu incelenecektir. Bu yiizden “apparatus” ile ilgili
olarak sondan basa, yani dijital oyunlardan veya ideoloji kuramlarindan oyun ve
oyuncuya dogru analizi ilerletmek yerine, oyunun gerceklesmesinden

baslanmas: tercih edilmistir.

Raessens (2009a) (2009b), Althusser’le ayn1 donemde yine Fransa’da
apparatus (dispositif) kuramimi film aragtirmalar1 alanina uyarlayan (ve
gelistiren) Jean-Louis Baudry (1986a ve 1986b)’nin c¢alismasim1 oyunlar
acisindan ele almaktadir. Baudry (1986a, s. 294), Plato’nun magara metaforunu
kullanarak sinema izleyicisinin durumunu Plato’nun magarasindaki bagh
tutsaklara benzetmektedir. Baudry’nin de bu metaforda gordiigi deger,
Althusser (2000)’in de etkilenmis oldugu Lacan (1949)’1n ayna evresi olarak
kavramsallastirdig1 psikolojik durumdan kaynaklanmaktadir. Bu evre ¢ocugun
ilk defa ayna karsisinda kendini gordiigli, aynadaki imgeyi kendi imgesi olarak

farkettigi, 6zdeslestigi ve 0znelligin kuruldugu evredir. Baudry’e gore sinema da
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insanin bedeni ile disaridaki diinyanin ayriminin heniiz net olmadig1 bu evreye

doniis etkisi yaratmaktadir. (Baudry, 1986a ve 1986b)

Althusser (2000, s. 71)’e paralel olarak, Lacan’dan etkilenen Baudry
(1986a, s. 294) de genel anlamiyla ideolojinin Ozneyi kurmasinin ayna
evresindekine benzer olarak yapilandigim diisiinmektedir. Baudry sinema
izleyicisinin  Oznelliginin de benzer sekilde kuruldugu diisiincesini
savunmaktadir. Film izleyicisiyle iliski i¢indeki bu yapilanma hem film {iretim
stirecini hem de filmin gosterilmesini icerir. Yani ideolojinin isleyisini anlamak

icin sinemanin bir diizenek olarak nasil kurgulandigina bakmak gereklidir.

Raessens, Baudry’nin sinema aygitina dair formiilasyonlarini oyunlara
tagiyarak oyunlarin ideolojik olarak nasil yapilandigini incelemeye calismustir.
Raessens (2009b, s. 489), medyada anlam {iretimiyle ilgili 5 nokta iizerine
odaklanmaktadir: Medyanin teknik temeli, kullanicinin(izleyici/oyuncu) farkli
konumlandirmalari, kullanicinin  belirli bilingalti arzulari, farkli c¢agirma
yollariyla birlikte farklt medya bicimleri ve metinleri, farkli kurumsal ve kiiltiirel

baglamlar ve izleme durumlari.

Raessens(2009b, s. 489), Baudry’nin calismalarinda yer alan dispositif
kavraminin Ingilizce cevirisi olan apparatus kavramini kullanmak yerine
diizenek anlami da veren orijinal kelime dispositif'i tercih etmektedir. Kavramin
bu sekilde kullanimi diizenleme ve egilim anlamlarini igerdiginden daha

isabetlidir.

Raessens(2009b, s. 489), Baudry’nin savlarinin teknolojik determinist
oldugu yoniindeki elestirilere ise karsi ¢ikiyor. Ona gore Baudry belli film
bicimlerinin, icerik ve anlatilarin 6nemini yadsimamaktadir. Baudry sinemanin
teknik temelini dikkate almayan ve sadece bu bi¢imlere odaklanan ¢alismalara

kars1 tezini ortaya atmistir.

Raessens’in, Baudry’de gelistirilmesine gerek duydugu yaklasim
sinema tekniginin ideolojik etkileridir. Raessens’e gore sinema teknigi

giiniimiize gelene kadar farkli alternatifler gelistirmistir. Ayrica izleyici de
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medya metinlerini okurken farkli egilimlere sahip olabilir, yani medya metni
farkli okuma stratejilerine aciktir. Ote yandan bu belirli bir sinema diizeneginin

olas1 ideolojik etkilerini engellemez. (Raessens, 2009b, s. 489)

Raessens (2009b, s. 490), Baudry’e medyanin degisik orneklerinin
farkli dispositiflere sahip oldugunu iddia ederek karsi ¢ikmaktadir. Bu noktadan
sonra Raessens ele alacagi konulardan 3’sii olan “kullanicimin belirli bilingalti
arzulart” konusunu Zizek’in siberuzayda farkli kullanici arzularini igeren
analizinden beslenerek tartigmaktadir. Zizek’in Lacan {izerine caligmalari
diisiiniildiigiinde yine Lacan’dan beslenen Baudry’nin kuraminin oyunlara
uyarlanmasinda eksik parcanin bu sekilde tamamlanmaya calisilmast sasirtici
degildir. Ancak Raessens, Baudry’nin sinema aygitinin ayna evresine benzer
olarak kurulmasi1 diisiincesi yerine Zizek’in siberuzayla degisik Oidipal
iliskilenmeleri enjekte etmesi bazi sonuclar dogurmaktadir. Ustelik Raessens
(2009Db, s. 491) bu tercihini temellendirme konusunda iki teorinin de Lacan’dan

beslenmesi digsinda goriilebilir bir gerek¢elendirme sunmamaktadir:

Bu ikinci paragrafta baglangic noktast olarak, iiciincii unsuru, ciddi
oyunlart oynamaya atfedilen bilin¢cdisi arzulart analiz edecegim. “Yapay
psikoz” (Baudry, 1975/1986b, sf.315) ciddi oyun oyuncusunun halet-i ruhiyesini

betimleyen en iyi, en makul kavram nudir?” sorusunu soruyorum.

Bilin¢dist arzulara dair daha genis, daha iyi ve alternatif bir aralik
tarifini ise, Lacanct kuramci, Slovenyali filozof Slavoj Zizek’in (1999) siberuzam

analizinde bulabiliriz.

Raessens bu tercihiyle analizini oyunlarin kurulusunda genel bir
diizenlemenin ideolojik egiliminden oyuncularin farkli konumlandirilmalarina
ve farkli okuma bicimlerine kaydirmis olmaktadir. Ote yandan Zizek bu farkli
konumlandirmalar1 ve okuma bicimlerini ilk etapta oyuncunun bir tiir eyleyiciligi
(agency) veya imkani olarak degil farkli kuramcilarin okumalar1 olarak ele
almaktadir. Bu kuramlar oyunlar1 veya genel olarak siberuzay: (sanal gercekligi)

Oidipus kompleksinin devami olarak goren postmodern kuramlar veya
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sonlanmas1 olarak goren iitopik (Ozgiirlestirici) veya distopik (tutucu) bigimi
olarak goren kuramlar olarak iice ayrilmistir. (Zizek, 2004) (Pelletier, 2005, s.
318)

Zizek (2004, s. 813-814)'e gore:

Iddiamiz buradaki iddialarin her versiyonunun asil noktayr kacirdigi
yoniinde: Ya siberuzanun “biiyiik Oteki”yi sembolik Yasa araciligryla psikotik
askiya alma icerdigini iddia edecek kadar kuvvetli; ya da Oedipus’un

siberuzamda dogrudan uzantilarum gosterecek kadar zayiflar.

Zizek bu kuramlara elestirel bir yaklasim sunmakta ve agik bir sekilde
kendi yaklagimmin farkli oldugunu belirtmektedir: fanteziyi katetmek.
Dolayisiyla Raessens’in Zizek’ten aldigi birbiriyle aslinda uyumlu olmayan,
alternatif kuramsal yaklasimlar1 birbiriyle es diizeyde ve ayni oranda gecerli
okuma stratejileri veya oyuncu pozisyonlart olarak gostermesi icin Zizek’in
sadece elde ettigi sonuglara degil, yaklasimina ve varsayimlarina dair de bir
elestiri sunmasi1 beklenir. Ancak Raessens bu diizeyde bir psikoanalitik

tartismaya girmekten kaginiyor.

Ote yandan Zizek (2004, s. 829) de analizinin sonunda Raessens’i hakli
cikaracak bir agik kap1 birakmaktadir.

Ancak bu, “fantaziyi katetmenin” bizim siberuzamda dalmanuzin
otomatik bir etkisi oldugu anlamina gelmez. Burada yapmamiz gereken,
ontolojik ¢ikmazdaki epistemolojik engeli Hegelci bir tersine cevirmeye tabi
tutmak: Siberuzamin libidinal/sembolik ekonomisinin dort versiyonundan
(Oedipus’un psikotik askiya alinmasi; Oedipus’un bagska araclarla devam
ettirilmesi; Yasa’min sapkin bir bicimde sahnelenmesi; fantaziyi katetmek)
hangisinin “dogru” oldugunu sormak ya yanlis ve yamilticiysa? Ya, bu dort
versiyonun dordii de siberuzam teknolojisi tarafindan acilan imkdnlarsa ve bu
nedenle de nihai karar aslinda bize aitse? Siberuzamun bizi nasil etkileyecegi

dogrudan teknolojik ozelliklerinde yazili degildir;, daha ziyade, halihazirda
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siberuzamin bizi etkileme yolunu belirlemekte olan toplumsal-sembolik iliskiler

agwna (iktidar ve tahakkiim) baghdur.

Aslinda Raessens’in Baudry’de eksik buldugu apparatusun isleyisine
ve oyuncunun (veya izleyicinin) konumlandirilisina dair yaklasim Zizek’in
calismasinda onun aradigi yerden ve bicimden farkli yerde ve bicimde

bulunmaktadir.

Zizek (2004, s. 801) sanal gerceklik uygulamalarimi (siberuzay veya
bizim i¢in dijital oyunlar) bizi siirekli secim yapmamiz konusunda zorlayan ve

secimlerimizde 6zgiir oldugumuz iliizyonu yaratan ortamlar olarak gdérmektedir:

Bugiin, medya bizi secim yapmanmuz konusunda farkl tekliflerle
bombardimana tutuyor, bize gercekten ne istedigini (hangi kitabi, kiyafeti, TV
programini, tatil yerini...) bilen ozneler olarak hitap ediyor: “Bunu istiyorsaniz
A’ya, sunu istiyorsamiz B’ye basin”, ya da yakin gecmisteki, TV deki
“diistiniimsel” reklamcilik tanitumi  kampanyasuun slogamini  hatirlayacak

olursak, “Reklam — secme hakkiniz!

Zizek (2004, s.801) 'e gore etkilesimin ideolojisi se¢imin ortadan kalkisini

gizlemektedir:

Ancak temel diizeyde, yeni medya ozneyi sahip olmak istedigi bilgiden
tamamen mahrum birakmaktadir: Ne istedigi siirekli kendisine soylenen,
tamamiyla uysal bir oOzneye hitap etmekteler;, yani yapilabilecek bir secim
oldugunun hatirlatilmasi perfomatif olarak secilecek nesneye yonelik ihtiyact da
yvaratmaktadir. Burada akilda tutulmasi gereken sey, Efendi’nin temel islevinin
ozneye ne istedigini soylemesidir — Efendi’ye yonelik ihtiya¢c oOznenin kafa
karisikligindan kaynaklanmaktadir, ciinkii en nihayetinde ozne ne istedigini
bilmemektedir. Efendi’nin diismesi durumunda, oOzne araliksiz olarak ne
istedigine dair bir isaret vermesine yonelik taleple bombardimana tutuldugunda
olacak olan nedir? Olacak olan, beklenenin tam tersidir: Gergekten ne

istediginizi size soyleyecek biri olmadiginda, secim yapmanin tiim kiilfeti size ait
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oldugunda, biiyiik Oteki sizi tamamen tahakkiimii altina alir, secim de pratik

olarak ortadan kalkmus, yani suretiyle ikame edilmis olur.

Zizek (2004, s. 803-804), sanal gercekligin (bizim 6rnegimizde dijital
oyunlarin) apparatus olarak islevini de Bill Gates’in "siirtiinmesiz kapitalizm"

ifadesine referans vererek aciklamaktadir:

Marx, Grundrisse’de on dokuzuncu yiizyil endiistriyel iiretim sahasinin
maddi dispositifinin, kapitalist tahakkiim iliskisini (salt bir ek olarak makineye
tabi olan, kapitalistin sahip oldugu isci) nasil maddilestirdigine isaret eder.
Aynisi, asagi yukart siberuzam icin de gecerlidir: Ge¢ kapitalizmin toplumsal
kosullarinda, siberuzamin maddeselligi otomatik olarak, hayali soyut bir
“stirtiinmesiz” degigim alam iiretir, bu alanda katilmcilarin toplumsal

konumunun hususiyeti imha edilmistir.

Burada oyun endiistrisinin dijital oyunlara yaklasimi, dijital oyunlarin
kitlesel iiretimi ve bu iiretimin bicimi ile genel olarak dijital oyunlarin imkan
ufku arasinda bir ayrima gitmek gerekiyor. Zizek (2004, s. 828) oyun aygitinin
ideolojik olarak nasil isledigini ele alirken siberuzayin (bizim konumuz olan
oyunun da) estetik/artistik bir deneyim olarak gerceklesebilecegini diisiinerek

acik bir kap1 birakmaktadir:

Muhtemelen siberuzam, en derin fantezilerimizi tiim tutarsizliklariyla
digsallastirma kapasitesiyle birlikte, sanatsal pratige egsiz bir imkdn, asla
oznellestirilemeyecek olan en temel “sadomazosistik” fantaziye kadar
varolusumuzun fantazmatik destegini sahneleme, “canlandirma” imkdm saglar.
Boylelikle tahayyiil edebilecegimiz en radikal tecriibeyi riske etmeye - “numenal
Benlik”imizle, é6znenin Varligimin mihlanmis sert cekirdegini sahneleyen Oteki
Sahne’yle karsilasmaya davet ediliriz. Bizi bu fantezilerin boyundurugu altina
almak, dolayistyla bizi ozneligi elinden alinmis kor kuklalara doniistiirmek bir
yana dursun, bu fantezilere oyunsal bir yolla yaklasmamizi ve onlara karsi
asgari bir mesafe icinde olmamizi saglar. Kisaca, Lacan’in “la traverse du

fantasme” dedigi seyi, “fanteziyi katetme’mizi saglar.
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Bu olanak oyuncunun belirli bir tavri kadar oyun kurucunun belirli bir
yaklasimini da icermektedir. Pelletier (2005, s. 324) bu yaklasimi Frasca
(2001)’min ~ “ezilenlerin bilgisayar oyunlari” yaklastmina benzetmektedir.
Augusto Boal’in “ezilenlerin tiyatrosu”ndan etkilenen Frasca (2001) dijital
oyunlarin toplumsal sorunlarin canlandirilmasi ve tartisilmasi i¢cin dramatik

sahneler olarak kullanilabilecegini soylemektedir.
Pelletier (2005, s. 324) 'e gore:

Oyunlar, kurallarla asirt ozdeslestirme gerektirir — bu kurallara wymak
zorunludur. (Hile yapma, kurallarin iistiinliigiinii pekistiren bir ihlaldir; onlarin
amacint ve Sstatiisiinii yeniden tasdik ederler.) Tam da oyunlarla asir
ozdeslesmemiz sebebiyle, avatarla 6zdeslesmemiz mekanik kalir, en azindan fiili
oyun oynama boyunca. Diismanlart oldiirdiigiimiizde ya da bir oyunda biiyii
yaptiginizda, ozdeslestigimiz oldiirme eylemi ya da dogaiistii giicleri kullanma
degildir; fazladan puan kazanmadir. Sorun yalnizca oyun-i¢ci karakterlerle
ozdeslesmemiz degildir; onlarla ozdeslesemeyiz de — ozdeslessek bile, ornegin,
tehlikeli durumlarda hayatlarini riske atarken onlarla oyunsu olamayiz.
Bilgisayar oyunlari, etkisizlesimli [interpassive]6 fantezinin disa vurulmasini
saglar. Bunu, hem sanal hem gercek oyle bir yolla yapar ki, gerceklik hissimizin
temsili iceriginden (Ornegin, bir asker ya da tesisatciya benzeyerek) degil; sahip
oldugu bicimden kaynaklandigimi (Oteki’nin arzusunu icra ederek) gosterir.
Boylece, sanallik ya da gercek yasamin fantazmatik temelleri de goriiniir

kilinmuis olur.

Burada Pelletier’in yaklagiminin ilk boliimde de ele aldigimiz Adorno
(2005, s.236)’nun su sozlerine benzerligi dikkat cekicidir: “Oyunlarin gercek
disiligi, gercekligin heniiz gercek olmadigini bildirir. Oyunlar bilingsizce dogru

yasami prova ederler."

6 Koseli parantez sonradan eklenmis, kelimenin orjinal dilindeki hali parantez iginde verilmistir.
Interpassive kavrami bilisim literatlriindeki interactive (etkilesimli) kavraminin tersi olarak, etkisizlesimli
olarak cevrilmistir.
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Eger gerceklik kurgusal yapidaysa, hayat en basindan beri biraz sanalsa,
oyunlar bunu bize gosterme imkani sunuyorsa, toplumsal yasamin, ¢alismanin
veya iligkilerin oyunlagmasi ne ifade etmektedir? Oyunlasma Zizek’in kullandig1
Lacanc1 “fantezinin katedilmesinin” hayatin icine yedirilmesi midir? Veya
Frasca’nin “ezilenlerin oyunlari” giindelik yasamimizin bir pargasi haline
gelerek toplumsal, bireysel sorunlarimiz yasandiklari yerde yasayanlarca
farkedilerek dramatik bir sahne oyununa olan mesafeyle ve farkindalikla
coziilecek midir? Benjamin (2004, s. 79)’in kavramlariyla soylersek dijital
olarak yeniden {retilebildigi cagda estetik bir yapit olarak oyun formunun
politize edilmesi midir s6z konusu olan, yoksa ideolojik-politik olanin estetize
edilmesi ile mi kars1 karsiyayiz? Oyunlastirma kelimenin c¢agristirdigr gibi
Ozgiirlestirici bir doniisiim olmak zorunda degildir, tam tersinin gerceklesmesi

de miimkiindiir.

Burada daha once basladigimiz bir tartigmaya geri donmekteyiz: Oyun
ve oynama iligkisi. Oyun oynamak fanteziyi katetmek icin bir imkan
saglamaktadir, Adorno’nun degisiyle gerceklige dair farkli bir diisiinme bi¢imine
u¢c vermektedir, veya Frasca’min yaklasimiyla toplumdaki ezme/ezilme
iligkilerinin dogal goriilen yapisini sorgulama imkani sunmaktadir. Ancak bu
yaklasimlarin oyun oynamanin bireyde kendiliginden bir bilinclenme
yaratabilecegi yoOniindeki potansiyel yonelimini (ve muhtemel bir hatayi)
tartismak da mimkiindiir. Biitiin bu yaklasimlar oynama eyleminin kurgusal
yapisint dikkate almaktadir. Farkli kisilikleri oynamak, rol yapmak, kurgusal
mekanlarda bulunmak bu kurgusal yapinin pargasidir. Ote yandan dijital oyunun
endiistriyel bir {iriin olarak bu kurgusal yapiy1 icerip icermedigi veya nasil
icerdigi, oyunsal anlatinin imkam: ve varligmin tartisilmasi gerekmektedir.
Oyunsal gerceklik kurgusal yapidadir, ancak bu kurgusal yap1 kendini oyun veya
oynama eyleminin yoklugunu gizlemek yoniinde de yapilandirabilir. Baska bir
deyisle bazi dijital oyunlar oyun olarak adlandirilmalarina ragmen oyun
olmayabilirler veya onlarla etkilesimimiz oynamak olarak nitelendirilmeyebilir.
Bugiin oyunlar da, oyun oynamak olarak adlandirdigimiz eylemin kendi de bir

doniisiim gecirmektedir. Bu doniisime paralel olarak, toplumsal olanin
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oyunlasmasindan bazi oyun arastirmacilar1 veya tasarimcilarinin hararetle
atildig gibi sadece olumlu oyunsal 6gelerin hayata yansimasin1 anlamak yerine

elestirel mesafemizi korumamiz gerekmektedir.
2.3 Tekinsiz (Uncanny) Gerceklik ve Thlalci (Transgressive) Oyun

Bir onceki boliimde Zizek’in oyunlart fanteziyi katetmek i¢in bir imkan
olarak gordiigii lizerinde duruldu. Zizek’in Lacanci ¢oziimlemesine paralel
olarak bagka bir Lacanci yaklasim Holmes (2010) tarafindan sunulmustur.
Zizek’in isaret ettigi bu imkan Holmes un yaklagimi dikkate alindiginda biraz

daha anlagilir hale gelmektedir.

Holmes (2010, s.255) oyunlarda oyun sisteminden kaynaklanan, glitch
olarak adlandirilan hatalar1 ve bozukluklar1 analiz etmistir. Bu analiz aym
zamanda oyuncularin oyun oynama durumlarindaki bazi egilimlerini
deneyimlerini ac¢iklamak icin de elverislidir. Holmes, Derrida (2001) nin
Marx’tan esinlenerek isledigi ve cok sayida kuramci tarafindan da ele alinan,
Freud (1919)’un psikanalitik yaklasimindan kaynaginmi alan fekinsiz (uncanny)
kavramimi ele almaktadir. Marx (2000, s. 81), meta fetisizmi {izerine
diisiiniirken, kapitalist iiretim ve degisim iligkilerinde metalarin insanlara sanki
canli varliklarmis gibi goriindiiglinden, seyler arasindaki iliskilerin sosyal
varliklar arasindaki iligkiler gibi algilandigindan bahsetmektedir. Bu aldatici
goriiniim onlara tekinsiz bir hal vermektedir. Kavram bu haliyle Masahiro Mori
tarafindan alinip yapay insansi nesnelerin (robot, animasyon film karakteri, oyun
karakteri) goriiniimlerinin iticiligini aciklamak i¢in kullanilmistir. Mori
(2012)’ye gore yapay bir nesnenin gercekteki canli varliga benzerligi arttikca,
belirli bir yaklasmadan sonra nesne bize daha gercekci gelmek yerine daha itici,
tekinsiz bir goriiniim sunmaktadir. Ornegin birebir insan yiiziinii ve tenini taklit
eden Japon insansi robotlari, zombiler, animasyon karakterler. Mori (2012)
gercege yakinlik grafiginde diisiisiin yasandig1 bu bolgeyi fekinsiz vadi (uncanny

valley) olarak adlandirmustir.
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Sekil 8: Insana benzerlik ve yakinlik hissi grafiginde tekinsiz vadi

Kaynak: http://www.wired.com/images/article/magazine/geekipedia/

uncanny_valley.jpg (27 Haziran 2014)

Tekinsiz anlam diinyamizdaki boslugu, sembolik diizenin igine
alamadig1 travmatik gercek (real) c¢ekirdegi icermektedir. Lacanci psikanalizin
terimleriyle imajiner, sembolik ve gercek diizenler arasinda, ftekinsiz olan
gercekin sembolik diizene tasan bir u¢ vermesi olarak goriilebilir. Tekinsiz endise
verici bir deneyim olarak tecriibe edilmesi muhtemel, bilingalt1 siireclerinin bir

irliniidiir. (Holmes, 2010, s. 270)

Holmes oyun icindeki yapisal hatalan (glitch) ikiye ayirtyor: Goriiniis
olarak hata (Holmes, 2010, s. 263) ve vertigo (Holmes, 2010, s. 265) olarak
hata. Burada goriiniis olarak hata daha diisiik diizeyi, oyunu sekteye ugratmayan
bir hatayi, vertigo olarak hata ise oyunun anlam diinyasin1 bozan, kiran,

kesintiye ugratan bir hatay1 kastetmektedir.

Holmes’un diisiik diizey, goriiniim olarak adlandirdigi arizalar oyun
sistemindeki hatanin olusturdugu hatali nesne veya varligin oyun diinyasinda
kendine yer buldugu, oyunun isleyisi i¢inde kayboldugu veya sonuna kadar
varligmm  siirdiirdiigii, oyunun sembolik diizeni tarafindan kapsanabilen
hatalardir. Buna Ornek olarak Pokemon (Nintendo, 1996) oyunundaki
“MissingNo.” hatasim1 vermektedir (Holmes, 2010, s. 264). Oyunda bir

Pokemon yaratigiyla karsilastigimizda gordiigiimiiz ekranda yaratigin ismi
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yerine “MissingNo.” yazmaktadir. Bu yaratigi1 daha sonra alip oyunda kullanmak
miimkiindiir, 6zellikleri diizgiin olarak goriinmektedir ve oyun sistemi ile
uyumlu olarak calisir. Fakat programlama hatasindan dolayi, oyun sisteminin i¢
yapisi, program ic¢inde kullanilan bir komut satir1 pargasi varlik kazanmustir.
Ortaya c¢ikan Derrida (2001)’nin  hayalet veya heyula (spectre) olarak
adlandirdigi, varlik olma temelinden yoksun bir varlik, gerceklikte bir bosluk
olarak goriilebilir. Holmes (2010, s. 264) bu yilizden “MissingNo.” icin tekinsiz
kavramini kullanmaktadir. Tanidik bir form iginde oyun sistemindeki bir
kusurun yarattig1 bir fark, oyunun sembolik diizenine tasan ve varlik kazanan bir

hata olarak goze carpmaktadir.
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Appeared?

Sekil 9: Pokemon oyunundan MissingNo. hatasi. Kaynak:
http://dsmedia.ign.com/ds/image/article/933/933126/pokemon-report-omg-
hacks-20081124105954413.gif (27 Haziran 2014)

Vertigo olarak hata, oyunu tamamen etkileyen degistiren bir hatayi
ifade etmektedir. Holmes (2010, s. 265) buna 6rnek olarak “Negatif Diinya”
hatasim ~ gostermektedir. Super Mario Bros.(Nintendo, 1985) oyununda
oyuncular belli hareketler yaparak bir duvardan ge¢meyi basarip gizli bir
bolgeye ulasabilmektedir. Bu odadaki borulardan gecen Mario karakteri “World

—1”” adinda eksi birinci oyun diinyasina erisebilmektedir. Bu diinyay1 "eksi ikinci
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diinya" ve "eksi iiciincii oyun diinyas1” takip etmektedir. Bu oyun diinyalarinda
normalden farkli olarak oyun sonu yaratiklar1 birdenbire ortaya ¢ikabilmekte,
oyun boyunca oyuncularin arayip durdugu “Princess Peach”in bir cok kopyasi

ve normalde lav olan yerlerde su bulunmaktadir.

MAR IO WORLD TIME
026200 g =1 388

Sekil 10: Super Mario Bros. Oyunundan Negatif Diinya hatast.

Kaynak: http://www.transmissionzero.co.uk/common/images/mariol-minus-

world-6.png (27 Haziran 2014)

Oyunlardaki hatalara bir bagka 6rnek de 3 boyutlu oyunlarda animasyon
karakterlerin bedenlerinin oldiikten sonra veya bazen 6lmeden Once de garip
sekiller almasidir. Sanki seytani bir gii¢ tarafindan ele gecirilmis gibi eklemlerin
terse donmesi veya kollarin olmayacak sekilde uzamasi ornek verilebilir. Bu
durum oyunun 3 boyutlu modeli hareketlendirmekte kullandig1 sistemdeki bir
hatadan kaynaklanmaktadir. Internet’te Half-Life 2 (Valve Corporation, 2004)
veya The Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda Game Studios, 2011) oyunlarinda

bu tiir hatalarin videolar1 oyuncular tarafindan sik sik paylasilmaktadir.
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AUX POWER

FLASHLIGHT

Sekil 11: Half Life 2 oyununda ayn1 karakterden iki tane olma hatasi
Kaynak: http://i19.photobucket.com/albums/b198/
remmbermytitans/d2_prison_080000.jpg (27 Haziran 2014)

Bazen de bu hatalar 3 boyutlu modellerin doku kaplamalariyla ilgili
olabilir. Ornegin The Elder Scrolls V: Skyrim oyununda Archmage’s Robe
kiyafeti ve bir biiyiici maskesi birlikte giyildiginde karakterimizin kafasi
kaybolmaktadir. Yiizii olmayan bir insan tekinsiz kavramina olduk¢a uygun bir

ornektir.
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Sekil 12: The Elder Scrolls V: Skyrim oyununda yiizii olmayan adam
Kaynak: http://media.pcgamer.com/files/2011/11/WheresMyFace-610x311.jpg

(27 Haziran 2014)

Holmes (2010, s. 269), Callois’nin oyun kategorilerini (agon, alea,
mimicry, ilinx) ele alarak bunlarin Freud (1955)’daki oliim diirtiisii ile iligkisini
incelemistir. Ilinx, Callois’nin kendi yaklasimi i¢inde de bas dondiiriicii bedensel
tecriibeler olarak vertigoya ornek olarak verilmektedir. Gondol, balerin veya
“rollercoster” gibi lunapark cihazlar1 ilinx tiiri oyunlara Ornektir. Bu tarz
oyunlarda oliim diirtiisiiniin faaliyette oldugu soylenebilir. Holmes’a gore
Callois’nin diger kategorileri de oyunlarin tatmin etmeye yoneldigi cesitli
arzulara isaret etmektedir. Holmes dijital oyun oynamanin makinenin i¢indeki

ruhla karsilasma arzumuzun bilingaltinda yiiriirliikte oldugunu s6ylemektedir.

Burada Holmes (2010), Zizek (2004)’in sanal gerceklik {izerine
caligmalar1 gibi Lacan’in imajiner, sembolik ve gercek diizenlerini oyunlara
uygulamaktadir. Oyunlar da bu ii¢ diizeni icermektedir. Lacanci perspektifte
gerceklikle sanal gerceklik arasinda bir fark yoktur. Burada hata (glitch) oyunun
gercek diizeninden, oyun sisteminin hatalarindan tasip sembolik ve imajiner
diizene gecerek kendini tekinsiz bir sekilde belli etmektedir. Oyunun arizasi
gercegin (Real) oyunun sembolik ve imajiner diizeylerindeki oyunudur.

(Holmes, 2010, s. 269)
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Zizek (2004, s.828)’in “fanteziyi katetmek” derken Kkastettigi bu
baglamda daha saglam bir temele oturmaktadir. Oyuncu olarak oynama
arzumuzun temelinde yatan itki oyun sistemi ile gercekten karsi karsiya
gelmektir. Oyun sistemi ise kendini ne gorsel ne de sembolik dolayimla
gosterebilir. Oyun sistemi biitiin ¢iplakligiyla ancak cekirdegindeki algoritmik
kod hata olusturdugunda kendini gostermektedir. Zizek’in arzularimizla,
oyunlarda aldigimiz rolle asir1 6zdeslesmemiz ve bununla oynayarak fanteziyi
katetmemiz yoniinde gosterdigi imkan aslinda basit bir oynama eylemini degil,
oyunu ve kendimizi ucglara kadar zorladigimiz daha tahripkar bir eylemi ifade

etmektedir.

Holmes (2010, s.271) bu tir oyunu tekinsiz oyun olarak
adlandirmaktadir. Oyun oynamak bu tekinsiz 68eyi, oyunsal gerceklik de bu

tekinsiz gercekligi barindirmaktadir:

Bilgisayar oyunlart ve oynamaya iliskin, her oyunun belirli bir tatmin
hedefine (belirli bir ama¢ ya da tecriibe) dayandigini, bunun da oyuncunun
failligini artirdigimi ve onu oyunsal bir gerceklik icinde konumlandirdigini;
oynamamin da esasinda kendi ihlalini (jouissance) barindirdigini, oyunun
kurallarini ve simirlarimin iistesinden gelme, ve oyunun derinliklerinde sakli
(oyunun tekinsiz bicimi, kusuru), icerisi/digsarisi arasindaki kuralli karsitligin
(oyunun icinde/oyunun otesinde) bir anlam ifade etmedigi noktaya kadar oyunu

sapkinca oynama arzusunu barindirdigini soyleyebiliriz.

Holmes’un tekinsiz oyun olarak adlandirdigini Aarseth (2007a, s. 132),
ihlalci oyun (transgressive play) olarak adlandirmaktadir: "Bu oyunun ihlal
edilmesi anlart da oyuncular i¢in bir o kadar onemlidir ve ¢cogu zaman onemli

anlar olarak kutlanir veya sorunlu ve zarar verici olarak kinanir."”

Oyun sisteminin hatalart oyunculara ihlalci oyun icin imkani
sunmaktadir. Geleneksel oyunlardan farkli olarak dijital oyunlarda oyucu ile
oyun diinyasi arasina giren, oyun endiistrisinin {iriin olarak sundugu oyunun

sistemi, oyuncuyu YyOnlendirirken, oyuncunun da oyun sistemini altetmesi
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miimkiindiir. Ancak Aarseth (2007a, s. 132) ihlalci oyun konusunda temkinli
yaklasmaktadir:

Ister kabul ediliyor olsun isterse hile olarak goriilsiinler, tiim bu anlar
ima edilen oyuncunun ihlal edilmesini temsil eder. Ihlalci oyun, oyunun
tiranligina karst sembolik bir isyan harekettir; belki de oynayan oznenin kimlik
ve biriciklik hissini oyun mekanizmalart araciligiyla yeniden kazanmasinin

(muhtemelen aldatict) bir yoludur.

Burada Holmes’un tekinsiz oyunuyla Aarseth’inki arasinda bir fark
gormekteyiz. Tekinsiz oyun bize kendi 6znelligimizdeki eksikligi gosteren, oyun
sisteminin varlik kazanan bir eksikligiyken, Aarseth (2007a, s. 133) buna

oyuncuya kimlik kazandiran pozitif bir iglev olarak yaklagsmaktadir:

Kurallart oyunlar koyar. Oynadigimizda yalnizca yarumiz oynar; diger
yarumiz ise ima edilen oyuncu tarafindan gecici olarak ele gecirilir. Bu marjinal
olaylar ve vakalar, bu muhtesem ihlal faaliyetleri oldukca onemlidir, ciinkii bize
umut verirler; dogru ya da yanlis, kontrolii ele gecirebilecegimizi, bize

hiikmedene kisa bir siire icin bile olsa hakim olabilecegimizi hatirlatirlar.

Poremba (2007), Huizinga’min sihirli ¢ember metaforu ile iligkili
olarak, toplumsal yasamin kurallar1 ile oyunun kurallarinin c¢atistigt anlara
odaklandig1 calismasinda oyunun disinda kalan seyleri isaret eden durumlari
incelemistir. Dijital oyun olmayan Twister (Milton Bradley Company, 1966),
insanlarin yerdeki bir platformda oyun kurallarini izleyerek bedenlerinin tuhaf,
giiliin¢ ve bazen cinsel ¢agrisimlara neden olan hallere girmesine neden olan bir
oyundur. Burada oyunun kuralinin gere8ini yerine getiren oyuncu toplumsal
olarak “nahos” olan, tabu alanina isaret eden bir oynama bicimini takip
etmektedir. Ancak oyunlarin genel 6zelliklerinden birisi, Huizinga’nin da isaret
ettigi gibi, oyun i¢inde oyunbozanlik yapmak, oyun kurallarini sorgulamak,
toplumsal hayatta hos karsilanmayabilecek bir durumu icra etmekten daha
olumsuz karsilanmaktadir. Oyunun oyun-disina referans verdigi, onun hakkinda

diistindiirdiigli bu durumlar oyun diinyas: tarafindan sogrulma egilimindedir.
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Twister (Milton Bradley Company, 1966) oyunu veya bizde oynanan ‘‘sise
cevirmece”, “dogruluk mu cesaret mi?”’ gibi oyunlar da ihlalci bir yon
barindirirlar. Ancak bu ihlalin bir sit-com dizisindeki anlik giiliing durumlardan

cok da farkl1 ve kalic1 bir etkisi olmayabilir.

Dijital oyunlar oyun endiistrisinin iirlinii olarak ¢ok sayida programci,
tasarimci, oyun sanatcist tarafindan iiretilmektedir. Uretim siirecinde oyun
sisteminin hatast beklenmedik bir unsur degildir. Bu yiizden de oyunlar
defalarca hata ayiklamadan gecirilmektedir. Oyun sirketlerinde oyun test
etmekle gorevli insanlar ¢alistirllmaktadir. Oyun endiistrisinin ideali oyuncunun
hicbir hata ile karsilasmadigi, kusursuz ve oyuncuyu her anlamda icine alan bir
oyun iiretmektir. Her ne kadar oyun sistemi ihlalci oyun veya tekinsiz oyun igin
imkanlar sunsa da bu oyun endiistrisinin tercihen sundugu bir imkan degil,
kazara olusan bir imkandir. Bu baglamda bu caligmanin odak noktasindaki, oyun
tasarimcilarinin  ve kuramcilarinin  sik¢a dillendirdigi oyunlastirmanin da

insanlara ihlalci veya tekinsiz oyunsu bir diinya sunmak olmadig1 sdylenebilir.

A=

Sekil 13: Jodi sanat grubunun Castle of Wolfenstein oyunu Kaynak:
https://wiki.brown.edu/confluence/download/attachments/15764344/jodi2.jpg?v
ersion=1&modificationDate=1206976997000 (27 Haziran 2014)
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Oyun diinyasindaki hatalar1 sergileyen, oyunlara bilerek hata verdiren,
oyun gorsellerini degistirerek bozuk goriiniimler elde eden sanatsal bir yaklagim
da bulunmaktadir. Fluxus’tan etkilenen Jodi sanat kolektifinin yapitlarinda
bunun izleri goriilebilir.” Ancak burada ortaya ¢ikan eser oynanabilir olmaktan
daha ziyade genelde seyirlik bir gosteriye doniismektedir. Dolayisiyla
karsilagmanin  kendisi oyun deneyiminden c¢ok sanatsal bir eserin
deneyimlenmesi olarak algilanabilir. Oyunun sanatin icine bu sekilde girisi bir
tir oyunlastirma degil oyunun sanatlasmas1 olarak goriilebilir. Ote yandan
sanatin oyunsulugu ile oyun endiistrisinin iiriinii olarak dijital oyunlar oyuncu
perspektifinden bir oyunlastirmaya maruz birakilabilir. Bu her ne kadar dijital
oyunu Onceden programlanmis ve belirlenmis oyun sistemi olmaktan

uzaklastirsa da baska bir oyun alanina dahil etme potansiyeli tasimaktadir.
2.4 Akis Hali (Flow) Olarak Oyunsal Gerceklik

Oyuna ve oyun oynamaya psikolojik yaklagimlarin en yaygin olarak
bilinen o©rnegi, oyun arastirmalarinda da sik sik basvurulan akis kurami
Csikszentmihalyi (2005) tarafindan ortaya atilmistir Daha sonra Chen (2006)
(2007, s. 31)’in kendi tasarladig1 oyunlar icin gelistirdigi yaklasim oyun oynama
durumunun oyun ve mutluluk iligkisini temellendirmektedir. Huizinga (1995, s.
19) ’ya gore oyunun en onemli 6zelliklerinden biri oyunun zevkli, matrak veya
eglenceli diyebilecegimiz yoniidiir. Dolayisiyla oyun ile mutluluk iligkisini ele
almak akla uygun geliyor. Ancak mutlulugun nasil tanimlandigi veya

tanimlanabilecegi bir sorun olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Csikszentmihalyi (2005, s. 5) akisi (oyunda da yasadigimiz mutluluk

deneyimini) bir anlamda yabancilasma olgusunun zitt1 olarak gormektedir:

Yine hepimizin bilinmeyen giicler tarafindan hirpalanmak yerine
eylemlerimizi  denetledigimizi, kendi kaderimizin patronu  oldugumuzu

hissettigimiz zamanlar olur. Bu gibi ender durumlarda keyiflenir ve uzun siire o

7 Jodi sanat grubunun yapitlarina http://joid.org/archive/ sitesinden ulasilabilmektedir.
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anlart diigiiniip negeleniriz, bu anlar yagsamin ne olmasi gerektigi konusunda

anmilarimizda bir doniim noktasi haline gelir.
Aks su sekilde tanimlamaktadir (Csikszentmihalyi, 2005, s. 5):

Ak, insanlarin  bir etkinlige, kendilerini baska hicbir seyi
umursamayacak kadar kaptirmalaridir; bu yasanti kendi basina oyle zevklidir ki

insanlar sirf o etkinlikte bulunmak icin biiyiik bir bedel bile odeyebilirler.

Csikszentmihalyi'e gore, akis deneyiminin temel bilesenleri soyle
siralanabilir: "Beceri gerektiren zorlayict bir etkinlik" (2005, s.60), "eylemle
farkindaligin ortaya cikist" (2005, s.64), "acik hedefler ve geri bildirim" (2005,
s.60), "eldeki ise yogunlagsmak" (2005, s.70), "denetim paradoksu" (2005, s.71),
"0z bilincin kaybedilmesi" (2005, s.75), "zamanin doniigiimii" (2005, s.79).

Tanimi toparlamak gerekirse akis belli bir hedefi olan ve siirekli geri
bildirim sunan zorlayici bir etkinlige, etkinligin kendisiyle biitiinlesip 6z bilinci
ve zaman algisint yitirecek kadar yogunlasip becerileri gelistirerek siirecin

denetlenebilecegi yanilsamasinin yasanmasidir.

Oyun arastirmalarinda akis kuraminin uygulamasi 6zellikle oyuncunun
oyun becerisi ve oyun zorlugunun iligkisinin oyun oynama durumuna etkisi
tizerinden olmustur. Bilgisayar oyunlarinin tasariminda oyuncunun oyun
boyunca oyunu oynama becerisi ile oyunun zorlugu arasinda dogrusal bir iligki
bulunmasi gerektigi ileri siiriilmektedir. (Salen ve Zimmerman, 2004, s. 352)

(Chen, 2006 ve 2007)
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(Yiiksek)

Engeller

(Diiguk) Becenler (Yiiksek)
Sekil 14: Akis deneyiminin grafigi. Kaynak: http://dougbelshaw.com/

blog/wp-content/uploads/2009/03/flow_graph.jpg (27 Haziran 2014)

Bu yaklasima gore beceriler oyunun zorluguna gore daha fazla
gelismisse can sikintisi, eger oyunun zorlugu fazla artmissa ve oyuncu ilerlemeyi
beceremiyorsa endise (kaygi, tedirginlik, usanma) hissedilmektedir. Iki
degiskenin, yani beceri ve zorlugun dengeli arttigi kanala akis kanali

denilmektedir. (Csikszentmihalyi, 20035, s. 88)

Chen (2006 ve 2007) bu yaklasimi oyunlar i¢in revize edip dinamik
akis durumlar {izerine yazmistir. Onma gore her oyuncunun akis alani aym
degildir, usta oyuncular ve acemi oyuncularin oyun icindeki izlegi ayni akis
kusaginda yer almaz. Bu yiizden tasarimcilar akis deneyimini de tasarlamak
zorundadirlar. Oyun icindeki segeneklerin ag sekilde kullanilmasi belli
araliklarla oyun becerisi zorluk iligkisinin yeniden Olciilerek oyuncunun akis

kanalinda tutulmasina imkén verebilir. Buna 6rnek olarak oyuncunun Deus Ex:
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Human Revolution (Edios Montreal, 2011) veya Far Cry 3 (Ubisoft, 2012) gibi
gelismis FPS oyunlarinda farkli taktikler veya farkli yontemler iceren cesitli
kategorilerde karakterini gelistirebilmesi ve kendi oyun becerilerine ve
yatkinligina daha uygun olanlariyla akisa miidahale edebilmesi gosterilebilir.
Yine Fallout oyununda bircok engelin catigma durumuna girmek yerine sadece
karakterin karizma puaninin artirilmasi ve ardindan konugma ekranlarinda dogru
diyaloglarin secilmesi ile gecilebilmesi ornek olarak verilebilir. Boylece belli
oyuncular i¢in zor olan el cabuklugunun gelistirilmesi yerine farkli bir beceri ve

farkl bir akis kanali imkani sunulmus olmaktadir.

Ancak boyle bir adaptasyon imkéni akis kuraminin kendisini de
tehlikeye atiyor olabilir. Cok cesitli oyun formlar1 ve oynama durumlari ic¢in
beceri ve zorluk arasindaki bu esneklestirilen iliski aciklayici olma islevini
yitirebilir. Ayrica daha temel bir sorun da oyun ve eglence veya haz arasindaki
iliskinin dogasinin bu kadar basit olup olmadigiyla iligkilidir. Son olarak oyun
diinyalarinda oyuncularin kendi hedeflerini koymast miimkiin olduguna gore
akisin gercekten tasarlanabilir bir sey olup olmadigi da tartisilabilir hale

gelmektedir.

Csikzentmihalyi (2005, s.4) akisi bir olcide “bilingli olarak
ulasilamayan bir sey” olarak tarif etmektedir. Csikzentmihalyi (2005, s.5)'ye
gore akis deneyiminin bir yolu yine de bulunmaktadir ve buna “bilincimizin
icerigi iizerinde denetim saglamakla baslayan dolambagli bir yol”dan
varilabilir. Bu yaklasim bize akisin oyun tasarimi degil oyuncu tarafinda
gerceklesmesi gereken bir doniisiimle iliskili oldugunu diisiindiirmektedir.
Ayrica Csikzentmihalyi (2005, s. 56-57)'ye gore “bilin¢ denetimi
kurumsallastirilamaz”. Kurumsallastirildiginda amaglanan etkinligi gosteremez.
Haz ise gelip gecicidir, diizenin korunmasina yardim eder ama bilingte kendi
basina bir diizen olusturmaz. Oyleyse oyun hazzi basitce akis deneyimi

yaratamaz. Bilincin akis icin diizenlenmesi 6znel bir nitelik tagimaktadir.

Ancak Csikzentmihalyi (2005, s. 66) akis icin acik hedefler ve aninda

geri bildirim gerektigini de sdylemektedir. Bu da oyun sisteminin devreye
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girdigi noktayr gosterir. Burada oyuncu ile oyun arasindaki ayrimin yapay
oldugu, oyunun oyuncunun, diger oyuncularin veya genel olarak kiiltiiriin {iriinii
oldugu diisiiniiliirse oyun endiistrisinin ve onun iiriinii olan modern anlamiyla
oyunun iligkiyi karmasiklastirdigi aciktir. Sonugta ister istemez akis 0znel bir
etkinlikten, toplumsalin dolayimindan gecen bir deneyime doniisiir. Bu
baglamda varlig1 veya imkanlilig1 da tartigilir hale gelmektedir. Csikzentmihalyi
(2005, s. 7)’nin sikca iliskilendirdigi gibi akis yabancilagmanin karsisinda bir
deneyimse, Marks (2011)’1n kapitalizme dair ¢oziimlemelerinden bdylesi bir
deneyimin bireysel imkanlarmin kisithlhigit  (ve hatta imkansizligini)
cikarsayabiliriz. Yabancilagsma Marks’taki anlamiyla basitce iscinin kendini
doniistiirmesiyle ¢oziilemez, topyekiin toplumsal bir doniisiim gerektirmektedir.
Ama Csikzentmihalyi (2005, s.47) kendi orneklerinde adeta tiim giin boyunca
vida sitkmaktan mutluluk duyan bir is¢iden bahsetmektedir. Fabrikada montaj
hattinda calisan Rico Medellin bir is giiniinde aym islemi alti yiiz kere
yapmaktadir ve yaptigi isten zevk almaktadir. Elbette bunun gibi bir¢ok 6rnek
bulunabilir, ancak bdyle bir Ornekten yabancilagmanin ortadan kalktigi

cikarilabilir mi?

Csikzentmihalyi burada bireyin yaptigr isle biitiinlesmesini
yabancilagsmanin karsisina koyarken, bireyin zaman deneyimi ile ilgili bir hata
yapmaktadir. Akis i¢inde birey zamam farkli algilamaktadir, 6érnegin zaman
hizla akip gegmektedir. Ote yandan siradan bir is giiniinde ¢ogu iscinin isin
bitecegi an1 iple c¢ektigini bilmek i¢in herhangi bir arastirma yapmak
gerekmemektedir. Iscinin iste gecirdigi zaman isciye ait olmadigindan
yabancilasmadan bahsedebilmektedir. Halbuki oyunlarda gecirilen zaman tam
da tamamiyle oyuncuya ait oldugundan oyun oynanmaktadir. Oyun araciligiyla
ister vakit Oldiriilsiin, ister zaman eglenceli ve yaratict bir seyle
degerlendiriliyor olsun, oyunun bir anlamda isten calinan bir aralik olarak
algilanmas1 miimkiindiir. Ger¢cek anlamda yabancilasmanin zitti olan durum,
ornegin calisma zamaninin tiimiinde etkinligin bilin¢li olarak kontrol edilebildigi
ve gercekten insana ait oldugunun hissedildigi bir sekle doniistiiriilmesidir. Bu

da biligsel anlamda bireyin kendi basina ve kendine yonelik olarak
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kurgulayabilecegi bir seyin 6tesinde bir doniisiim gerektirir ve algiyla ilgili

degildir.

Csikzentmihalyi’nin ideolojik gerekc¢elendirmelerinden soyutlandiginda
ve oyun tasariminda ele alindigr sekliyle diisiiniildiigiinde akis kurami oyunlara
dair daha da az sey ifade etmektedir. Ancak eglence endiistrisinin elinde
“miikemmel oyun"u iiretmek yolunda aracsal bir islev gorecek kismi bir kurama
doniisiir. Ama kuramin kavramsal yonii diisliniildiiglinde tasarim olarak
uygulanabilirliginin ~ de  kisith  oldugu  goriilmektedir.  Tiirkiye’de
Csikzentmihalyi’nin kitabinin “bireysel gelisim” kitabi seklinde sunulmasi da
kuramin bilimsel olarak islerligine yonelik fikrimizi pekistirmektedir. Ancak
oyun tasarimi ve oyun arastirmalarinda son derece popiiler bir kuram olmay1

surdirmektedir.

Bu noktada iki olast neden goze carpmaktadir: Ik olarak oyun
arastirmalart oyuncunun oyun deneyimini anlamlandiracak daha derinlikli
psikanalitik yaklasimlara sirt c¢evirmis olabilir. Veya endiistrinin oyun
arastirmalarindan kuram alanindaki beklentisi, Suits (1995)’in ileri siirdiigii
lusorik tavir (oyunsal tavir, ing. lusory attitude) ve iitopya ile iliskili diger

kuramlarla uyusmamaktadir.

Halbuki konu Csikzentmihalyi’nin de giindemine aldigi oyun ve
mutluluk oldugunda oyun ve iitopya iliskisini esgegmek miimkiin degildir.
Utopya, insanlarin1 mutlu eden ideal toplum-mekan olarak tanimlanabilir. Oyun
tasariminin da temelde oyunsal mekanlarin tasarlanmasi oldugu diisiintildiigiinde
itopya ile iligkisi agiklik kazanir. Oyun ve {itopya iliskisinin ele alinmasi,
oyunlastirma ayn1 zamanda toplumsal bir doniisiim olarak onerildiginden énem
kazanmaktadir. Oyun-mekan iligkisi ve oyun-iitopya iliskisi ilerleyen

bolumlerde ele alinacaktir.

Bir onceki baslikta ele alinan tekinsiz veya ihlalci oyun cercevesinde,
oyuncunun oyun deneyiminin mutluluk ile iligkisi sorunlu bir kavramsallastirma

olarak goze carpmaktadir. Bu tip oyunlarda haz oyun sisteminin kurallarim
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sorgulamak, sinirlarin1 asmak yoniinde sekillenmektedir. Burada oyun sistemi ve
oynama eylemi fark goriiniirlik kazanmaktadir. Dolayisiyla akis en azindan
oyun sistemiyle sorunsuz bir biitiinlesme olarak varolamaz. Oynama eylemi ile
biitiinlesme ise yine bilingli bir tavrin neticesi olarak goriilen boyle deneyimlerle
uyumlu gozilkmemektedir. Bu dogrultuda oyun arastirmalarinda akis kuraminin
kullanim1 oyun deneyimini diizleyen, mutlu ve normal bir davranisa indirgeyen
bir sey olarak dikkat cekmektedir. Tekinsiz veya ihlalci oyun tarzinda haz oyun
sisteminin basit bir iiriinii degildir, ama yine de bu oyun deneyimleri oyun
oynanmakta oldugu gercegini degistirmemektedir. Oyun goniillii bir eylemdir,
ciddiyet degildir ama bu oyun deneyiminin tamamen gerceklik alaninin disinda
cereyan ettigini gostermez. Oyunun kurgusalligi gercekligin kurgusal yapisini
isaret ederken, oyun deneyiminin asir1 uclar1 da gercekligin yapisindaki temel bir
eksikligi gozler Oniine sermektedir. Boyle bir deneyim basitce mutluluga
indirgemez, mutluluk da sadece akis deneyimiyle aciklanamaz. Ancak
oyunlastirma kuramcilar1 ve oyun aragtirmacilari "akis" kuraminin yaklasimina

sikca bagvurmaktadir.
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3. OYUNUN SiHIiRLi CEMBERi: OYUNSAL ZAMAN VE
MEKAN

Oyunlagtirma olarak ele alinan yaklagim acisindan egitimde, is
yasaminda veya genel olarak giindelik hayattaki siireclerin  oyunlarin
niteliklerine uygun olarak doniistiiriilmesi onem tasimaktadir. Bu diizenlemenin
bir bolimii de mekanin ve zamanin diizenlenmesini icermektedir. Bu boliimde
oyunsal zaman ve mekanin nasil kuruldugu ele alinacak ve oyunlarin oyuncuya
nasil bir zaman-mekan deneyimi sundugu incelenecektir. Bu konuda oyun

aragtirmalarinin yaklagimlar: ele alinacaktir.
3.1 Oyunsal Mekanlar ve Minecraft Ornegi

Aarseth (1997, s. 101-102) (2001, s. 154) (2007b, s. 44) aktiiel niteligi
ile tanimladigr uzamin oyunlarin basat 6gesi oldugunu soylemektedir. Bu goriis
Braid (Number None Inc.,2008) gibi mekanin yaninda cesitli kurgusal zaman
konfigtirasyonlarinin deneysel nitelikte yer aldigi oyunlarla zayiflatilmigtir.
Ayrica The Company of Mpyself, Chronotron (Scarybug Games, 2008) gibi
oyunlar da anlati icinde zamansal sicramalarla oyunsal zamanin da oyunsal
mekan kadar 6nemli bir unsur oldugunu ortaya koymaktadirlar. Oyun tiirlerine
dair analizler (Aarseth vd. 2003) (Elverdam ve Aarseth, 2007) (Dahlskog,
Kamstrup, Aarseth, 2009) bu oyunlara uygulandiginda verimli sonucglar elde
edilememektedir. Bu durum, genel olarak yaklasimlardaki oyunsal mekdnin

kavramsallastirma sorunlarindan kaynaklanmaktadir.
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Sekil 15: Braid oyununda zamani geri ve ileri almak miimkiin.
Kaynak: http://cdn.steampowered.com/v/gfx/apps/26800/0000007895.1920x10
80.jpg?t=1354900691 (27 Haziran 2014)

Aarseth (2008, s. 112) oyunsal mekdamn oyunlarda yer alisini cizgisel

bir gelisime oturtmaktadir:

Bilgisayar oyunlarimin hepsi uyumlu, erisilebilir bir oyun mekant
sunma  egiliminde;  oyuncularin  kesfedebilecegi,  fethedebilecegi  ve
yerlesebilecegi, siirekliligi olan, giivenli bir veya bir dizi alan... Pong’un(1972)
veya Adventure (1976) oyununun 2 boyutlu veya metin tabanli arenalarindan
itibaren, bilgisayar donaniminin evrimiyle uygun adim olarak oyunlarin evrimi
istikrarli olarak daha biiyiik, daha karmasik, daha detayli ve daha wyumlu

peyzajlara dogru ilerledi.

Eger oyun mekanlarinin gelisimi oyun endiistrisindeki kaginilmaz bir
gelisme olarak ele alinirsa bu goriis gecerli goriinecektir. Oyun endiistrisinin
iriinii olarak dijital oyunlar bir Ol¢iide endiistrinin ¢ikarlar1 dogrultusunda
sekillenmektedir, ancak oyun arastirmalar1 oyunun tarihinin dijital oyunlarin bir
kitle iletisim aract (medium) olarak ortaya ¢ikmasindan daha Oncesine
dayandigim1 da gostermektedir. Huizinga (1995, s. 16) oyunun kiiltiirden eski

oldugunu dile getirmistir. Kiiltiirel tiriinler olarak oyunlar, oyun endiistrisinden
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cok Once; oyuncular, oyunu tasarlayanlar, genis anlamda diisiiniirsek toplum
tarafindan oynaya oynaya kurulmus, ortaya cikarilmistir. Bu karmasik iliski,
denklemin bir veya diger Ogesine indirgenemez. Oyunlarin gelisimi icin
ilerlemeci bir ¢izgisel tarihten veya oyunlarin "sosyal Darwinist" bir evriminden
bahsetmek miimkiin degildir. Insanlar gibi kediler, kopekler, genel olarak
neredeyse biitiin hayvanlar da oyun endiistrisine ve onun mekansal tasarimlarina

muhta¢ olmadan oyun oynamaktadir.

Oyun arastirmalarinin oyunsal mekan problemini dijital oyunlarla
baglatarak ele alma sorunu bir kenara birakilacak olursa, oyunsal mekanin
kavranis1 dijital oyunlarla sinirlandirildiginda da sorunlar icermektedir. Oyunsal
mekan, gercekligin uzantisi fiziksel bir mekan olarak diisiiniilmekte, oyunlar en
azindan boyle bir kavramsal arag setiyle ele alinmaktadir. Bunun neticesi olarak
oyun mekéanlar1 gercek mekanlarla karsilastirnlmaktadir. Aarseth (2008, s. 116)
kendi ¢alismasinda World of Warcraft'in oyun diinyast olan Azeroth’un gercek
boyutunun Manhattan kadar oldugunu hesaplayip, bu oOl¢ekte bir oyun
diinyasinin kurgusal degil oyunsal nedenlerle oyunculara cazip geldigini ileri
siirmektedir. Aarseth (2008, s. 118)'e gore oyunsal mekanlar oyun sistemi ve
oyunun kurallar1 geregince oyunun oynanabilirligini artiracak sekilde dizayn
edilmekte, bu ylizden de hem daha gercek¢i veya hem de daha kurgusal

mekanlardan daha eglenceli gelmektedir.
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Sekil 16: Oyun diinyalar1 ve bu diinyalarin olgiileri. Kaynak:
http://i.imgur.com/uBWCz.jpg (27 Haziran 2014)

Burada oyunsal mekan konusu ele alinirken ornek olarak Minecraft
(Mojang, 2011) oyunu iizerinde durulacaktir. Minecraft oyununun diinya
capinda 15 milyonu askin oyuncusu bulunmaktadir. (Minecraft, 2014) Diger
sand-box® oyunlarla karsilastirlldiginda Minecraft, gorsel gercek¢ilik agisindan
geride kalmaktadir. Oyunun kullandigr dokularin cogunlugu 16x16 piksel
coziiniirliiglindedir. Oyuncunun avatar’inin  dokular1 da 64x32 piksel
boyutundadir. Oyun motorunun poligon sayisindan bahsetmek ise anlamsizdir.
Ciinkii oyunun biitiin diinyas: kiip seklinde bloklardan olusmaktadir. Dolayisiyla
oyunun genel goriiniimii kiibik bir diinya ve eski moda oyun grafikleri olarak

Ozetlenebilir. Oyuncunun avatar’1 36 yiizeyden olusan 3 boyutlu bir obje olarak

8 Acik uglu, dinamik bir oyun diinyasi sunan, kurallarin gok belirleyici olmadigi, oyun 6gelerine daha ¢ok
miidahele imkani sunan oyun tiru.
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tasarlanmistir. Oyundaki avatar kiiciik bir cocugun ¢iziminde karsilasilabilecek
tirden ¢op adamin adamlarin 3 boyutlu hali olarak diisiiniilebilir. Sonugta
Minecraft diinyast sanki 20 yil 6ncenin oyun teknolojisiyle iiretilmis gibidir.
Oyun aragtirmalarinin ana akim yaklasimiyla oyun diinyalarinin gittikge gelisen,
genisleyen ve grafikleri daha gercekg¢i hale gelen yerler olmasi gerekirken, dijital
oyunlarin tarihi bunu ortaya koyarken boyle demode goriiniimlii bir oyun nasil

ortaya cikmaktadir?

Minecraft Diinyas1

Neptiin

Sekil 17: Minecraft oyun diinyasinin teorik biyiikligli Kaynak:

http://medial.gameinformer.com/imagefeed/featured/mojang/minecraft2/minecr

aftsize610.jpg (27 Haziran 2014)

Aarseth (2008, s. 116)’in World of Warcraft diinyasina yaklagimi gibi
Minecraft oyun diinyasinin gercek hayatta ne kadar yer kapladigi hesaplanacak
olursa, oyun diinyasinin teorik olarak diinyanin 2 kat1 yiizolglimiine sahip
olduguna ulasilabilir. Bu hesaplama, Aarseth’in yaklagimina uygun olarak oyun
diinyasinin bir ucundan bir ucuna yiiriime siiresi ve gercek hayatta bir insanin
ayni siirede yiiriidiigii mesafe diisiiniilerek yapilabilir. Bu imkan, yani gercek
diinyanin 2 kati boyutunda bir oyun diinyasinin imkanlilifi, oyun endiistrisine
dair c¢ikarsamanin, yani oyunlarin daha genis, karmasik, detayli oyun

diinyalaria dogru evrildigi savinin hakliligim kanitlar gibi goriinmekle birlikte,
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gercek tam aksi yondedir. Oncelikle Minecraft oyun diinyasi teorik olarak genis
olsa da pratikte bu oOl¢iide bir oyun diinyasim saglayacak bilgisayar donanimi
bulunmamaktadir. Gercekte olan, oyun tasarimcisinin zekice bir programlama
taktigiyle aninda ve rastgele iiretilen oyun mekanlarina imkan tanimis olmasidir.
Yani oyun mekén1 oyuncu yiiriidiikge belli bir algoritmaya gore yaratilmaktadir.
Oyun motoru, oyuncu oyunun teorik sinirlarini gegtiginde goriiniimii acayip, kati
olmayan yeryiizii sekilleri yaratarak bozulmaktadir. Bu durum daha oOnce

iizerinde durulan tekinsiz veya ihlalci oyun tarzlarina bir 6rnek olarak verilebilir.

Sekil 18: Minecraft oyunundan bir ekran goriintiisii. Kaynak:

http://media.edge-online.com/wp-content/uploads/edgeonline/2012/10/
Minecraft-360.jpg (27 Haziran 2014)

Oyunun sistem gereksinimleri de cogu yeni oyunla karsilastirildiginda
miitevazidir. Ornegim Farcry 3 oyununu eski bir diziistii bilgisayarda
calistirmak zorken, Minecraft rahatlikla ¢alismaktadir. Dolayisiyla sanildiginin
aksine dijital oyunlar ve oyundan alinan zevkin ne oyun mekanlarinin ve
grafiklerinin gelisimi ile oldugu ne de oyun endiistrisi ile dirsek temasindaki
bilgisayar donanimi  endiistrisinin  gelisimiyle  dogrudan  bir  ilgisi

bulunmamaktadir. Benzer bir tartisma sinema endiistrisindeki tekrar tekrar
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izleyicilerin Oniine siiriilen 3 boyutlu veya yiiksek ¢oziiniirliiklii sinema iizerine
de yapmak miimkiindiir. Sinema sanat1 ve estetigi anlat: ile iliskilidir, sinema
cihazinin teknik yetenegiyle ilgili degil. Benzer olarak oyunlarin degeri de

oyunsal anlati ve oyunsal bicim ile iliskilidir.

Oyunlardaki uzam sorunu ne oyun diinyasinin boyutu, ne biitiinliigii ne
de oyuncunun erisebildigi mekanlarla iliskilidir, burada esas 6nemli olarak
oyuncunun mekdn deneyimidir. Aarseth (2008) World of Warcraft’in oyun
diinyasina uzamsal deneyim olarak bakmak gerektigini sdylerken bu anlamda
haklidir, ancak kendisi bu dogrultudan saparak hatali sonuglara ulagmaktadir.
leri siirdiigii dogrultuda analizini derinlestirmek yerine oyun arastirmalarinin
ludolojik yontem agisindan Onem tasiyan tartismalarindan birine yani oyunun
anlati olamayacag sorununa takilip kalarak esas Onemli olan noktay1
kacirmaktadir. Sonucta kendini Azeroth’u J.R.R Tolkien’in popiiler kitab1
Yiiziiklerin Efendisi’ndeki orta diinya ile ve oyunlardaki simiile edilmis
ejderhalart  oykiilerdeki kurgusal ejderhalarla karsilastirirken bulmaktadir

(Aarseth, 2008, s. 118).

Oyun aragtirmalarinin, Aarseth (2005)'in hararetle savundugu oyunlarin
simiilasyon olduklari i¢in kurgudan cok gercege yakin oldugu yoniindeki savi
Aarseth’in oyun diinyalarini1 6l¢cerken kullandigi temel Olciiye de sirayet etmistir.
Bir oyun diinyasinin basindan sonuna yiiriimek icin gecen siirede diinyada ayni
siirede nereden nereye yiiriinecegini diisiinmek, her ne kadar Aarseth tersini
sOylese de iki uzamsal deneyimin ayni oldugunu kabul etmek anlamina
gelmektedir. Sanal bir ortamda yiiriimekle, gercek diinyada yiiriimek iki farkli
eylemdir, bu iki eylemi birbirine baglayan ve gercek bir fiziksel nitelik gibi
goriinen “yiriime hiz1” ise tamamen kurgusaldir. Hem gorsel agidan, hem
bedenimizin hareketi acgisindan, hem de alg1 acisindan bu iki eylem ancak
kurgusal olarak birbirine baglanabilir ve karsilastirabilir. Ayrica bu ¢alismanin
yaklasimi ag¢isindan oyuncu ile oyun iligkisi daha bastan kurgusal olarak
kuruldugunun kabulii, Aarseth’in ugrastigi oyun Ogelerinin kurgusal olup

olmadig1 sorunu gecersiz kalmaktadir. Ancak oyun arastirmalar1 bu ve benzeri
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sorularla 10 y1l gecirmis ve sonunda bir sekilde uzlasma saglanmistir. (Murray,

2005)

Aarseth (2008, s. 118), World of Warcraft diinyasinin eglenceli

olmasini bir 6l¢iide kompakt olmasina baglamaktadir:

Bu jeopolitik imkansizligin nedeni daha ziyade aciktir ve o kadar da
akildis1 degildir: Azeroth’ta ne varsa oynanabilirlikle ilgilidir. Tolkien’in
diinyast oynanmak icin tasarlanmanustir ve kurgusal seyahat zamani
okuyucunun ana karakterin bir ayagini diger ayagimin Oniine pek bir sey
olmadan giinlerce ve aylarca koymasint takip etmekten kurtaracak bosluklar

icerir.

Aarseth (2008, s. 118)’e gore Azeroth’un basarist oynanabilirlikle
iliskilidir, her sey birbirine yakin, ulasilabilir tasarlanmistir. Tolkien’in diinyasi
ise kurgusaldir ve anlati acisindan deger tagimaktadir. Minecraft bu acidan da
farkli bir goriiniim sergilemektedir. Minecraft oyun diinyasinda oyuncular
zamaninin biiyiik ¢ogunlugunu oyun diinyasim kesfederek (bazen aynen
Aarseth’in dedigi gibi saatlerce bos bos yiiriiyerek), yeni yerlerde yeni
yerlesimler kurarak, yer altina inip maden kazarak, denize acilarak ve
gokdelenler insa edip goge ylikselerek gecirmekteler. Oyun mekaninin bdylesi
bir kullanimi mekanin fiziksel nitelikleri ile ilgili degil oyuncunun oyun

diinyasiyla kurdugu iliskinin nitel farkliligindan kaynaklanmaktadir.

Minecraft’ta oyuncular oyun diinyasinin icindeki her 6geyi kazip
cikarabilmekte ve yeni araclar ve yapilar iretebilmekteler. Lefebvre (2014)’nin
mekanin tiretimi yaklagimini cagristiracak sekilde, Minecraft oyunu tamami ile
oyun mekaninin parcalanip yeniden iiretilmesine dayanmaktadir. Bu baglamda
Minecraft mekansal deneyim acisindan incelenmeye oyuncunun oyun diinyasina
neredeyse hi¢cbir miidahalede bulunamadigi cogu dijital oyundan daha yatkindir.
Oyuncular kazma, kiirek, bel, balta, budama makasi, kili¢ gibi araclarla oyun
diinyasindan envanterlerine (inventory) kattiklart oyun 6gelerini  oyun

diinyasindaki giindelik faaliyetlerinde kullanmaktalar. Bu faaliyetlerden bazilari
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tarim, insa, avcilik, balik¢ilik, nalbantlik vb. olarak sayilabilir. Dolayisiyla oyun
nesneleri ¢cogu kitlesel ¢evrimici oyunda oldugu gibi oyun ekonomisine ait olan,
alinip satilan veya bulunan esyalar olmadan 6nce, oyun agisindan degerleriyle,
bir anlamda oyunsal kullanim degerleri ile oyunun i¢inde yer almaktadirlar. Bu
carpic1 farklilik oyun sistemi ile oyun diinyasi (Aarseth, 2003, s. 2) arasindaki
farki da bir oOl¢iide ortadan kaldirmaktadir. Normalde oyun diinyasinin iginde
diger oyuncularla, oyundaki sanal karakterlerle veya canlilarla iliskiye gecmeye
alisik oyuncu i¢in oyun diinyasina miidahale etmenin oyunun kurali olmasi
sasirtict bir ozellik sergilemektedir. Yine ayni zamanda bu nitelik oyuncular
acisindan oldukca yaratici bir potansiyel de tasimaktadir. Oyuncular kendi
baslarina veya diger oyuncularla birlikte kendi kasaba ve sehirlerini insa

edebilmekte ve bu mekanlarda yasayabilmektedirler.

Minecraft oyunu mekana cok farkli sekillerde miidahale imkani
sunmaktadir. Aarseth (2008, s. 114)’in 6rnegi olan World of Warcraft diinyast

Azeroth ise farkli bir yap1 sergilemektedir:

Bazi  MMOG’ler oyuncularina binalar kurma, kasabalart ve
mahalleleri yonetme imkani verirken, Azeroth’ta oyuncu ilgisiz ve kof bir
zeminde hayaletvari bir konuk, yabanci bir iilkede bir yabanci gibidir. Oyun
dinamiklerinin dogasi eglence parkinda bir lunapark treni ile karsilastirilabilir,
Disney’in  onciiliigiinii  yaptigt montaj hatti kitlesel eglencenin Fordist
paradigmasi: ’Biraz daha ilerleyelim liitfen, daha eglenceli canavarlar ve

manzaralar hemen ilerdeki kosebasinda sizi bekliyor.'

Baska bir yerde Aarseth (2008, s. 119), Azeroth’un bir lunapark,

Disneyland gibi yapilandigin tekrar soyleme ihtiyact hissetmektedir:

Eger Azeroth’un kurgusal diinyasini, Blizzard firmasimin Warcraft
serisinin (I-111) kahramanlar ve canavarlarin éliimiine savagip tarihi degistirdigi
diger oyun diinyalariyla baglantilyymis gibi diislersek, World of Warcraft

diinyasi o diinya degil, daha ziyade o diinyanin eglence parki versiyonudur.
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Burada Aarseth’in amaci oyun-anlati ikiliginin iki tarafi arasindaki
aciy1 genisletmek olsa da, Azeroth oyun diinyasini Disneyland’ e benzetmesinin
hakl1 gerekceleri bulunmaktadir. Ote yandan World of Warcraft oyun diinyasi
yapilanist disinda anlati olarak da kiiltiir endiistrisinin herhangi bir popiiler

tiriiniinden radikal bir farklilik icermemektedir.

Bu noktada oyun arastirmalarinin disinda bir kuramsal agilim ile
mekdnmin iiretilmesi ve uzamsal deneyim iizerine diistinmek faydali olacaktir.
Ciinkii Minecraft’in iitopik diinyas1 ve Azeorth’un Disneylandvari mekanlari

cagdas bir tartismanin tam gobeginde durmaktadir.
Harvey (2011, 5.205-206)'e gore:

Disneyland gercek yolculuk zahmetini gereksiz kilarak diinyanin geri
kalamini sihhilestirilmis ve efsanelestirilmis olarak bir yerde bulusturur. Bu
katiksiz fantezi diinyasimin cesitli uzamsal diizenlemeleri vardir. Diyalektik
yogun gozetim ve denetim sayesinde bastirilir, istikrar ve uyum saglamir. I¢
uzamsal diizenlemelerle birlesen hiyerarsik otorite bicimleri, catismayr veya
normdan sapmayt onler. Disneyland uzamsal oyun diinyasina fantastik bir

seyahat sinar.

Burada Harvey, Louis Marin (1977)’den odiing aldig1 yozlasmis
iitopyalar kavramim Disneyland 6rnegi iizerinden tartismaktadir. Disneyland’in
mekansal deneyim olarak Aarseth ve Harvey’e benzer seyler diisiindiirdiigii
aciktir. Ancak Aarseth(2008, s. 114)’in analizi Azeroth’un oynanabilirlik
acisindan basarili oldugu fikrini savunurken, Harvey’in diisiincesinde uzamsal
oyun, uzamsal deneyimin bu oyunsal yapisi, mekanin iiretilmesine dair icgorii
saglamaktadir. Minecraft orneginin de gosterdigi gibi, kitlesel ¢evrimici
oyunlarin iitopik cagrisimlar1 bir yanda dururken, Aarseth’in Azeroth’un
Disneylandvari diinyasint oynanabilirligin yegane imkani olarak gérmesi ne
kendi analizini verimli bir noktaya tasimakta, ne de oyun tasarimi acisindan
olumlu bir Oneri icermektedir. Aarseth (2008, s. 118) ’in soylediginin aksine

“Azeroth diinyasinda her sey oynanabilirlikle iliskili” degil, belirgin bir tiir,
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aracsallagsmig bir uzam ve oynama bicimi ile iliskilidir, bu da yozlasmus iitopya

goriiniimii sunmaktadir.

Minecraft oyunu gercekte varolmayan sanal mekanlarin ve bu
mekanlarda farkl iligki bi¢cimlerinin tiretilmesine olanak tanimaktadir. Cevrimici
olarak Minecraft sunucularinda yiizlerce oyuncu hep birlikte insa ettikleri
mekanlarda sadece oyun oynamakla kalmamakta, mekan1 iiretirken iliskiye de
gecmektedirler. Peki, oyun mekanlarinda kurulan iligkiler gercek hayattaki
iliskilerden koklii bir farklilik icermekte midir? Minecraft topluluklarinin
kendine 6zgii kurallari, kanunlar1 veya davraniglart var midir? Ya da oyuncular
Azeroth gibi bir oyun diinyasini, Harvey (2011, s. 1205)’in deyisiyle bir

yozlasmus iitopyay1 yeniden mi iiretmektedirler?

Bu tezin yaklagimi dogrultusunda bir yi1l boyunca hem tek kisilik ve
hem de cok oyunculu sunucularda yapilan oynayarak analiz (Aarseth, 2003)
Minecraft oyununun hem oynanisi hem de oyun diinyasinin sosyal yapisi
hakkinda ¢esitli gozlemlere olanak tanimistir. Maksimum 400 kisiyi barindiran
oyun sunucularinda doniisiimlii olarak diinyanin her yanindan oyuncular
oynamaktalar. Bu sunuculardan biri de Legendary Craft’tir ve analiz acisindan
buradaki oyun deneyimi merkeze alimmustir. Tek kisilik oyunun aksine, cok
oyunculu cevrimi¢i oyunda oyun diinyasina girer girmez diinyaya miidahale
etme sanst bulunmamaktadir. Oyun sunucularindaki diinyalarin biitiin
oyuncularin paylastigi, dokunulmazligi bulunan, oyun yoneticileri tarafindan
kurulmus olan ortak mekanlar1 bulunmaktadir. Bu kamusal mekanlar market,
oyuna giris odasi, teknik destek odalar1 ve haritanin cesitli yerlerine 1sinlanmay1
saglayan gecit kapilar1 icermektedir. Bu mekanlarin tahrip edilmesi su¢ olarak
sayllmakta ve aksi yapildiginda oyuncu hapishaneye 1sinlanmaktadir. Hapishane
de oyun diinyasin kamusal alanmin bir parcasidir. Istendiginde oyuncular
hapishaneyi ziyaret edip arkadaslarimi gorebilmektedir. Sanal oyun diinyasinda
toplumsal yasam kendini en azindan bu 6rnekte aynen yeniden iiretmis gibi
goriinmektedir. Ama diger oyunlarla karsilastirildiginda farkli bir nokta dikkati

cekmektedir. Cogu c¢evrimici oyunda oyun diinyast doniistiiriilebilir
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olmadigindan, oyun esyalar1 bu oyun diinyasindan ayr1 deger tasidigindan (acik
artirma ve ticarete aciktir, gercek parayla da satilmaktadir), cezaya konu olan sug
oyun diinyasinin digina tasan bir nitelik tasir. Minecraft’'ta ise oyuncular oyunun
oynanist dogrultusunda hem cevreyi yok etme ve yeniden yapmaya tesvik
edilirken, hem de ayn1 anda bazi sinirlara dikkat etmek zorunda kalmaktadir. Bu
da farkli toplumsal dinamiklerin dogmasina, oyuncular arasinda c¢eliskili
durumlara ve tabi bunlarin ¢Oziimii olarak {retilen cesitli uzlasmalarin

dogmasina neden olmaktadir.

Legendary Craft sunucusundaki Minecraft oyun diinyasinda, sehir
olarak diisiiniilebilecek bolgeden farkli alanlara agilan i1sinlanma kapilarinin
diger tarafinda Build olarak isimlendirilen ve haritanin farkli noktalarinda
konumlanan yerlesim yerleri bulunmaktadir. Oyun diinyasinin merkezi gibi bu
yerel merkezlerdeki yapilara da miidahale etmek miimkiin degildir. Yani
oyuncularin oyunun esas faaliyetlerine baslamasi ve oyunun kiibik bloklarini
kaziyip yerlestirmeye koyulmasi i¢in miidahaleye acik olmayan biiyiik¢e bir
alam katetmeleri gerekmektedir. Bu da kacinilmaz olarak merkezi bir otoritenin
varligimm1 daha en basta hissetmek anlamina gelmektedir. Bu alanin smirina
ulasildiginda ise oyuncunun karsisina diger oyunculara ait yapilar ¢cikmaktadir.
Bir anlamda 6zel alan, oyuncularin miilkiyetinde olan alanlar bu noktadan sonra
baslamaktadir. Bu yapilar merkezi alanlardan farkli olarak bir toprak ve kasa
koruma sistemiyle korunmaktadirlar. Sunucular yeni ac¢ildiginda ilk
yerlesmeciler yerel merkezlere yakin bu alanlara yerlesmekteler. Daha sonra
katilan oyuncularin ise bu Ozel alanm1 katedip kendi evlerini, madenlerini,
diikkanlarin1  veya ciftliklerini acacaklar1 serbest bolgelere ulagmasi
gerekmektedir. Ve elbette oyun ilerledikce, sunucu gelistikce bu halka giderek
genislemektedir. Ote yandan kimi oyuncular merkezden uzak olmak
istediklerinden daha bastan vahsi ormanlarin, collerin ve denizlerin Gtesine

dogru yol alip yerlesmektedir.

Legendary Craft sunucusunda bazi oyuncular digerlerine gore daha

fazla oyun ozelligini kullanma sansina sahiptirler. Ornegin yeni baslayan bir
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oyuncu oyunda u¢ma yetenegine sahip degildir. Cogu sunucu bu gibi 6zelliklerin
kazanilabilmesi i¢in bagis talebinde bulunmaktadir. Bagiscilar odedikleri
miktara gore farkli seviyeler almakta, bu seviyeye ait iinvanlarla anilmaktadir.
Unvandan bagimsiz olarak bagista bulunma imkan1 da bulunmaktadir. Ornegin
“VIP” kullanicilar u¢ma yetenegine sahip olabilmektedir. Bu da oyun
diinyasinda vatandashgin tek bir bicimi olmadigini gostermektedir. Minecraft
oyunu aslinda programlama acisindan boyle bir 6zellik icermemektedir. Bu gibi
ozellikler daha sonradan eklenmekte ve oyun sunucularinin yoneticileri
tarafindan toplulugun yasamasi i¢in gerekli giderlerin karsilanmasi igin
kullanildig1 sOylenmektedir. Bir yandan farkli bir satis stratejisi gibi duran
uygulama, bir yandan da topluluk hissini giiclendirmek icin kullanilan bir

sOylem icermektedir.

Bagislarla tinvan alma iliskisi bagimsiz olarak lanse edilse de, hic
bagista bulunmadan iinvan alinmasi gibi bir uygulamaya rastlanmamaktadir. Bu
calisma cercevesinde yapilan "oynayarak analiz"de VIP statiisii icin bagista
bulunulmustur. Boylece ucma yetenegi kazanilarak oyun diinyasinin bir¢ok
mekanint gezme imkani saglanmistir. Yine bu 6zellik sayesinde yliksek binalar
insa etme imkan1 saglanmistir. Yine yapilan bu bagis ile Minecraft’in potansiyel
bir iitopik topluluk olarak degerini somut olarak gorebilmek miimkiin olmustur.
Oyunun genis imkanlar1 ile oyuncu arasina giren sunucu gerekliliginin bir
sonucu olarak ortaya ¢ikan bu 6deme sistemi, diger kitlesel cevrimici oyunlarin
abonelik’ veya mikro-odeme'® sistemleri ile karsilastirlldiginda ¢ok sik
rastlanmayan {i¢iincii bir tip olarak bulunmaktadir. Genellikle oyun sirketleri
cevrimi¢i oyunun sunucularini kendi imkanlart ile saglamaktadir. Bazen de
oyuncu topluluklart kendi sunucularii acip isletmekteler. Tabi bu durum basit
bir sonucu da beraberinde getirmektedir: Oyuncu oyun diinyasina ne kadar

miidahale ederse etsin son karar hakki sunucunun yoneticisinde olmaktadir.

Bu calisma kapsaminda yapilan gozlemler, oOzellikle yeni yapilar

tasarlarken diger oyucularla birlikte oynama pratiklerini de icermektedir. VIP

° Bu sistemin en bilinen ornegi World of Warcraft'tir. Oyuncular aylik olarak sabit bir tGcret 6derler.
9By sisteme Entropia Universe 6rnek verilebilir. Oyuncular kullandiklari nesnelere gére 6deme yaparlar.
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statiisii yapilan binalar i¢in yetersiz kaldigi durumlarda oyunculardan yardim
istenmistir. Sunucularda oyuncular bagkalarinin insa calismalarina yardim
olabileceklerine  dair = forumlarda veya  sohbet ekraninda iletiler
gondermektedirler. Bu sekilde farkli oyuncularla birlikte oynama imkani
dogmustur. Sunucunun web sayfasindan oyuncularin yas ortalamasi
incelendiginde oyuncularin yas ortalamasinin olduk¢a diisiik oldugu ortaya
cikmistir. Minecraft’in ¢evrimig¢i oyun diinyalarindaki hayranlik uyandiran ¢ok
sayida binay1 ¢ocuklarin yapiyor olmasi oyunun yaraticiliga imkan veren yoniinii
gostermektedir. Yan yana yasayan, komsuluk eden, birlikte iireten ve kural
koyan bu toplulugun cogunlugunun c¢ocuklardan olusmast oyunlara dair
imkanlarin ~ simirsizligint  hissettirirken, o6te yandan boyle ortamlarin
toplumsalligin gozlenmesi icin enteresan bir deney ortami oldugu ortaya

cikmaktadir.

Sunucularda cesitli organizasyon ve yarismalar da diizenlenmektedir.

Bu yarismalar yaratict oyuna iyi birer 6rnek tegkil etmektedir.

Herkese merhaba, bir Shop-a-Thon yarismast diizenleyecegiz. Bu
varismada size ayrilmis arsalardan birinde kendi diikkdninizi yapacaksiniz.
Umariz bu yarigmadan hoglanirsiniz ve eglenirsiniz. Liitfen asagiya isminizi

yazin ve size bir arsa ayarlayalim! Tesekkiirler. (Taxiro33, 2012)

Minecraft'm yaratict oyunu iginde yikict oyunu da igermektedir.
Uzlasma, icinde catismayr da barindirmaktadir. Her nesnenin ve seyin
degistirilmesinin miimkiin oldugu Minecraft oyun diinyasinda, her ne kadar hos
goriilmese de baskalarina ait yapilara miidahale etmek, onlar1 bozmak da
miimkiindiir. Ozellikle sunucular ¢oktiigiinde, sunucudaki oyun yaziliminda bir
soru olustugunda Minecraft oyun diinyast ihlalci oyuna daha miisait hale
gelmektedir. Ornegin Legendary Craft sunucularinda bir iki giin boyunca toprak
ve kasa koruma sisteminin ¢okmesi ¢ok sayida saldirinin gerceklesmesine neden

olmustur. Sunucuda “sanal yagmacilik™ olaylar1 patlak vermistir.
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Giciklik (griefing) olarak adlandirilan saldirilar 6zellikle baskalarinin
yapilarin1 degistirmeye, cirkinlestirmeye ve bozmaya dayanan bir oyun tarzi
icermektedir. Boyle bir oyun bicimi bazi oyunculara eglenceli gelmektedir.
Legendary Craft sunucularinda gerceklesen ¢okme ve saldirilardan sonra bir
restorasyon projesi Onerilmis ve yikilan ve bagkalarina ait olan binalarin tamir
edilebilecegi soylenmistir. Oyun yoneticileri Oncelikle bu Oneriye karsi

cikmigtir:

Simdi size konuyla ilgili gercek bir hikaye anlatacagim. Bir zamanlar
bir ev yapan bir oyuncu vardi. Iyi bir mimar olmadigindan bina biraz cirkin
goriiniiyordu. Hatta yapt sanki daha once ‘grief’ yapilmuis gibiydi, ama gercek
oyle degildi. Oyuncu binay: terk edip baska projelerle ugrasti. Birkac hafta
sonra devam etmek icin geri dondii. Onu perigsan edecek sekilde, binasi temeline
kadar ‘grief’e magruz kalmisti. Bir siiper-yonetici LogBlock iglemi uyguladi,
binayt eski haline dondiirdii ve olayin failinin sisteme girisini yasaklad.
Buradaki onemli nokta, bir yapt ne kadar terk edilmis goriiniirse goriinsiin, ne
kadar cirkin olursa olsun, ne kadar “grief”e magruz kalirsa kalsin, siz o binaya
dokunmaywmn. Sahibinin geri donmesi ve binanin bozuldugunu gormesi
miimkiindiir, sonra da sizin basiniz belaya girer. Niyetiniz ne olursa olsun
baskalarimin yaratilarina miidahale etmek kurallara aykiridir. Yerlerde delik

veya arazide bozulma goriirseniz onu tamir edebilirsiniz. (Gabbetthw, 2012)

Yapilan oynayarak analiz kapsaminda baska bir oyuncuya ait olan
giizel bir yap1 restore edilmis sonra yapinin e8er sahibi yoksa ortak alana dahil
edilmesi Onerilmistir. Bunun sonunda oyun yoneticileri ikna olmustur. Restore
edilen yapinin miilkiyeti ise gecici olarak verilmistir. Minecraft oyunu bu ve
benzer drneklerde oldugu gibi miilkiyet iligkileri, kullanim haklari, paylagsmak ve

birlikte tiretmek gibi konularda deney imkani1 sunmaktadir.

Topragi kimin, nasil kullanilacagi ve nasil paylasacagi Minecraft
oyununun programlama kodunda veya tasariminda yer almamaktadir. Oyun bu
konuda bir oneride de bulunmamaktadir. Ama goriilebilecegi gibi toplumsal

yasamin yaygin bicimleri, kamusal ve o0zel mekanin sinirlart kendini oyun
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diinyasinda yeniden iiretmektedir. Minecraft maden kazmay: gerektirdiginden
madenciler gibi birlikte c¢alisip yasayanlar kadar, kendi malikanesinde yalniz

oturanlar da bulunmaktdir.

Ote yandan oyunun kasith olarak eksik birakilan yonleri ve amator
tasarim anlayisi1 sayesinde hicbir sey tam olarak istikrarl olarak kalmamaktadir.
Bunun sonucu olarak oyun diinyas1 siirekli yeni ¢atigsmalarin ortaya ¢ikmasina
neden olmaktadir. Komsularla istinat duvari ile ilgili ¢ikan bir sorun, bir sekilde
beraber calismayr gerektirebilmektedir. 1ki oyuncunun evleri arasinda kalan
sahiplenmemis toprakla ilgili kavgalar da c¢ikabilmektedir. Bu gibi durumlar

yaratict oyun kadar yikict oyun tarzlarini da diisiindiirmekte, tesvik etmektedir.

Bu dogrultuda giciklik (griefing) oynama bi¢imi de oynayarak analizin
icine alinmig, oyun bir de bu cercevede deneyimlenmistir. Sunucunun
c¢okmesinden faydalanilarak ¢cok sayida bina tahrip edilmistir. "Sanal soygun"
faaliyetleri diizenlenmistir. Paravan bir diikkén acilarak giindiizleri diiriist bir
vatandas izlenimi verilmis, geceleri ise yeraltinda gizli kasalar aranmistir. Bu tiir
oynama bi¢imini sahiplenen gicik oyuncularla konusularak neden bu oyun tarzini
sahiplendikleri sorulmustur. Bu oyun tarzimin daha eglenceli geldigi
belirtilmektedir. Gergekten de iretici oyundan yikici oyuna gec¢is mekéan
algisinda da farklilik yaratmaktadir. Estetik anlayis yerini stratejik ve taktik
diistinmeye birakmaktadir. Yaratici oyun ile yikict oyunun malzemesi ve oyun
dinamikleri Minecraft 6rneginde ayni olsa da, anlam olarak farkli uclara ¢ikiyor
gibi goriinmektedir. Ancak bu iki oyun tarzinin i¢ ice gectigini, oyunun
kendisinin her iki tarzi da tesvik ettigini gormekteyiz. Dolayisiyla oyunsal
mekanin iiretildigini, verili olmadigini, verili olanin da doniistiiriilmeye acik
oldugunu ve aslinda burada oyuna ait olanin bi¢imsel bazi bilesenlerden ziyade

oyuncunun oyunsal tavr: oldugunu sdyleyebiliriz.
3.2 Sihirli Cember (Magic Circle)

Huizinga'nin ortaya attigir sihirli ¢ember metaforu kolayca anlasilir

goriinmekle birlikte aslinda felsefenin en zor sorularindan birine dayanmaktadir:
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Insan ve diinya iliskisi. Huizinga'nin bdyle bir metafora ihtiya¢ duymasi sasirtici
degildir, oyunun zaman ve mekanla iligkisi disinda, insanin oyunda nasil yer
aldigi, oyun ve insanin nasil biitiinlestigi sorunu felsefenin de ©nemli bir
konusudur. Oyunun zamansalli§i ve mekansallig1 insan ile diinya iligkisinin de

bir tiirevidir, hatta kimine gore bunu anlamanin en belirleyici bigimidir.

Oyun arastirmalarinda sihirli cember iizerine cok sayida calisma
yapilmustir. Ancak bu ¢alismalarin biiyiik boliimiinde Huizinga'nin tanim1 somut
bir oyun mekanim1 karsilayacak sekilde daraltilmis ve bu nedenle de
Huizinga'nin sihirli cember metaforuna alternatif kavramlar ve metaforlar ortaya
atilmistir.  Ancak bu kavramlar Huizinganmin metaforundaki inceligi,

kapsayiciligi ve dogrulugu tasimamaktadir.

Oyunu tanimlamak gii¢ olsa da bir bicimde oyunla karsilastiginda insan
akli bunu kavrayacak diisiinsel malzemeyi hemen bulmaktadir. Oyunun sihirli
cemberini oyun mekani olarak diislinmek sorunludur, zira bu metafor bir
mekandan ziyade bir varlik halini, bir iliskilenme bicimini ifade etmektedir.
Ayrica oyunun i¢i ve disini, neyin oyuna dahil neyin hari¢ oldugunu

anlatmaktadir.

Huizinga (1970, s. 28-29) sihirli ¢emberden bahsederken oyun
alanlarim1 6rnek vermektedir. Ancak bu alanlarin bir diizeyde soyut nitelige sahip

oldugu hemen fark edilecektir. Metnin Ingilizce cevirisi soyledir:

All play moves and has its being within a play-ground marked off
beforehand either materially or ideally, deliberately or as a matter of course.
Just as there is no formal difference between play and ritual, so the
“consecrated spot” cannot be formally distinguished from the play-ground. The
arena, the card-table, the magic circle, the temple, the stage, the screen, the
tennis court, the court of justice, etc., are all in form and function play-grounds,
i.e. forbidden spots, isolated, hedged round, hallowed, within which special
rules obtain. All are temporary worlds within ordinary world, dedicated to the

performance of an act apart.
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Bu paragrafin Tiirkce cevirisinde farkliliklar gbze carpmaktadir
(Huizinga, 1995, s. 38):

Her oyun ister maddi veya hayali, ister keyfe gore saptanmis veya
zorunlu olmus olsun, onceden belirlenmis kendi mekansal alaninin sinirlart
icinde cereyan eder. Ayni sekilde, bir oyun ile kutsal bir eylem arasinda hicbir
bicimsel fark yoktur, yani kutsal eylem oyununkilerle aymi bicimler altinda
gerceklestirilir; ote yandan, kutsal yer de oyunun cereyan ettigi yerden bicimsel
olarak farkli degildir. Arena, oyun sahasi, sihirli cember, tapinak, sahne, perde,
mahkeme; biitiin bunlarin hepsi bicim ve islev acisindan oyun alanlaridir, yani
tahsis edilmis, ayrilmig, cevresine parmaklik cekilmis, kutsallastirilmig ve kendi
surlart icinde ozel kurallarla tabi kilinmig yerlerdir. Bunlar bildik diinyanin
ortasinda, belirli bir eylemin gerceklestirilmesi amaciyla tasarlanmis gecici

diinyalardir.

Metnin Ingilizce gevirisinde mekan yerine oyun alam tercih edilmistir.
Yine pasajin sonunda Tiirk¢esinde "belirli bir eylem" olarak yer alan tiimcenin
Ingilizce'de "an act apart" olmasi ashnda daha dogru bir sekilde oyunun
diinyanin i¢inde onun normal diizeninden ayriks1 bir sekilde yer aldigi

diisiincesini korumaktadir.

Oyun alan ilkin mekansal 6zelligiyle 6ne ciksa da Huizinga bu alanin
diisiinsel ozelligine de vurgu yapmaktadir. Yine baska bir pasajda (Huizinga,
1995, s. 38) oyun alaninin diisiinsel ayrikligindan da bahsedilmektedir: "Oyunun
bicimsel ozellikleri arasinda en onemlisi, eylemin giindelik hayattan mekan
olarak ayrilmasidir. Kapali bir mekan giindelik cevreden ya maddi ya da

diisiinsel olarak soyutlanmistir.”

Sihirli ¢cemberin 6nemli bir diger 6zelligi de oyunun kurallariyla birlikte
varliginda ortaya c¢ikmaktadir. Bu cercevede sihirli ¢ember mekani asarak
diisiinsel olarak belirlenen kurallarin buyrugunda gerceklesen bir diinya i¢inde

diinya, yapay bir evren olarak tanimlanabilir:
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Bir oyunun kurallarindan kusku duymak asla miimkiin degildir. Ciinkii
onlart belirleyen ilke tartismasiz niteliktedir. Kurallar ihlal edilir edilmez, oyun
evreni ¢oker, oyun diye bir sey ortada kalmaz. Hakemin diidiigii biiyiiyii bozar ve
‘bildik diinya’min mekanizmasini bir an icin geri getirir. (Paul Valery'den

aktaran Huizinga, 1995, s5.38)

Burada Huizingamin yazdiklar1 dogrultusunda iic noktaya dikkat
cekmek gerekmektedir. Sihirli cember metaforu ilkin dar anlamiyla bir mekansal
bir ayriklig1 gosterir gibidir. Ikinci olarak oyun ile oyun olmayan ayrimim ifade
etmektedir. Ugiincii olarak da bu ayrilmamin oyunun kurallariyla iliskisi
baglaminda ele alinmas1 gerekmektedir. Ote yandan bir dordiincii 6zellik olarak
oyunla biitiinlesme ve oyun olmayanin siirekli varligindan dolay1, bu alanin ona
ragmen kurulmasindan dolayr catismanin varligini ve oyuncunun bunu nasil

algiladigini ¢ikarsayabiliriz.

Oyunun i¢i, bagka bir deyisle oyun evreni bazi sosyal kabiillerin,
davranislarin ve tabularin devredis1 birakilarak bazi yeni davranis bicimlerinin

kurallarla olanakli ve anlamli kilinmasi ile de ayrilmaktadir.

“Giindelik hayatin devredigi birakilmasi, eylemin gerekli degilse bile en
azindan egemen tavrimin seving olmast (bayram da ciddi olabilir), mekdna ve
zamana iliskin simirlar, kati kuralcilik ile gercek ozgiirliigiin cakismasi; oyun ile

bayramin baslica ortak cizgileri iste bunlardir.” (Huizinga, 1995, s. 41)

Diger bir nokta da sihirli cember metaforunda cember ve sihir ile neyin
ifade edildigidir. Metafor, terime doniistiiriilerek kullanildiginda ¢ember kapali
bir sistemi ifade ettiginden yogun elestiriler almistir. Yine online oyunlarda
oyuncularin ne kadar sihirli seyler yaptig1 siiphelidir. Bazi aragtirmacilar kitlesel
cevrimi¢i oyunlarin oyuncularinin asir1 rasyonel bir oyun tarzina sahip

olduklarim diisiinmektedir. (Taylor, 20009, s. 88)

Woodford (2008)'a gore sihirli ¢emberin metafordan terime
doniismesinden bir Ol¢iide Salen ve Zimmerman (2004) sorumludur. Salen ve

Zimmerman (2004, s.96)1n yaklasimiyla oyunlar kurallar baglaminda kapali
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sistemlerdir. Bir sistem olarak oyun baglami i¢inde agik veya kapali olabilir.
Kurallar baglaminda oyun kapalidir. Oynama eylemi acisindan oyun hem kapali
hem aciktir. Kiiltiir olarak diisiiniildiigiinde oyun agiktir. (Salen ve Zimmerman,

2004, 5.96)

Woodford (2008)'a gore Huizinga (Homo Ludens, 1995, s. 29)nmin su
uyarisi sihirli ¢cemberin kapali bir sistemi ifade etmedigini ve Salen ve

Zimmerman'in yaklagiminin Huizinga ile uyusmadigini gostermektedir:

Ancak istisnailiginin icinde birlikte yasama, onemli bir seyi birlikte
paylasma, otekilerden hep birlikte ayrilma ve genel oOlciilerin disina ¢itkma

duygusu, yalnizca oyun siiresiyle sinirli kalmayan bir cazibe olusturmaktadur.”’

Ote yandan Huizinga'nin yaklasimina cevap versin veya vermesin oyun

arastirmalarinda sihirli cember metaforuna yonelik elestiriler yogunluktadir.

Ornegin Castronova (2005, s. 147) gercek diinya ile oyun diinyas:
arasindaki ayrimi yar1 gecirgen bir zar (membran) olarak adlandirmayr dogru
bulmaktadir. Ger¢ek diinyadan bazi 68eler ve oyuncunun tutumu oyun alanina
taginirken, oyun icinde iiretilen bazi anlamlar da oyun alaninin disina

getirilmektedir.

Daha 6nce iistiinde durdugumuz Juul (2005)'iin yart gerceklik tanim1 da
sihirli ¢ember yerine sinirlari daha belirsiz farkli bir tanim koyma cabalari

kategorisine yerlestirilebilir.

Juul (2008, s.63)'lin diger bir yaklasimi1 da oyunu yapboz parcasi olarak

gormek dogrultusundadir:

Bir metafor olarak sihirli cemberle ilgili sorun belki de oyunla
cevresinde olanlar arasinda iiniform bir arayiiz onermesidir. Alternatif olarak

oyunu bir yapboz parcasi olarak tarifleyebiliriz. Bu oyunlart ¢evreleyen baz

! Bu ciimlenin ingilizce'sindeki tirnak icindeki vurgu (apart together) Tiirkge cevirinde yer almamaktadir:

"But the feeling of being “apart together” in an exceptional situation, of sharing something important, of
mutually withdrawing from the rest of the world and rejecting the usual norms, retains its magic beyond

the duration of the individual game" (Huizinga, 1970, s. 31)

84



detaylar hakkinda konusmayi kolaylastirtr. Bir yapboz parcgast olarak
goriildiigiinde oyun, verili bir baglama oturabilir veya oturmayabilir.
Oyuncunun sahip olmadigi bir platformda calisiyor olabilir, oyuncunun
bilmedigi oyun tarzlar iizerine kurulmug olabilir, oyuncunun sahip olmadigt
oranda zaman ayirmayi gerektirebilir, belli bir durumda sayica varolandan
daha fazla oyuncu gerektirebilir. Oyunun belli bir baglama nasil oturdugunu
oyunlarin ayrik oldugu veya olmadigini ileri siirme geregi duymadan analiz

edebiliriz.

Sybille Lammes (2008, s. 264) sihirli cember metaforu yerine Bruno
Latour'un aktor-ag kurami dogrultusunda sihirli diigiim metaforunu

onermektedir.

Bu perspektif dogrultusunda, oyun agdaki bir diigiim, sihirli bir diigiim
olarak diisiiniilebilir. Bazi oyunlar diigiim olarak daha sikidir, daha giiclii
iliskilenmeleri tutar. Oyun boyle bir mevkideyse, iligkilenmeleri daha dayanikli
ve daha genistir. Baska oyunlar daha zayif diigiimler olarak diisiiniilebilir,
clinkii daha az sayida iligkilenmeyi ¢cekerler. Ek olarak bazi oyunlar digerlerine
gore daha giiclii sinirlara sahip olabilir, ancak sinirlar bir siirecin sonucudur ve
verili degildir. Uretilen bu simirlarin ne kadar giiclii oldugu formasyonun
giiciine ve "temsilcilerin" simir iiretme yollariyla nasil ilgilendigiyle ilgilidir.
Ayrica oyunun yogunlugu bu giic alaminda nerede bulunduguyla ilgilidir.
Merkezde diigiimiin yogunlugu artar, oysa baglarin daha gevsek veya zayif

oldugu yerde oyuncu ceviride daha az kaybedilir.

Bu noktada tekrar oyun arastirmalar1 acisindan ana akimimin goriisiinii
en diiz ve basit haliyle tekrar eden Woodford'a odaklanmakta fayda goriiyorum.
Temel sorun metafordan yola ¢ikarak onu asan veya agimlayan yaklagimlardan
ziyade, metaforu kavramlastirip, daha sonra da bu iiretilmis soruna gerceklik-
oyun arasinda fark yoktur, veya bu ayrim bulanik-ge¢irgendir diyerek
tartismanin  6ziinde yer alan toplumsal alanin giderek oyunsuzlagmasi

meselesinin goriinmez kilinmasidir.
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Woodford Huizinga'nin sihirli ¢ember metaforunun kapali bir sistem
olarak algilanmasina yonelik elestirilerini ileri gotiirerek, oyunlarin gerceklikten
ayrilamayacagina yonelik bir yaklasimi  benimsemektedir. Dolayisiyla
Huizinganin sihirli ¢ember metaforunun tamamen terkedilmesi gerektigini
savunmaktadir. Ozellikle Callois ve Huizinga'nin profesyonel oyunun oyun
olmaktan c¢iktigi konusundaki diisiincelerine karsi c¢ikiyor. Huizinga Homo-

Ludens (1995, s. 235-236)'te sOyle yazmaktadir:

Bu olgu, profesyonellerle amatorler arasindaki kopusta aciga
ctkmaktadir. Bir oyun dalindaki takim, artik oyunu oyun olarak gormeyenlerle
daha yiiksek kapasiteye sahip olsalar bile gercek oyunculara nazaran daha alt
toplumsal konumda olanlart birbirinden ayirmaktadir. Profesyonelin tutumu

artik bir oyun tavri degildir; kendiligindenligini ve tasasizligint kaybetmistir.
Benzer bir yaklasim Callois'de (2001, s. 45) karsimiza ¢ikmaktadir:

Oyunun prensibi yozlasnustir. Simdi, gercekligin bulasmasindan dolay,
hileye ve profesyonel oyunculara karsi onlem almak gereklidir. Basitce,
oynamaya dair bir sapkinlik degil, oyuna egemen dort temel diirtiiden tiireyen
bir sapmadir. Nadir bir durum da degildir. Belirli bir i¢giidii, uygun bir oyunda,
onu baglayacak disiplin veya siginagr bulamadiginda, veya oyunda tatmin

bulamadiginda gerceklesir.

Bu baglamda Huizinga-Callois yaklasimina karsi olarak gelisen, oyun
aragtirmalarindaki liberal elestirilerin ¢ikis noktasimin profesyonel oyunun,
piyasa iiriinli oyunlarin, oyunlara gercekligi belli bir bicimde bulastiran bu
oyunlar1 oynayan oyuncularin ekonomi-politigini bir kenara birakip sadece oyun
biciminin 6zel bir hali ile iliskilenmek oldugunu gérmekteyiz. Ancak Ornegin
altin ciftcileri gibi oyun ile calismay1 birlestiren 6rnekleri (Bu o6rnegi ileride
daha genis ele alacagiz) elestirel olarak ele aldigimizda oyun-calisma ayriminin
bulaniklagsmasini sorgusuz kabul etmenin, oyun-gerceklik ayriminin oyunun
yitirilmesi yoniindeki erozyonunun goézden kagirilmasina neden oldugunu

goriiyoruz.
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Bu yaklagim en iyi halinde Huizinga'nin diisiincesini modern anlamiyla
oyunu anlamak noktasinda eksik bulmakta, en kotii haliyle ise onu carpitip
sihirli ¢cemberi kapali somut mekan olarak gosterdigini iddia ederek tiimden rafa
kaldirmaktadir. Neticede oyun arastirmalarinda sihirli ¢ember ve onun yerine
kullanilabilecek hemen biitiin yaklasimlar oyun ile oyun olmayan ayriminin
izerinden toplumsal, Kkiiltiirel, ekonomik ve siyasal herhangi bir tartisma
yiiriitmek yerine, yeni bir metafor koyarak veya tartismayi tiimden reddederek

isin i¢inden ¢ikmaktadir.

Bu noktada Unsal Oskay (2000) 'm yaklagimi kiymetlidir. Oskay,
Huizinganin yaklasimim elestirirken oyun-gercek ayriminin modern kapitalist
diinyadaki doniisimiinii es gecmemektedir. Modern diinyanin yarattigi
mekanizmalarin oyunu belli bir zaman dilimine hapsederken ideolojik ve baski
aygitlarinin bir yandan hemen herkesi ¢ocuklastirdigini sdylemektedir (Oskay,
2000, s. 150). Oskay acisindan Huizinga'nin sorunu oyunu, oyuncuyu, oyun
oynamay1 yanlig tamimlamak degil fakat 6zcii bir oyun diisiincesine nostaljik bir
ruh haliyle takilip kalmaktir (Oskay, 2000, s. 167). Huizinga'nin oyun-gerceklik
meselesine marksist bir yaklasim getirmedigi soylenebilir, ancak Huizinga
oyunlara yonelik islevselci (ve hatta 6zcii) yaklasimlarin karsisinda oyunu
tarifleme ihtiyaci i¢inde oyunu bicimsel olarak ele alirken oyunun toplumsal-
kiiltirel yansimalarin1 da ele alarak ozciililk tuzagindan kagmayr basarmustir.
Huizinga'ya karsi liberal karst c¢ikis Huizinga'nin modern yasamin
oyunsuzlagsmasina yonelik elestirilerini laissez-faire (birakimiz yapsinlar)
anlayisiyla bir kenara biraksa da, oyun aragtirmalarinda elestirel yaklagimin
bugiinkii doniisiimii anlamak icin Huizinga'ya ihtiyaci vardir. Aslinda Oskay'in
yola Huizinga ile ¢ikmasi da iletisim bilimleri agisindan benzer bir gerekliligin

sonucudur.

Stenros'a gore (2014, s. 173) "sihirli ¢ember" metaforu aslinda 3
noktaya isaret etmektedir: Oyuncunun anlayisi, toplumsal sinirlar ve oyun alani.
Daha onceki boliimlerde Huizinga'nin yazdiklarindan yola cikarak bu noktalar:

oyunun somut veya soyut mekani, oyun-oyun olmayan sinirt, oyunun kurallari
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ve oyun i¢indeki birlik ve catisma ile oyuncunun iligkilenmesi olarak ©One

stirtilmiistii.

Bu calismada oyunun somut veya soyut mekani olarak da tarif edilen,
Stenros (2014, s. 147)'un yaklasiminda kiiltiirel olarak anlam kazanmis arena
gibi oyun mekanlar1 olarak yer alan sihirli ¢emberin ilk anlami, ana akim oyun
arastirmalarinda cogunlukla fiziksel anlamiyla ele alinsa da esasen tarihsel
olarak ele alinmasi gerekmektedir. Oyun alaninin tarihi ve kiiltiirel anlam1 soyut-
somut, diisiinsel-fiziksel ayrimlarini gecersiz kilarken oyun arastirmalarinin
girdigi kisir dongiiden de ¢ikmamiza olanak saglamaktadir. Gladyator doviisleri
oyun arastirmacilar i¢in bicimsel 6zellikleriyle oyun olabilir, ancak bu sorundan
daha onemlisi Roma'da Panem et circenses (ekmek ve oyun) ile iktidarin nasil
siirdiiriilmiis oldugudur, ki bu soru modern toplumlar icin de Onemini
korumaktadir. Bu noktada Huizinga ve Callois'in ilgisinin salt sihirli ¢cemberin
soyut-somut mekansal anlaminda degil, Ozellikle profesyonel oyunlara,
endiistriyellesen sporlara olan yaklasimlar1 diisiiniildiigiinde oldukca yerinde bir

sekilde politik yansimalarinda oldugu agiktir.

Sihirli ¢emberin oyunun kurallar ile sekillenen gecici bir alan olarak
anlamin ele aldigimizda aslinda oyunun toplumsal anlamlar ile ilgilenmekteyiz.
Dijital oyunlarin kurallar1 bilgisayarin hafizasinda, yazilimin programlandigi
sekilde islemci tarafindan hesaplanilip ekran ve klavye-fare aygitlar1 gibi
aygitlarin eszamanhi girdi ve c¢ikti iretmesiyle uygulanirken, geleneksel
anlaminda oyunlarin kurallarin1  standardize ederek, sayisallagtirarak ve
rasyonellestirerek icra edilmesi gerceklesmis olur. Burada goriinmez kilinan sey
aslinda oyun kurallarinin toplumsal varliklar1 ve anlamlaridir. Oyuncular
arasindaki oyun kurallarina dair sdzlesmenin denetlenmesi bilgisayara kalmistir,
Ote yandan zaten bu kurallarin ihlal edilmesi kimi zaman teknik olarak miimkiin
bile degildir. Pro Evolution Soccer (BGEntertainment, 2001) gibi futbol
oyunlarinda hakem sadece sembolik olarak sahada yer alir, topun kale ¢izgisini
gecip gecmedigi ise bilgisayarin matematiksel bir hesabiyla belirlenir, takimin

oyunculart itiraz ediyorlarsa bu takimi yoneten oyuncuya dramatik bir etki
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sunmak disinda bir anlam tasimaz. Ekran basindaki gercek oyuncular ise
oynadiklar1 dijital oyunun kurallar1 nasil uyguladigini bildiklerinden ancak
eglencesine pozisyonun gercekten gol mii ofsayt mi oldugunu tartisabilirler.
Oyunun kirilgan sihirli ¢cemberi bu sekilde korunurken, enteresan bir sekilde
oyun bi¢ciminin miikkemmellestirildigi gibi bir izlenime kapilmamak -elde
degildir. Oyunbozanligin en aza indirildigi veya tiimden yokedildigi ideal bir
oyun diinyasinda, gereksiz mizmizlanmalara, itiraz ve oyundan koparacak

ayrintilara yer yoktur.

Sekil 19: Pro Evolution Soccer’da bilgisayar kontroliinde hakem.

Kaynak: http://www.mobygames.com/images/shots/1/505021-pes-2011-pro-

evolution-soccer-playstation-3-screenshot-referee.jpg (27 Haziran 2014)

Oyun endiistrisinin oyuncuyu daha ¢ok absorbe edip oyunda tutacak
teknoloji ve yontemleri arastirmalar i¢in oyun arastirmalarina olan ilgisi aslinda
tesadiif degil. Dijital oyunlar aslinda twitter caginda oyuncularin katkisina
sonsuz derecede acik goriinse de, temelde tiiketici olarak Oznellestirilen
oyuncuya en bilyilkk hazzi en az aciklik ile verme gayretinde. Geleneksel
anlamiyla oyun; konsollar, bilgisayarlar ve tiirli teknoloji ile yeniden
medyalastiginda, yani oyun formu farkli ortamlar tarafindan Odiing alinarak
aktarildiginda, aracin seffaflasarak, yani goOriiniirligli ortadan kalkarak
sunuldugunu goriiyoruz. (Bolter ve Grusin, 2010) Bu egilim yeni medyaya

yiiklenen anlamlarin da yeniden sorgulanmasini gerektirmektedir.
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Oyunun iki ©Onemli imkanm1 bu sekilde kismen ortadan kalkmis
olmaktadir: Oyun nesnelerine yiiklenebilecek sayisiz farkli anlamla birlikte
oyunun kurallartyla gelisigiizel oynama imkani. Oyun nesnelerini farkli
anlamlara sokmak diisiinsel olarak her zaman gercek diinyanin da farkli bir
sekilde gerceklesme, diizenlenme imkanmna vurgu yaptifindan Onemlidir.
Oyunun kurallar1 da benzer sekilde adalet, esitlik ve pek cok baska toplumsal
diisiince iizerine oyunun kurgusal diinyasindan bizim diisiinsel diinyamiza izler
birakmaktadir. Bu ¢ercevede oyunun kurallarini tartismayi, doping gibi oyunda
cikar elde etmeye yonelik oyun dig1 diirtiilerden ayirmak gerekmektedir. Oyunu
kuran da siirdiiren de tam bu tartismadir aslinda. Oyunun kendinden baska bir
amaci olmayan (ototelik, ing. autotelic) diinyasinda bu tartisma bozucu ve
gerceklige cagiran bir etki yapsa da, oyunlarin yeniden kurulmasi ve
doniistiiriilmesi islevini yerine getirdiginden 6nem tasimaktadir. Hatta bazi
oyunlar icin oyun kurallarinin siirinda, sihirli ¢emberin sinirinda oynamak
gerekmektedir: Sise cevirmece gibi oyunlar tabularin sinirim1 zorladigindan
zevkli ve anlamhidir. (Poremba, 2007, s. 776) Bugiin oyunlarin, kurallarinin,
oyun diinyalarinin oyuncular tarafindan yeniden tasarlandig1 mod'lama (oyunun
modifiye edilmesi, eng. modding) faaliyetlerinin varligt da oyun kurallari

izerine diisiinmenin ve tartismanin toplumsal 6nemine isaret etmektedir.
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Sekil 20: Twister oyunu oynayan gencler Kaynak:

http://www.reachoutmichigan.org/reachout/thanks/HR/Twister.JPG (27 Haziran
2014)

Ote yandan dijital oyunlar, sosyal medya veya yeni medyanin genel
anlamda katilma acik olmalart bu yonde bir toplumsal ihtiyaca karsilik
verebildikleri anlamina gelmemektedir. Daha 6nce de iistiinde durdugumuz gibi
oyun endiistrisi bu katilimi da yapilandirmaktadir. McLuhan (2003)'a gore her
medyanin igerigi yine bir medyadir. Bu noktada medya olarak dijital oyunun,
kendi bagina bir form olan oyunu nasil aktardigi onemlidir. Bolter ve Grusin
(2010)'e gore yeniden medyalastirmanin (remediation) ikili mantig1 medyanin
(arayliziin) seffaflasarak goriinmez kilinmasi (transparent immediacy) kadar
coklu (hypermediacy) bir goriinlim sergilemesini (arayiiziin basat 6geye
doniismesi) de icermektedir. Oyunlar baglaminda diisiiniirsek oyun arayiiziiniin
goriinmez kilindigit 3 boyutlu oyunlar kadar oyuncunun arayiiz disinda
Ozdeslesecegi herhangi bir karakter icermeyen 2 boyutlu oyunlar da

bulunmaktadir. Ancak bu ayrim temeldeki isleyisi doniistirmemektedir. Bugiin
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gerceklesmekte olan doniisiim formun, aracin veya baska bir degisle kurallarin
goriinmez kilinmasi (seffaflasmasi) durumunun arayiiziin silinerek goriinmez
kilinmasiyla degil tam tersine One ¢ikarilarak Kkisisellestirilmesiyle de

gerceklesmesidir.

Bu dogrultuda formun o©ne ¢ikarak kisisellestirilmesinin oyunun
kurallarina dair tartismayi, aracin goriinmez kilinmasi kadar, hatta belki daha
fazla oteledigi soylenebilir. Daha oOnceki boliimlerde Pelletier (2005)'in
oyuncunun esasen oyunun kurallariyla, formla 6zdeslestigini soyledigi iizerinde
durulmustu. Bu cercevede herhangi bir dramatik etki, ii¢ boyutlu oyunlarda
avatarin varligi, veya gorsel bir 68eden ziyade, oyuncunun 6znelligi arayiizde
gerceklesmektedir. Bu arayiiz kisisellestigi oranda McLuhan (2003)'1in "ara¢
mesajdir" sozi, "arayiiz sensin"e doniismektedir. Konsol {iireticilerinin gittikce
artan bir sekilde oyuncunun bedenini arayiize doniistiiren teknolojilere

yonelmesi de bu goriisle uyum icindedir.

Sekil 21: Xbox ve Kinect cihazi bedeni arayiiz haline getiriyor.
Kaynak: http://www.gamersmint.com/wp-content/uploads/2010/08/
kinect_hh_02.jpg (27 Haziran 2014)
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Bu disiiniince  Facebook'un iceriginin  kullanicilarmin  kendi
profillerindeki  bilgilerin bicimsellesmesinden ibaret oldugunu gormeyi
kolaylastirir. Gergek insanlarin gercek hayat hikayeleri ve bilgileri, artik birer
Facebook biciminden ibarettir. Twitter'la herkes gazeteci olurken, gazetecilik ise
imha olmaktadir, gercek ise 151k hizinda uzaklasirken yerine tamamiyla goreli bir

bilgi yiginina birakmaktadir.

Tekinsiz oynama ve ihlalci oynama bicimlerini hatirlayacak olursak,
Aarseth (2007a)'in ihlalci oyun big¢iminin oyuncuya pozitif bir kimlik
kazandirdigim1 goz 6niinde bulundurarak, kisisellesmis oyun i¢i sakli ifadelerin,
gizli ve bulunmay1 bekleyen odalarin, gizli kazanimlarin (secret achievements),
tam da aynm noktaya denk diistiigiinii sOyleyebiliriz. Sabit hedefler, sabit
kurallara karsi kendi kurallarim1 belirleyen oyuncuya, buna benzer kiigiik
gorevler ve odiiller artik oyun sistemi icinde sunulmaktadir. Boylece kurallr
oyunu asan oynama eylemi, tanimlanarak oyun sistemine dahil edilirken,
"serbest oyun" imha edilir. Assassins Creed (Ubisoft, 2007) serisinin her yeni
oyununun oyunun hikayesi baglaminda yerine getirilmesi gereken gorevler
yaninda, yan gorevler, hatta toplanmas1 gereken kiiciik nesnelerin oldugu sakl
yerler, klavyeyi veya oyun kolunu ustaca kullanarak akrobatik hareketler
yapmayi gerektiren ulasilmaz noktalar icermesi buna 6rnektir. Oyun oyuncunun
serbestce degistirip doniistiirecegi temel Ogelerle sonsuz olasilik yaratmak
yerine, Onceden belirlenmis ve tasarlanmis kuralli ¢ok sayida mini-oyun

icermektedir.
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Sekil 22: Assassin's Creed 1V: Black Flag Kaynak: http://s.pro-

gmedia.com/videogamer/media/images/xbox360/assassins_creed 4 black flag/s

creens/assassins_creed_4 black flag 5.jpg (27 Haziran 2014)

Bu egilimin en yogun hali ise serinin son oyunu Assassins Creed 1V:
Black Flag (Ubisoft, 2013)'de goriilmektedir. Black Flag'in bir acik diinya (open
world) oyunu olarak sunulmasi da diisiindiiriiciidiir. Bu tiir oyunlar ana hikayeyi
takip etmek zorunda olmadiginiz, oyun diinyasinin istediginiz yerine, istediginiz
zaman gidip keyfinize gore oyunlar oynayacagimiz sekilde dizayn edilmektedir.
Burada her ne kadar olumlu goriinse de, bu tiir oyunlarin da kisisellestirme

olarak ifade edilen tasarim mantigindan uzak olmadig1 goriilmektedir.

Peki bu durum sihirli ¢cember hakkinda ne sdylemektedir? Oyuncu
arayiizle bu kars1 karsiya gelmede sihirli ¢cemberin digina m1 ¢ikmistir? Veya bu
durum sihirli ¢emberin yoklugunu mu gostermektedir? Veya Huizinga'nin

metaforundaki yanligligi m1 gozler 6niine sermektedir?

Eger oyunla oyuncu arasindaki iligkide, sihirli cember kurallarin kabul
edilmesiyle agiliyorsa, oyuncu bu kurallarla 6zdegslesiyorsa, oyun diinyasinda
nesneler ve oyuncular bu kurallarla anlam kazaniyorsa, dijital oyun oyun
formunun yeniden medyalagmasiysa, bu medyalasma oyunun kurallarinin,

arayliziiniin, oyun durumunun (game state) seffaflasmasi kadar, cogalarak
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gorliniir hale gelmis ve kisisellesmis olmasiyla miimkiinse ve ozellikle ikinci
mantik oyun kurallarinin bize gore belirlenmesi demekse, kurallarin dikte ettigi
otekinin arzusu ile karsilasma ve bu yordamla gercekligin oyunsuluguna-
kurgusalligina temas etme durumu ilk bakista miimkiin goriinmemektedir. Bu
durum sihirli ¢cemberin dijital oyunlar i¢in varligim sorgulanabilir hale getirse de
metaforun islevini bosa ¢ikarmaz. Sihirli ¢emberi tipki ana akimin metaforun
mekanla iligkisi baglaminda yaptig1 gibi oyunun kurallarina indirgedigimizde bir
noktay1 gozden kacirmis oluruz. Sihirli ¢ember olmaksizin dijital oyunlar hala
oyun mudur? Sihirli ¢ember yaratmayan bir oynama eylemi var midir? Bu
baglamda metafor 6nemini yitirmedigi gibi farkli oyunlari, geleneksel oyunlar
karsisinda dijital oyunlari, modernite i¢inde oyunun doniisiimiinii anlamak i¢in
daha da 6nem kazanir. Tipki iiretimde taylorizasyon, yani kitlesel iiretimle
rasyonellesme ve standardizasyonun yabancilagmaya gotiirmesi gibi, oyunun bu

rasyonellesme bi¢cimi de oyuncunun yabancilasmasiyla sonlanir.

Her ne kadar kapatilmaya ugrasilsa da oyunlar bir diizeyde oyuncunun
gayretiyle agilma egilimindedir. Holmes (2010, s. 271) oyunun oynanisinin
temelde kendi kendinin ihlalini, kurallarin ve smirlarin asilarak, sapkinca
oyunun en gizli yerine ulagsma arzusunu icerdigini sdylemektedir. Bu durum
oyuncu ile oyunda iki yonlii bir imkanin varli§iyla miimkiindiir, ve tam da bu
iliski i¢cinde ortaya c¢ikar. Daha Once bahsettigimiz sihirli cemberin birlik ve
catisma ile ilgili kismi tam da burasidir. Insan ile diinyanin, oyuncu ve oyunu
karsilikli kurarak 6rneklendigi bu 6zel iliski bicimi bir araya gelme ile catismayi
aynt anda igerir. Sihirli ¢cember metaforunun belki de en 6nemli yani bunu
sadece oyun sistemine indirgememesi, oyuncu ile oyunun iligkisinin, iligkinin iki

tarafin1 da gozeterek kuram igindeki yerini korumasidir.
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3.3 Oyunsal Zaman

Oyunlarin zamanla iliskisini ele alirken {i¢ nokta iizerinde durmak
gerekmektedir: Ilkin oyun zamam olarak ifade edebilecegimiz oyuna ait zamanin
kuramsal boyutu, ikinci olarak her bir oyunda farklilik gosteren ve ancak tekil
orneklerle ele alinabilecek dijital oyunlarin oyunsal zamanmi nasil kurdugu

problemi, ve son olarak da oyun ve serbest zaman iliskisi.

Daha once de iistiinde durdugumuz gibi oyun kendi zaman ve mekanina
sahiptir. Eugen Fink bunu Spiel Als Weltsymbol isimli kitabindaki iki noktada

net olarak ifade etmektedir:

Dogrusunu soylemek gerekirse, oyun-diinyast mekdan ve zamamn fiili
baglaminda bir konum ya da siireye sahip degildir; kendi ic mekdani ve zamani
vardir. Ancak yine de biz oynarken fiili bir zaman harcariz ve fiili bir mekdna

ihtiya¢ duyariz. (Fink, 2010, s.23)

Oyunsal diinyanin zaman ve mekdnmt [Spielweltraum... Spielweltzeit]
“gercek” mekan ve zaman icinde ne bir yeri [Ort] ne de siireyi kaplarlar. (2010,

5. 110)

Oyunda her sey oynanabilir olmaktayken, zaman ve mekanin da biitiin
her seyle birlikte oyunun bir 6gesi olmasi sasirtict degildir. Oyuna belirgin bir
0ge olarak eklenmediginde dahi oyun zamam aktiiel olanla kiyaslanabilir bir
nitelik tasimaz. Oyun icin gecirilen saatler ile oyunun su veya bu anindaki
zaman algisin dogrudan bir iligkisi yoktur. Ustelik bu iki zaman algisinin
birinin digerini sonlandirmak veya ertelemek icin miidahale edilmesine yol
acacak sekilde islemesi de miimkiindiir. Oyuncular oyunun herhangi bir nedenle
durmasi, sonlanmasi ic¢in gercekligin cagris1 karsisinda bitene kadar devam
etmesi yoniinde giiclii bir istek duyar. Bu sadece oyunun cezbedici yoniiyle degil

oyun zamantyla da iliskilidir.

Mortensen (2014, s.125)'e gore oyunda farkli zaman kiplerini iist iiste

binmis olarak goriiriiz, gecmis, simdi ve gelecek birbirinden ayr1 degildir:
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Medya dolaymmindan gecmis pek ¢cok durumda, ayni anda pek ¢ok
farkli “zaman’la ugrasiyoruz. Dolayimlanmamis olaylar oldugunda bile, es
zamanli iki ya da ii¢ “zaman’”la karst karsiyayiz. Bir seyin oldugunu gorebilir,
akibetinin ne olacagini tahmin edebiliriz ya da bir seyin oldugu goriip, birden
nasil gerceklestigini anlayabiliriz. Bu anlamda hem gecmis hem gelecek, ayni
“simdi” aminda mevcut olabilir. Soziimona gercek zamanda bile zamanmn
tecriibesinin akict oldugunu bildiginizde, oyunlarin zamanla oynamasi sagsirtic

gelmeyecektir.

Sadece dijital oyunlarda degil, her oyunda oyunun bir an1 fiziksel ve
aktiiel bir nitelik de tasimaktadir. Oyun durumu (game state) olarak ifade edilen
bu nitelik oyunda fiziksel veya dijital oyunlarda sayisal olarak bulunur. Satranc
tahtasinin son durumu, taglarin nerelerde oldugu satrang tahtasi iizerinde fiziksel
olarak karsimizdadir, eger oyuncunun gozlerinin bagh oldugu korleme satrang
oyunuysa zihnimizdedir, dijital oyunlarda ise 0rnegin karakterin haritadaki yeri,
diger 6gelerin son halleri veri olarak bilgisayarda kayitlidir. Oyunun durumu
kurallar dahilinde olusur, ve kurallar dahilinde baska bir oyun durumuna yol
acar. Bazen oyun eski bir oyun durumuna geri dondiiriilebilir. Ornegin acemi bir
satran¢ oyuncusu yaptigr hamleyi geri aldiginda veya futbolda hakem serbest
atis1 baraj bozuldugu icin tekrarlattiginda. Ik 6rnekte tahta ayni oyun durumuna
getirilmisken, ikincisinde baraj kuran oyuncularin farkli noktalarda durma sansi
vardir. Dolayisiyla tam anlamiyla biitiin 68eler bir 6nceki duruma fiziksel olarak
getirilmemigtir. Dijital oyunlarda oyun durumu hafizaya kaydedilip yeniden

yiiklenebilir.

97



Sekil 23: Satran¢ tahtasinin durumu ve olast hamleler Kaynak:

http://i.imgur.com/ 4dcsTCh.png (27 Haziran 2014)

Bir oyun durumu oyunun gidisati hakkinda belirleyici olabilir. Satrang
oyununda oyuncu tahtanin durumuna bagh olarak kazanmaya veya kaybetmeye
yakin olabilir. Yapilabilecek hamlelerin kurallar tarafindan belirlenmesi
nedeniyle oyunun gelecegi, yani hamlelerle kurulabilecek yeni oyun durumlar
sonsuz goriinmekle birlikte smirlandirilmistir.  Satranci  bilgisayar karsi
oynuyorsaniz yapay zeka oyunun gelecegini ¢cok sayida farklt oyun durumundan
olusan bir olasilik ufku olarak hesaplayacak ve bunlarin arasindan en iyisine,
yani kazanma durumuna en yakin olana ulagsmaya c¢alisacaktir. Bu cercevede
gecmis belirlenmis oyun durumlarn ve gelecek olasi oyun durumlar olarak,
giincel oyun durumuna, simdiye iliskindir. Oyunun bir ani, simdi olarak
duyumsanan durum, giincel oyun durumlar1 kadar gecmis ve gelecek oyun
durumlarim1 da igerek bir araliktir, bu yiizden de her seyden cok genis zaman

kipindedir.
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Burada esas Onemli nokta oyunun zamansalligina bakarken bunun
gercek zaman Olciitii ile degerlendirilemeyecek oldugunu vurgulamaktir.
Ornegin son yillarda online siteler, mobil cihazlar gibi farkli dagitim platformlar
nedeniyle tekrar popiilerlesen ve farkli deneysel arayislara da sahne olan
platform oyunlarinda zaman konusunun oyun bi¢imine olan etkisinin oyun
arastirmalarinin sik¢a basvurdugu gercek zaman kavramini gecersiz kildigim
goriiyoruz. Braid, The Company of Myself gibi platform oyunlarinda oyuncuya
zamani geri alma imkani tanimyor. The Company of Myself (FreeAsANerd,
2009) oyununda oyuncu zamanda geriye gittiginde, karakterinin ge¢misteki
haliyle karsilasmaktadir. Bu islemi tekrarladik¢a etrafta kendinin c¢ok sayida
gecmis hali gezinmeye baslamaktadir. Bu ge¢mis kopyalar gecmiste yapilan
eylemleri tekrar ettiginden, bu eylemlerin biitiiniinii kullanarak, aym1 anda iki
yerde birden bulunarak bir bulmacanin ¢oziilmesi, engellerin agilmasi miimkiin
olur. Anlati agcisindan durum boyle olsa da, aslinda olan sey gecmis oyun

durumlarinin iist tste bindirilmesinden ibarettir.

Bu tiir 6rnekler oyun arastirmalarindaki bazi kavramlastirmalari bosa
diisiirmektedir. Ornegin Juul (2004)'iin oyun zaman: (play time) ve olay zamani
(event time) arasinda kurdugu iliski baglaminda gercek zaman kavramlastirmasi

gecersizdir. Juul (2004) kendi yaklasimini soyle ifade etmektedir:

Pek ¢ok bilgisayar oyunu bir oyun diinyasi sunar; bu oyunlart oynamak
bu nedenle bir tiir bulunma-oynama ile mesgul olmaktir: Hem
“kendiniz” sinizdir;, hem de oyun diinyasinda bagka bir roliiniiz vardir. Bu ikilik,
oyun zamani (oyuncunun oynarken harcadigt zaman) ile olay zamani (oyun
diinyasinda harcanan zaman) arasindaki temel ikilik olarak tanmimlanabilecek
oyun zamamna da yansir. Oyun zamani ile olay zamani arasindaki iligki,
goreceginiz gibi, oyunlar ile oyun tiirleri arasinda onemli bir degiskendir:
Aksiyon oyunlart gercek zamanda gecerken; strateji ve simulasyon oyunlar
hizlandirilmis zamami ya da zamamin elle hizlandirma ya da yavaslatma
ozellikleriyle one ¢ikarlar. Buna karsin, soyut oyunlar ise bir oyun diinyast

sunmazlar, bu nedenle ayri bir olay zamanlart da yoktur.
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Buradaki temel hata, aksiyon oyunlarimin gercek zamanli oldugunu
ifade etmesine neden olan sey, oyunun i¢sel zamani ile gercek zaman arasinda
karsilastirma yapacak bir benzerlik oldugu diisiincesidir. Juul kendisi oyun
durumu kavramindan yola ¢ikmakla birlikte, oyun durumlarinin zamansal acidan
aktiiel bir nitelik tasidigini diistinerek hataya diismektedir. Benzer bir hatay:
oyunsal mekani ele alirken Aarseth (2008, s. 116)'in de yaptigimi ele almistik.
Aarseth de orneginde World of Warcraftfin oyun diinyasinin biiyiikliigiinii
hesaplamaya calisirken, bir oyuncunun diinyay1 bir bastan bir basa yiiriime
stiresini hesaplayarak oyun zamani ve oyun mekaninin sembolik niteligini es
gecerek fiziksel bir nicelik gibi yaklagsmaktadir. Oyunun zaman ve mekaninin
kendine 6zgii oldugu diisiincesi kuramsal agidan bu diisiinceyle celisirken, kendi
yaklasimlar1 baglaminda da oyun ic¢indeki kontrol edilen insan formundaki
avatar imgesinin fiziksel niteligi ve hareket hizinin tamamen keyfi ve sayisal
oldugunu, gercek fiziksel 6zellikleri ve hareket hizi olarak diisiindiikleri seyi
cikarsayabilecekleri tek noktanin imgenin insan fiziksel ozellikleriyle kurdugu

sembolik iliski oldugunu goz ardi etmekteler.

2 Dakika

Ovyun zamam -

Olay zamam -

Bir yillik olay zamani
birkag dakikaltk oyun zamamn: aliyor

Olay Zamam
174d (Sim city)

Sekil 24: Simcity oyununda oyun zamani ve olay zamani karsilastirmast

Kaynak: https://www.jesperjuul.net/text/timetoplay/ (27 Haziran 2014)

Juul (2004)'tin oyun zamani ve olay zamamni karsilastirmasinda verdigi

ornekte oyun zamaninin iki dakikasi olay zamaninin bir yilina denk diisiiyor.
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Burada "olay zamam" olarak oyunun 6ne c¢ikardigi yillik zamani temel almus.
Ama aym sekilde oyundaki trafikte hareket eden araglarin hizini ve yollarin
uzunlugunu alarak da bir olay zamam: cikarsamasinda bulunabilirdi. Veya
oyundaki binalarin yapim siirelerine hizlarina da bakabilirdi. Juul'iin olay zamani

kendi yaklasimi cercevesinde de tutarsiz ve yetersiz goriinmektedir.

Elverdam ve Aarseth (2007, s.10) oyun tiirlerini belirlemek icin anlati
acisindan tiirler diyebilecegimiz yaklasima karsi oyunsal tiirler (ludologic
genres) belirlemek {izere yaptig1 calismada Starcraft (Blizzard Entertainment,
1998) oyununda birka¢ dakikada insa edilen binalarin gercek hayatta insasinin
yillarca siirdiigiinii diistinerek Starcraft’ta zaman temsilinin keyfi oldugunu
sOylemektedir. Elverdam ve Aarseth (2007, s.10) 'e gore oyun tiirleri agisindan
zamani i¢sel ve digsal zaman olarak ikiye ayirmaktadir. Bu ana kategori altinda
alt kategoriler yer almaktadir. Digsal zaman agisindan Starcraft zamanin

temsilinin mimetik degil keyfi oldugu bir 6zellik tasiyor.

DIS ZAMAN

| Counter-Strike
Sonlu L Utopia :
.
([ enst ]

[_|j—> Sonlu | StarCraft
4’.1(5}'25 - - { Teleoloiji
Boyutlar - | . . - -

1. Temsil > & EverQuest
2. Teleoloji World of Warcraft

Sekil 25: Aarseth ve Elverdam modeline gore dis zaman kategorileri.
Kaynak:  http://ocw.metu.edu.tr/pluginfile.php/4470/mod_resource/content/0/
ceit706/week3 _new/Elverdam_Aarseth.pdf (27 Haziran 2014)
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Elverdam ve Aarseth (2007, s.10) mimetik olanla keyfi olan arasinda
ayrim yaparken mimetik olanin da temsilin bir kategorisi olarak kurgusalliginin
keyfiyetini gormezden gelmektedir. Aarseth'in dis zaman kavrami oyuncunun
oyun basinda gecirdigi aktiiel zamanla, oyunun zamani arasinda bir iligki kurma
cabasidir. Bu kategoride temsil disinda teleolojinin yer almasinin nedeni de
budur. Oyunun teleolojisi, yani sonlu olup olmamasi, oyunun nerede bitecegi,
gercekligin zamaninin ne zaman gelecegiyle ilgilidir. Bu cercevede temsil, yani
oyunda zamanin temsili ancak digsal zamana ait degil, i¢sel zamana ait bir alt
kategori olabilir, ayrica nicelikten ziyade nitelikseldir. Zamanin temsili,
olaylarin temsilinden ayristirllamaz. Satranct zamana kars1 oynuyorsaniz, saatin
tuttugu, size hamle yapmak i¢in ayrilan siire bagka bir sey ifade eder, ama
satrang tahtasindaki atin, bu tas oyunda ati temsil etmek disinda matematiksel-
mantiksal bir islev gormektedir, belirli bir siirede ne kadar yol aldigi bambaska
bir ifadedir. Dolayisiyla i¢sel ve digsal zaman ayrimi kadar bu kategorilerin
altina eklenebilecek temsil de oyunda zamanin isleyisini kavramaktan uzaktir.
Teleoloji konusu da benzer bir bi¢imde sorunludur. Oyunun dissal zamanina
gore bir teleoloji, yani oyunun sonlu olup olmamasi anlamhi ve gecerli
olabilecek bir nitelik degildir. Herhangi bir oyun sikicti da olsa tekrar
oynanabilir. Bir oyunun seviyeleri varsa seviyelerin her birinin sonu vardir.
Higbir seviyesi olmayan ve herhangi bir sonu olmayan bir oyunu da oyuncu
oyunu kapatarak sonlandirir. Oyuncu oynamiyorsa oyun bitmistir. Bu baglamda
teleoloji, digsal zaman tammmindan ¢ok daha digsal bir nitelik tasirken, Elverdam
ve Aarseth (2007, s.10) oyunun teleolojisini oyunun oOyKkiisiiniin veya oyun
programinin tasarimci-yazar tarafindan belirlenen sonuyla iliskilendirerek yanlis
bir kategorizasyona gidiyor. Tipki gercek zamanli (real time) oyunlar tiirii gibi,
actk uclu (open ended), yani sonu olmayan oyunlar kategorisi de bilimsel degeri

siipheli kategorilerdir.
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Sekil 26: Starcraft 2 oyununda savasci {inite iireten fabrikanin ekran

goriintiisii. Unitenin {iretim siiresi ile "gercek zaman" arasindaki sembolik iliski

gercek bir iliski olarak anlamlandirilamaz. Kaynak: http:/i.imgur.com/

8pmil.jpg (27 Haziran 2014)

Burada daha da fazla netlesen bir nokta Juul ve Aarseth gibi oyun
arastirmalarinda ludolojik yontemi One ¢ikaran arastirmacilarin belki de farkinda
olmadan normatif bir sekilde kendi deger hiyerarsilerini oyunlara yansitmis
olmalaridir. 3 boyutlu oyunlar1 2 boyutlu oyunlara, konsol oyunlarimi PC
oyunlarina, acik uclu oyunlari sonlu oyunlara, gercek zamanli oyunlari tur bazh
olanlara ve son olarak internette kitlesel olarak oynanan oyunlan tek kisilik
oyunlardan iistiin tutmaya meyilli, tarihsel olarak Oncekileri sonrakilerin
gelismemis halleri olarak goren bir anlayisi mekan, zaman, oyuncu sayisi gibi
konular1 ele alirken gorebiliyoruz. Oyun arastirmalarinda ludolojik yontemi
benimseyenlerin orneklerini 6zellikle ikinci setten se¢cmesi biraz da narratoloji
olarak ifade edilen yontemi benimseyen anlati bilimcilerin 6rneklerini siirekli
birinci setten secmeleriyle de iliskilidir. Gercekten de anlati iizerine calisanlar
tercihen macera tiirii gibi oyun Oykiisiiniin 6n planda oldugu oyunlara, 6rnegin

Myst oyununa (Murray, 1997, s. 108-109), Tetris, Satran¢ veya tavladan daha
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cok referans vermistir. Bu yarilma kendini yeni medya ve geleneksel medya,
anlati ve oyun, lineerlik ve agik ucluluk, izleyici ve oyuncu, interaktivite ve
yorumlama (interpretation), dalma (immersion), bulunma (presence) veya
biitiinlegme (incorporation) (Calleja, 2011) gibi dikatomik diisiinme bicimlerinde

de hissettirir.

Elverdam ve Aarseth'in (2007, s.11) i¢sel zaman kavramlastirmasi da
digsal zaman gibi sorunlar icermektedir. Aciliyet, eszamanlilik ve tur kontrolii
gibi alt kategorileri nedeniyle i¢sel zaman oyunun anlatisiyla degil teknik olarak
oyun sistemi ile iliskili goriiniir. Ote yandan aciliyet (haste) alt kategorisi tam da
dramatik bir etki kurmak acisindan elverisli ve dolayisiyla oyun sistemi kadar

anlatiya da iliskindir.

ICSEL ZAMAN

Ciwvilization
(fastest player modu)
Var  |---

PP L e e -
Couwnter-Strike

o)

Yok

Haroes MM
Yok . Jamm kinth i)

Age of Wonders

Var

et

[ T ].{E;zamh]lk

Boyutlar

1. Aciliyet Yok [---

2. Eszamanlilik E-posta Oyunn
3. Tur Kontrolia (1 Tur 1 Giin)

Sekil 27: Aarseth ve Elverdam modeline gore icsel zaman kategorileri.
Kaynak:  http://ocw.metu.edu.tr/pluginfile.php/4470/mod_resource/content/0/
ceit706/week3 new/Elverdam_Aarseth.pdf (27 Haziran 2014)
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Bu calisma kapsaminda Aarseth'in modeli secilen 4 platform oyununa

(The Company of Myself, ImmorTall, Loved, Time Fcuk) uygulanmis ve c¢ikan

sonuclar tabloda (Sekil 28) gosterilmistir.

Boyutlar ImmorTall Loved The Company Time Fcuk
of Myself
Perspektif P02|§y0na Pozisyona gore Batuncl Biitlincul
gore
Konumlandirma Goreli Goreli Goreli Goreli
. Ce\./re . Yok* Yok* Serbest Sabit*
dinamikleri*

Zamanin temsili** Keyfi** Keyfi** Keyfi** Keyfi**
Teleoloji Sonlu Sonlu Sonlu Sonlu
Aciliyet* Var* Var* Var* Var*

Es zamanlilik Var Var Kismen yok* Var
Tur kontroli Yok Yok Kismen var* Yok
Oyuncu bilesimi Tek oyuncu Tek oyuncu Tek oyuncu Tek oyuncu
Duruma gore Duruma gore Duruma gore
* *
Ageller Ayni degisken* degisken* degisken*
Hedefler Goreli Goreli Mutlak Mutlak
Oyun
durumundaki Yok* Yok* Yok* Yok*
degisiklikler*
Kaydedilebilirlik Yok Sinirh Sinirh Sinirh

Sekil 28: Aarseth ve Elverdam modeline gore incelen oyunlarin

ozellikleri

* Inceledigimiz oyunlar bu kategoride arastirmacinin yorumuna bagli olarak birden fazla duruma

yerlestirilebiliyor

** Modelde zamanin temsilinin oyunlarda belirlenmesinde sorunlar ortaya ¢ikmaktadir.
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Modelin oyun tipolojisine dair oyunsal 6zellikleri inceleyerek sundugu
biitiin diger kategoriler uygulamada sorun teskil etsin veya etmesin ludolojik bir
cerceveye otururken, ozellikle zamanin temsili bu ludolojik yoriingeden saparak
modeli riske atmaktadir. Herhangi bir oyunda herhangi bir eylemin gergek
hayatta ne kadar siirdiigliyle ele alinmas1 oyunun anlatis1 agisindan elbette bir
anlam icerir ancak oyunun sistem olarak ele alindig1 yapisal bir caligmada sorun
yaratir. Clinkii basitce gercek hayatta bir seyin ne kadar siirdiigii ve oyunda ne
kadar siirdiigiinii belirlemek soylemle iliskili sorular ortaya cikaracaktir. The
Company of Myself "teki cekirge gercekte oldugu hizla mi1 sigramaktadir? Loved
oyununun tuhaf diinyasinda zaman nasil islemektedir veya gercekte nasil
islemesi gerektiginin karsiligit  bulunabilir mi? Time Fcuk (Edmund
McMillen,2009) ve The Company of Myselfteki zamanda geriye veya ileriye
gitme durumu bu kategoride nasil ifade bulur? ImmorTall (Evan Miller,
2010)’da karakterimiz ilerlerken giinler mi yoksa aylar m1 ge¢mektedir? Bu
sorularin herhangi bir cevabi bulunmuyor. Dolayisiyla modelin zamanin temsili
boyutu tamamen modelin yapisal yontemiyle uyumsuzdur. Bunlara verilecek
Oznel yanitlar ancak anlatisal bir analiz icinde deger kazanir, oyun sistemini

oyunsal 6zellikleri ile inceleyen yapisal bir analiz iginse celiski yaratacaktir.
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! begin to wonder what would happen if
| pressed the Spacebar before |
completed a level.

?s,._,, _ @

DEE DA
 HEERETERR

Sekil 29: Loved, ImmorTall, Time Fcuk ve The Company of Myself.

Kaynak: Ekran goriintiileri dogrudan oyunlardan alinmastir.

Aciliyet kategorisi her ne kadar platform oyunlari i¢in revize edilmeye
ihtiya¢ duysa da, ele aldigimiz oyunlarda ii¢ asag1 bes yukari oyun durumunun
gercek zamana bagli olarak benzer miktarda degistigini veya degismedigini
diigiinerek bu kategorinin ele aldigimiz oyunlar icin biiyiikk bir sorun
icermedigini sOyleyebiliriz. Platform oyunlar diisiik hizda oynanan karar alma
anlar: kadar daha acil hareket etmeyi gerektiren eylem anlari da icermektedir.

Bu yiizden aciliyetin ne var oldugunu ne de yok oldugunu sodyleyebiliriz.

Eszamanlilik ve tur kontrolii sirayla oynanan (turn based) oyunlar i¢in
Oonem tasiyor. Bu iki kategorinin farkli kombinasyonlar1 basitge tur bazli (turn
based) diyemeyecegimiz kadar farkli 6rnekleri iceriyor. Tur bazli oyunlarin es
zamanlt oynanan ve oynanmayan Ornekleri bulunmaktadir. Ele aldigimiz
platform oyunlarinin ilk bakista tur bazli olmadiklarini diistinebiliriz. Ancak The
Company of Myself burada bir yenilik sunarak tur olmadig1 yondeki beklentimizi
bosa cikariyor. Bu oyunun ilerleyen seviyelerinde kendi klonlarimizi (veya

zamanda geriye giderek gecmisteki kendimizi) oynuyoruz. Bu oynama bigimi
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tur kontrolii (turn based) iceriyor ve eszamanli. Es zamanl olmasinin nedeni
karakterimizi oynatip turu gectikten sonra biz karakterimizin klonunu oynatirken
eski klonun bizim daha once yaptigimiz hareketleri bilgisayar kontroliinde
tekrarliyor olmasidir. Bu klon bir anlamda oyuncuya aittir, ancak zamansal
olarak gecmisteki bir oyuncuya (bizim ge¢misteki oyunumuza) ait oldugundan,
artik kooperatif bircok oyunculu oyundaki kontrol edilen ama bizim kontrol
edemedigimiz bir avatara, oyun nesnesine doniismiistiir. Boylece onlarca kopya
irettigimizde bu kopyalar kendi baslarina eszamanli, bazen diizenli bazen de
kaotik olarak hareket etmektedirler. Ayni1 oyununun baska boliimlerinde bir kiz
arkadasimiz oluyor ve biz onu da yonetmeye basliyoruz. Bu bdliimlerde ise
karakterler eszamanli olarak hareket etmiyor. Dolayisiyla aym1 oyunda tur
kontroliiniin de eszamanlilifin da farkli kombinasyonlar1 yer aliyor. Bu durumu
modele yansitmamiz miimkiin degil. Aarseth burada basat 6geyi ele almamiz
gerektigini sOyliiyor, fakat basat 6genin hangisi oldugu tamamen arastirmacinin

yorumuna kalmistir. Bu durum da model acisindan sikinti doguruyor.

Goriildiigii gibi Juul (2004)'iin yaklasimi  ve onun model haline
doniistiiriilmiis hali diyebilecegimiz Elverdam ve Aarseth (2007)'in yaklagimi
sectigimiz oyun Orneklerine uygulandiginda sorunlar ortaya c¢ikmaktadir.
Pratikte boyle olan durumun kuramsal agiklamasi, oyun zamaninin
oynanabilirliginden kaynaklanmaktadir. Oyunda gecirilen vakit aktiiel olmakla
birlikte, oyun zamam kurgusaldir. Oyuncu tarafindan diinyadan alinan sembolik
setin, oyun aract, zaman ve mekan gibi ogeleri yer degistirilebilir, keyfidir ve

oyun baglaminda niceliklerinden ve fizikselliklerinden uzaktir.

Elbette modele dair elestirimiz oyunda zamanin olmadigi, oyuna
zamanla iligkili kavramsal aracglarla bakilamayacagi yoniinde degil, ancak oyun
zamaninin her tekil oyun i¢in ayrn ele alinmasi gerektigi yoniindedir. Burada
oyun arastirmalarinin ka¢inmamasi gerek en onemli nokta anlatinin ihtiyag
duydugu kavramsal analiz araglarini kullanmaktir. Bu noktada edebiyat elestirisi
kadar sinemanin da zamansal (temporal) analizleri de kullanilabilir, diger

taraftan da bunlarm hicbirine ihtiya¢ duyulmayabilir. Ornegin oyunun
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programlamasi1 sirasinda olusturulabilecek animasyon, eylem, hareket gibi
Ogelerin zamanlamasini ayarlayan sayisiz saya¢ (timer) ic veya dis zaman
kategorilerine girmeyecegi gibi, anlatiya dair kuramsal bir zaman tartismasinda
da yer almayabilir. Ancak tekil bir oyunda anlatinin ve bi¢imin nasil kurulmus

oldugu analizinde onem kazanabilirler.

Lindley (2005)'e gore bir oyun sisteminde zaman 4 diizeyde
bulunmaktadir:  Soylem (discourse), isleme (performance), simiilasyon
(simulation) ve yaratilma (generation). Oyuncu soylem seviyesiyle
etkilesimdedir. Oyun olaylar1 isleme seviyesinde oyuncuya gosterilir. Oyuncuya
aktarimda olaylarin gelismesi simiilasyon seviyesindedir ve yaratilma seviyesi
oyunun koduyla iligkilidir. Drachen ve Hitchens (2009) modelinde ise oynama
zamant (play time), oyun motoru zamant (engine time), oyun ilerleme zamani
(progress time), oyun diinyast zaman: (game world time) gibi diizeyler
bulunmaktadir. Yine ayn1 modelde zaman kategorileri mantiksal (logical) veya
kronolojik (chronological) olarak bulunabilir. Cocuk oyunlarinda zaman

mantiksal iken dijital oyunlarda ¢ogunlukla kronolojik olarak goze carpmaktadir.

Goriildiigi gibi arastirmacilar ele aldiklart oyunlarla da sekillenmesi
muhtemel zaman kategorileri olusturmakta ve bunlart uygulamaktalar.
Lindsey'in kategorileri kadar Drachen and Hitchens (2009)'in kategorileri de
oyunlar1 analiz ederken faydali sonuglar ortaya koyabilir veya kimi oyunlar
cercevesinde sorunlar ortaya c¢ikabilir. Oyun arastirmalarinda ortaya konan bu
kategorilerin herhangi bir sekilde "evrensel" degerleri bulunmamaktadir ve
bunlarin "evrensel" kategoriler olarak ortaya konmasi problemlidir. Daha 6nce
de soyledigimiz gibi bu kategorizasyonlar ancak kavramsal araglar olarak

aciklayici olabildigi anlamda deger tagimaktadir.

Bu baglamda Zagal ve Mateas (2010, s. 845) zamansal cerceve
(temporal frame) kavramimi Onererek aslinda farkli zaman kategorilerinin

arastirmaya bagl olarak olusturulmasi veya elenmesine imkan sunmaktadir:
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Bizim esas katkimiz, bilgisayar oyunu zamansalligini ve zamansal
cerceveyi incelemek icin kavramsal bir ara¢ sunmak, yeni zamansal cerceveler
kurabilmemizi saglayacak, inceleme boyunca ihtiyac duydugumuz bir metodoloji
olusturmak oldu. Zamansal ¢erceve kavrami baska arastirmacilar tarafindan da
kullamildi. Ornegin, bilgisayar oyunu zamansalligina iliskin calismalarda,
oyunun temsili diinyasindaki olaylarin ilerleyisi (oyun diinyasi zamani) ile
oyuncunun oynamastyla ilerleyen zaman (gercek-diinya zamani) arasindaki

iliskinin incelenmesi goriilmemis bir sey degildir.

Zagal ve Mateas (2010, s. 845) zaman cercevelerini belirlerken iliskisel
(relationist) bir yaklasim takip etmeyi onermektedir. Bu yaklasima gore zaman
Platoncu cercevedeki olaylarin yerlestigi bos bir ayrilmis alan olarak degil,
olaylarin birbirine gore akisi ile sekillenir. Farkli oyun durumlarindaki (game
state) degisim ile zaman olusur, degisim yoksa zamandan da bahsedilemez.
Sadece oyun durumlar1 degil oyun donanimindaki, oyun diinyasindaki ve oyun
baglami icinde gercek diinyadaki degisimler de buna dahildir. Zagal ve Mateas
(2010, s. 846) 'a gore bu degisimler deneyimsel (experiential, phenomenological)
niteliktedir. Ornegin Zagal ve Mateas (2010, s. 847)a gore islemcide
gerceklesen donamimsal islemlerin zamansalligt deneyimsel bir nitelik
tasimamaktadir, {istelik analizin detay seviyesini bu kapsamda yapmak

arastirmay1 imkansiz hale getirebilir.

Bu noktada Zagal ve Mateas kendi yaklasimlariyla celismektedir.
Oncelikle islemcide olan biten deneyimsel niteliktedir. Ornegin ¢ok eski bir
oyunu (0rnegin bir DOS veya Commodore 64 oyununu) emiilatér yardimiyla
yeni bir bilgisayarda oynadiginizda islemcinin hizinin yiiksekligi oyunun hizini
etkileyecektir. Burada zamansal cerceveye dair deneyimsel durumun oyuna ait
olmadig: itiraz1 gelebilir. Ancak bu oyunun programlanmasinin farkli platform
ve islemcilere gore yapilmadigini gosterir, ki bu da oyuna dair deneyimsel bir
niteliktir. Yani islemcide olan biten bir diizeyde oyunu belirler ve bu da

deneyimsel bir niteliktedir. Bu deneyimin nasil sonuglanacagi, nasil bir anlam
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cikacagl, nasil kullanilabilecegi belirsizdir ancak bu durumun deneyimselligini

degistirmez. Zagal ve Mateas (2010, s. 855) da bu ¢eliskinin farkindadir:

Donanmim yapisi genelde oyuncunun tecriibesi agisindan onemsiz kabul
edilir, ciinkii donanimda gerceklesen geyler dogrudan algilanmaz. Ancak bazen,
oyun diinyast zamam ile gercek-diinya zamam farkli donanmim diizenlerinde
farklilik gosterir. Pek cok eski bilgisayar oyunu, daha hizli bilgisayarda
oynanamamaktadir ciinkii oyun diinyasi olaylart tarafindan harcanan gercek-
diinya zamam miktart dogrudan iglemci hizina baglhidir (ana oyun dongiisii
kisitlanmus degildir). Daha hizli bilgisayarlarda, bu oyunlar oynanamaz ciinkii

oyun nesneleri ¢cok hizli hareket etmektedir.

Goriildiigii gibi Zagal ve Mateas''n modelinde deneyimsel olanin
sinirlart muglaktir. Neyin deneyimsel oldugu veya hangi durumda deneyimsel
bir nitelik kazanacagi oyundan oyuna degisir. Bu durum oyuncuya gore veya
oynanisa (gameplay) gore de degisiklik gosterebilir. Istisnai olarak goriilen
donanimsal zaman c¢erceveleri tasarimci tarafindan kasti olarak anlatinin bir
0gesine de doniistiiriilebilir. Oyunlara farkli zamansal cerceveler icinde bakmak
mantiklidir ancak bu cerceveleri oyun Orneklerini ele almadan sinirlamaya
calismak da bir o kadar yaklasimla celisir. Zamansal cerceveler tekil oyun

orneklerine gore belirlenmelidir.

Zagal ve Mateas (2010, s. 852) modeli kendi uygulamalarinda dort
farkli zamansal cerceve ortaya koymaktadir: Gergek diinya zamani (real-world
time), oyun diinyast zaman: (gameworld time), koordinasyon zamani
(coordination time) ve kurgusal zaman (fictive time). Gergek diinya zamani
oyun disinda zamanin akisiyla, oyun diinyast zamani: oyunun temsili
diizlemindeki zamanin isleyisiyle, koordinasyon zamani olaylarin ve eylemlerin
zamanlamasiyla, kurgusal zaman da oyundaki zamansal niceliklerin sembolik

diizeyde oyuncuya nasil aktartildigiyla ilgilidir.
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Gercek diinya Gercek diinya zamam | Cevrim,  siire,  geri

oyuncu cevresindeki | sayim, tetikleyici
fiziksel diinyada olan
olaylar tarafindan
kurulmaktadir

Oyun diinyas1 Oyun diinyast zamam | Cevrim,  siire,  geri
gosterilen oyun | sayim, tetikleyici

diinyasinda  gerceklesen
olaylara ait zamandir

Koordinasyon Koordinasyon zamani | Raund, tur, sayag
birden fazla oyuncunun | temelli, aksiyon puani

(insan veya yapay zeka)
ve oyun i¢i bagka

eyleyenlerin
koordinasyonunu
saglayan  olaylara ait
zamandir

Kurgusal Kurgusal zaman | Zamansal semalar,
sosyokiiltiirel bazi | sosyokiiltiirel tanimlar,
tanimlamalarin  olaylara | 6ykii zamani, anlati
uygulanmasi ile | zamani, sdylem zamani
kurulmaktadir

Sekil 30: Zagal ve Mateas''n zaman cergeveleri ve agiklamalari
Kaynak: Zagal, J. P ve Matheas, M. (2010). Time in Videogames: A Survey
and Analysis. Simulation&Gaming. Cilt 41, Say1 6. s. 844-868

Zagal ve Mateas ile Lindley, Aarseth veya Juul gibi arastirmacilarin
zaman kategorileri kismen ortiismekte, kismen de yeni alanlar tanimlanmaktadir.
Burada iizerinde durma ihtiyaci hissetmedigimiz baska modeller de bulunmakla
birlikte temelde oyunda zaman sorununa yaklasim farkli zaman cercevelerinin
Onerilmesi ve bunlarin etkilesiminin incelenmesi yoniindedir. Ancak Zagal ve
Mateas'in dikkat cektigi gibi, farkli zaman cerceveleri oyun spesifik olarak
iiretilebilir. Ornegin Left for Death oyunu icin Zagal ve Mateas (2010, s. 859-
860) arayiiz zamanm: seklinde bir cerceveden bahsedilebilecegini de

sOylemekteler.

Ortaya c¢ikan tablo oyun zamam ve oyundaki Ogelerin siirelerinin

(duration) birbirine karistigi bir kavram karmasasi olmaktadir. Oyundaki
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Ogelerin etkilendigi siireler ve sayaglar zaman algisina etki etmek zorunda
degildir. Ama ornegin Tetris oyununda hicbir siire icermeyen arka plandaki
Kremlin sarayr resmi bizi soguk savas giinlerine ve bu konuda hatirladigimiz
imgelere gotiirebilir. Dolayisiyla siire ile zaman algis1 arasinda dogrudan ve basit

bir iliski yoktur, bu iliski her zaman sembolik olarak kurulur. Zamanla iliskili

analizler sadece siire iceren analizlere indirgenemez.

Sekil 31: Tetris oyunundan bir ekran goriintiisii goriintiisii. Kaynak:
http://www Killgruz.com/wp-content/uploads/2011/04/ tetristitle.png (27 Haziran
2014)

Ogame (Gameforge AG, 1999), oyun zaman tartismasi i¢in zamanla
kurdugu iliski baglaminda iyi bir oOrnek teskil etmektedir. OGame oyunu
tarayicida (Internet Explorer, Chrome, Firefox) oynandigindan donanim olarak
diisiik konfigiirasyonlara sahip bilgisayarlarda ve farkli platformlarda (PC, Mac,
tablet vs.) oynama imkam: bulunmaktadir. Cok oyunculu bir internet oyunu
olarak tasarlanmis oyunda uzay savasi temasi etrafinda cesitli yapilar ve uzay

gemileri iiretilmektedir. Bu yapilar siire olarak baslangicta birka¢ saniyeden
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baslayip bir giine yaklasacak sekilde kadar farkli siirelerde insa olmaktadir. Bu
nedenle oyuncu bir dizi yapinin insa emrini verdiginde oyundan ¢ikip giindelik
hayatina devam etmek durumundadir. OGame oyun diinyas1 bir yandan 24
saatlik giiniinii kesintisiz yasarken, oyuncu bu diinyaya araliklarla ugrayarak
diizenlemeler yapar. Bu tiir bir zaman diizeni gercek zamanli (real time) olarak
tanimlanmaktadir. Ancak gercek zamanli strateji tiriindeki oyunlardan farkli
olarak OGame'de savas araglarini, uzay gemilerini anlik olarak kontrol etme,
emir verme, takip etme imkani yoktur. Oyuncu aslinda kaynaklar1 ve bu
kaynaklarin iiretilecegi ve kullanilacagi zamani yonetmektedir. Yeni bagslayan
bir oyuncunun oyunda rekabet edecegi bir duruma gelmesi birkac giin (gercek
zaman olarak) almaktadir. Bu yiizden zamanin yonetilmesi, en efektif sekilde

dogru stratejilerle kullanilmas1 gerekmektedir.

%) Deuterium

¥ Energy Ba

Recalculate

Sekil 32: OGame oyunundan bir ekran goriintiisii.

Kaynak: http://en.ogame.gameforge.com/ (27 Haziran 2014)
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OGame gibi oyunlar gercek zamanli olarak tammlanmakla beraber
aslinda bu tanimlama gercekligi yansitmamaktadir. Gercek zamanli burada
sOylem olarak kullanilmaktadir. Bunun en Onemli gostergesi de oyunda
"karanlik madde" isimli kaynagin satin alinarak iiretilen yapilarin insa siiresinin
kisaltilmasidir. Oyun belli bir iicret karsiliginda bu maddenin satin alinmasina
imkan tanimaktadir. Dolayisiyla gercek zamanli sdylemi oyun sirketinin
ekonomik modelinin islemesi icin olusturulmustur. Ucret 6deyen oyuncular icin
zaman daha hizli akmaktadir, iicretsiz oynamak isteyenlere ise sikici bekleme
stireleriyle basedecek yontemler gelistirmek diigmektedir. Burada 6nemli nokta
gercek zamanli oyunlarda da diger oyunlar gibi diinya zamani ile oyun zamani
arasinda kurgusal bir iligkinin varligidir. Oyun zamani kurgusal niteliktedir,
aktiiel  degildir. Ayrica oyuncu tarafindan satin  alinabildiginden

metalastirilmistir.

Oyunlarda zaman disinda baska 6geler de benzer ekonomik modeller
icinde satin alinabilir hale getirilmektedir. Oyun icinde kullanilan para, bazi
islevsel veya kozmetik (sadece gorsel islevi olan) nesneler, hatta bazi oyun
mekanlart alinip satilabilmektedir. Biitiin bu 6geler oyunun kurgusal diinyasina
yedirilmeye calisilsa da ayrik olarak goriiniirler. Ustelik oyuncular arasinda
farkli gruplar ortaya c¢ikararak esitsizlik hissi dogururlar. Bu konuya gercek para
ticareti ve altin ciftcileri 6rnegini tartisirken egilecegiz. Simdilik oyun zamaninin
satin alinabilir bir siireye indirgenemeyecegini, oyunsal zamanla oyun i¢indeki
siire ifadelerinin farkli oldugunu sdylemekle yetinelim. Ustelik bu siire oyun
diinyasinda oyuncunun varlik gostermesi, izini birakmasi ile ge¢cmekte, bu da
aslinda diger oyuncular icin oyunun i¢ini doldurma islevi gordiigiinden,
icretlendirilmis bu zaman bir tiir oyuncunun iiretim zamamdir. Bu iiretimin
onemli bir oyunsal deger igerdigini OGame oyununu diger oyuncular
olmaksizin, tek kisilik bir oyun olarak diisiindiigiimiizde kolaylikla anlayabiliriz.
Biitiin o istatistikleri, az sayida gorseli, oyun Ogelerinin sayisal degerleri ile
OGame oyuncularin diismanlart ve dostlart olmadan adeta bos bir formdan
ibaret kalacaktir. Klanlar, birlikler, diigmanlar, ittifaklar ve oyunun diger sosyal

yonlerinin actifi iletisim imkanlar1 tarafindan oyuncularin mesajlasmalari,
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birikimleri, eylemleri oyunun igerigini olusturmaktadir. OGame gibi oyunlarda
icerik oyuncudur. Geri kalan kurgusal diinya sadece ana hatlar1 kabaca cizilmis

bir goriiniim sergiler.

Oyun zamani kadar oyunun oynandigi zamanla iliskisi de ©Onem
tagimaktadir. Oyuna dair modern algi oyunu bir serbest zaman faaliyeti olarak
sinirlandirmistir. Yine modernite oyunu emek giiciiniin yeniden iiretim agisindan
fiziksel, ruhsal rahatlatict bir destek veya bir egitim araci olarak
kurgulamaktadir. Bu bakis Huizinga (1995, s. 18)'nin elestirdigi oyunun baska
ihtiyaglar karsisinda ortaya ¢iktigi tezine paraleldir. Cocuk oyunu bir 6grenme
pratigidir, bu baglamda yaparak Ogrenme yiiceltilir. Askeri veya sivil
simiilasyonlar oyun gibi kurgulanir ve egitimin hizmetine sunulur. Oyun
arastirmalarinda bu tip oyunlar ciddi oyunlar (serious games) olarak
adlandirilmaktadir. Oyunla iliskisi diisiik diizeyde olan kullanicilarin oynadig:
oyunlara giindelik oyunlar (casual games) (Juul, 2010) denilmektedir. Oyun
eglence endiistrisinin olduk¢a karli bir pargasi olarak kabul gormiistiir. Kisisel
bilgisayarlar ve konsollardan itibaren tabletlere ve akilli cep telefonlarina kadar
oyunlar biitiin teknolojik cihazlara niifuz etmistir, 0yle ki uydu alic1 cihazlarda,
televizyonlarda biitiinlesik olarak cesitli oyunlar sunulmaktadir. Biitiin bu serbest
zaman faaliyetlerinde kullanilan araglarin icinde oyunlar kendilerine ozgii
yerlerini sinirlandirilarak almistir. Oyun algis1 6zellikle teknolojiye ve iiretime
baglanarak, dijital oyunlarla iriinlestirilerek calisma yasamindan geriye kalan
sinirlt alana sigdirilmistir. Ancak tarihsel olarak oyunun ritiielle, biiyiiyle,
temsille iliskisi baglaminda bu gorece yeni olguyu evrensellestirmemiz, oyunun
kiiltiirel yerini verili kabul etmemiz, oyunla zaman iliskisini anlamak konusunda

engel teskil edecektir.

Oyun oynanirken, mekan ve zamanin, kurallar ve oyun nesnelerinin
diinyadan farkli anlamlar yiiklenecek sekilde alindigin1 soylemistik. Herhangi bir
siire¢ ve mekan oyunsal nitelikler kazandiginda o ana kadar oyun niteligi
tasimayan bir eylemin kendisi oyunlasabilir. Bu cercevede oyun kendini

sinirlayan toplumsal kurallar karsisinda direng gosterme kendine yeni alanlar
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acma imkanina sahiptir. Tarihsel olarak da oyun, ¢alisma ve ibadet ilkel
topluluklarda 6zellikle modernite sonrasi donem kadar ayrik degildir. (Aydogan,
2000, s. 31) Bu baglamda Huizinga oyunun diger kiiltiirel olgular iireten-kuran
bir yapisi oldugunu diisiinmektedir. Oyun kiiltiiriin kendini olusturan bir
fonksiyonu gibi igler. Bu haliyle ikinci planda degil, tam anlamiyla merkezde ele
alinmas1 gereken bir olgudur. Bir iiriin olarak ortaya ¢ikmadan, kanunlara uygun
bir eylem olarak yerlesmeden, calisma olarak tanimlanmadan, ciddiyet
kazanmadan Once Kkiiltiirel seyler (siire¢, mekan, artifakt vb.) oyunsal nitelik
tasir. Bu durum modern donem i¢in diisiindiigiimiizde rasyonalize olarak
giindelik yasamin iiretim-miibadele-tiiketim rutininin bir parcasi olarak yerini

alir.

Calisma zamani ve serbest zaman ayrimi, ayni zamanda bu iki zaman
arasindaki gerilimi de meydana getirir. Bu gerilim hem biitiinlesme, hem de
kendine alan agma olarak gerceklesir, basitce iki zit durumun catismasi degildir.
Baz1 eski oyunlarda patron tusu (boss key, boss button) ile calisanlar
igyerlerinde oyun oynarken oyunun bilgisayar ekraninda gizlenerek istedikleri
baska bir is programinin goriintiisiiniin gosterilmesini saglayabiliyordu. Bugiin
de aym1 amacla kullanilan bagimsiz programlar bulunmaktadir. Caligma kendine
oyundan ayr1 bir alan acarken, calisanlar is zamanlarinin arasinda serbest
zamana aralik acmaktadir. Bu durum oyunun emege olan dissalligiyla degil,
calisjma yasaminin belirli bir halinin emege digsalligiyla agiklanabilir.
Rasyonellestirilmis  iiretim, insan emegine oyunun Yyaraticiignt ile
kiyasladigimizda daha yabanci konumdadir. Insaat sektoriinde calisan
miihendisleri ger¢ek binalar yapmak konusunda ayak siiriir halde goriirken, belki
de kendi bilgisayarlarinda Minecraft oyununda gokdelenler dikiyor olabilirler.
Oyun oynarken kullandiklar1 diisiinsel araglar da pekala is yaparkenki araglariyla
ayni1 olabilir (statik hesaplamalar, tasarim kurallar1 vb.). Bu ¢ercevede ¢alisma ve
serbest zaman olarak birbirinden dogal olarak ayrilmis zaman dilimleri degil,
merkezde aslinda zamani kuran farkli iligkilenme bigimleri oldugunu
sOyleyebiliriz. Dolayisiyla serbest zaman, oyun ve benzeri kavramlarin

anlamlar1 zamanla degisse bile, iliski bi¢imi temelde kendini korumaktadir.
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Ustelik serbest zaman icin eglence araglarmin kitlesel olarak iiretildigi, eglence
ve tiiketim algisinin bi¢imlendirildigi giiniimiizde bu tiir bir iliskilenme serbest
zaman icinde, ve bu araclarla gerceklesmeyebilir. Uretimin esneklesmesi, iiretim
zamanlarinin esneklesmesi olarak calisanin her anini zaptetme egilimindeyken
(Gerry, 2007, s. 2), oyunsal bir iligkilenme de kendini genisleterek her anda
direng gosterme egilimine sahiptir. Bu da insanin bu iki alanin biitiinlesmesinin
imkan ufkunu gérme imkanini acacaktir. Oyunlastirma, yani ciddi, ¢alismayla
iliskili seylerin oyunsal olarak doniistiiriilmesi konusunun tartisiliyor olmasi da
bu tiir bir gelisimin kendiligindenin risklerini rasyonalize ederek asma c¢abasi

olarak okunabilir.
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4. OYUN VE CALISMA AYRIMI CERCEVESINDE DIiJiTAL
OYUNLAR VE OYUN EMEGI

Son on yildaki gelismelerle birlikte arastirmacilar oyunlarla c¢alisma
yasaminin sanildigi kadar ayrt olmadigimi gelisen sektorlerde oyun ile is
arasindaki ayrimlar1 ortadan kaldirma yoniinde belirli bir egilim oldugunu
savlamaktadir. Aga bagh sayisal sistemlerde oyunlasan calisma ve c¢alisir gibi
oyun oynama bi¢imlerine sahit oluyoruz. Bu yeni calisma-oynama bigimleri
beraberinde sanal-gercek, ulusal-uluslar arasi ayrimlarinin da sorgulandigi bir
cerceveyi de tartismanin merkezine sokmaktadir. Bu dogrultuda son yillarda
gelisen alnin ciftciligi gibi Orneklerin incelenmesi bu ayrimlarin gercekligi ve

kuramsal temelleri hakkinda da aydinlatici olacaktir.
4.1 Altin Ciftciligi Ornegi

Bulaniklasan is-oyun ayriminin giincel ve en dikkat ¢ekici 0rnegi altin
ciftciligidir (gold farming). Altin ¢iftciliginin ortaya ¢ikmasini saglayan kosullar
iki dogrultuda gerceklesmektedir: Bilgisayar oyunu formunun gelisimi ile
birlikte kiiresel ¢apta ag temelli sanal diinyalarin, nesnelerin, pazarlarin olugmasi
ve ucuz iggiicli piyasalarinin, esnek iiretim bi¢imlerinin yayginlik kazanmasi.
Burada oyun formunun gelisimi sanal ekonomiler ekseninde ele alinacak ve
calisma yasaminin gercekliginin oyunlastirma ile nasil doniisiim gecirdigi ve bu
ikisinin birbirine eklemlendigi Orneklerden biri olarak altin ciftciligi
incelenecektir. Altin ¢iftcilerinin ¢alisma kosullar ele alinarak su soruya cevap
aranacaktir: ig olarak oyun ve oyun olarak is ile ifade edilen eylem bi¢imlerini
belirleyen temel nitelikler altin ciftciligi 6zelinde nelerdir ve is ile oyun karsitligi
baglaminda nereye oturmaktadir? Ozellikle oyunlastirmanin islerken oyunun
hangi yonlerini devreye soktugunu gormek acisindan altin cift¢iligi iyl bir

ornektir.

Bilgisayar oyunlar ilk olarak ortaya ciktiklarinda {iniversitelerde ve
laboratuarlarda bilgisayarla ugrasan bilim adamlarimin bos vakitlerinde

makinenin smirlarini sinamak igin iirettikleri eglenceli yazilimlardi sadece. Iki
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kisilik bir masa tenisi simiilasyonu olan Pong’un (Atari Inc, 1972) atasi olan
Tennis for Two (William Higinbotham, 1958) osilatorden doniistiiriilmiis bir
monochrome (tek renkli) ekranda oynanmiyordu (Maliet ve Meyer, 2005, s.23) ve
bu bilgisayara siradan insanlarin ulagsma imkéani yoktu. Kisisel bilgisayarlarin
gelismesi ve oyun konsollarinin iiretilmesiyle bilgisayar oyunlart 6nce evlere
girmis, cep telefonlar1 ve cep bilgisayarlarinin iiretilmesiyle de yanimizda tasinir

hale gelmistir.

Bilgisayarlarin tarihsel gelisimi icinde oyunlarin sundugu teknik
imkanlar da gelismis, iki boyutlu siyah beyaz oyunlarin yaninda ii¢ boyutlu, fizik
kanunlarimi birebir kopya ederek yasami simiile eden oyunlar yapilmstir.
Onceleri iki veya tek kisinin oynayabildigi dijital oyunlar, ag teknolojilerinin
gelismesi ve internet sayesinde once cok oyunculu (multiplayer) daha sonra da
Kitlesel Cevrimici Oyunlar (Massively Multiplayer Online Games, kis. MMOG)

olarak adlandirilan, binlerce kisinin bir arada oynadig1 oyunlar iiretilmistir.

BN N
L« B ke D2

Sekil 33: World of Warcraft oyunundan bir ekran goriintiisic Kaynak:

http://www.gamezebo.com/games/mighty-quest-epic-loot/walkthrough-cheats-

strategy-guide (27 Haziran 2014)
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Oyuncular arasinda oncelikle mesajlagsmaya imkan veren ¢ok oyunculu
oyunlar, sonralar1 oyun i¢inde oyun acisindan aragsal olarak belli verilerin ve
oyun icindeki nesnelerin el degistirmesine olanak saglamistir. Bir yandan da
internet araciligiyla ticaret miimkiin hale gelmis, forumlarda ve sohbet
odalarinda farkl: iilkelerden insanlarin tartisabilmesi imkénli olmustur. Gittikce
melezlenen ve gelisen bu iletisim yontemleri bilgisayarlarin veri saklama,
aktarma ve grafik ozelliklerinin artmasiyla oyun diinyalarinin grafik agidan daha
gercekci goriintiilerinin - yanina oyuncularin  kendi temsillerini oyun igi
karakterler olarak yaratma, bu karakterlerin arasinda iliski kurma olanagini
acmustir. Bu iligki bigimleri toplumsal iliskilerden kopuk, oyunun miicadelesi ve
amacina yonelik goriinmekle birlikte, internet’in farkli mecralarinda iiretilen
formlarin oyun diinyalarina dahil edilmesiyle giindelik yasamin iliskilerinin bir

simiilasyonu halini almistir.

Giiniimiizde oynanan kitlesel cevrimici oyunlarda (MMOG) arkadas
veya sevgili bulmak, arkadaglarla bulusmak, is veya okul hakkinda sohbet
etmek, beraber oyun oynamak, fotograflara veya videolara bakmak, bir sey alip
satmak, miizayedelere katilmak, oyun diinyalarim1 kesfe ¢ikmak ve hatta muhalif

olduguz seyleri protesto etmek bile miimkiindiir.

Kitlesel cevrimici oyunlarda, oyuncular farkli ana bilgisayarlara
(sunucular) baglanarak oyunun tiiriine gore evren (universe), kralltk (domain),
diinya (world) olarak adlandirilan sanal uzamlarda kendi karakterlerini yaratirlar.
Karakterler oyun tiirline gore bir savasg¢i, uzayli, robot vb. epik bir nitelik tasir.
Karakterler veya oyuncuyu simgeleyen grafikler avarar'® olarak adlandirilir.
Avatarlar birbirinden dig goriiniisiiyle, oyun icinde sahip olduklar1 6zelliklerle
ayrilir. Ornegin Tolkienvari bir oyun diinyasinda bir avatarn biiyiicii oldugunu
istiindeki ciibbeden, elindeki asadan, biiyii yaptifinda olusan grafiklerden,

savasct oldugunu ise elindeki kiligtan ve iistiindeki zirhtan anlasilabilmektedir.

2 Hinduizm'de tanrisal varligin yeryiziindeki bedensel temsili anlamina gelen avatar, bilgisayar
oyunlarinda oyuncunun oyun diinyasinda kontrol ettigi karakterdir. Oyunlarda ilk olarak avatar isminin
kullanilisina Avatar (1979) oyunuyla rastliyoruz.
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Oyun i¢inde avatarlar: birbirinden ayiran bu goriiniim farkliliklarinin
her bir detayr oyun diinyasina dahil olan nesneler sayesinde gerceklesir. Oyun
sunuculariin giicii, oyuncularinin bilgisayarlarinin 6zellikleri arttikga ve oyun
programciligi daha karmagik hale geldik¢e oyun diinyalarimin alanlar1 ve detay1

disinda bu diinyalarda bulunun nesnelerin detaylar1 ve sayilart da artmistir.
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Sekil 34: The Mighty Quest for Epic Loot (Ubisoft, 2013) oyunundan

EPIE

bir ekran goriintiisii. Kaynak: http://www.gamezebo.com/games/mighty-quest-

epic-loot/walkthrough-cheats-strategy-guide (27 Haziran 2014)

Karakterlere, nesnelere ve bunlara bagli ozelliklere dayanan oyun
anlayist aslinda biitiin oyun tiirlerine genellenemez, 6te yandan ¢ok oyunculu
oyunlarin biiyiik bir boliimii bu yonde bir gelisim gostermistir ve bu oyunlara ait
pazar payr gittikce artmaktadir”. Ozellikle rol yapma oyunlari** (RPG: Role

Playing Games) olarak adlandirilan tiirde sanal nesnelere dayanan oyun tarzi

B http://www.newzoo.com/trend-reports/mmo-trend-report/

“ Rol yapma oyunlari aslinda bilgisayarlarin yayginlasmadigi donemde masa Ustl oyunlar veya
Monopoly gibi kutu oyunlari olarak ortaya cikmistir. ilk érnekleri J.R.R. Tolkien’in Yiiziiklerin Efendisi
diinyasinda gecen oyuncularin kahramanlari teatral bir sekilde oynadigi, senaryolarin ve diyaloglarin
sozll bir sekilde aktarildigi oyunlardir. Advanced Dungeons and Dragons 6rnek olarak verilebilir.

122



agirhik kazanir. Rol yapma oyunlart onceleri tek kisinin oynadigi ve belli bir
senaryoyu takip ettifi oyunlarken, cok oyunculu oyunlarin gelismesiyle cok
sayida oyuncu ayni senaryolart oynama, oyun i¢inde ortak diismanlarla ve
engellerle miicadele etme ve bunun i¢in de birlikte davranma, organize olma

imkan1 bulmuslardir.

Kitlesel cervrimici oyunlardaki (MMOG) karmasik yapi kendinden
onceki oyun tiirlerindeki bazi oOzellikleri de aymi anda miimkiin kilmstir.
Oyuncular tek tek veya birlikte ortak diismanlara karsi savasirken, birbirlerine de
saldirabilir ve oyundaki karakterlerini Oldiirebilirler. Dolayisiyla oyuncular

bireyler olarak varolurlar, isterlerse topluluklar kurma sansina sahiptirler.

Oyun topluluklar1 kendilerini oyunlara gore farklilik gosterse de
genelde lonca (guild) veya klan (clan) olarak adlandirilmaktadir. Bu topluluklar
toplumsal yasamdaki Ornekleriyle benzerlikler gostermektedir: Toplulugun
lideri, genel kurallari, iiye alma ve iliyelikten atma ritiielleri, topluluk icinde
statilyii gosteren veya topluluga ait simgeler ve esyalar... Ornegin World of
Warcraft (2004) oyununda lonca iiyeleri loncaya ait armali yelek (guild tabard)

giymektedirler.
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Sekil 35: 765 iiyeli ATF klaninin web sayfasi

Kaynak: http://www.atfclan.com/members/main.php (27 Haziran 2014)

Oyun i¢indeki hem toplumsal yapida hem de oyun senaryosu dahilinde
bireyler yoOnettikleri karakterlerin seviyeleri (level) ile belirlenmektedir.
Aralarindaki seviye farki cok olan karakterler genelde oyun diinyasimin farkli
kitalarinda, farkli mekanlarinda, farkli gorevleri (quest) yaparlar. Bu da oyuna
yeni baslayanlarla oyunu uzun zamandir oynayanlarin ¢ogunlukla ayn yerlerde
olmamasim getirmektedir. Oyunda uzmanlagmig olanlar1 yeni baglayan

oyuncularin sikici sorularindan ve kalabaligindan uzak tutmaktadir.

Oyunlardaki gorevler (quest) oyunun ana hikayesinin en kiigiik

parcalar1 olarak goriilebilir. Karakterler oyunda bu gorevieri kabul edip
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gerekliliklerini yerine getirir ve bunun sonucunda oyun i¢i para ve c¢esitli esyalar
elde ederler. Cogu kitlesel ¢evrimi¢ci oyunda oyununda oyuncunun seviyesi
arttikca gorevler tek basina iistesinden gelemeyecegi kadar gii¢lesir ve oyuncu
gruplarinin olugmasi1 kaginilmaz olmaktadir. Bu gruplar gegici olarak oyun
bazinda veya kalic1 kabile veya lonca formlarinda gerceklesebilir. Gorevier
zorlastikca miikafat olarak elde edilen nesneler de oyun agisindan daha etkili
nesneler olmaktadir. Dolayisiyla oyunun i¢ dengesi agisindan karakterin
seviyesinin artmasi, yaptig1 gorevlerin seviyesi ve aldigi-tasidigi nesnelerin

diizeyi birlikte artis gdstermektedir.

Oyun diinyalarindaki bu nesneler ilk oyunlarda senaryo dahilinde
islevsel araclar olarak ortaya cikmistir. Monkey Island (LucasArts, 1990),
Maniac Mansion (LucasFilm Games, 1993) gibi macera (adventure) tiiriindeki
oyunlarda bu nesneler senaryonun ilerlemesi i¢in bir bulmacanin ¢oziimiinde
veya bir engelin asilmasinda kullanilmaktadir. Fallout (Interplay Entertainment,
1997), Planescape: Torment (Black Isle Studios, 1999) gibi rol yapma
oyunlarinda ise yine bu tiir nesneler vardir ve gorev nesnesi (quest item) olarak
adlandirilir. Ama ayni zamanda da ekipman (equipment) olarak adlandirilan ve

oyun oykiisiinden bagimsiz, kili¢, zirh, migfer vb. nesneler de bulunmaktadir.

Ekipmanlarin ¢ok oyunculu oyunlarda oyuncular arasinda takas
edilebilmesinin miimkiin olmasiyla oyuncular ellerinde fazla olan,
kullanmadiklari, kendi karakterlerinin 6zelliklerine uymayan ekipmanlar1 bagka
oyunculara verebilmistir. Bu asamada oyun agisindan kullanimi ile tanimlanan
nesneler bir siire sonra artik bu kullanimdan bagimsiz olarak oyun i¢i piyasada

bir degisim degeriyle ifade bulmaktadir.
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Sekil 36: Diablo II (Blizzard North, 2000)'de envanter ekrani. Kaynak:
http://1.bp.blogspot.com/-yVjJay9zdf8/T RbTDOz2AVAAAAAAAAAQY/
ErYJM2HzI18/s1600/diablo.jpg (27 Haziran 2014)

Esasinda rol yapma oyunlarinda ilk bastaki tek oyunculu orneklerinden
beri oyun i¢i para vardi ve bu nesneler oyun i¢i para ile ¢esitli tiiccarlardan satin
alinabiliyordu. Oyunda bilgisayarin kontrol ettigi karakterler (non playing
character) olan bu gezici tiiccarlar, tezgahtarlar ve diikkan sahipleri oyun
diinyasinin cesitli yerlerinde, oyuncu yeni gorevlere katildik¢a onlara daha etkili
ekipmanlar sagliyordu. Fakat bu asamada oyun icindeki aligveris tek bir
oyuncunun bilgisayarla yaptig1 aligveristi. Bu heniiz oyun ici bir ekonomiden
bahsedemeyecegimiz bir durumdu. Bu tiir oyun i¢i iiretimi gecimlik iiretim

(subsistence production) (Heeks, 2008, s. 29) olarak adlandirilmistir.
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Oyun icindeki bilgisayarin yonlendirdigi tiiccarlarin yaninda ¢ok
oyunculu oyunlarla birlikte diger oyuncularin da satic1 ve alict konumuna
girmesi oyun i¢in sanal ekonomileri ortaya cikarmistir. Oyun icindeki bir
nesnenin degerini belirleyen artik sadece oyunun programlanmis verileri degil,
oyun ic¢i piyasadir. Oyuncular birbirlerine ellerinde fazla olan esyalar

verdiklerinde takas ekonomisine (Heeks, 2008, s. 29) gecilmis olur.

Daha sonraki birka¢ gelisme oyun i¢i ekonomilerin sanal boyuttan
gerceklige sicramasina neden olmustur. Bunlardan ilki oyun i¢i nesnelerin kredi
kartiyla, yani bir anlamda gercek parayla salinip satilabilir hale gelmesidir.
Oyuncular cesitli sitelerde, oyun i¢i sohbetlerde sozleserek birbirlerine gercek
para (dolar veya euro) aktararak esyalarini alip satmaya basladilar. Bu asama
icin parasallasma (monetisation) (Heeks, 2008, s. 30) ifadesi kullanilmaktadir.
Oyun i¢i egyalar ve oyun parasi arttk Marks (2000, s. 81)'in meta fetisizmi
kavramiyla tamimladig1 gibi, oyundaki islevlerinin yaninda sanki mistik bir gii¢
kazanmig, gercek diinyada ticareti, iliskileri ve miilkiyeti belirler duruma
gelmistir. Bu asamada isboliimii ortaya cikmistir. Bazi oyuncular digerlerine
gore daha fazla oyun oynayarak digerleri icin cesitli nesneler iiretmeye

baglamistir. (Dibbell, 2006)

Bu oyun alanindaki akademisyenler agisindan arastirma konusu
olabilecek bir sorunken, oyun iireticileri i¢in de basindan beri ticari bir sorun
olmustur. Kendi tirettikleri oyunun icinde kendi kontrollerinde olmayan genis bir
pazar olusmaktadir. Ustelik bunun sonucunda oyuna yeni baslayanlar normalde
oyunu oynayarak wuzun siirede elde edemeyecekleri esyalart hemen
alabilmektedir. Bu da hem oyunun tutarli-dengeli oyun ic¢i ekonomisini
bozmakta, hem de diger oyuncularda bir adaletsizlik hissi yaratmaktadir. Bu tarz

bir davranis bir hile tiirii olarak da algilanabilir.

Bir diger yontem ise oyun i¢i paranin gercek para ile satin
alinabilmesidir. Bir tiir sanal para ile gercek para paritesinden bahsedilebilir
olmustur artik. Ayrica oyunda yonetilen karakterler de satilmaya baslanmustir.

Bu da oyun iireticileri agisindan telif haklarina iligkin sorunlart dogurmustur.
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Ornegin, EverQuest (Sony Online Entertainment, 1999) oyununda karakterini
satan oyunculardan haberdar olan Sony sirketi, oyun karakterlerinin satilmasini
telif haklar1 yasasina dayanarak yasaklamistir. (Kiicklich, 2007, s. 323) Burada
tartismal1 sorulardan biri de sudur: Oyundaki karakter oyun iireticisine mi aittir,

yoksa oyuncuya mi1?

Oyun icindeki ekonomilerin gelisimindeki son asamada ise sasirtict bir
sekilde oyuncular oyunu gercek para elde etmek iizere oynamaya, gelistirdikleri
karakterleri, bulduklar1 esyalar1 ve sanal parayi satmaya basladilar. Bu tiir
eylemlere gercek para ticareti (real money trade) denmektedir. Oyunlarin

disinda karakterlerin, esyalarin ve sanal paranin satildig siteler kuruldu.

Tek tek oyuncularla baslayan gercek para ticareti geldigi noktada
isboliimiinii ortaya ¢ikardi. Bir tiir sanal iiretim faaliyeti veya hizmet olarak
oyuncular gruplar halinde oyun icinde para ve esya elde ediyor ve satiyorlar. Bu
tarz iiretim kiiciik meta iiretimi (petty commodity production) (Heeks, 2008, s.

30) olarak adlandirilmaktadir.

Gercek para ticareti altinda farkli hizmet faaliyetleri bulunuyor.
Karakter gelistirip satmak, esya satmak, bagka birine ait karakterin kontroliinii
alip onu gelistirerek seviye atlatmak (power leveling), birine zor bir gorevde

eslik etmek ve sonuncu olarak oyun i¢i para satmak.

Bazi oyun firmalar1 gercek para ticaretini diizenleyebilmek igin
iirettikleri oyunlar1 daha bastan buna uygun olarak tasarlamaktadirlar. Ornegin
Bots (Acclaim, 2006) oyununda gercek para karsilifi oyun i¢i esya satin
alinmast oyuna dahil edilmistir. Bu yontem Ornegin aylik abonelik sistemine
dayanan World of Warcraft’tan (Blizzard 2004) farklidir. World of Warcraft'ta
gercek para ticareti icin bir sistem bulunmamaktadir, bu eylemler fiilen

gerceklesmektedir.

Oyun icindeki sanal para cesitli formlar alabilmektedir. Ornek olarak
altin, bakir, platin sikkeler verilebilir Gercek para ticareti icin oyun icinde

calisanlar oyunlardaki gorevleri yaparak veya genelde oyun i¢indeki diismanlari
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rutin bir sekilde 6ldiiriip tistlerinden ¢ikan oyun i¢i parayi toplamakta ve bu oyun
ici parayr gercek para karsiligi satmaktadirlar. Bu eyleme altin ciftciligi (gold

farming) ismi verilmektedir.

Gercek para ticareti ve 0zel olarak altin cift¢iligi cevresinde zamanla
tek tek oyuncularin yerini sirketler almaya baslamistir. Sirketler oyuculart ise

alarak karakter ylikseltme hizmeti verdikleri gibi, bu oyunculardan aldiklari

oyun i¢i paray1 satmaya baslamistir. Bu amacla da is¢i ¢alistirmaktadirlar.

U

i@

EPICTDOH Buy Sell Track Order About Resources

WoW Gold | SWTOR Credits | ESO Gold | FFXIV Gil | Guild Wars 2 Gold | Aion Kinah Login | Register

Buy WoW Gold
"Conquer the Warlords of Draenor"
BUY HERE el
ENTER YOUR GAME DETAILS Beat the grind with safe, cheap WoW Gold
Low prices. Really fast. Safe and guaranteed.

SELECT GAME

O Vorld of VWarcraft US M

SELECT SERVER

P /cric Peak US: Alliance v

SELECT AMOUNT

3
$793.99

e > i s,
STAR WARS [ THEELDER

ThE 010 RepUBLIC N SCROLLS ONLINE

=

BUY NOW!

Sekil 37: Epictoon sitesinde World of Warcraft altin satis1 Kaynak:
http://www.epictoon.com/ (27 Haziran 2014)

Gergek para ticaretinin baslangici olarak ilk gercek para ddemesi ile
karakterlerin seviye artirtlmasi ve esya satin alinmasi islemlerinin basladig 1987
yil1 gosterilmektedir. Bu ilk ticari aktivite metin ve grafik tabanli Cok Oyunculu
Zindan (MUD: Multi User Dungeon) tiiri rol yapma oyunlarinda
gerceklesmistir. (Heeks, 2008, s. 4) Alun cift¢iliginin basit bir oyuncu
aktivitesinden sirketler diizeyinde yapilir hale gelmesi ise 2001-2002 yillari
olarak belirtilmektedir. (Heeks, 2008, s. 5) Bati’da gelisen biiyilk oyun

sirketlerinin oyunlarinda kullanilmak iizere, hem ABD sirketleri bu hizmeti
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tagerona vermekte, oteki taraftan da Giiney Kore gibi iilkelerde internet kafeleri
altin ciftliklerine (internet kafelerin oyuncular1 artik isci konumundadir)
doniistiirilerek o  bolgedeki yerel pazara hizmet edecek sekilde
diizenlenmektedir. Temel hizmet olarak oyun i¢i para ve esya satilmakta ve oyun
karakterlerine seviye atlatilmaktadir. Altin ¢iftlikleri medyada oyun

sweatshoplari olarak algilanmis ve aktarilmistir. (Barboza, 2005)

eBay gibi internet ticareti sitelerinin agilmasi bu ticaret tiiriinii
koriiklemistir. eBay cesitli yasal zorluklarin ardindan sanal oyun {iriinlerinin
satisin1 engellese de gercek para ticaretine yonelik sitelerin varligi ile sektor

biiylimeyi stirdiirmiistiir.

Altin ¢iftligi organizasyonu i¢inde farkli rollerde oyuncular bulunur.
Avci roliindekiler oyun icindeki diismanlar oldiirerek iistlerinden ¢ikan parayi
toplarlar. Savas¢i roliindekiler onlara yardim eder ama paray1 almaz, toplayicilar
oyun i¢i kaynaklar1 toplayip oyun i¢i paraya doniistiiriirler. Uretici roldekiler
oyun icinde cesitli kaynaklar1 kullanarak oyun i¢i nesneler iiretir, bankerler
paralar biriktirir ve oyun i¢inde banka ve ticaret alanlarina gotiiriir. Tiiccarlar
esya ve parayl oyunculara teslim eder. Reklamcilar oyunculara hizmet hakkinda
mesajlar yollarlar. Seviye atlaticilar ise hizmeti alanin karakterini alip oynayarak

onu geligtirirler. (Heeks, 2008, s. 6)
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Sekil 38: Cin'de bir altin ¢iftliginden fotograf.

Kaynak: http://www.nytimes.com/imagepages/2005/12/08/business/
09gaming.2.ready.html (27 Haziran 2014)

Ornegin, altin c¢iftciligi yapan bir firmanin sahibi altinda 20 kisinin
calistigini, bunlardan iigiiniin daha verimli bir sekilde altin ciftciligi yapabilmek
icin arastirma yaptigini, Ingilizcesi iyi olan 3 kisinin reklam islerini, geri kalanin

ise 4 grup halinde altin topladigin1 soylemektedir. (Heeks, 2008, s. 7)

Ciddi bir sektor olarak goriillen altin ciftgiliginin 150.000 Kkisinin
calistigr yillik 500 milyon dolarlik bir alt-sektor oldugu belirtilmektedir. (Heeks,
2008, s. 10) Altn ciftliklerinin biiyiikk ¢ogunlugunun Cin, Meksika, Japonya,
Endonezya, Romanya, Rusya, Hindistan, Malezya, Giiney Kore ve Filipinler’de
oldugu bilinmektedir. (Heeks, 2008, s. 11) Calisanlarin biiyiik kismi kirsal
kesimden gelenler, gen¢ issizler ve part-time isler arayan Ogrencilerden

olusmaktadir.
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Bir is¢inin aylik geliri Cin igin Ornegin ayda 150$ civarinda
hesaplanmaktadir. (Heeks, 2008, s. 15) 40-200$ arasinda degisen iicretler oldugu
da bilinmektedir. (Jin, 2006) Isverenin ise buna karsilik aylik aymi calisma
iizerinden 60 bin $ kazandig1 belirtilmektedir. (Lee, 2005, s. 21) Isciler 4 farkli
odeme yontemiyle iicretlerini almaktadir: Aylik iicret, parca basi iicret (Ornegin
World of Warcraft oyununda 100 sanal altin basina 1,25%), kotali ¢alisma ve
tiretim hedefleri ile calisma. Calisma yerlerinde saglik kosullar1 ve verilen
yemeklerin diisiik kalitede oldugu soylenmektedir. (Heeks, 2008, s. 17) Calisma
saatleri 12 saatlik 2 vardiya halinde gerceklesmekte ve haftaya 7 giin de
calisiimaktadir. (Jin, 2006) Vardiyalar sirasinda molalar almak miimkiindiir,
fakat oran1 hakkinda net bir bilgi elde edemiyoruz. Yapilan isin niteligi olarak

yari-vasifl olarak tarif edilmektedir. (Heeks, 2008, s. 18)

Altin ¢iftcilerinin  biiyiik bir kismu Asya’da ve 0Ozellikle Cin’de
oldugundan, altin ciftcileri genellikle Cinli altin ¢iftcileri olarak adlandirilmastir.
(Jin, 2006) Is yaparken Cinlilerle iliskili “Cinli kopek” (Heeks, 2008, s. 55),
“fareler”, ‘“hastalik” veya ‘“komiinistler” (Jin, 2006) gibi 1rk¢i ve ayrimci
hakaretlere maruz kalabilmektedirler. Veya oyun iginde ozellikle altin
ciftcilerinin karakterlerine saldirip 6ldiirenler veya oyun iiretici firmaya sikayette
bulunanlar da vardir. Altin ¢iftcilerinin oyunda olduklar1 farkedildiginde {iretici
firma tarafindan oyun hesaplar1 kapatilabilmektedir. Hatta bu konuda davalar da

acilmaktadir. (Heeks, 2008, s. 48)

Altn c¢ifteiligi diisiik ticretli ve angarya bir is olarak tarif edilmektedir.
Bilgisayarda fare ile cesitli noktalara tiklayarak saatlerce ayni seyi tekrarlamay1
gerektirir. Ise dair genel kam negatif olsa da pozitif noktalarin da oldugu iddia
edilmektedir. Ucretler Cin’deki ortalama iicretlerle karsilastirildiginda yiiksek
bulunmaktadir. (Heeks, 2008, s. 55)

Altin ¢iftgileri ile yapilan miilakatlarda bir kisminin isi sikici ve
angarya buldugu sdylenmektedir. ise olumlu yaklasan, oyun ile calismanin
arasinda fark kalmadigini, calismanin oyunlastigini sdyleyenlerin de oldugu

belirtilmektedir. (Jin, 2007) Ayrica yoksul yasamlar1 i¢inde bu insanlarin
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oyunlar sayesinde kendilerini daha gii¢lii, statii sahibi ve zengin hissettigi iddia
edilmektedir. Ayrica cogu altin ciftcisinin daha iyi bir alternatifinin olmadigi

sOylenmektedir.

Altin ciftcileri is ile oyun arasindaki ayrimin nasil bulaniklastigina dair
bir ornek sunuyor. Fakat aradaki sinirin bulaniklagmasinin ¢alisma kosullar
acisindan sonuglarina baktigimizda ne piyasa agisindan tam anlamiyla uygun ve
sorunsuz, ne de ¢alisanlar acisindan saglikli bir eklemlenme goriiyoruz. Piyasa
acisindan sorunlu ciinkii oyun iireticileri ile altin ciftlikleri arasinda catisma
yaratiyor ve bazi yasal kisitlamalarin giindeme gelmesine neden oluyor. Ornegin
Cin’in altin c¢iftciligini yasaklamasi giindeme gelmistir. (Claburn, 2009)
Calisanlar acisindan bakildigindaysa calisma kosullarinin  agirh@  saghk
problemleri yaratacak diizeydedir. Cin'de hapishanelerde zorunlu hizmet olarak

altin ¢iftciligi yaptirildig da bildirilmistir. (Vincent, 2011)

Yee (2006, s. 68), “Kiliclar ve ejderha oldiirme egretilemelerinin
yvapilan isin gercek dogasint bulandirmast ve bizi uzaklastirmast talihsizlik.”
diyor. Bu “bulandirma ve uzaklastirma” etkisinin altin ciftciligi acisindan
onemli bir islevi oldugunu soyleyebiliriz. Altin ¢iftgilerinin bir boliimiiniin
yaptiklart isi sevmeleri, iyi bir alternatif olarak gormeleri, kendilerini
gelistirdigini diisiinmeleri, hobilerini gerceklestirerek para kazandiklarim
hissetmeleri, oyundaki sanal zenginlikleri elde ederek gercek bir refah elde
edermis gibi mutlu olmalar1 (Jin, 2007) ancak oyunlara 6zgii baz1 6zelliklerin

calisma yasamini bulandirmasiyla miimkiin olmaktadir.

MMOG oyunlarina ait seviye atlamak (leveling) ve daha giiclii bir
karaktere sahip olmak, daha iyi ekipmanlar edinmek, loncalar i¢inde daha
kidemli hale gelmek ve bu sayede saygi gormek gibi 06diillendirme
mekanizmalart altin ¢ift¢iligi calisma tarzim c¢ekici hale getirmektedir. Bir
taraftan oyun diinyasinin temsilleri ¢alisma yasaminin gercekligine karisirken,

diger taraftan ¢alismanin rutin siire¢leri oyun oynama bi¢imini belirlemektedir.
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Huizinga (1995, s.22)’ya gore oyun ile ciddiyet karsithgr dogru
degildir. Oyun ciddi bir sekilde oynanir, bazen oyundaki miicadele ciddi
sonuglar dogurabilir. Yine de oyun gorev degildir, goniilli bir eylem ve
Ozgiirliiktiir. (Huizinga, 1995, s. 24-25) Oyunu kural, engel, ¢aba, sonu¢ gibi
yapisal ozellikleri ile degil kiiltiirel ve toplumsal yonleriyle ele alirsak altin
ciftciligi oyundan ¢ok calismaya yakin durmaktadir. Altin ciftcilerinin 12 saatlik
vardiyalarinin bitiminde, yalnizca kendileri icin ve yalmizca eglenmek i¢in, bir
stire once ¢alistiklart oyunu bu kez isin geregi belli kurallara baglh olarak degil

de 6zgiirce oynamalar1 (Jin 2007) da bu goriisii desteklemektedir.

Jin (2007) Marks'a ait yabancilagsmayi1 anlatan bir pasaji oyunlara

uyarlamaktadir:

"Oyuna yabancilasma, oyuncuya kendini oyunu kendine ait degil de
baskasina aitmis gibi hissetmesiyle gosterir. Oyuncunun eylemi kendi eylemi

degildir, baskasina aittir, kendini kaybetmedir."

Oyun oynama ve ¢alisma ayriminin ortadan kalktigini savlayan
caligmalar c¢alisma yasaminin oyunlastirilmasina vurgu yapmakta ve ayni
zamanda da altin ¢iftgileri orneginde oldugu gibi oyun oynamanin ¢alismaya
doniistiigiinii ileri siirmekteler. Oyun oynayarak calisan altin c¢ift¢isi 6rneginde
oyun oynamanin pratik faaliyetinin ¢alisma ile benzerlikler tasidigimi diisiinsek
de oyunun serbest ve goniillii bir faaliyet olarak diisiiniildiigiinde farkliliklar:
vardir. Kahvede tavla, sokakta seksek oynamakla rutin bir sekilde bir elektronik
cithazin Oniinde iiretim amaciyla faaliyet gostermek birbirinden farkli seylerdir.
Altin ¢iftcileri iiretimleriyle zengin iilkelerin gorece refah igindeki bireylerinin
oynadigr oyunlarda onlara ekipman, karakter, sanal para saglamaktadir. Bunu
yaparken ayni karakterleri, ayn1 nesneleri farkli amaglarla, farkli diisiincelerle,
farkli pratikler dahilinde kullanirlar. Ayrica bunu yaparken aylik iicretlerini,
barinma ve yemek imkanlarini, o isi yapmadiklarinda issiz kalabileceklerini
diistinmek zorundadirlar. Bu yiizden oyun oynamak ile caligmanin arasindaki
ayrimin muglaklastirilmas: altin ¢iftgilerini biitlin bu sikintilarin  uzaginda,

oynayarak ve eglenerek para kazanan mutlu bir azinlik olarak algilamamiza ve
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gercek yasamlardan ve gercek iiretim siireclerinden uzaga diismemize neden

olacaktir.

4.2 Oyun Emegi ve Aracsal Oyun

Altn ¢iftgileri 6rneginde de gordiigiimiiz gibi oyunlar giiniimiizde bir
degisim i¢indeler. Oyuncularin bilgisayar oyunlar1 basindaki faaliyetleri kimi
zaman iiretim faaliyeti gibi goriiniim sergilemektedir. Oyunlarin tasarimina bagh
olarak bazi oyunlar digerlerine gore daha ¢ok zaman, daha cok caba
gerektirmenin Otesinde belli bir oynanis tipini de ortaya koymaktadir. Oyunda
ilgilenilen, oynanabilir seyler daha da fazla tiiketilebilir nesneleri andirmaktadir.
Oyun i¢i para ve satin alinabilir nesneler ¢ok sayida oyunda basat 0Oge
konumundadir. Oyun nesnelerinin biriktirilmesi, bunlarin daha iyi olanlarla
degistirilmesi, bagka nesnelerle birlestirilerek hem oyun acisindan daha faydali
hem de deger olarak daha fazla nesnelere doniistiiriilmesi bir oyun tarzi olarak
oyuncular tarafindan benimsenmis durumdadir. OGame gibi oyunlar siirekli bu
tiir kaynaklarin biriktirilmesi ve bunlarin yonetilmesine dayanmaktadir. MMOG
oyunlarinda zirh, kili¢, kalkan, kiyafet, binek hayvani (mount) gibi oyun icinde
kullanilan araclar oyun igindeki acik artirmalarda alimip satilmaktadir. Veya
Entropia Universe (MindArk, 2003) gibi oyunlarda bu alim satim faaliyeti oyun
icinde borsa kurulmasina neden olmustur. Nesnelerin alis ve satis fiyatlari
sadece oyun i¢inde degil oyun disinda siteler, forumlar, iiretilmis farkl
yazilimlar ile bilgisayardan ve hatta tablet ve cep telefonlarindan takip edilebilir,
ayrica oyun disinda alim satim yapmayr miimkiin kilan yazilimlar da
bulunmaktadir. Bazi oyuncular oyundaki karakterleriyle tiirli maceralara
atildiktan sonra oyunun sadece bu yoniiyle ilgilenmekte, bu acik artirma veya
borsa yazilimlariyla oyuna esas yazilimiyla girmeden, oyun diinyasina sadece
boyle bir etkide bulunmaktadir. Biriktirilen oyun ici para bireysel veya klan

kasalarinda tutulur. Bu paranin yonetilmesi de baska bir oyuna doniisiir.

Dijital oyunlarda geleneksel oyunlardan cok daha fazla rastladigimiz bu
tiir oynama tarzlar1 masaliistii rol yapma oyunlarinda, giic gosterisi (power play)

olarak adlandirilmaktadir. RPG oyunlar1 rol yapmaya dayansa da oyun i¢inde
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oyun mekanikleri ve oyun nesnelerine daha cok Onem vererek oynamak
mimkiindiir. Giic gosterisi oyunculart (power player) bu tiir bir tarzi
benimseyerek oyunun her aninda hedef odakli bir algiyla hareket ederler.
Cogunlukla bu tarz ayrik bir bicimde kendini ortaya koyarak oyuncular arasinda
hosnutsuzluga da neden olabilir. RPG oyunlar1 rol yapmayr gerektirdiginden
oyuncularin rol geregi olan olaylarla, durumlanyla soylemsel olarak
ilgilenmeleri ve reaksiyon gostermeleri beklenir. Ornegin karakteri yarali bir
oyuncu iki diizlemde oynamaktadir aslinda. Ilkin oyunda saglik puani normalin
alinda oldugundan karakterinin oyundaki siirekliligi tehdit altindadir. ikinci
olarak metinsel anlamda karakteri kan kaybetmektedir. Boyle bir durumda gii¢
gosterisi oyuncusunun oyun yoneticisine saglik puanini sormasi ve bu bilgiyle
hareket etmesi dogal goriinmekle birlikte oyunun soylemsel diizlemiyle catigir.
Oyuncudan rol geregi sadece yarali oldugu bilgisiyle hareket etmesi beklenir,
Ornegin yarali birisinin yapacagi gibi "sendeleyerek savas alanini terketmek".
Gii¢c gosterisi oyuncusu ise rol yapan oyuncudan farkli olarak saglik puaninin
matematiksel mantigi icinde hareket eder, Ornegin %30'u hala duruyorsa
savasmay1 tercih edebilir, geriye hala saglik puani kaldig1 olgiide de bu eylemi
stirdiiriir. Oyunun rasyonel kismina bu ilgi kimi zaman rol yapma eyleminin
mantigiyla celiserek oyunu zevksiz kilmaktadir. Ornegin bir oyundaki
ejderhanin gorkemini, kanatlarini, agzindan ¢ikan atesi hayal etmek isteyen rol
yapan oyuncu, ejderhanin kac¢ saglik puanina sahip oldugu, atesinin verdigi
hasarin ka¢ puan oldugu, bir turda kag¢ kare ilerledigi gibi sayisal bilgilerden
keyif almayacaktir. Gerek oyun yoneticisi gerek diger oyuncularin bunlara ilgi

gostermesi bir anlamda sportmence olmayacaktir.

Dijital oyunlardaki bu tiir oyunlarda bu oyun tiiriinii benimseyen
oyunculara da Taylor (2009, s. 70) giic gosterisi oyuncusu (power gamer)
demektedir. Dijital oyunlarda seviye atlamak, seviye atlama ugrasini en "efektif"
sekilde yapmak, karakteri olabilecek en gii¢lii yeteneklerle donatmak, en iyi
ekipmani hatta hi¢ kimsenin ulasamadig1 diizeyde araclar elde etmek, en fazla
miktarda oyun parasina sahip olmak, oyunlardaki yapilar1 en iist seviyelere

cikarmak gibi etkinliklerde bulunan oyuncu tipi "gii¢c gosterisi oyuncusu" olarak
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adlandirilabilir. Bu etkinliklerin biiyiik boliimiinde oyuncular istediklerini elde
etmek icin ayni islemleri bazen asir1 diizeyde sikici olsa da siirekli tekrarlamak
zorunda kalmaktadir. Bu rutin tekrara ogiitme (grinding) ismi verilmistir.
Omegin  Xsyon (Notorious Games, 2010) oyununda karakterin oyun
diinyasindaki yaratiklarla miicadele edebilecek giice kavusmasi i¢in en efektif
yol madenden tas cikarmasi ve tugla yapmasidir. Bu tas c¢ikarma islemini
tekrarladikca saglik puani (hit point, health) artar. Ancak binlerce tas
cikarildiginda saglik puani birka¢ seviye yiikselir. Oyuncu agisindan bu islem

bilgisayar baginda farenin sol tusuna binlerce kez basmak seklinde cereyan eder.
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Sekil 39: Xsyon oyununda “6&iitme” ile artirilacak degerler.
Kaynak: http://xsyonsurvivalguide.com/wp-content/uploads/2013/07/stats.jpg
(27 Haziran 2014)

Gii¢ gosterisi oyuncularimin bu islemleri otomatize etmek ic¢in yardimci
yazilimlar, otomatik tiklama uygulamalari ve makrolar'® kullanmalari da bundan
kaynaklanmaktadir. Ancak makrolarin kullanilmasi bazi oyunlarda haksiz
avantaj saglamak anlamina geleceginden hile olarak kabul gormektedir. Bu

nedenle makrolar1 denetleyerek eger kullanimdaysalar oyuncular1 oyundan atan

15 . P . . o
Oyunlarda makro bir dizi islemin sirasiyla otomatik olarak yapilmasini veya tekrarlanmasini saglayan
kodlardir. Bu kodlar gesitli makro yazilimlari tarafindan isletilebilir. Oyun ac¢ik durumdayken arkaplanda
makro yazilimi bir tus kombinasyonu ile devreye girerek klavye ve fare kontorliini alir ve isleri otomatik

yuratar.
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ve girislerini engelleyen yazilimlar da oyunlara entegre edilmektedir. Xsyon gibi
oyunlarda ise sadece otomatik olarak oyundaki bir butona tiklayan yazilimlari
engellemek oldukca giictiir. Ornegin oyun yazilimmin tiklamanin rutinligi
farketmesi akla gelebilecek bir yontemken, oyuncu ile yazilimin tiklamasi
arasinda goriiniirde onemli bir fark goze carpmayabilir. Ayrica otomatik tiklama
yazilimlart bu durumun Oniine ge¢mek i¢in tiklamalarin arasindaki siireleri
degistirmek, araya birkag¢ saniyelik esler koymak, fareyi hafifce kaydirmak gibi
ozelliklere sahiptir. Gii¢ gosterisi oyuncusunun eyleminin fazla gelismemis bir
bilgisayar yazilimi tarafindan bile yapilabiliyor olmasi bize oyun oynama denen
eylemin bu rutin icinde nerede sakli oldugunu diisiindiirmelidir. Oyuncunun,
Charles Chaplin'in Modern Zamanlar filminde Orneklenen ve kara mizah
malzemesi olan bantta somun sikan iscisiyle hemen hemen ayni diizeyde bir is
sergilerken oyun oynuyor olmasi modern sonras1 zamanlarda oyunun ¢aligmaya

ne kadar yaklasabildigini gostermektedir.
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Sekil 40: Otomatik tiklama yazilimi ekran goriintiisii.
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Clicker_1.png (27 Haziran 2014)
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Adorno ve Horkheimer (1997, s. 137) Aydinlanmanin Diyalektigi'nde

bu durumu soyle ifade etmektedirler:

"Ge¢ kapitalizmde eglence, calismanmin uzantisidir. Eglenceye talep,
mekanize caligma siirecinden bir kacis ve bu siirece dayanabilmek icin bir gii¢
toplama olarak yonelir. Ama aym zamanda mekaniklesme insanmin eglence
zamant ve mutlulugu tizerinde o kadar giic sahibidir ve eglence iiriinlerinin
imalatint o kadar etkin gsekilde belirler ki, insamin [eglence] tecriibeleri
kactmilmaz olarak calisma siirecinin yansumalart haline gelir. Goriiniirdeki
icerik sadece bulanik bir on cephedir; insamn icine isleyen standartlastirilmig
islemlerin birbirini otomatik olarak takip etmesidir. Iste, fabrikada, biiroda olup
bitenden kacis, ancak kiginin bos zamanminda o olup bitenlere yakin seyler

o 16
yapmasiyla miimkiin olur."

Taylor (2009, s. 67) da bu cercevede giic gosterisi oyuncularinin
oyunlarim1 ara¢sal oyun (instrumental play) olarak adlandirmaktadir. Arag¢sal
oyun sadece bu rutinleserek calismaya benzeyen oyun tarzi disinda farkhi
eylemleri de kapsayabilir. Ornegin oyun arayiizii cogu oyuncu icin fazla
degistirilmeden kullanilan bir 6geyken arag¢sal oyun bu arayiiziin degistirilme
imkanlarinin  sonuna kadar kullanilarak oyundaki pencerelerin, tuslarin
yerlerinin en efektif sekilde diizenlenmesini de icerebilir. Ornegin eski bircok
FPS (First Person Shooter) oyunu olan Quake (id Software, 1996)1 ¢ok
oyunculu modunda oynayan oyuncularin diismanlart daha kolay gérmek, oyunun
gorsel detaylarimin kafa karistirmasinmi Onlemek i¢in oyun diinyasindaki
duvarlarin doku kaplamalarin1 kaldirdigini, daha genis bir alan1 ve rakip
oyunculart gorebilmek icin oyunun FOV' (Field of View) degerini
degistirdigini biliyoruz. Bu oyun tarzi oyunun gorsel isitsel 6gelerini oyunu

kazanmak icin optimum diizeye getirmeyi de gerektirir. Verimlilik tiretim i¢in

*Bu pasaj Tiirkce kaynaktaki (Horkheimer ve Adorno, 1996) cevirideki anlam kaymalarindan dolay:
Ingilizce (Horkheimer ve Adorno, 1997) kaynaktan gevirilmistir.

Y Fov (Field of Viwe): Bakis agisi veya goriis alaninin sayisal degeri, ayni fotograf makinesi objektifinin
acisi gibi oyunda oyun diinyasini gésteren kameranin goris alani degistirilebilir, genis acili bir objektifin
sundugu gorinti elde edilebilir. Béylece dogal olmayan bir gériinti elde edilse de normalden daha genis
alan gorinir oldugundan rakip oyunculari farketmek kolaylasir.

139



kullanilan bir ifade kadar aragsal oyun icin de gecerli bir ifadedir. Biitiin

oynama faaliyeti verimliligin azami diizeye ¢ikarilmasidir.

Sekil 41: Counter-Strike’dan duvarlarin dokusu kaldirilmig bir ekran

Kaynak: http://s56.radikal.ru/i153/0910/17/adadeelacbfb.jpg (27 Haziran 2014)

Beyaz yakali bir ofis ¢alisaninin giinliik is rutininin bilgisayar basinda
bazi metinlerin Microsoft Office yazilimlar1 arasinda, Word'den Excel'e,
Excel'den Powerpoint'e kopyalanip-yapistirilmasini igerdigini, hatta biiyiik
oranda bu oldugunu diisiiniirsek insanlarin calistigt gibi oynadigi daha da
berraklagir. Sanayi devriminin "bant iscileri"nin yaninda genisleyen bir simif
olarak "Word-Excel emekgileri"'®, ellerinin altindaki bilgisayari isyerlerinde

kacak da olsa bu ve benzeri oyunlar1 oynamak i¢in de kullanmaktadir. Burada

'8 Bu isimlendirme sadece retorik anlam tasimamaktadir. Tipki sanayinin overlokgulari, frezecileri, son
Gttculeri gibi, ofis calisanlarinin bir bolimiind en agik sekilde tim ¢iplakligiyla ifade etmektedir.
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ilgin¢ bir nokta ofis ¢alisaninin bu araclarla ¢calistiginda yaptig1 spesifik bir isten
oynadig1 rutin bir oyundan daha cok zevk almasi bile miimkiindiir. Ancak
yaptigl is onun gii¢ bela terfi almasini saglama imkani tasirken, oyunlardaki
faaliyeti sanal karakterinin fantazi de olsa kesin olarak seviye atlamasiyla

neticelenecektir. Oyunlar bu agidan ilk bakista daha adil goziikmektedir.

Ote yandan oyun sirketleri, oyun tasarimcilar1 aracsal oyun mantig
cercevesinde oyuncuya ogiitme faaliyetlerini bypass edecekleri imkanlar
sunmaktadir. OGame'de bekleme siireleri gercek parayla "karanlik madde" satin
alinarak ortadan kaldirilabilmektedir. The Mighty Quest for Epic Loot oyununda
daha cabuk seviye atlamak i¢in deneyim puani artisin1 hizlandiran iksirler gercek
para karsiliginda satin alinmaktadir. Bu oyunlarda ¢ogunlukla iki veya daha
fazla tip para birimi bulunur. Biri oyun i¢i para birimidir ve oyunda gorevleri
yerine getirdikce bu para ile 6deme yapilir. Digeri ise ancak gercek para
Odeyerek satin alabileceginiz para birimidir. Cogunlukla eylemleriniz sonucu bu
para birimi ile odiillendirilmezsiniz. Ancak nadiren turnuvalara katilarak, oyun
sunucularindaki en basarili oyuncu secilerek ve benzeri sekillerde sinirli
miktarda bu para biriminden de elde edilebilmektedir. Gercek para, kredi
kartindan yapilan harcama oyunda Tiirk Lirasi, Dolar veya Euro gibi gerceklige
referans verecek ifadelerle degil oyun isi bir para ile ifade edilir. Ger¢cek para ile
yapilacak aligverisler arayiizde farkli bir boliimde agilir ve islem bittikten sonra
da para ile ifadeler goriinmeyecek sekilde kapanir. Boylece tiikketimin soguk
gercekligl oyun diinyasindan ayristirllmis olur. Oyunun zaman zaman gercek
para ile satin alma islemlerine dair Onerileri oyun diinyasina ustaca entegre
edilmistir. Eger bu islemler dogru bir tanitim stratejisiyle yapilmamigsa oyuncu
baski altinda hissedecek ve oyundan soguyacaktir. Bu nedenle oyunu oyun igi
parayla devam ettirebildigi siirece gercek para ile 6deme ekranlar1 devreye

girmez.

Oyun endiistrisinin buradaki taktigi oyun hazzina tiikketimi ustaca
entegre etmek seklinde gelismistir. Tek kisilik internet'te oynanmayan oyunlarda

oyunu lriin olarak satin almak icin bir kerelik 6deme yapmak gerekmekteydi.
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World of Warcraft gibi kitlesel ¢ok oyunculu oyunlarda ise bir nevi
"vatandaghik" i¢in aylik 6deme diyebilecegimiz iiyelik sistemi bulunmaktadir.
Bu sisteme oynamak icin ode (Pay to Play) de denilmektedir. Bu sisteme
alternatif olarak oynamak iicretsiz (Free to Play) sistemi gelismektedir. Bu
oyunlarda mikro odeme sistemi (micro transactions) yayginlasmaktadir. Mikro
odeme, oyun agisindan kullanighh oyun nesneleri i¢in 6deme, dekoratif oyun
nesneleri i¢cin 6deme, zaman i¢in 6deme, seviye icin ddeme gibi farkl sekillerde
gerceklesebilmektedir. Kazanmak icin ode (Pay to win) mikro 6demelerin
oyuncuya ddemenin sadece gorsel bir farklilik sunmadigi, oyun i¢i parayla satin
alinmasi miimkiin olmayan, oyunun oynanist agisindan avantaj saglayacagi

imkanlar sunmasi baglaminda bir alt tiir olarak ortaya ¢ikmustir.
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Sekil 42: OGame'de "karanlik madde" satin alma ekrani

Kaynak: en.ogame.gameforge.com (27 Haziran 2014)
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Ote yandan sadece oyun endiistrisi agisindan degil egitim acisindan da
oyunun arag¢sallasmast sorunlar icermektedir. EZitimin, O0gretici 6geleri oyuna
eklemleme ¢abasi masumane sayilmaz ve aslinda oyun endiistrisinin tiiketimi
koriikleyici mikro ©6deme teknikleriyle benzerlik tasir. Reklam oyunlar
(advergames) ile egitim oyunlart (edugames) arasindaki benzerlik sasirtic
degildir. Oyunu aragsallastirmanin neticesi olarak, oyun hazz1 pesindeki
oyuncunun ister reklam amacli olsun, ister egitim cesitli iceriklere maruz

birakilmasi oyuncunun goniilliiliigiiyle her zaman celiskili olacaktir.

Goriiniirde aragsal oyun ile rol yapma gibi oyun modlar1 arasindaki
ayrimlar nettir. Aragsal oyun teknik, yetenek, oyun sistemine deger verirken
kars1 tarafta anlatidan duyulan haz yer almaktadir. Aracsal oyun agonistik bir
yapidayken rol yapma, mimetik yapidadir. Aragsal oyuncular oyun sirketleri
tarafindan mikro ddemeler sunulan miisterilerken, rol yapma oyunculart oyunun
goniillii kattlmcilan gibidir ve mikro 6demelerden ziyade tek seferde iiriinii
almay1 makul bulacaklardir. Aragsal oyun giindelik yasami andirirken rol yapma
fantaziye daha c¢ok aciktir. Giic gosterisi oyunculari Odiilleri ve hedeflere

odaklanmisken rol yapma sonugtan ¢ok siirece dikkat etmektedir.

Ote yandan oyunun oynanis bicimindeki aracsallasma ile oyun
Ogelerinin aragsallagsmis diinyanin ogeleri olmasi durumu iki farkli seyi
kastetmektedir. Horkheimer (2005, s. 135-136) mimesis'in doOniisiimiinii

anlatirken soyle demektedir:

Nasil ilkel topluluklar daha iyi iiriin almanin yolunun biiyii degil,
topragi iyi islemek oldugunu ogrenmek zorundaysa, modern toplumun cocugu
da mimetik tepkilerini denetim altina alarak belirli bir hedefe yoneltmeyi
ogrenmek zorundadir. Cegitli mimesis bicimlerinin yerini bilin¢li uyarlanma ve
sonra da egemenlik alir. Bilimin ilerlemesi bu degigmenin teorik anlatumidir:
formiil imgenin, hesap makinesi torensel dansin yerini alir. Kendini uyarlamak
demek, varligim siirdiirmek icin insanin kendisini nesneler diinyasina benzetmesi
demektir. Insamin kendini boyle bilingli olarak (refleks davranisi olarak degil)

cevreye benzetmesi, uygarligin evrensel bir ilkesidir.
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Bu cercevede rol yapma ile gii¢c oyunu ayrimi ¢ok da keskin degildir.
Gii¢ oyunu her zaman olumsuz anlamiyla aragsal bir nitelik tasimayabilir. Gii¢
oyununun oyunun teknik kisimlarina ilgisi oyuncu acgisindan farkli direng

noktalarinin da kesfi ve zorlanmasi imkanini agar:

Bunun yerine, eger oyunlar bizi islerimize hapsediyorsa, her daim
endiistriyel faaliyet secenegi vardir. Siiphesiz ki o durumda kendimizi ya her
seye bir anda sahip ya da soyle bir sey yaparken bulacagiz: Kisa bir zaman once
Race Driver: Grid oynuyordum, bir viraji alamadim ve kumsala dogru yoldan
ctktim. Hayali takiminun kulaklik iizerinden gonderdigi uyarilardan bikmis bir
halde, yarisin geri kalanini, arabami ne kadar siirede tamir edilebilecek diizeyin
otesinde parcalayabilecegimi anlamaya ayirmaya karar verdim. Kendimi hizla
bariyerlere ¢arparken, yolun ortasina park edip boylece siiriiniin  geri
kalamindan olabildigince fazla arabamn bir sonraki turlarinda bana ¢arpmasint
beklerken izleyicilerin panigini zevk icinde gozlemliyordum. Boyle kanli bir
aradan aldigum zevkin bir kismi oyunu bozmaktan, gercege benzemenin
stirlarint gormekten kaynaklantyordu. Oyun yoneticim bu saldirgan ve tehlikeli
hareketim hakkinda tek bir yorum yapmadigi icin, takiminun bana ihtiyag
duymadigina kanaat getirdim. Pek ¢ogumuz, korumanuz gereken fakat
oynanamaz bir karakteri (0rnegin Goldeneye ya da MGS4’da), sirf sinir bozucu

va da kendini yeterince koruyamadigt icin tahammiiden vurmusuzdur.

Elbette, oyuncunun ozgiirliigiiniin bu tiir muhalif ifadeleri (ya da
“ihlalci oyun”) gecici bir tatmin saglamakla kalirlar ciinkii dijital bir ¢tkmazda
son bulurlar;, oyunu yeniden yiikleyip tekrar dememek gerekir. Boyle anlar,
oyuncu bas kaldirip oyunun ona bir gorev olarak tayin ettigi seyi yapmayi
reddettiginde, bilgisayar oyununun bizden bekledigini yaptigimiz anlardan daha

cok “oyun” tanmimina uymaktadir. (Poole, 2008)

Bu noktada Poole (2008)'un, Mark Twain (2010, s.15)'den yaptig1 alint1

onceki boliimlerdeki tartismalari giizel 6zetlemektedir:
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Tom, hayat o kadar da bos degilmis, dedi kendi kendine. Insam
harekete geciren kanunlarin en biiyiiklerinden birini kesfetmisti: Bir adamin ya
da ¢ocugun bir seyi cok istemesini saglamak icin o seyi erisilmesi giic bir hale
getirmek yeter. Tom da bu kitabin yazari gibi biiyiik ve bilge bir filozof olsaydi,
is denen seyin mecburen yapilan bir sey, oyunun ise mecburen yapilmayan sey
oldugunu anlayabilirdi. Bu da, neden yapay cicek yapmamn ya da ipte
cambazlik etmenin calismak, kuka devirmenin ya da Mont Blanc'a tirmanmanin
eglence oldugunu anlamasina yardimcr olurdu. Ingiltere'de bazi zengin
beyefendiler yazlari dort atli arabalarla giinde yirmi-otuz mil yolculuk ederler,
clinkii bu ayricalik onlara epeyce paraya mal olur; ama birisi ¢ikip da onlara bu
is icin iicret onerseydi artik yaptiklart sey calismak olurdu ve derhal istifa

ederlerdi.

Ister anlatiyla iligkili olsun, ister oyun sisteminde bir kiiciik veriyi elde
etme cabasi, oyuncu ancak oyun sisteminin dayatmadig1 bir sey yapiyorsa oyun

oynamaktadir.

Huizinga ve Callois agisindan oldugu gibi Fink'in diisiincesi
dogrultusunda yaklastigimizda da dijital oyunlardaki bu aracsallasma egilimi ve
mikro ddemelerle oyun sistemine gercek paranin girisi, oyun i¢inde "seckin" bir
oyuncu sinift yaratarak oyunun oyunsal degerinin yitirilmesi anlamina
gelmektedir. Oyuna ic¢sel amaci disinda bir amag¢ dahil oldugunda, i¢sel anlami
disinda anlamlar kazandiginda oyun oyun olmaktan ¢ikar. Taylor (2009, s. 90),
Dibbell (2004)'in yaklasimi {izerinden oyun ve calisma ayriminin ortadan

kaldirilmasina dair iki farkli egilimi ortaya koymaktadir:

Dibbell’in onerdigi gibi, “Bu tam da oynamamin dijital donemde
artmast ve dijital mantiklarin oyun mantigryla hususi wyumu sayesindedir.
Modernitenin iiretim ve oyunsal arasindaki siiregelen bu dengesi, simdilerde is
alamimin bozulup, neredeyse oynama alanini bogmasiyla tehdit altindadir.”
(Dibbell 2004). Bazilart bu gelisme karsisinda endiselenirken, Dibbell
1960’lardaki Durumculuk hareketinden gelen kiskirtici bir cagriya dikkat ¢ceker;

bu cagri oynama ile siradan yasam arasindaki “merkezi ayrimin asilmasi
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gerektigini” (age) hatirlatmaktadir. Sermaye ve reklam kiiltiiriiyle derinden
iliskili olmast sebebiyle bu gelismenin dikkat c¢ekici oldugunu ancak
hedeflenenin bu olmadigini soyleyen Dibbell, oynamanin ve barindirdigi hazzin

statiisiine iliskin onemli bir soru sormaktadir.

Durumculuk (sitiasyonizm) (1958) bu ayrima dair aslinda bambagska bir
oneri getirmektedir. Piyasa kurallarinin oyun dolayimindan ve oyun diinyalarinin
deneyselliginden gecerek yeniden diinyayr aragsal bir sekilde belirlemesinin
aksine calismanin temelinde yatan goniilliilige, calisma eyleminin insan
bilincine o kadar da yabanci olmayan niteligine, nicellestirilerek iicrete tabi olan
calisma zamaninin niteliksel yoniine vurgu yapilmaktadir. Hayat oyunlagsmalidur,

ama Dbahsedilen bugiin algilandigt anlamda bir oyunlasma degildir.

our

Sekil 43: Bir MUD olan Aardwolftan ekran goriintiisi. Kaynak:
http://i104.photobucket.com/albums/m178/hamsteroid/aardwolf.gif (27 Haziran
2014)
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Cok oyunculu oyunlarin ortaya c¢iktigi ilk donemdeki MUD (Multi User
Dungeon) ve MOO (MUD Object Oriented) oyunlarinin gorsel 6gelere nadiren
rastlanan metin temelli diinyalarinda komutlar, tasvirler ve iletisimin fantazmatik
yonii dikkat cekicidir. Tarihselligi i¢inde o giinden bu giine ii¢ boyutlu oyun
diinyalar1, 6zenli bir sekilde siislenmis sayisiz oyundan sonra OGame oyunu
internet tarayicilarin  platform {istii niteligZi ve mobil teknolojilerin
yayginlagsmasiyla metin temelli oyunu yeniden tekrar etmektedir. Ancak bu
tekrarda kaybedilen 6nemli bir nokta, eski metin tabanli oyunlardaki Oykiiyle
iliskili metinlerin yerini sayilar, istatistikler, tablolar ve grafiklerin sarsilmaz
netligi ve gercekligi almistir. Oyuncunun kimligini kuran "maskeli baloda bir
maske" yerine, verilen birikimi olarak sayisal bir ifade, sanal sermayenin miktari
one cikmustir. Buna benzer bir gelismenin izini /RC'nin (Interney Relay Chat)
sohbet odalarindan sosyal medyaya gecerken de gorebiliriz. Sohbet odalarinda
soziin agirhgr karsisinda iyi yapilandirilmis gorsel bir Curriculum Vitae
(6zgecmis) izlenimi veren Facebook profili gercek degil ancak gerceklik

pornosu olarak varolabilir.

Ikinci Diinya Savasi'ndan itibaren Soguk Savas doneminde ve Vietman
savaslt zamaninda Oncelikle savasin hizmetine sunulan bilgisayarlarla kendi
laboratuarlarinda oyunsal bir iliskilenme gelistiren bilgisayar programcilarinin
yarattigi sibernetik devrim pek cok kuramcida umut dolu beklentiler
olusturmustu. Donna Haraway'in Siborg Manifestosu (2006) boyle bir iklimin
riiniidiir. Bu kuramcilara gore demokratik, esitlik¢i, katilimcr bir diinya igin
internet ve bilisim teknolojileri gerekli araglar1 sunmakta veya en azindan ilham
vermekteydi. Ancak her yeni medya gibi bilgisayarlar da denetleme ve
rasyonalizasyon siireclerinin neticesinde aragsallasmanin hedefi oldular. Bu
anlamda MUD'lar doneminde acilan bu araligin ardindan, ki bu aralik kendini
internet'in getirdigi esitlik, 6zgiirlilk ve katilimcilik olarak ortaya koymustur,
oyuncular artik bu kapanimi tecriibe etmektedir. Bir anlamda sibernetik devrim

bir kars1 devrimle engellenmistir.
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4.3 Lusorik Tavir Kavrami

Suits (1995 s. 52), Cekirge isimli yapitinda oyun kavrami iizerine
giristigi uzun felsefi diyalogda kendini aracsal oyun tartismasinin ortasinda
bulur. Suits'e gore oyun "belli bir duruma [prelusorik amaca], yalnizca
kurallarin izin verdigi arag ve yontemlerin [lusorik olanaklarin] kullanilmastyla
varilmaya calisildigi; kurallarin, daha etkisiz arag ve yontemler lehine daha
etkili olanlart yasakladigi [kurucu kurallar] ve kurallarin salt o etkinligi
olanakli kildig1 icin benimsendigi [lusorik tavir] bir ugrastir.” Kisa haliyle
"oyun oynamak, gereksiz engelleri yenmek icin goniillii bir girisimdir.” (Suits,

1995, 5. 52)

Bu tanimi agimlamak i¢in Oncelikle Tiirkcesi lusorik olarak ¢evrilmis
olan Ingilizcesi "lusory" olarak gecen kavramin oyun arastirmalarinda oyunsal
(ludic) olarak kullanildiginin altim cizmek gerekmektedir. Prelusorik amag,
oyundaki etkinligin oncesinde, engeller ve kurallar olmaksizin gerceklestirilecek
eylemin amacidir. Ornegin futbolda topun kale cizgisini gecmesi gerekmektedir.
Ancak sadece prelusorik amacin gerceklestirilmesi oyunu ortaya ¢ikarmaz. Top
elle tasinip kale c¢izgisini gegince birakildiginda futbol kurallarina gore gol
sayilmis olmayacaktir. Lusorik olanaklar Ornegin futbolda topun ayakla
oynanmasidir. Futbolun kurucu kurallarindan biri topun elle oynanmasini
yasaklar. Bu sekilde oyun i¢inde prelusorik amag¢ ancak lusorik amaca evrilerek,
lusorik olanaklarla, kurucu kurallara uyarak gerceklestirilebilir. Suits'in
taniminin belki de en ilgi cekici noktasi lusorik tavirla iliskili kismidir. Oyun
ancak oyunun kurallarinin benimsenmesi ile gerceklesir. Ancak oyunu olanakli
kilan [lusorik tavir benimsemeden daha derin bir anlam tasir. Kurallar ve
olanaklar oyuncuyu lusorik tavir igine sokmaz. Tam tersi gegerlidir. Dolayisiyla
herhengi bir eylemi oyunlastiran, 6rnegin "100 metre kosuyu" basitce bir
noktadan digerine gitmekten bir miisabakaya doniistiiren, oncelikle lusorik tavir
yani insant oyuncu olarak kuran oyun deneyimine agikliktir. Oyuncunun

oyundaki bulunusu lusorik tavir icindedir ama bu durumun prelusorik bir yonii
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oldugunu da kabul etmek gerekir. Oyuncunun lusorik tavri ile "diinyanin

sembolii olarak oyun" (Fink, 2010 ) birbirlerini bulmaktadirlar.

Suits'in kurallar, olanaklar ve amag¢ seklindeki bicimsel taniminda,
lusorik tavir gibi muglak bir eklentiye ihtiyag duymasi tam da oyunda
kavranmas: gii¢ olan, Huizinga'nin deyisiyle eglenceyi yaratan asiriligi, aklin
aragsalliginin disginda kalan yonii (1995, s. 19) kavrama cabasidir. Oyun
arastirmalarinda, Juul'iin, Salen ve Zimmerman'in oyun tanimlart ve
benzerlerinin oyun sistemi tamimlarinin bicimsel olarak ele aldigr meselede eksik
biraktiklar1 yoniin, Huizinga, Callois, Fink ve Suits'de farkli kavramlarla da olsa
kavranmaya calisildigini gérmekteyiz. Huizinga'nin oyuncunun goniilliiliigiine
yaptig1 vurgu, Callois'in profesyonel sporcular ve amatorler arasindaki ayrimi
aramasi, Fink'in oyuncunun diinyayla iliskisine odaklanmasi ve son olarak
Suits'in  oyuncuda [lusorik tavri oyun tanimina eklemesi oyunun
aracsallastirllmaya direnen, aragsallastiinda yiten bir yonii oldugunu
tanimalarindan kaynaklanmaktadir. Suits (1995, s. 172) bu konuda soOyle

demektedir:

Bu goriiste, oyunlar ayrilmaz parcalart olan arag¢sal amacglariyla
kavranmir; ya da bizim tamimlamamizin diliyle soylersek, oyun esasen prelusorik

amaclart elde etmenin bir araci olarak goriiliir.

Ne var ki oyunlara iliskin boyle bir goriis, kendi icinde celigkilidir;
ciinkii prelusorik amacin elde edilmesine kendini asiri adamanin, bu amacin

belirledigi oyun iizerinde yok edici bir etkisi vardir.

Suits (1995, s. 172-173) oyunlarda radikal ara¢salcilik dedigimiz tavra
yer olmadigin1 diistinmektedir. Suits'e gore profesyonel oyunlar oyunun
amactyla oyuncunun cesitli prelusorik amagclarim uzlastirdig1 i¢in radikal
aragsallik olarak degerlendirilemez. Oyun, oyun olma 6zelligini yitirmeden bir
ara¢ olabilir, ancak esasen bir ara¢ degildir. Suits kendi yaklasimini radikal
ototelizm ile radikal aragsalcilik arasinda tanimlamaktadir. Suits (1995, s. 171)'e

gore radikal ototelizm oyunun salt kendi i¢inde bir amag¢ olarak oynanmadikca
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oyun olmadig1 goriisiidiir. Ancak Suits'in eksik biraktigr nokta extralusorik
amagclariyla oyunu wuzlastiran profesyonellerle, oyunu radikal olarak

aragsallastiran sahte oyuncular arasindaki farkin gittikce kapanmasidir.

Sutton-Smith (2001, s. 189) psikologlarin oyunlara yaklagimini ve bu
konudaki teorileri ozetlerken oyun davranislarinin aragsal olmadigr yoniindeki
tezi elestiren goriisleri aktarmaktadir. Bu yaklasima gore oyun davranislari
aragsaldir. Oyunlar1 aragsal degilmis gibi gdrmemizin nedeni is ve oyunu
kiiltirel olarak ayirma ¢abamizdan kaynaklanmaktadir. Ancak bu tezin
yaklagimina gore bu goriis temelden hatalidir. Giiniimiizde oyuna aragsal o6geler
eklendigi dogrudur. Ancak oyun kendi icinde, icsel diinyasinda oyunun
aragsalligr ile giindelik yasamin aragsalligl arasinda bir iligki kurmaz. Oyunun
aracsalligt da, ancak aracsallik kavrami elestirel iceriginden soyutlandigi
anlamda, aracsallifin en genis tanimiyla oyun icin gecerli olabilir. Oyunda
oyunun hedefleri, olanaklar1 ve nesneleri (oyunun {iistesinden gelme olanaklari)
tamamen kurgusal, rastlantisal, keyfe keder bir goriinim sergiler. Oyuna
aracsalligin etkisi ise, ornegin profesyonel sporlari diisiiniirsek hi¢ de sorunsuz

degildir.

Huizinga ve Callois'nin dikkat ¢ektigi gibi profesyoneller ve endiistrinin
cesitli aktorleri sike, doping ve benzeri sekillerde oyunun olanaklarina ve
kurallarina etki ederken, sahte oyuncular da oyunu oynarmis gibi goriinmenin
yeni yollarim1 bulmaktadir. Ayrica oyun endiistrisi oyunculara gercek para ile
oyunda statii, zaman, mekan, kaynak, sanal nesne satarak diger yonden bu agiy1
kapatmistir.  Arastirmacinin  yaklastminin  nerede durdugunun Otesinde,
halihazirda oyun endiistrilestiginde oyun ve oyuncu, veya tiiketici ve iiriin-
hizmet de diyebiliriz, cok farkli sekillerde bir araya gelebilmektedir. Suits'in
arastirmacinin yaklasimi yelpazesi yerine burada oyunsal degeri belirleyen bir
skalayr Onermek daha mantikli goziikmektedir. Insan ve diinya iliskisinin
oyunsal degerini gosteren niteliksel bir yaklasim daha verimli olacaktir. Boyle
bir yaklasim oyunla oyuncuyu statik olarak degil dinamik olarak ele alir.

Bugiinlerde popiiler olan Simon Kuper (2003)'in "futbol asla sadece futbol
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degildir" soziine benzer sekilde, oyun her zaman oyun degildir, oyuncu da her

zaman oyuncu degildir.

Kitlesel ¢cevrimici oyunlar (MMOG) ile birlikte yayginlasan acik uclu
(open ended) ve sandbox oyun tiirleri bir yandan farkli oyun deneyimlerine
imkan verirken, diger yandan ¢ogunlukla kendi baslarina oyun olma o6zelligi
tasimamaktadir. Oyunculara sunulan sayisiz ara¢ ve arayiiz bileseni ile
oyuncular kendi oyunlarin1 kurma imkanina sahiptir, ancak aslinda bu
uygulamalarin ¢ogunlugu oyun oynanacak ortam sunan sanal diinyalardir. Bu
sanal diinyalarda bilgisayarin sundugu materyal teknoloji ile farkli oyun
bicimleri yer alabilir. Her gorev (quest) oyun diinyasini bicimsel ve anlatisal
olarak diizene koyarak bir mini oyun sunar veya oyuncular birbirleriyle
yenisebilmek icin miisabakalara tutusur. Bu sekilde diizenlenmis kuralli oyunlar
ve baska serbest oynama bicimleri disinda oyun diinyalar1 kendi baslarina oyun
olarak nitelendirilemez. Daha once de iizerinde durdugumuz gibi altin ciftcileri
icin caligma alani, reklamcilar i¢in pazarlama imkani, kimi oyuncular i¢in de
sohbet odas1 olarak islev gormektedirler. Bu ¢er¢evede oyundan bahsederken bir
iiriin olarak oyunda tiiketicinin davraniglarina odaklanmak, oyuncu, oyun, oyun
oynamak cevresinde bize bilgi sunmayacaktir. Oyun arastirmalarindaki oyunun
anlamimi genisleterek aragsallastirilmis oyunu da tanima dahil etme ¢abasi oyun
endiistrisinin mikro ddemeler, nesne alim satimi gibi unsurlarinin oyunun dogal
ve evrensel bir yonii oldugu konusunda yanilsamaya sebep olmaktadir. Oyunun
bu ve benzeri olgularla yan yana gelisi, bunlarin oyunlara dahil edilmesi

tarihselligi i¢inde ele alinmalidir.

Oyunlarin aragsallagtirilmasi ofotelik, yani amaci kendi i¢inde olmalari
noktasinda kuramda bir degisiklik yapmay:1 gerektirmemektedir. Huizinga,
Callois ve Fink'in yaklasimlar1 baglaminda ofotelik olmayan bir oyun oynama
yoktur. Ototelik olmayan bir oyun ancak oyun olmayarak veya oynanmayarak
varolabilir. Bu da bizi iki noktaya gotiiriir: Oynanabilir oyun olmayan seyler ve
oyun eylemi disinda bir iliski gelistirdigimiz oyunlar. Oyuncaklarla oynamak bir

serbest oyun faaliyeti olarak ofotelik 6zellik tasir. Benzer sekilde rutin bir
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faaliyeti oyuna doniistirmek veya icinde oyuna yer acmak oyuna doniisen
faaliyetin nihai amac iiretim de olsa ona ototelik bir 6zellik kazandirir. Rivayete
gore Hacivat ve Karagoz'iin insaat iscilerini oyuna siiriikleyip isleri
aksatmalarindan dolayr 6dedikleri agir bedel (canlarindan olmalar1), oyunun bu
doniistiiriicii giiciiniin ofotelik yonii konusunda hatirlatici niteliktedir. Is oyuna
doniistiigiinde, oyunun i¢csel amact degil isin tabiat1 sorgulamr olmaktadir. Ote
yandan oyunlarla oynamak disinda kurulan bir iligski, Ornegin teniste top
toplayan cocuklarin durumu veya kitlesel cevrimici oyunlarda ticaret yapmanin
oyun gelenegiyle, oyun topluluguyla veya ekonomisiyle iligkisi olmakla beraber
oynama eylemini icermediginden ototelik bir Ozellik tagimasi beklenmez ve
tanimin  gecerliligini  tehlikeye diisirmez. Ancak sahte oyuncularin,
oyunbozanlarin oyundaki goniilliliigi, esitligi ve katilim hissini tehlikeye
disiirdiigi gercektir. Oyun endiistrisinin oyunlara gercek para ile alinan oyun
nesneleriyle haksiz avantaj elde edecek sekilde oyuncularin girisine imkan
saglamasi da buna paralel olarak oyunun oyunsal degerini tehdit etmektedir. Bu
denklemin en yalin hali soyle aciklanabilir: Oyuncu neyle iliskiye gecerse gegsin
(ister oyun ister bagka bir sey) belirleyici unsur eylemdir. Ancak bu durum bazi
nesne, siire¢ veya kurgularin digerlerine gére daha oynanabilir oldugu gercegini
degistirmez. Bunun sadece tarihsel degil, kiiltiirel ve oyun gelenegi ile ilgili
nedenleri de vardir. Ancak hemen her ornekte aragsallastirmanin bozucu bir etki
yaptigint kolaylikla gorebiliriz. Satrang, tavla ve benzerleri bicim ve igerik
olarak aracsallagtirmanin oyun bic¢imine sirayet etmedigi oyunlardir. Satranc
kuliipleri, federasyonlari, profesyonellesme oyunun kendisi etrafinda
aracsallastirllmig bir alan yaratsa da satran¢ oyunu kimseye gizlice iiriin
satmaya, egitmeye veya askere almaya gahsma219. Satran¢, bu sekilde
programlanmis bir bilgisayar oyununa doniisse dahi eklenen seyler oyuncular
acisindan oyunun ruhunu zedeleyen bir unsur olarak algilanir. Ancak
giinlimiizde oyun endiistrisinin egilimi finansal nedenlerle gittikce daha fazla
aragsallastirilmis, farkli oyun dist unsurlarin eklendigi dijital oyunlar1 piyasaya

sunmak yoniindedir. Ote yandan "atari salonlari"nin varligi dijital oyunlarin

1 Ornegin America's Army oyunu ABD ordusu tarafindan askerligi sevdirmek ve miimkiinse askere
yazilanlarin sayisini artirmak amaciyla tretilmis bir dijital oyundur.
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endiistrilestigi ilk donemlerde de bu egilimin oyunun iicretlendirilmesi kisminin
yiirlirlikte oldugunu gosterir. Aradaki fark oyuna yapilacak 6demenin veya
oyuna eklenecek gelir getirici unsurun (reklam da olabilir) giiniimiizde oyunun
anlat1 ve bicimine yedirilmesi seklindedir. Oyunda basarisiz oldugunuzda devam
etmek i¢in jeton satin almanizi ve makineye atmanizi gerektiren oyun makinasi,
bugiin oyunda avantaj elde etmek icin sizi arayiizde kredi kart1 ile odeme
ekranina yonlendirecek sekilde doniismiistiir. Ama sadece burada kalmayarak
oyun Ogelerinin biitiiniiniin parcali olarak ele alinmast ve bunlarin
parasallastirilmast gerceklesir diizeye gelmistir. Her yere reklam konabilir, her
tiirli mesaj iletilebilir, her sey iicretlendirilebilir. 1ki karakterin doviistiigii bir
oyun kolayca yeni karakterlerin satilmasi, yeni doviis hareketlerinin satilmast,
yeni doviis mekanlarinin satilmasi ve karakterlere yeni kiyafetlerin satilmasi

miimkiin halde programlanabilir.

Biitiin bu satin almalar, oyundaki oyuncu becerisinin artis1 ile birlikte
artan zorluk ve yeni olanaklari iceren akis egrisine™ (Chen, 2007) kolayca
oturtulur. Sanki oyunlar tabiatiyla seviyeler, artis gosteren kaynak ve nicelikler
icermek zorundaymis gibidir. Bu noktada oyun arastirmalarinin akis kurami ile
yine oyun arastirmalarinin aragsallastirmay1 kapsayan oyun tanimi akademik bir
yaklasimdan endiistrinin ideolojisine doniisiir. Oyun aragtirmacilari da ideolog
olarak islev gormeye baslar. Bugiin oyun arastirmalarinin baska pek c¢ok
akademik alanla kiyaslandiginda endiistriyle bu derece is ice ge¢misligi, sirket
fonlar1, endiistriyel doktoralar, sirketlerin davet edildigi ve Ogrencilerin
calistirlldigi oyun iiretilen tekno kentler oyun arastirmalarinin ideolojik roliinii
dogrular niteliktedir. Ozel ({iniversitelerin oyun boliimleri sadece oyun
endiistrisine ucuz isgiicii saglamakla kalmaz, endiistri dolayimindan gec¢cmis

oyun fikrini bir tiir teoloji olarak yayar.

Tiirkiye gibi oyun endiistrisinin sermaye birikiminin gorece geride

kaldig1 iilkelerde ise endiistri devletten beklenti icinde olmaktadir:

% Jenova Chen'in Mihalyi Chikzentmihalyi'nin kuramina yaptigi katki daha énceki bolimlerde
tartisiimisti.
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OYUNDER’in vizyonu Tiirkiye oyun sektoriinii bu alanda diinya
lizerinde en iyi yerel kosullara ve en giiclii ekosisteme sahip piyasa haline
getirmektir. Bu amacla yurt icin ve yurt disinda lobicilik faaliyetleri yiiriitecek
olan OYUNDER sektoriin oniinii acacak hukuksal diizenlemelerin olusturulmast
icin arastirma ¢alismalart ve piyasa analizleri gercgeklestirecek ve bunlarin
sonuglarini yapici oneriler haline getirerek hiikiimet ve yerel makamlar nezdinde

paylasacak ve kanaat énderligi yapacaknr.”! (Oyunder, 2014)

Endiistrinin dijital oyunlarin benimsetilmesi, dijital oyunlara dair
muhafazakar veya elestirel pozisyonlarin engellenmesi taleplerinin karsisinda
devlet, oyunlarin bir anlamda mutenalastirilmast, "aile degerlerine" ve "kiiltiirel
degerlere" uydurulmasini dayatmaktadir. Sonugta bir uzlagsma noktasi olarak

"Tiirk aile degerlerine, orf ve adetlere uygun" oyunlar konu edilir:

Diinyada  benzeri  olmayan  Tiirkiye Dijital Oyunlar
Federasyonu (TUDOF) 13.06.2011 tarihinde Tiirkiye'de Spor
Bakanlig1 biinyesinde kurulmustur. Benzersiz bir yapiya sahip
olmasinin nedeni; oyunlarin derecelendirilmesi, aile ve genglerimizin
bilinglendirilmesi, internet cafelere spor kuliibii kimliginin
kazandirilmast ve ortamlarinin iyilestirilmesi, Tiirkiye’de oyun
gelistiriciliginin desteklenmesi, gelistirilmesi ve doviz kazandirict bir
sektor haline getirilmesi, Tiirk kiiltiir ve degerlerini temel alan dijital
oyunlar ile iilkemizin ve kiiltiiriimiiziin diinyaya tanitilmast ve
elektronik  sporun  Tiirkiye'de  gelistirilerek  milli  takimlar
olusturulmast gibi bircok hedefi biinyesinde toplamis olmasidir.

(TUDOF, 2013)

Tiidof her ne kadar kapatilmis ve Gelismekte Olan Sporlar
Federasyonuna baglanmis olsa da, bu durum endiistri ve devletin bakisinda bir
degisimi gostermemektedir. Tiirkiye'de oyun arastirmalarinin rolii ise endiistriye

materyal sunmak ile devlete oyunlar1 degerlendirip sansiirleyecek fikir sunmak

2 Oyunder (Oyun Tasarimcilari, Gelistiricileri, Yapim ve Yayincilari Dernegi) temelde bir isveren orgiiti
olarak Tirkiye'de oyun endistrisinin sesi olmayi hedeflemektedir.
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olarak belirlenmis olmaktadir. Endiistri de oyun temalarin1 Osmanli, yenigeriler,
Tiirkler vb. yerel temalardan se¢mektedir. Goriildiigli gibi aragsallastirma
oyunun icerigine ve bi¢imine oldugu kadar oyun ¢evresindeki genis halkaya da
boylelikle niifuz etmektedir. Oysa ki dijital oyunlardaki bu egilimlerin aksine
cocuk oyunlarinda, geleneksel oyunlarda bdylesi bir ideolojik dolayima ihtiyag
bulunmamaktadir. Oyunlar temalarim1 yerel Oykiilerden, sdylencelerden,
tekerlemelerden almakla birlikte temelde oyun veya oyuncu bu ideolojik
dolayima ihtiya¢ duymaz. Dijital oyunlar i¢in de aslinda oyunun haz veren yonii
oyuncunun hangi iilkenin askeriyle hangi iilkenin askerini oldiirdiigii degil

oyunun biiyiik oranda oynanis biciminde ve kurallarinda yatmaktadir.
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5. OYUNLASTIRMA
5.1 Oyunlastirma Kavram

Oyunlagtirma oyun arastirmalarinda ve diger disiplinlerde farkli
kavramlar1 da icerecek sekilde, ¢ok farkli tanimlarla kullanilabilmektedir. Bu
farkli tanimlar bir siireci, eylemi, durumu veya sonucu da ifade edebilmektedir.
Tiirk¢e'de kullanildigi sekliyle oyunlagtirma dijital oyunlar alan1 disinda ifade
olarak bir romanin tiyatroya uyarlanmasini da anmistirmaktadir. Ancak bugiin
oyunlarla iliskili olarak kullanildiginda bu tiir anlamlar1 ikinci planda
kalmaktadir. Bu tezde kullanildig ve ele alindig1 sekliyle esas olarak Ingilizcede
gamification, ludification veya playification gibi adlandirmalarla ifade edilen ve
Tiirkceye oyunlastirma olarak aktarilabilecek kavram iizerinde durulmaktadir.
Oyun aragtirmalarinda tamamen kuralli oyun, oyun nesnesi veya {riinii
merkezde olsa da Tiirk¢e'de oyunlagtirmanin tiyatro eseri olmayan eserlerin
tiyatro oyununa doniistiiriilmesi anlamini korumasi bir kavram kargasasindan
ziyade anlamda bir zenginlik katmasi ve oyunlastirmanin iizerinde durulmayan

mimetik yoniine ve oynama eylemine dikkat ¢ekmesi agisindan degerlidir.

Kavram oyun arastirmalart icinde bir semsiye terim olarak
kullanilmaktadir. Kavramin karsilik geldigi anlamlardan 6zellikle oyun tasarimi
ogelerinin oyun olmayan baglamlarda kullanilmasi1 (Deterding vd., s. 9) 6ne
cikmaktadir. Oyun tasarim Ogeleri oyun arastirmalarinda farkli aragtirmacilar
tarafindan farkli kategoriler icinde ele alinabilmektedir. Juul'in oyun tanimi

oyunu oyun yapan temel 6zellikleri soyle siralamaktadir:

Oyun, degisken ve nicel sonuclart olan, farkli sonuclara farkl
degerlerin verildigi kural bazli bir sistemdir. Oyuncu sonucu etkilemek icin ¢caba

sarf eder, sonuca duygusal olarak baghdir. Oynama faaliyetinin sonuglar

miizakere edilebilir. (Juul, 2005, s. 36)

Ancak burada Juul'iin iistinde durdugu oyunu oyun yapan kosullar

sadece daha oOnceki boliimlerde iistinde durdugumuz gibi tartismali
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olmalarindan dolay1 degil, ayn1 zamanda oyun égelerini tanimlamaktan ziyade

oyun tanimi agisindan elverislidir.

MDA (Hunicke vd., 2004) modeli oyunu oyun mekanikleri, bu
mekaniklerin ortaya ¢ikardigi oyun dinamikleri ve bunlarin oyuncu tarafindan
algilanmas1 olarak oyun estetigi olarak tarif etmektedir. Oyun mekanikleri,
oyunun belirli bilesenlerini hem verinin temsili hem de algoritmalar diizeyinde
anlatmaktadir. Oyun dinamikleri, oyuncu girdisi {izerinde hareket eden
mekanigin calisma zamani (run-time) davranisini ve her birinin zaman
icerisindeki faaliyetini icermektedir. Oyun estetigi ise, oyun sistemi ile
etkilesime girdiginde oyuncuda uyanan arzu edilebilir duygusal tepkileri ifade

etmektedir. (Hunicke vd., 2004)

MDA modelinde oyun Ogelerine dair kabaca bir kategorizasyon
olmakla birlikte bu 0Ogelerin ne oldugu konusunda tam olarak fikir
vermemektedir. Ote yandan oyunlastirmanm oyunlarin bir anlamda en kiiciik
bilesenlerine, "atomlarina" ayrilarak uygulanmasi olarak tanimlanmasi geregi de
tartisilmasi gereken bir konudur. Oyunun, oyundan koparildiginda hala oyuna

dair kalan bir yapitasinin olup olmayacagi da tartismalidir.

Oyun tasarim kaliplarinin (game design patterns) belirlenmesi de oyun
ogelerinin belirlenmesinde akla gelebilecek bir yaklasimdir. (Bjork ve
Holopainen, 2004) Ornegin "makas-kagit-tas" oyunundaki birbirine gore
istiinliik ve zayiflik iceren 3 0geye dair kural setinin uygulamalarina oyunlarda
rastlanmaktadir.”> Bu tiir oyun kaliplar1 farkli oyun mekaniklerini birlestiren

daha karmasik yapilar olarak varolmaktadir.

Jarvinen (2008, s. 338)'in uygulamali ludoloji olarak ele alabilecegimiz
calismast oyun Ogelerine dair detayli bir liste sunmaktadir. Jarvinen genis bir

oyun seckisinin oynayarak analizi ile oyunlarda rastlanan oyun Ogelerini

2 Ozellikle Gergek Zamanli Strateji (Real Time Strategy) oyunlarinda 6rnegin okgu, mizrakh asker ve atli
asker gibi savas birlikleri "makas-kagit-tas" oyun kalibini kullanmakta ve birbirlerine gére zayiflik ve
Gstlinlik icermektedirler. Okgu mizrakli askeri uzun mesafeden yener, mizrakli asker atli askere gore
Ustlinddir, ath asker ise okguyla arasindaki mesafeyi hizla kapatarak galip gelir.
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kategorize etmistir. Jarvinen'e gore 9 ana oyun 6gesi kategorisi bulunmaktadir.
Oyun bilegenleri (components) oyundaki pul, zar, arag, top, karakter gibi oyun
kaynaklaridir. Cevre (environment) oyun alanimi kastetmektedir. Kural seti
(ruleset) hedefleri ve bunlara uygun olarak kurallara uygun prosediirleri ifade
etmektedir. Oyun mekanikleri (game mechanics) oyuncularin kazanmak igin
yapabilecekleri eylemleri icermektedir. Tema (theme) oyun sistemi ve kural seti
icin bir metafor olarak isleyecek konu ogesidir. Enformasyon (information)
oyunculara bildirilecek puan, siire, limit, ipucu gibi bilgileri icerir. Arayiiz
(interface) oyun 6gelerine direk fiziksel temas imkani yoksa onlarla etkilesim
imkani saglar. Oyuncular, bir 6ge olarak oyun mekaniklerini kontrol eder.
Baglam (context) oyunun nerede, ne zaman ve neden gerceklestigini

belirlemektedir.

Oyunsal 6geyi belirlerken, oyun disinda oyunsallig1 tasiyan bir 6geyi
belirlemek Onem tasimaktadir. Zira oyunlastirma oyun olmayan seyleri
oyunlastiracak ogeler Ongormektedir ve bu o6gelerin "oyunsal olmayan'"i
oyunlastirmas1 ancak oyun baglami disinda oyuna dair kalabilmeleriyle

miimkiindiir.

Jarvinen'in oyun mekanikleri olarak tamimladigr 6geler belli hareket
bicimlerini icermektedir ve 6ge olarak tek baslarina oyunsal bir deger tasidiklari
sOylenemez. Oyun bilesenleri zaten oyuna dahil edilen diinyadan alinmis
nesnelerdir ve ait olduklar1 ciddiyet alanina dondiiklerinde oyuna dair olarak
kalamazlar. Oyun alanmin, yani oyuna dair mekansal smirlamalarin baska
alanlar1 tasinmasi diger seyler disarida birakildiginda mekanlara dair kisitlamalar
disinda bir sey sunmayacagindan oyun olmayan bir seyi oyunlastiramaz.
Kurallar da benzer sekilde, zaten toplumda ister kanun olarak yer alsinlar ister
davranis kurallar1 olsun her bi¢cim altinda yer almakta ve oyun islevi
gormemektedir. Puan, siire kisitlamasi gibi enformasyon ogeleri ise tipki
okullardaki yazili sinavlarin isleyisindeki gibi, oyun disinda yer aldig haliyle
oyunsu bir Ozellik gostermeden varligini siirdiirmektedir. Arayiizler pek ¢ok

alanda karsimiza ¢ikmaktadir, ancak herhangi bir oyun arayiizii diger ogeler
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ortada olmadig siirece kendi basina oyunsal bir deger icermez. Oyunun baglami
zaten digsal unsurlarla, oyuna tasinacak seylerle ilgilidir ve dolayisiyla oyun
disina tasinacak bir baglam bulunmamaktadir. Tema anlatiyla iligkilidir ve oyun
disindaki herhangi bir tema 6gesi eglendirici 6zellik tasima potansiyeline sahip
olmakla birlikte, dogrudan oyunun oynanisiyla iliskili degildir. Jarvinen'in oyun
Ogelerinden geriye oyunlastirmay1 gerceklestirecek bir tek 0ge olarak oyuncu
kalmaktadir. Ancak oyunlastirmanin oyun sistemi baglaminda tasarlanabilir bir
sey olarak kavramsallastirilmasi oyuncunun 68e olarak alinmasi Oniinde engel

teskil etmektedir.

Oyun arastirmalarinin  oyunlastirma konusunda oyun dgelerine
yonelmesi, tanimi fazlasiyla daraltmakta, genelde oyuncunun tavrini, oyunun
oynanmasini denklemin disinda tutmaktadir. Bir bagka siire¢ ve eylemin i¢inde
oyun 6gesinin oyunsal deger tasimasi i¢in, o 0genin sadece nesne olarak degil,
oyuncunun katkisini da igeren bir biitiinliik olarak, iki yonlii bir nitelik tagimasi
gerekir. Burada oyuncunun katkis1 oyun 6gesi karsisinda ornegin interaktivite
cercevesinde bir karsiliklilik degildir. Oyun 6gesi ve oyun 6gesi ile oyuncunun
katkisi iligkisi, parcadan biitiine oyunu yeniden kurabilecek bir 6zellik tasimak
durumundadir. Diger bir ihtimal de birden fazla oyun 6gesinin kompozit bir yap1
olarak oyunsal olmayana oyunsallig1 tagiyacak sekilde yapilandirilmasi olabilir.
Ote yandan yine bu 6gelere gére oyuncunun Suits'in kavramcasi iginde lusorik
tavir igine girmesi esas Onemli tartisma konusudur. Bu konu ilerleyen

paragraflarda agcimlanacaktir.

Oyunlagtirmayr oyun 6gesinin oyun olmayan ortamlarda kullanmak
olarak kavramlastirilmast oyun teknolojilerinin de taginmasi olarak
diistiniilebilir. Deterding (Deterding vd., 2011, s. 12)bu goriise karsi
cikmaktadir:

...oyun kontrol aygitlart uzunca bir siiredir, baska amaclara yonelik
girdi aygiti olarak kullanilmaktadir. Bilgisayar oyunlarimin grafik motorlari ve
iiretim araglart da, tipkt ciddi oyunlardaki genis oyun ekolojisi gibi, eglence

amacgl olmayan amacglar icin de (bilimsel gorsellestirmeden, iic boyutlu
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ortamlardan sanata kadar) kullanilmaktadir. Daha acik ifade etmek gerekirse,
“oyunlastirma” terimini, oyun bazli teknolojilerin ya da oyun ekolojisinin daha
genis pratiklerinin yerine, oyun tasarimumin kullanimi icin saklamak daha

faydali olacaktir

Burada oyun kontolleri oyun ekolojisinin bir pargast olarak
diistiniilmektedir. Ancak oyun tasarimi ile 6ge olarak baglandig1 ¢ok sayida
oyun kontrolii bulunmaktadir. Baz1 oyunlar ve bazi oyun ogeleri belirli bir oyun
kontroliine gore kurulur ve bunun kullanimiyla anlam kazanirlar. Ornegin Dance
Dance Revolution (Konami, 1998) oyunu oyuncularin ekrandaki talimatlar takip
ederek ©zel olarak tasarlanmis dans pistinde dogru noktalara adim atmalarini
gerektirir. Boylece oyun oyuncuyu belli bir sarkiya uygun programlanmis rutin
icinde hareket ettirir. Boyle bir oyunda yazilim olarak tasarim 6gesi ancak
elektronik olarak iiretilmis dans pistindeki hareket ile biitiinliigii icinde anlam
kazanabilir, tersi de gecerlidir, elektronik pist tek basina bos bir zeminden ibaret
kalir. Ancak pist oyunlastirilacak baska bir siirec icinde kullanilabilir. Ornegin
bir arama kurtarma faaliyetini oyunsallastirirken basilmasi gereken veya
basilmamas1 gereken yerleri gosterecek sekilde uyarlanabilir. Boyle bir
kullanimin oyunlastirma agisindan oyun yazilimindaki 6geden neden daha az
oyuna ait oldugu aciklanmas1 gereken bir konudur. Ote yandan oyun 6gesi
olarak varligr tartismasi bir yana, oyun kontrolleri de tipki diger oyun ogeleri

gibi oyun baglami disinda "oyunsal deger"lerini korumamaktadir.

Oyun ekolojisine ait 0Ogeler ve oyun tasarim 6gelerinin
ayristirilmasindaki temel neden, oyunlastirma (gamification) ile oyunsuluk
(playfulness) arasinda yapilan ayrim olarak goze carpmaktadir. (Deterding,
2011, s. 10) Tipk1 oyun (game) ve oynamak (play) ayrimi veya ludus ve paidia
ayriminda oldugu gibi oyunsuluk kuralli oyundan ziyade serbest oyunla
iliskilendirilmektedir. Bu kuralli oyun merkezli (game-centric) yaklasim bir yap1
olarak oyunu ele alirken buna iliskin seyleri cevresel olarak
konumlandirmaktadir. Bu nedenle 6rnegin Gaver (2004) 'in bir ev esyast olarak

tasarladigl, istiine koyan nesnelere gore kus bakisi goriintiiler gosteren
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elektronik sehpa oyunlastirma altinda degil oyunsuluk baglaminda ele

alinmaktadir.

Oyunlagtirma cevresinde yine baska bir kavramlastirma olarak ciddi
oyunlar (serious games) dikkat cekmektedir. (Abt, 2002) Ciddi oyunlar egitim,
tatbikat ve benzeri amaglarla tasarlanmis oyunlar1 kapsamaktadir. Askeri, egitim,
saglik, is yasami ve benzeri alanlarda ciddi oyunlara rastlamak miimkiindiir.
Daha onceleri egitim oyunlari (edu-games, edutainment) olarak ele alinan
oyunlar daha genis olan ciddi oyunlar baghgi altinda toplanabilir. Ciddi oyunlar
ayni zamanda tamim olarak da egitimle iliskili materyalin sunulmasinda
oynanabilirlik, prosediirellik, oynarken aktarim gibi konularin dikkate alinmasini
one siirmektedir. Yani aktarilan materyalin biitiin bir oyuna yedirilmesi, sadece
gorsel-isitsel ve metin olarak ayrik ogeler olarak degil oyunun oynanirkenki
prosediirelligi i¢inde ortaya ¢ikarilan anlamlarda yer almasi durumunun dikkate

alinmasini onemsemektedir.

Son olarak yayilmact oyunlar (pervasive games) (Montola, 2005)
konum bazli oyunlar, alternatif gerceklik oyunlart (ARG: Alternate Reality
Games), devamli oyunlar (persistent games) ve arttiritlmis gerceklik (augmented
reality) oyunlarin1 igcermektedir. Bu tiir oyunlarda oyun bir sekilde gerceklige

niifuz etmektedir.

Konum bazli oyunlarda oyuncunun diinya iizerindeki GPS koordinati
ile birlikte gercek konumu oyunun bir parcasidir. Google'in c¢ikardigl Ingress
(Niantic Labs, 2012) oyunu buna Ornektir. (Andersen, 2013) Oyuncu cep
telefonu veya tabletinin ekraninda bulundugu konumu ve bu konuma yakin
oyunlastirilmis 6geleri goriir. Bu oyunda gercek heykeller, binalar, kiiltiirel
eserler fotograflar1 ve konumlari ile etkilesime gecilecek 6geler olarak oyun
diinyasina katilmistir ve oyuncu ancak gercekten bu Ogelerin yakinina giderek
nesnelerin sanal izdiisiimleri olan Ogelerle etkilesime gegebilir. Bu oyuncunun

bulundugu sehirle iligkisini bir anlamda oyunlastirmaktadir.
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Alternatif gerceklik oyunlar: ise konum bilgisi disinda, giin boyunca
yapilan aktivitelerin arasina oyunsal bir katman ekler, oyuncu oyunu giindelik
yasamin icinde alternatif bir gerceklik olarak yasar. Ornegin yurt disinda
(6zelikle ABD ve Avrupa'da) kampiislerde oynanan suikast¢t (assasin) oyunu
ogrencilerin kampiis icinde oyun yoneticisinin direktifleri dogrultusunda hig
tanimadigr ogrencileri takip edip uygun bir zamanda sembolik bir suikaste
kurban etmelerini konu almaktadir. Ayni yurtta kalan veya aymi dersi alan
ogrenciler bir yandan oyunu diisiiniir ve oynarken, bir yandan da giinliik
aktivitelerine devam ederler. Hedefler veya kurbanlar rasgele belirlenir,
rakiplerini elimine eden oyuncu oyunu kazanir. Suikast ise dnceden belirlenmis
sembolik bir silahla ger¢eklestirilmelidir, 6rnegin rakibe bir nesne ile dokunmak,
oyuncak tabancadan oyuncak mermi firlatmak, bir kagida not yazip sirtina
yapistirmak veya bazen de istiinde "bomba" yazan bir saati kurup yakinina
birakip alarmin 6tmesini beklemek seklinde gerceklestirilebilir. Burada ilging
noktalardan birisi de oyunun Ogrenciler arasinda kargasa yaratmasi veya oyuna
ait metinlerin yoneticiler tarafindan fazla ciddiye alinmasi gibi nedenlerle bazi
tiniversitelerde yasaklanmasinin gonderme gelmesidir. Bir yandan egitimin
oyunlastirllmas1 tartisilirken, diger yanda egitim ortami ve oyun alaninin
ogrenciler tarafindan i¢ ice gecirilmesinin hos karsilanmamasi oyunlastirmanin
farkli iki yoniine dikkat ceker: Oyuncular tarafindan oyunlastirma ve aracsal

olarak tasarlanmis oyunlastirma.

Artirtlmis gerceklik (augmented reality) oyunlart ise 6zellikle kamera
ve mikrofon gibi araclar1 kullanarak gercek diinyadan alinan gorsel-isitsel veri
izerine enformatik bir katman, bilgisayar yardimiyla olusturulmus ogeler
ekleyerek katisik bir gorsel gerceklik yaratma iizerine kuruludur. Artirilmis
gerceklik uygulamalarinda genellikle sanal nesnenin gercek diinyada eklenecegi
ve ekranda goriintiilenecegi konumu belirlemek i¢in yazicidan ¢ikarilmis veya
basilmis ©zel isaretler (marker) kullamlmaktadir. Ornegin tablet veya cep
telefonu kamerasi tarafindan alinan bu goriintii islenerek bu isaretler iizerine
bindirilen genellikle {ic boyutlu nesnelerle oyun oynanabilmektedir. Mobil

cihazlarin kameranin arkada, ekranin 6nde olmasi, ekranin dokunmatik olmasi
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ve cihazlarin cesitli elektronik bilesenler sayesinde konum, hareket, yiikseklik,
ac1 ve benzeri verilerinin bilinmesi sayesinde 6zel bir oyun bi¢cimi olanakli
olmaktadir. Mobil cihaz ekran1 gerceklik i¢inde bir alternatif gerceklige agilan
ve etkilesim imkani sunan tasimnabilir bir pencere islevi goriir. Diinyanin
gorselligi oyuna akarken, oyun da oyuncunun gerceklikteki bedensel
hareketlerini sanal nesneler gercekten o anda oradaymis gibi davranacak sekilde

belirler.

Devamli oyunlar (persistent games) veya devamli oyun diinyalart
oyuncu oyuna dahil degilken de oyun diinyasinin islemeye devam etmesine
dayanmaktadir. Ozellikle kitlesel ¢evrimici oyunlarmn yayginlasmasiyla bu tiir
bir oyun bicimi 6ne c¢ikmistir. Diinyanin dort bir yanindan farkli zaman
dilimlerinde oyuncular oyun diinyasina baglanmakta ve oyun diinyasinda
biraktiklar1 iz kalici olmaktadir. OGame gibi tarayict iizerinden oynanan
oyunlarda verilen direktifler, emirler, programlanan islemler oyuncu oyunda
olmadigr zamanlar icinde siirdiiriiliir, ornegin fabrikada yapilan bir {iretim
oyuncu yokken tamamlanir ve etkileri oyuncu olmasa da yiiriirliige girer.
Devamli oyunlar ayn1 zamanda gercek zamanli oyunlar olarak algilanmaktadir.
Oyunda zamanin siirekli akis1 sOylemsel olarak gercek zaman akisi ile oyun
arasinda bir iliski kurulmasina imkan vermektedir. Ancak aslinda hamlelerin bir
oyuncudan digerine e-posta ile aktarildigi bir satrang oyunu da gercek zamanl
veya devamli olarak diisiiniilebilir. Saklandig1 yer zihin, satran¢ tahtasi veya
kagit olsun, hamleler ve tahtanin durumu kalicidir ve oyuncu satrang hamlelerini
gercek zamanli olarak diisiiniir ve uygular. Aradaki fark devamli oyunlarda
oyuncunun algisinin kendi i¢inde bir akisi ve diizeni olan alternatif bir diinya

varmis gibi yoneltilecek gostergelerin varligindan ibarettir.

Yayimact oyunlar oyun diinyalar1 ve gercekligin i¢ ice gectigi drnekler
olarak ele alinmaktadir. Bu cercevede de oyunsallastirmanin oyunlardan yola
cikarak gerceklige miidahalesine paralel bir niteliktedir, ancak oyun
aragtirmalarimin 6zellikle oyun 6gelerinin oyun dis1 baglamlarda kullanilmasi

olarak tanimlayabilecegimiz ilk anlamina tam anlamiyla denk diismemektedir.
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Oyun etkileriyle giindelik yasama tasmaktadir, ancak biitiinciil olarak oyunsal

olmayan bir siirecin ara¢sal olarak doniistiiriilmesi degildir.

Oyunlagtirma oyun endiistrisinin gelismesiyle de iliskilendirilebilecek
bir olgudur. Oyun konsollarindan mobil oyun cihazlarina, cep telefonlarindan
tabletlere gecisle birlikte dijital oyunlar her an her yerde oynanabilir hale
gelmistir. Juul (2010) bu tiir bir yayilimin ortaya cikardigi oyunlan giindelik
oyunlar (casual games) olarak adlandirmaktadir. Son zamanlarin en popiiler
oyunlarindan Candy Crush (King, 2012) ve ondan Once benzer bir basariya
ulasan Angry Birds (Rovio Entertainment, 2009) hem her platformda, yer yerde
ve zamanda oynanabilmeleriyle ama ayni zamanda da oyuncak, t-shirt ve
benzeri promosyon iiriinleriyle giindelik yasamimizi kusatmistir. Burada oyunun
gorsel Ogeleri ve iiriin olarak kendisi oyun olmayan ortamlara aktarilmaktadir.
Bu tiir bir oyunlastirmanin kavram olarak oyunlastirma baglaminda ele alinmasi
dogru olmamakla birlikte, endiistri acisindan islev olarak benzer yerlere denk
diismektedir ve tarihselligi i¢inde aym1 doneme denk diismektedir.
Oyunlastirmanin bir semsiye terim olarak bugiin kullanildig1 haliyle endiistrinin

oyunu diger alanlara tagima, pazarlama faaliyetlerini de kapsadigini goriiyoruz.

Mosca (2012) semsiye terim olarak oyunlastirmanin fiiliyatta ti¢ farkl
seyi karsiladiginmi soylemektedir. Bunlardan ilki bahsetmis oldugumuz oyun
endiistrisinin yeni arayiizlerle yeni medyalara, yeni alanlara yayilmasidir. ikinci
olarak puanlastirma one cikmaktadir. Son olarak da daha genis bir ¢cercevede

kiiltiiriin oyunsal doniisiimiinden bahsedilmektedir.

Puanlastirma (pointsification) (Mosca, 2012) oyun 6gelerinin oyun
olmayan baglamlarda kullanilmasinin 6zel bir hali, aslinda bugiinkii
kullanimiyla aktiiel bi¢cimidir. Puanlastirma oyunlarin derecelendirme, seviye ve
o0dil  mekanizmalarinin  oyun olmayan alanlara aktarilmasi  olarak
gerceklesmektedir. Bu aktarim dogrudan baska yazilimlara, internet
uygulamalarina oldugu gibi giindelik siireclere dogru da gerceklesebilmektedir.
Ornegin Istanbul'da Caffe Nero kahve zincirinden kahve aldi§inizda sunulan 9

noktali kart, her kahve aldigimizda isaretlenip, 9 kahve aldiginizda iicretsiz bir
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kahve i¢megi olanagl sunmaktadir. Bu ve benzeri uygulamalar miisteride

baglilik yaratmayr amaclarken oyunla kurduklari iligki tamamen aragsaldir.

W C
yOUR 10T
35OLUTELY FREE

http://media.frankieroberto.com/caffe _nero_loyalty_card.jpg (27 Haziran 2014)

Puanlastirma kavramini ortaya atan Robertson (2010) giiniimiizdeki
uygulamalar diisiiniildiiglinde oyunlastirma terimi yerine puanlastirmanin

kullanilmasi gerektigini ileri siirmektedir:

Sorun, oyunlastirmamin oyunlastirma olmamasi. Oyunlastirma olarak
terimlestirdigimiz sey aslinda, oyunlara en az 0zgii olan seyi alip deneyimin
merkezindeki seymis gibi sunma siirecidir. Puan ve nigsanlarin oyunlarla iligkisi,
web sayfalari, jimnastik uygulamalar: ya da iiyelik kartlariyla olan iliskisinden
cok da farkli degil. Iletisimin gelismesi ya da harcanan cabamin taninmasi
acisindan miikemmel araclar; ancak tek basina puan ya da nigan bir oyun
kuramaz. Tipki ilkokul ogretmenleri, ordu hiyerarsisi ya da kahvehanelerin
yiizlerce yildir yaptigi gibi, oyunlar onlart insanlarin aksi halde izini

kaybedecekleri seyleri gorsellestirebilmesi icin kullanir. Onlar, bir oyunun en
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onemsiz, oyunlastiricinin baglanmaya caligtigr bilissel, duygusal ve toplumsal

stirticiilerle en az ilgisi olan parcasidir.

Aslinda puanlastirmanin oyunlara girisi de kendi tarihselligi i¢inde ele
alinabilecek bir olgudur. Dijital oyunlarin 6zellikle internet kanaliyla dagitimi ile
birlikte online oyun siteleri oyuncu profillerine ve oyunlara kazanim puanlar
(achievements) ve niganlar (badges) eklemistir. Popiiler online oyun magazasi
Steam'e kayit olan her oyun icin tasarimcilar oncelikle oyuna kazanim sunacak
eylemler, seviyeler eklemektedir. Bu tiir oyuncu derecelendirmeleri oyuncuya
cesitli odiillerin sunulmast seklinde gerceklesebilecegi gibi, sadece statii sunmak
amaci da tagtyabilir. Ornegin Team Fortress 2 (Valve Corporation,2007) oyunu
ilk kategoriye uygun sekilde, belli kazamimlarla birlikte oyuncuya oyunda
kullanabilecegi silah veya ara¢ gibi ekipmanlar sunmaktadir. Ancak Ornegin
Kongragate oyun portalinda oyunlarda elde edilen kazanimlar dogrudan oyun

icinde kullanilacak bir 6ge sunmamaktadir.

Puanlastirma, sosyal medya ve internet uygulamalarinda da
yayginlasmaktadir. Foursquare uygulamasi kullanicilarin mobil cihazlarim
kullanarak harita tistiinde bulunduklar1 noktalardaki diikkanlara sanal olarak da
ziyarette bulunabilmelerini saglamaktadir. Bu girisler puan kazandirmakta ve
kullanic1 yeterli puan1 sagladiginda o yerin valisi olabilmektedir. Bu tiir bir
kazamim oyunculara 6nemli bir katki saglamazken aslinda sadece Foursquare ve

reklam partnerleri i¢in kullanilabilir veri sunmaktadir. (Jaech, 2012)

Puanlastirma, en 1yi haliyle oyun 6gelerinin oyun dis1 baglamlarda
kullamlmasinin  kotii  bir 6rnegi olarak goze c¢arpmaktadir. Ote yandan
oyunlardaki 0diil mekanizmalarinin oyun bicimi ile dogrudan bir iliskisi
bulunmadigindan oyunlastirmanin puanlastirma diizeyinde anlasilmasi yanlis bir
kavramlastirma olacaktir, ancak varolan durum bu diizeydedir. Ustelik
puanlastirma oyunlara uygulandiginda bile oyun zevkini 6ldiiren bir unsur olarak
algilanabilir. Mosca puanlastirma olarak oyunlastirmanin bir tiir oyunsuzlastirma

(Mosca, 2012) oldugunu ifade etmektedir:
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Bazi gercgek, rekabetci, hiyerarsik unsurlar da oyunlarin parcasidrr,
ancak yine de her birinde kurgusal bir alan vardir. Bu nedenle, ludik bir
rekabeti ludik-olmayan rekabete doniistiirmek icin, kazanma ve hiyerarside
viiksek bir statii elde etme arzusunu simirlayan kurgusal unsuru ortadan
kaldirmak yeterlidir. Bu unsur, adil oyundur. Biiyiilii cemberin adil kullanimi,
zaferle gelen biitiin hiyerarsileri yok eder, her yeni macla birlikte sifirlar. Savas
oyunlart ve rol yapma oyunlarinda her mag¢ miicadelelere, miicadeleler de
puanlastirtlmis  siralamalara baglandiginda, oyuncular rekabetin oyunsal
tarafindan uzaklasir: Kurgusal kimliklerin kesfi (“Ben goblinlerin kraltyim”),
tek bir sanal kimligin insasina doniigiir (“En iyi oyuncu benim”) ki bu da,

psikolojik baglanmalara isaret eder.

Gerek oyunlarda gerekse oyun disi uygulamalarda oyun 6gelerinin
kullanilmasi ve ozellikle puanlastirma oyuncunun oyundan kopmamasi, siirekli
oynamasi, baglilik hissetmesi, miimkiinse oyun ekolojisinin kolektif iiretimine
goniillii olarak katki sunmasi boylelikle tiiketici olarak oyuncunun ayni zamanda
licretsiz bir oyun iscisi gibi istihdam edilmesidir. Daha ©Once de iistiinde
durdugumuz gibi OGame oyunu ancak oyuncularin birbirleri i¢in iiretimi ile
miimkiin olmakta, oyun diizeni i¢inde verilerin kolektif iiretimi olmaksizin
OGame fazla emek gerektirmeden programlanabilecek bos bir bicimden ibaret
kalmaktadir. Puanlastirma oyunda oyuncunun ogiitme (grinding) tarzi oynama
bicimiyle karsilikli birbirine uymaktadir. Ogiitme ile toplanan puanlar
oyuncularin birbirine iistiinliiklerini belirlerken, bu iistiinliik oyun i¢inde degil
oyun dis1 bir deger olarak yaratilir. Onemli olan en iyi oyuncu olmaktir ve bu da
en ¢ok puani biriktirmeye indirgenmistir. Oyunun anlatis1 bu duruma ancak siis

katma islevi gormektedir.

Ogiitme ve onun mantiksal esi puanlastirma karsisinda oyunsal mekan
boliimiinde iizerinde durdugumuz giciklik (griefing) oyun bigimi ilging bir zithk
icermektedir. Oyuna aragsalligl tasiyan puanlastirma ve Ogiitme oyun igi
davranislar olarak kabul edilirken, giciklik anti-sosyal bir davranmis olarak ele

alinmaktadir. Ancak giciklik, oyuncularin asir1 rasyonel, biriktirmeci, gii¢c oyunu
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(power play) iceren oyun tarzlarina yonelmis elestirel bir okuma olarak da
goriilebilir. Oyunlarin  tasarimci-endiistri  eliyle aragsallasmast karsisinda
oyunculara oyunu yeniden oyunlastirma imkani sunan bir oynama bic¢imi olarak
kavramsallastirilabilir. Gicitk oyuncu (griefer), giic oyuncusunun (power gamer)
biriktirdigi, bir anlamda fetislestirdigi sanal metalari, onlar1 saklama, yoketme,
doniistiirme, dalga ge¢me ile degersizlestiren oyun tarzi ile hem kendi agisindan
oyun zevkini siirdiirlirken, hem de oyun i¢inde bir alternatif ortaya koyar. Gicik
oyuncu, rol yapan oyuncunun bir Ol¢iide romantik veya naif diyebilecegimiz
oyunun kurgusalligina inanmis gibi yaparak bagkalarini da inandirmaya c¢alisan
tutumuna da sahip degildir. World of Warcraft gibi oyuncularin her ay diizenli
olarak onlarca dolar 6dedigi, hemen her oyunsal 6genin aslinda satis ve reklam
acisindan degerleriyle oraya konuldugu iliklere kadar hissedilen, dolayisiyla
oyunun kuralinin ve biiyiisiiniin zaten en basindan bozuldugu oyun diinyalarinda
rol yapmak ancak bir tiir mistifikasyon olarak gerceklesebilir. Biitiin diinyanin,
gorece bilgisayarlara oyun konsollarina ulasabilen c¢ocuklarinin, sokakta
oynamanin ortadan kayboldugu giiniimiizde, evlerinde veya oyun salonlarinda
kitlesel cevrimici oyunlarda bir araya geldigi ve bu oyunlarin da devasa bir pazar
oldugu diisiiniiliirse, dijital oyunlara masumane seyler olarak yaklasmak ve
onlarin yeniden piyasa eliyle oyunlastirma dolayimiyla olmalar1 gerektigi hale
getirilecegine inanmak da gercek¢i goriinmemektedir. Halihazirda ¢ocuklar veya
gengler sinik ama daha gercekgi bir pozisyon alarak sanal oyun nesnelerini alip
satma faaliyetlerine girmis bulunuyorlar. Hatta sanal nesnelerin ¢alinmasi, gasp
edilmesi bir cinayet motifi bile olmaktadir. (Finlayson, 2005) Tiirkiye'de de
benzer tartismalar Musa Kang isimli gen¢ bir Metin2 (Ymir Entertainment Co.,
Ltd., 2004) oyuncusunun cinayetiyle  kitlesel  cevrimici  oyunlar

iliskilendirildiginde yapilmistir. (Demirbas, 2009)

Oyunsal 6gelerin oyun disinda kullanimina Fink (2010)'in yaklasimi
cercevesinde baktigimizda oyunsal Ogeler diinyadan 6diing alinarak ve farkli
anlamlar donanarak oyunu miimkiin kildigindan bu 6gelerin tekrar aragsal bir
nitelik kazanmas1 oyunu ortadan kaldirir. Oyunlagtirmamn tarif ettigi baska bir

uygulamay1 oyunsallagtiracak oyunsal bir 6ge bulmak tanim geregi miimkiin
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degildir. Oyunsal 68e tam da aracsal olmadigindan, oyunla birlikte oyun
ogelerinin ancak ototelik yani amaci kendi i¢inde olan bir eylemde oyun 6gesi
olabildiginden, oyunsal 68e oyunsal degerini ancak oynanirken koruyabilir.
Sonug olarak "oyun baglami disinda kullanilan bir oyunsal ége" ontolojik olarak
yoktur. Oyunlastirma isimlendirmesi bu baglamda oyun 6gelerinin oyun baglami
disinda kullanilmas1 aktivitesine karsilik gelmemektedir. Puanlastirma ise
aracsallastirma ile iliskisini net ortaya koyarak daha dogru bir isimlendirme
olarak goriinmektedir. Ote yandan daha genis bir cerceve icerdiginden genel
olarak bu tiir oyunlastirmaya oyunlarin aragsallastiriimast demek ve konuyu
akademik cevrelerde "oyunlarin aragsallagtirilmasinin elestirisi" cercevesinde ele

almak daha verimli olacaktir.
5.2 Biitiinsel Bir Doniisiim Olarak Oyunlastirma

Oyunlagtirma sadece oyun Ogelerinin oyun olmayan baglamlarda
kullanilmasi anlamina karsilik gelmemekte, kavramin son yillarda artan sekilde
bir kiiltiirel, toplumsal, ekonomik doniisiim olarak da ifade edilmeye baslandigi
goriilmektedir. Bu yaklagim oyunlastirmanin ilk anlamindaki oyun 6gesi disinda
oyunlara daha cevresel, oyun ekolojisi diyebilece§imiz alandan bir¢ok Ogenin,
oyun aragtirmalarinin yaklasimlari ve iirettigi ¢oziimlerin sadece uygulamalara
yonelik olarak aktarilmasin1 degil daha genis bir alana uygulanmasin

savunmaktadir. Mosca (2012) bu yaklasimi soyle ifade etmektedir:

Uciincii, daha kapsaml goriis ise oyunlastirmayi, ciddi pratiklerin
oyunlastirtlmast ve oyunsal pratiklerin ciddilestirilmesini barindiran ikili,
tarihsel bir oyunlastirma siireciyle iligkilendirir. Bunun en iyi orneklerinden biri,
sozde ciddi oyunlar (ya da egitsel oyunlar), reklam yazilimlari ve reklam

oyunlardir.

Mosca burada dikkati ciddi oyunlara ve reklam oyunlarina ¢ekmekle
birlikte, aslinda cok genis bir alanda 6rneklerden bahsetmek miimkiindiir. Bugiin
sirketlerin ofislerinin oyunsal olarak diizenlenmesi, sirket olimpiyatlari, {iretimde

kalite yonetiminin yeni oyunsal uygulamalar1 ve benzeri bagka pek cok alanda
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oyunlastirmanin toplumun biitiiniine nasil uygulanacag: tartisilmaktadir. Ciddi
stireclerin, kiiltiiriin oyunlastirilmast ve oyunsal olanlarin ciddilestirilmesi
karsilikli olarak ele alindiginda ¢ok genis bir alan1 icermektedir. Puanlastirma
gibi uygulamalarda cogunlukla yazilim ve internet alaninda karsilasirken, bu
ikinci anlam hem 6diil mekanizmalarindan daha fazla sayida oyunlara ait oldugu
diistiniilen kavram ve metotlar1 devreye sokmakta, hem de gittikge son {iriine
dair olmaktan c¢ikip iiretim ev tiiketimin oOrgiitlenmesine, hatta vatandaslik

haklarina kadar bir alana yayilmaktadir.

Oyun arastirmalarinin oyun merkezli tezlerinden siiziilerek bugiinkii
halini alan oyunlastirmanin bu genis tanimi dogrultusundaki yaklasimin temel
tezi oyunlarin yarattigi katilimcei, mutluluk verici, odiillendirici ortamin bugiinkii
sikici, yabancilastirici, depresif toplumsal gercekligi doniistiiriicii bir rol
oynayabilecegi yoniindedir. Toplum bir krizdedir ve bu krizin ¢éziimii toplumu
oyunlardaki oyuncular gibi ele almak, onlara oyunlardaki gibi ortamlar
sunmaktir. Bu tez ilk bakista kulaga hos gelen ama bir o kadar da naif yoniiyle
aslinda ardindaki cok ciddi sorunlar1 ortmektedir. Puanlastirma gibi ornekler,
oyun 0gelerinin kullanimina dair daha rahat farkedilebilir kiiltiir endiistrisine ait
problemlerin  kolayca tanimlanip analiz edilmesine olanak verirken,
oyunlastirmanin bu "iyilik dolu" tanimi oyunlastirmanin kiiltiirel olarak
oynayacagl roliin hem kuramsal hem de pratik seyrini anlamayi

giiclestirmektedir.

Bir kiiltiirel-toplumsal doniisiim olarak oyunlastirma yaklagiminin
sozciilerinde diyebilecegimiz McGonigal (2011, s. 13-14), Suits'den ve
oyunlastirmanin bir bagka sozciisii olan Castranova'dan alintilarla basladigi

kitabinda kendi oyunlastirma diisiinii s0yle tarif etmektedir:

Oyunlara, gerceklige daha iyi ve kapsayict alternatifler sunacak seyler
saglamak yerine, hepimizin tiim diinyaya daha iyi ve kapsayict bir gerceklik
sunmaktan sorumlu olmanuzt istiyorum. Oyunlarin sorunlara gercek bir ¢oziim,
degisim ve isleri yapmak icin gercek bir platform oldugunu anlayarak,

oynamamn herkesin yaptigr bir sey olmasint istiyorum. Ve ailelerin, okullarin,
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sirketlerin, endiistrinin, sehirlerin, iilkelerin, ve tiim diinyanin bir araya gelerek
oynamasini istiyorum, c¢iinkii sonunda gercek meselelerle ilgilenen ve gercek

hayatlart iyilestiren oyunlar yapiyoruz.

McGonigal'in oyunlar cevresindeki bu birlik ¢agrisi Suits'in Cekirge
isimli yapitindaki oyun toplumunu ¢agristirdigindan, ilk bakista aym yaklasimin
bir devami oldugu izlenimi verir. Suits (1995) de "Agustos Bocegi ve Karinca"
masalindaki metaforu kullanarak diisiinmeden ¢alisan karincalar toplumu yerine
eglenerek iireten agustos bocekleri toplumunu bir iitopya olarak One
stirmektedir. Yine McGonigal'in siirekli referans verdigi Castranova (2007) da
McGonigal gibi bugiiniin toplumunu sorunlu bulmaktadir. Castranova (2007, s.
XV) sanal diinyalarin gelecekte basat toplumsal 6ge olacagini ve diinyanin geri

kalanini1 belirleyecegini ileri siirmektedir:

Calistigimiz degil, oynadigimiz sanal gerceklikte, oynama eylemimiz
bize, oyunun (diigiik) maliyetini karsilamamizi saglayacak makul bir kazang
saglayacaktir. Oynarken, bagska oyunculara satabilecegimiz dayanikli seyler
yapariz. Beceriler gelistiririz ki, digerleri bizim icra edebilmemiz icin bize para
verirler. Oyun geliri bazen, gercek hayattaki barinma, yiyecek gibi ihtiyaglart
karsilamak icin deger kaynagi olabilir. Daha siklikla oyun geliri, oyunun kendi
masraflarina gitmektedir. Ben senin icin demir doverim, kazandigum parayr bir
at almak icin Jim'e (fantazi diinyasinda bilindigi adiyla Galahad’a) veririm.
Galahad da attan kazandigi parayr terzi aletleri icin harcar, bu da
Guenevere’ye gercek hayattaki adi Hailey olan Kaptan Edmund’in sahip oldugu
sanal gemiye binebilmesi icin gereken parayr saglamis olur. Taleplerimiz
genelde sanal olabilir, buna karsilik arz da, iiretim, tiiketim ve gelirlerimiz den
sanal olacaktir. Tiim zamanmwmizi  sanal — gerceklikte  harcariz — ¢iinkii
harcayabiliriz. Bedeninizi canli tutmak icin ¢ok fazla kaynaga ihtiyaciniz

kalmayacaktir, zihniniz iyi vakit gecirecektir.

Bu  yaklasimin  ve  oyunsal  {itopyasinin  oyunlastirmay1
kavramlastirmasinin = dogrulugunu bir yana birakirsak, Ozellikle sonuncu

boliimiin yaptig1 cagristmin Matrix filmindeki makineler tarafindan mutlu bir
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sanal diinyada uyutulup yasam enerjisi ¢alinan insanlarla dolu gelecek imgesine
benzerligi diisiiniildiigiinde arzu edilir olup olmadigi da su gotiirmektedir. Ancak
oyunlastirmanin bu genis tanimini1 benimseyen yaklasimlarin sonuglardan once

temel kabullerinde ve kavramlastirmalarinda sorunlar bulunmaktadir.

Temel hatalardan biri oyun kavraminda yasanmaktadir. Oyun
arastirmalarinin biitiiniinde oldugu gibi oyunlastirmada da oyun-merkezci bir
cercevede oyunun bazi bilesenlerin bir araya getirilmesiyle saglanabilecek bir
olgu oldugu diisiiniilmektedir. Oyunlastirma oyun-merkezci yaklasimi merkeze
alirken bunu Suits'in iitopyasiyla bir araya getirerek ikinci bir hata yapmakta,
Suits'in (1995, s. 168) lusorik tavir kavramlastirmasinin oynamayl merkeze alan
yaklasimini gormezden gelmektedir. Bu da bir sistem olarak oyunun oldugu her
yerde lusorik tavrin da olacagi yanilsamasina gotiirmektedir. Suits acisindan
lusorik tavir bir sonu¢ degil bir nedendir, oyunu miimkiin kilmasiyla biitiin
stirecte onciil bir islevi vardir. Bu onciil islevin gozard: edilmesi oyunlastirmay1
oyun endiistrisi veya oyun tasarimcilari tarafindan tasarlanabilir bir sey olarak
gormeyi, Huizinga'min dikkat cektigi oyundaki goniilliiliikk esasin1 da esgecmeyi
getirmektedir. Sonucta oyunsal bir diinya oyun arastirmacilari ve oyun
tasarimcilar eliyle tasarlanacak, oyuncunun ise tanim geregi halihazirda goniillii
ve lusorik tavir icinde olacagr bir diinya olarak yanlis bir sekilde

anlamlandirilmaktadir.

Yine oyunlastirmanin kabullerinden biri olan dijjital oyun diinyalarinin
katilimci, kapsayici, eglenceli ve esitlik¢i oldugu tartigmalidir. Dijital oyunlar
gittikce daha fazla "seckin" bir oyuncu kitlesinin 6deme yapmadan oynayan
baska bir kitleden ayristig1 mikro édeme ve oynamasi iicretsiz modellere gegis
yapmaktadir. Bu durum sadece esitligi ve katilimi degil, oyunun eglenceli
yoniinii de etkilemektedir. Oyuncularda adaletsizlik duygusu yaratmaktadir. Bir
zamanlarin en popiiler kitlesel cevrimi¢i oyunu World of Warcraft kullanici
sayisinda ve gelirlerinde diisiis yasanmaktadir. Bunun karsisinda mikro odemeye

dayali oyunlar ise gelirlerini gorece artirmaktadir.
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$210 Mikro Odeme Karlari, World of Warcraft Toplam Karlarina Karsi

Milyon Dolar Bazinda Toplam Kar

$0
Eyliil Ekim Kasim Aralik Ocak Subat Nisan

Sekil 45: World of Warcraft ile mikro 6deme gelirlerinin grafigi.

Kaynak: http://www.superdataresearch.com/blog/wow-microtransactions/ (27

Haziran 2014)

Oyuncularin mikro Odeme iceren oyunlara yonelmesi de bu tiir
oyunlarin ~ World of Warcrafta kiyasla daha zevkli olmasindan
kaynaklanmamaktadir. World of Warcraft'in 10 yillik gecmisi varken, endiistri
yeni anlatilara sahip, yeni grafiklerle, yeni donanimlari destekleyen oyunlar1 bu
modelle sunmakta ve dijital oyunlara "sokakta oynamak" gibi sosyal bir
alternatif de olmadigindan oyuncu kitlesi bu dijital oyunlara yonelmektedir.
Yine de bu tiir oyunlarin oyuncular kendi istedikleri kadar 6deme yapma sansi
oldugundan, ekonomik bir tercihte bulunduklar1 da diisiiniilebilir ve arastirilmasi
gereken bir konudur. Ancak bu ekonomik tercihin kendisi de oyuncu cocuk ve
genclerin oyunlarin katilimcisindan tiiketiciye doniistimiinii  gozler Oniine
sermektedir. Oyuncunun tiiketici kimliginde kurulmasi bir kiiltiir endiistrisi
olarak dijital oyunlarin goz ardi edilen temel problemlerinden biridir. Tiiketici
olarak oyuncunun, oyunlastirma dolaymmiyla nasil iitopik bir cerceveye
oturtulacagi oyunlastirma alaninda arastirma yapanlarin yanit vermesi gereken

onemli sorulardan biridir.

McGonigal (2011) kendi oyunlastirma yaklasiminda giliniimiiz
toplumsal gercekliginin 14 temel problemini ve oyunlarin bunlar1 nasil

diizeltebilecegini ortaya koymaya calismaktadir.
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Bunlardan ilki Suits'den esinlenmektedir. McGonigal Suits'in oyun
taniminin kisa halini ele almaktadir: "Oyun oynamak gereksiz engelleri yenmek
icin goniillii bir girisimdir.” (Suits, 1995, s. 52) McGonigal (2011, s. 22)'a gore
oyunlara gore gerceklik c¢ok basittir, oyunlar goniillii engellerle kisisel
yeteneklerimizi daha iyi kullanma imkani sunar. Oyunlar televizyon izlemenin
getirdigi kolay eglence (easy fun) yerine zor eglence (hard fun) sunmaktadir ve
bu da daha miikafatlandiricidir. Bu dogrultuda McGonigal (2011, s. 29) daha zor

ve uygun engellere kars1 zor eglencenin izdiistimii zor calismay1 6nermektedir:

Bu tam da bugiin oyun endiistrisinin yaptigt seydir. Daha ¢ok calisma
ihtiyacumizi tatmin etmekte ve dogru zamanda dogru isi yapmayr secmemize
yardim etmektedir. Dolayistyla eski aforizmayr unutmanin vakti geldi: “All work

and no play makes Jack a dull boy."*

Biitiin iyi oyunlar ¢ok ¢alisma gerektirir.
Bir tarafta zevk aldigimiz ve sectigimiz ¢ok ¢alisma, diger tarafta kendimiz.
Onemsedigimiz isi yapmak icin cok calistgimizda, zihnimizi de mutluluga

hazirlamis oluruz.

Suits (1995, s.52)'in gereksiz engelleri ancak lusorik anlamiyla tercih
edilebilir seyler olmaktadir. Yoksa prelusorik amaglara ulasmak icin prelusorik
coziimler aradigimizda gereksiz engeller koymakla ugrasmayiz. Belki sanatcilar
farkl1 anlam arayislar1 icinde kendilerine aragsal bazi engeller koyarak yeni
tarzlar iiretebilirler, bu da sanatin oyunsu tabiatiyla ilgilidir. Ancak giindelik
yasam icinde Kkitlesel tiretime gereksiz engeller koymak pratik olmadig1 kadar

can sikicidir.

Ayrica bos zaman ile ilgili kavramlastirma i¢inde oyun televizyonla
karsilagtirilarak hata yapilmaktadir. Oyun kiiltiiriin kendini yeniden kodladig1 bir
fonksiyonu olarak temel bir aktiviteden modernizasyonla ayristirilarak ayri bir
yere yerlestirilmistir. Bu anlamda oyunu zor eglence olarak kabul etmek bu
ayrimin tarihselligini es gecerek olguyu evrensellestirme tehlikesi tasimaktadir.

Ustelik zor eglence tammi oyun acisindan aracsallastirmayr da icinde

2 Stanley Lubrick'in Shining isimli filminin meshur repligi. Deyim oldugundan ingilizce orijinal halinde
birakilmistir. "Hep is, az oyun insani sikici yapar" anlamina gerlmektedir.
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barindirmaktadir. Bu ayrisma kabul edildiginde oyunun gerceklige geriye
donerek uygulanmasi aragsallasan oyunun oyunsalliginin degil aragsalliginin
calisma alanina dayatilmasi olarak varolabilir. Oyunlastirmanin oyunu goniillii
bir aktivite olarak alirken, calismay1 ise ayni oranda goniillii bir aktivite olarak
gormesi temel kabulde bir hata olarak goze carpmaktadir. Tarihsel olarak insanin
bir giidiisii, yaratici bir yetenegi olan iiretmenin aracgsallasarak insan i¢in nitel bir
ozellikten, iiretim bandinda nicel bir girdiye doniistiigii kapitalizm i¢inde, zor
caliyma "goniilsiiz" isci agisindan tercih edilir bir vaat gibi durmamaktadir. En
olumlu haliyle insanlara yeteneklerine gore is verilmesi olarak ele alabilecegimiz
oyunlastirmanin zor c¢alisma kavrami, goniilsiiz olmasi da muhtemel olan
calismanin nasil oyun gibi gomiillii hale getirilecegine dair ancak kismi ve
yetersiz bir cevap iiretmektedir. Zira ¢alismanin yabancilasma ile iliskisi sadece
yeteneklere gore is verilmesi degil, is boliimii, dolayisiyla da iiretim araglarinin

miilkiyeti sorunuyla da iligkilidir.

McGonigal (2011, s. 38)1n oyunlagtirma yaklagiminin ikinci tespiti
gercekligin depresif oldugu oyunlarin ise insanlar1 optimizme ve mutluluga
stiriikledigi yoniindedir. Burada bahsedilen mutluluk Csikszentmihalyi (2005)
nin daha Onceki boliimlerde bahsettigimiz akiy deneyiminin getirdigi
mutluluktur. Acik bir hedefe yonelik, siirekli geri besleme alinan, yogun bir
odaklanma ile gerceklesen ve yetenegin yiikselmesi ile zorlugun da artmasi ile
ortaya cikan bir deneyim olarak tariflenmektedir. McGonigal gercekligi daha
oyunsu yapmak icin sundugu ilk oneriye benzer olarak toplumun daha seckin bir
kesiminin ~ Ornegin  sanatcilarin,  sporcularin  veya akademisyenlerin
yasadiklarinda ¢ok olumlu bulabilecegimiz, ancak 6rnegin dokuma tezgahinda
12 saatlik bir fazla bir mesaide gerceklesmesini beklemeyecegimiz bir mutluluk
biciminden bahsetmektedir. Aslinda Csikszentmihalyi, Fink'in diinyasallik
olarak tarif ettigi noktaya yaklasmaktadir, ancak sorunu tiim derinligi i¢inde ele
almaktan uzak kalmaktadir. Sporcular kendi bedenlerinin sinirlarini zorlarken,
bilim adamlar1 6rnegin fiziksel gerceklige dair yeni bir bilgiye ulasirken veya
sanatgl1 kendi araglariyla hakikati kavrarken bu diinyasallik devrededir.

McGonigal bu noktada ototelik caligmadan bahsetmektedir ve bunu kendinden
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motive olmus, Odiilii kendi i¢inde bir faaliyet olarak tariflemektedir. Oyunlar
gibi oftotelik bir ¢alisma, calisma olarak varolmasi miimkiin olmayan bir
faaliyettir. Kapitalizm i¢inde c¢alisma aragsal bir faaliyettir. Aragsal bir
faaliyetin ototelik olmas1 Suits'in de dedigi gibi 6rnegin sporcular i¢in gecerli
olabilir. Onlar hem oyun oynamaktadir hem de caligmaktadir, ki yine de bu
durum oyunsal degeri siirekli tehdit altinda birakir. Ama ayni durum Ornegin
ofis calisanlar icin gecerli degildir. Ustelik sporcular icin bile oyunun oyunsal
degeri her zaman gecerli degildir. Lusorik tavir zaman zaman yerini dopinge ve
sikeye, yani prelusorik amaclarin extralusorik yollarla giderildigi oyunsal
olmayan durumlara birakmaktadir. Calismanin para, statii, mal ve miilk icin
degil i¢csel odiilti (intrinsic rewards) i¢in gerceklestigi bir iitopya hayal etmek
niyet olarak iyi olmakla birlikte, bu iitopyanin oyun endiistrisi dolayimindan
gecmis aragsallagsmis dijital oyunlarla iliskilendirilmesi miimkiin degildir. Zira
oyun endiistrisi daha ©Once de bahsettigimiz gibi puanlastirma ile oyunlara
oyuncu siralamalari, puanlar, kazanimlar, riitbeler ve benzeri sekilde dissal

odiiller eklemeye ugrasmaktadir.

McGonigal (2011, s. 55)'in ii¢lincii Onerisi oyunlara kiyasla gercekligin
daha az iiretken oldugu yoOniinde bir kabulle oyunlarn kullanarak daha agik
gorevler ve daha tatminkar bir calisma saglanacagi yoniinde. Bu noktada acikca
oyun arastirmalarinin oyun tanimindaki hata goze carpmaktadir. Huizinga,
Callois, Fink ve Suits oyunlarin iiretim icermedigi noktasinda birlesmistir.
Oyunlar tam da iiretim icermedikleri icin iiretkendir. Uretilen sey oyunsal alana
aittir. Oyun ototelik bir faaliyet olarak kendi alani disinda bir sey ortaya
cikarmaz. Ornegin en kisa siirede tablo yapma yarismasi diizenlenmis olsun,
ortaya cikan seyler iiretim faaliyeti sonucu degil oyun sonucu ¢ikmistir ve bu
oyunun taniminda bir degisiklik gerektirmez. Bu anlamiyla fabrikada yapilan bir
iretimi oyunlagtirmak, oyunlagtirma degil parca bas iicretlendirme veya iiretim
hedefi koyma olarak adlandirilabilir ve oyunlarla bir iligkisi bulunmamaktadir.
Calisanlar agisindan da, miithendisler veya patron tarafindan ne kadar oyunsu bir

hava verilirse verilsin oyun degil "daha ¢ok caligma" olarak anlamlandirilacaktir.
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McGonigal (2011, s. 68)'1n dordiincii tespiti oyunlarin umut verdigi,
hata yapma korkusu olmadigindan basar1 ihtimalini artirdigi yoOniindedir.
Oyunlar hata yapma korkusunu yasatmazlar, ¢iinkii oyun oynarken sihirli
cember i¢inde faaliyet gostermekteyizdir. Tanimli zaman ve mekanda oyunun
kotii sonuglar askiya alinmistir. Ancak bazi dijital oyunlarda, 6rnegin Entropia
Universe gibi gercek para ekonomisinin oldugu bir oyunda hata yapmak gercek
para kaybetmek anlamina gelmektedir. Castranova (2007, s. XV) oyun
ekonomilerinin bu halini mutlulukla karsilamaktadir, ancak biitiin bir oyun
alaninin boylesi kayiplara acilmasi oyunun artik gerceklik oldugu ve hicbir seyin
oyun olmadigimin ilani1 olacaktir. Bu durum c¢ocukluk, genclik, 6grencilik
kimlikleri, haklar1 ve imtiyazlarinin da ortadan tamamen kalkmasi anlamina
gelecektir. Bu noktada Castranova (2007, s. 150) aragsal oyunun
yayginlagsmasim1 daha gercek¢i ve olumlu bir olasilik olarak gormekteyken,
McGonigal zit bir pozisyonda durmaktadir. Ortaya ¢ikan tablo oyunlastirmanin
iki farkli versiyonu gibidir. ilki oyun diinyalarina bakarak oyun ekonomilerinin
"kendiliginden" gelisiminin 6rnek alinmasini1 savunan piyasaci bir yaklasimken,
digeri gorece kontrollii, oyun diisiincesinin merkezde kalarak bazi diizenlemelere
imkan verdigi ama yine de endiistriden beklenti icinde bir nevi Keynesyen
yaklasim. Dolayisiyla McGonigal krizi yaratan nedenleri ortadan kaldirmaya

calismaktan cok sonuglarin semptomatik tedavisiyle ugragsmaktadir.

McGonigal (2011, s. 82)'a giiniimiiz toplumlarinda sosyal baglar
zayiflamistir, bu nedenle oyunlarda kurulan gii¢lii sosyal baglar1 gercekligi
oyunlastirarak c¢ozmek gerekmektedir. Biitiin bir ritiielistik sosyal alanin,
kamusal mekanlarin, sokagin, parklarin ve benzerlerinin imhasi ile kapitalizmin
cekirdek ailesi banliydlerine veya toplu konutlarina kapanmis durumdadir.
Dijital oyunlarda kurulan sosyal baglar ise gercegin yerini ikame etmekten
uzaktir. McGonigal'in da kabul ettigi gibi kitlesel ¢evrimici oyunlarin biiyiik
boliimiinde kurulan sosyallik ya varolan iligkileri giiclendirici yonde zaten
arkadas olunan insanlarla kurulmakta (2011, s. 87) ya da bir arkaplan sosyalligi
(ambient sociability) (2011, s. 89) olarak etrafta gezinen insanlar olmasindan

duyulan hazdan ibarettir. Oyunlardaki iliskiler ¢ogunlukla risk icermeyen
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iligkiler olmaktadir. Burada oyunlardaki iliskilerin fantazmatik niteligi tizerinden
Turkle (1995, s. 185)'in dikkat ¢ektigi bir donem oncesinin MUD ve MOO
oyunlarindaki farkli sosyal deneyimleri 6rnek alinarak oyunlarin gerceklige olasi
etkileri olumlu bulunabilir, ancak dijital oyun endiistrisinin gorselligin
gercekciligine, li¢ boyutlu grafiklerin kullanimina, avatarlara dayanan oyunlara
yonelmesi ve oyun ekonomilerinin giincel durumu bu imkan1 daha da
kapamaktadir. Cevrimici oyunlarda rol yapmanin gittik¢ce sinirh hale gelmesiyle
iletisim daha aragsal bir nitelik kazanmuis, klanlar, gorevler, kurallar ve esyalarin

alim sattmina odaklanmis durumdadir.

McGonigal (2011, s. 97) ¢evrimici oyunlarin oyuncularint daha biiyiik
bir seyin pargasi gibi hissettirdigini giiniimiizde toplumda bunun eksik oldugunu
belirtmektedir. Gergeklik oyunlastirma ile yeniden anlam kazanacak ve destansi
(epic) kazanimlar icin ortam yaratilacaktir. McGonigal'a gore destanst (epic);
biiyiikliik, 6lcek ve yogunluk olarak siradanligi asan seydir. (2011, s. 98) Bunu
saglamak ic¢in eyleme destansi baglamlar yiiklenmesi, destansi1 ¢evre kosullar
saglanmasi, insanlarin destanst projelere dahil edilmesi gerekmektedir.
McGonigal'in bu konuda 6rnek aldigi oyun Microsoft'un insanligin uzaylilara
karst savasin1 konu alan Halo oyundur ve burada Ozellikle savas Ornekleri
vermektedir. Giiniimiizde cesitli ideolojiler tam da bu boslugu doldurmak iizere
kendini yapilandirmistir. Yine gercek savag benzer bir islev gormektedir. Ancak
McGonigal'in arzuladig: insanlig birlestirecek "tek amag¢", "uzaya cikma yarigt"
zamaninda bile gerceklesmemis, Soguk Savas'in iki kutuplu diinyasinda her
zaman Sovyet ve Amerikan idealleri ayrik durmustur. Bu ve benzeri futuristik
idealler ideolojilerin varligin1 ve gercekligini dikkate almayarak Marinetti'nin
pozisyonuna diismemize neden olabilir. Marinetti (1909) min 11 maddelik
Futuristik Manifesto'su da tim insanliga anlam katacak sayisiz teknoloji ve
modernite dolayimindan ge¢mis fikirle doludur. Ancak ne yazik ki bu cagrilara
cevap Birinci ve Ikinci Diinya Savaslart olmus, hiz, catisma, makinenin
giizelligine 6vgiiler yerini Auschwitz toplama kampi1 ve atom bombasin1 géren
aydinlarin karamsarligina birakmistir. Oyun makinesine 6vgii ve oyun sisteminin

fetislestirilmesinin de farkli bir sonuc yaratacag oldukga siiphelidir. Ozellikle

178



giiniimiiz savaslarinda /nsansiz Hava Araclarimin (drone) kullanimi tam da
insanin hedef aldig1 belirsiz diigmanla arasina sanal bir dolayim daha koyarak
savast oyunsu bir havaya biiriindiirmektedir. Bu gibi Ornekler oyunlarin
teknolojik  yOniinii  fetislestirmemiz  Oniinde akilda bulundurulmalidir.
McGonigal'in arzu ettigi gibi 6 milyar insan1 bir araya getirecek amag¢ Ornegin
insan neslini tiiketme tehlikesi olan gezegen ol¢eginde bir olay olarak "kiiresel
1sinma” bile olamazken, tam tersi sonuclar doguracak seyleri elde etmemiz de

muhtemeldir.

McGonigal (2011, s. 124)'a gore oyunlara tiim kalbimizle katiliriz, yani
ne yapiyorsak kendimizi motive etmek ve yonlendirmek konusunda higbir
sorunumuz yoktur. Burada verdigi 6rnek Chore Wars oyunudur. Bir alternatif
gerceklik oyunu olarak Chore Wars, ev ici emek gerektiren islerin gorevlere
(quest) doniistiiriiliip katilimcilarin kendi avatarlarini yaratarak bu gorevleri bir
macera gibi kurgulayarak yerine getirmesi seklindedir. (McGonigal, 2011, s.
120) Islerin yerine getirilmesi altin, hazine, deneyim puam, karakter gelistirici
puanlar saglamaktadir. Sonra bu puanlar ve diger kazanilan seyleri 6rnegin evde
veya isyerinde hangi miizigin ¢calinacagina veya cayr kimin demleyecegine karar

vermek i¢in kullanmak miimkiin olmaktadir.

Chore Wars oyununa benzer sekilde egitim ortamlarinin
doniistiiriilmesi i¢cin ABD'de diinyanin ilk oyun bazli ilkokulu olan Quest to
Learn kurulmustur. (McGonigal, 2011, s. 128) Miifredat ve ders cizelgesi oyun
endiistrisinde 10 yillik tecriibesi olan ve oyun arastirmacis1 Katie Salen
tarafindan hazirlanmistir. Bu okulda dersler normal okullarla benzer olmakla
birlikte bunlarin nasil yapildigi, 6devlerin nasil verildigi farklilik gostermektedir.
Ornegin kiitiiphanede herhangi bir kitabin arasina gizlice yerlestirilis bir 6dev
oyunlardaki bir gorev (quest) gibi kurgulanmaktadir. Bu matematik 6devi
zorunlu olmamakla birlikte oyunlarda sikca karsilastigimiz gizli gorev (hidden
assignment) tiiriinde ekstra puanlar kazandiran bir gorevdir. Boylece 6grenciler
zorla degil okulu kesfedip, kiitiiphane gibi yerlerde macera yasar gibi gezme,

goniillii bir sekilde okula katilma imkami bulurlar. Ogrenciler simf gecmek
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yerine oyunlardaki gibi seviye atlamaktadir (levelling up), sene sonu sinavina
girmek yerine de boliim sonu canavarmmi (boss) yenmek zorundadir. (Mc

Gonigal, 2011, s. 131)

Bu ve benzeri oyunlastirma denemelerindeki temel sorun oyuna zevk
katan unsurun oyun sisteminin acik, net, rasyonel olarak yapilandirilmasi oldugu
diistinmekten kaynaklanmaktadir. Oyun arastirmalarinin kuralli oyunlar
merkeze alan diisiincesine paralel olarak oyunlagtirma herhangi bir oyun
sisteminin rasyonalize edilmis enformatik yapisinin oyuna ait gorev, kazanim,
seviye gibi sOylemlerle birlestirilerek oyun olmayan seylerin oyuna
cevrilebilecegini iddia etmektedir. Kolayca goriilebilir ki son simifa gelmis bir
Ogrenci oyunu oynamak istememisse, bu "simiilasyonu reddetmisse" (simulation
denial) veya kendi oyununu oynamay1 tercih etmisse, gerceklik kaskati bir
sekilde devreye girecek ve Ogrenci smifta kalacaktir. En iyi ihtimalde bile
oyunlastirilan egitim zaman ve mekan ile gercek toplumsal gorevler ve roller
catismaya girmektedir. Bu catismanin ertelenmesi de sorunu ¢cozmemektedir.
Ogrenci bir yap1 olarak oyunlastirilmis egitimi kendi oyunlastirdigi baska bir
stirece evriltmedigi siirece oyun gerceklik catigsmasi ikincisinin galibiyetiyle son
bulur. Buradaki tansiyon ancak ya higbir seyin oyun olmamasi ya da her seyin
oyunlastirilmas1 geregini getirmektedir. Suits'in kendi "cekirge toplumu"

itopyasin1 da sorunlari ortaya koyduktan sonra biraktig1 nokta tam bu sorundur.

Ustelik puanlastirmanm, oyun o6gelerinin oyun olmayan egitim
ortaminda veya ev i¢ci emek alaninda kullanilmasinin biraz daha 6tesine giderek
stirecleri biitliniiyle oyunlastiran bu yaklasim sundugu oyunsal soylemlerin
disinda kat1 bir aragsallik tagimaktadir. Bu aragsallik nedeniyle, her yeni
medyanin biiyiisiine kapilan tiiketicide oldugu gibi, aracin biiyiisii gectiginde
yerini islevsel kullanima birakacaktir. Orwell (2014) 'in /984 isimli distopik
romaninda "Baris Bakanlig1" savasi, "Hakikat Bakanlig1" propagandayi, "Bolluk
Bakanlig1" yoklugu, "Sevgi Bakanlig1" korkuyu yonettigi gibi, oyunlastirilmis

okulun boliim sonu canavar: yine final veya yart donem sinavlarini, seviye
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atlamak yine simf gecmeyi diisiindiirecektir. Ogrencilerin takip ettigi gizli

gorevler sadece ismi degistirilmis 6devler olarak sikici gelecektir.

Burada ikinci onemi nokta bu tiirden bir oyunlastirmanin aslinda
oyunlarin oyunsuzlagtirilmas: ile sonlanmasi ihtimalidir. Mosca (2012) bu

konuyu soyle toparlamaktadir:

Kapsamli oyunlastirmamin  olumlu, Frankfurtcu™ sonucu toplumsal
gercekligin elestirel yapisokiimii olacaknr. Olumsuz, Kaliforniyaci® sonucu ise
(0znel epistemolojiye direnen ontolojik bir sey olarak) toplumsal gercekligin
gerceklik olarak imhast olacaktir. Carse®® icin bile, sonsuz hayat oyunu ancak
bir arkaplana karsi okundugunda miimkiindiir. Dolayisiyla bir oyunun, oyun
olabilmesi i¢cin onu ciddi gerceklikten ayiran oyunsallik ozelligine sahip olmasi
gerekir. Eger toplumsal gerceklik oyun haline gelirse, gercekligi de silinmis
olur. Ayrica, eger oyun toplumsal gerceklige doniisiirse, oyunsalligi da yitirilmis
olur. Bu nedenle, oyunlastirma riski yalnizca gercgek kiiltiiriin yok edimesi icin
degil, aymi zamanda oyunun paralel, kurgusal ve ayrik bir mekan olarak yok

edilmesi icin de gecerlidir. Sonug faciadur!

Bugiiniin arag¢sallagan oyununun imgeleri, sdylemleri, oyunlastirma her
alam1 boyle bir doniisiime ugrattiginda artik eskisi gibi fantazmatik nitelik
tagityamaz. Gerce8in oyunun kurgusalligini sdylem olarak almasi, oyunun
aracsallagsmasini on plana ¢ikarma tehlikesi tasimaktadir. Her is, 6dev veya sinav
gizli gorev oldugunda, oyunlarin saatlerce oynanarak, sikici dgiitme deneyimleri,
biriktirilen kaynaklar: ile yapilan gizli gorevlerinin asir1 rasyonel yapisi goriiniir
olur. Adorno (2005, s. 236) 'nun oyunlarin kurgusalliginin, gercegin de kurgusal
yapisini ortaya c¢ikaracagina dair sozii tersten de okunabilir. Ger¢cekligin boylesi
bir kurgusal sOylemle donatilmasi, giinlimiiz oyunlarmin aragsalligini
perdelemektedir. Benjaminci (2004, s. 79) bir diisiinceyle bu "politikanin

estetize edilmesi", yani egitimin, ev i¢i emegin i¢indeki siyasal aklin

4 Frankfurgu, Frankfurt okulu perspektifinde elestirel bir okuma anlaminda kullaniimaktadir.
» Kaliforniyaci'da yer alan eglence endistrisinin perspektifi kastedilmektedir.
26 . ..

Burada kastedilen James. P. Carse'nin sonlu ve sonsuz oyunlaridir.
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estetizasyonudur. Chore Wars oyununda, ev i¢ci emek varligini siirdiiriirken,
Quest for Learn okulu da bir ideolojik aygit (Althusser, 2000) olarak islevine
devam eder. Sonugta varolan yapilarin sorumlulugu ve {iretti§i sermaye
endiistrinin bir yakasindan eglence endiistrisi tarafina transfer olacaktir. Okullar
sadece egitimcilerin elinden Katie Salen gibi oyun tasarimcilarina gegince, bir
yandan da oyun ve eglence alanmindaki sirketler kendilerine yeni bir pazar
yaratmis olacaktir. Bu baglamda oyunlastirmanin ii¢ hali; puanlastirma, sektorel

genisleme ve biitiinsel doniisiim birbiriyle iligkili olarak okunabilir.

McGonigal (2011, s. 148) oyunlarin 6&diillendirici oldugunu,
gercekligin ise tam tersi bir yapr gosterdigini iddia etmektedir. Oyunlar icsel
anlamda (ototelik) odiillendiricidir, ©6diil oynamanin kendisinde saklidir.
McGonigal (2011, s. 157), 6rnegin Nike+ isimli spor uygulamasinin spor olarak
diizenli olarak kosan insanlart daha uzun mesafeleri, daha ¢ok ve daha hizli
kosmaya tesvik ettigini diisiinmektedir. Ona gore burada odiiliin kendisi bu
oyunun i¢inde, daha iyi spor yapmada saklidir. Ancak gormezden gelinen nokta
spor, hijyen, kozmetik endiistrilerinin yarattigi giinlimiiz saghkli insan
portresiyle bu ve benzeri uygulamalarin uyumudur. Giiniimiiziin beyaz yakali
calisam sigara icmeyen, kotii aliskanliklari olmayan, temiz, bakimli, sik giyinen,
akilli cihazlar (akilli telefon, tablet, saat vb.) kullanan, miimkiinse kararinda
makyaj yapan, diizenli spor yapan, saglikli bir sosyal yasami olan bir imgeyi
oniine koymak zorunda birakilmaktadir. Bunun zitt1 olan 6zelliklere sahip olmak
1s yasaminda basariy1 olumsuz yonde etkileyecektir. Tipki 1yi bir CV (6zge¢mis)
gibi iyi bir goriiniim de etkilidir. Bu gerceklik Nike+ gibi uygulamalarin siradan
insanlar icin spor yapmanin i¢sel (intrinsic) 6diillerinden ziyade dissal (extrinsic)
odiillerinin de oldugunu gosterir. Bu digsal ddiillerin i¢sellestirilmesi kisiseldir,
i¢sellestirilmedigi oranda is yasami disinda kalindiginda da toplumsal bir

zorunluluga doniiserek oyun dig1 bir anlam kazanir.

McGonigal (2011, s. 165)'in oyunlarin 6diillendirici yanina verdigi bir
baska 6rnek de Foursquare'nin belediye reisi (mayor) ozelligidir. Foursquare'de

belli bir mekana en ¢ok ugrayan kisi sanal olarak o mekanin "reisi" olmaktadir.
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Bizim kiiltiirimiizde miidavim adin alan bu gerceklik Foursquare'de sanal alana
taginmistir. Zaten goniillii ve sevilerek yapilan ve statii kazandiran hep aym
tanidik mekana giderek o mekanin sozii gecen insani1 olma aktivitesi boylece
formellestirilmis olur. McGonigal icin belki yeni olan bu olgu Foursquare
uygulamasi zevkli kilmaktadir. Ancak bizim toplumumuzda oyunsal yoniiyle,
hicbir sirketin iirettigi cevrimi¢i yazilim olmaksizin yasanmaktadir. Burada oyun
arastirmalarinin yine temel problemlerinden biri ortaya ¢ikmaktadir. Oyunlari
dijital oyun merkezli gérmek, oyunlarin insanla yasit bir kiiltiirel olgu oldugunu
gozden kacirarak olan iyi seyleri teknoloji ve endiistriye baglamak sorunlu bir
bakis acisidir. Ayni durum alternatif gerceklik oyunlarinin teknoloji sayesinde
yepyeni bir imkan olarak goriilmesinde de gecerlidir. Stefan Zweig'in Satrang
isimli kitabinda nazilerin tutsagi olan satran¢ oyuncusunun once zihninden,
sonra da ekmek iclerinden yaptig1 satrang taslari ile oynamasi konu edilmektedir.
Dolayisiyla oyun, anlamin1 doniistiirerek her seyi icine alabilen, bu yiizden de
varlig1 icin insanin ulasabilecegi herhangi bir materyal teknolojiyi kullanabilen
bir kiiltiirel tiirdiir. Hatta oyunun zihinsel olarak da kurulabiliyor olmasi, bu
materyal gereksinimi de asar. Oyunu dogrudan bilisim teknolojileri ile

iliskilendirmek varsayim olarak kuramsal bir yanlis1 isaret etmektedir.

McGonigal (2011, s. 172) gercekligin yalnzlastirict oldugunu,
oyunlarin daha giiclii baglar1 olan topluluklar kurmaya imkan verdigini
diisiinmektedir. Bu sava daha once oyun ve toplumsallikla ilgili bagka bir savina
verdigimiz cevaplar verilebilir. Onemli olan oyunda kurulan iliskinin aragsallig1
sorunudur. Yabancilarla tanigmak, oynamak pozitif eylemler olmakla birlikte,
sosyalligin teknoloji ve sanal diinya dolayimindan gecmeye gittikce daha fazla
zorunlu gelmesi, kamusalligin yitirilmesi, toplumsal baglarin zayiflamasinin
nedenleri iizerinde durmadan yetersiz olacaktir. Toplumsal iliskilerin bir
anlamda metalarin miibadelesi gibi isleyen seyler arast iligkilere doniismesi ile
oyunlarin  aragsallagmasi  aym1  toplumsal  iktisadi  dinamiklerden
kaynaklanmaktadir. Dolayisiyla birini digeriyle arindirma cabasi ikisinin de
giincel durumunu gormezden gelmek anlami tasiyabilir. Aragsalliktan arinmis

bir oyun diisiincesi ile oyunlastirma toplumsalligr yeniden kurmak adina umut
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vericidir ama kitlesel cevrimici oyunlar1 6rnek almak ornegin de zaten ¢ok yonlii

olarak aracsallagmis olmasi nedeniyle kuramsal diisiinceyle ortiismemektedir.

McGonigal (2011, s. 199)'1n belki de en aykir1 oyun fikirlerinden biri
Mezarlik Pokeri'dir. Bu 6rnegi gercekligin kabul edilmesi gii¢ yonlerini oyunlar
dolayimiyla kabul edilebilir, huzur ve mutluluk verici kilmay1 6nerdigi igin
vermektedir (McGonigal, 2011, s 189). Kaybettiginiz birini hatirlamanin yas
durumundan kabullenmeye doniismesi ve psikolojik olarak pozitif bir sey olarak
anlasilmasi baglaminda ele almaktadir. Mezarliktaki cesitli mezar taslarinin
sekilleri oyunda sinek, kupa, karo ve maca olarak kabul edilir. Oliim tarihlerinin
son rakami kartin numarasi olarak kabul edilir. Mezardaki isim sayis1 birden
fazlaysa (aile mezari) kisi sayisina gore vale, kiz ve papaz olmaktadir. iki kisilik
takimlar mezarlikta bu kurallara bagli olarak en iyi kombinasyonu bulurlar ve
bunlar1 dokunarak gosterirler. Pokerde yerde olan kartlar yerine de farkli mezar
taglar1 secilir. Poker kurallarina gore en iyi kombinasyonu bulan kazanir.
McGonigal (2011, s. 198)a gore boyle bir oyun, mezarlik ziyaretinin
oyunlastirilmasi, normalde ziyaret ettiginiz es, dost ve akraba disindaki
insanlarin mezarlarini da farkedip ziyaret etmeyi saglayacaktir. Onlarin da kim

oldugunu diisiinmek, mezar taglarin1 okumak miimkiin olacaktir.

Ornek oyunu dinsel ve toplumsal 6nyargilardan uzak bilimsel olarak ele
alirsak aslinda giiniimiiz toplumunun 6liimii ne kadar digsallagtirmis oldugu
gercegi ortaya cikacaktir. Gerek anti-depresan kullanimiyla olsun gerekse
giindelik rutin i¢inde unutmaya calisarak, 6liim modern hayat1 aksatan olumsuz
diistinceler olarak anlasilmakta ve uzak tutulmaktadir. Modern yasamin hizi
icinde olimii diisiinmek insan1 engelleyen, basaridan ve ¢alismadan uzak tutan
bir sey olarak goriilmektedir. Modern tibbin, estetik endiistrisinin siirekli insan
yasamini uzatma yoniindeki dogrultusu ve sdylemleri i¢cinde, insan Oliimsiizligi

arayan bir varlik olarak konumlanmaistir.

Oyun tam anlamiyla Oliim karsisinda siirdiirdiiglimiiz basariya ve
Olimsiiz kalmaya odakli yasamda bir vaha, Fink'in deyisiyle bir "mutluluk

vahas1" yaratma 6zelligine sahiptir. Oyun bu karsithik iizerinden varoldugundan,
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oyunu Olimii hatirladigimiz ana ve yere tasimak, ikisini bir araya getirmek,
oyunu miimkiin kilan 6liimiin agirligin1 ortadan kaldirmaya calismak anlamina
gelecek bos bir cabadir. Insanlari topluca kabir ziyaretine gotiirmek icin dinsel
nedenler, inang veya ahlaki veya vicdani diisiinceler yeterli degilse, geriye kalan
insanlarin mezarliktaki bir oyunla boyle hisler kazanacagini ummak oldukca naif
bir diisiincedir. Aksine Oliimii diisiinmek ve bunun hayata kattigi deneyim

oyunlastirilarak imha olmaktadir.

McGonigal (211, s. 244) ekonomi konusunda da oyunlara gorev
bi¢gmektedir. Oyunlarla karsilastirildiginda gerceklik siirdiiriilebilir (sustainable)
degildir. Oyunlarda kitle kaynagi (crowdsourcing) ve kitle fonlar
(crowdfunding) gibi oyun heniiz yapim veya fikir asamasindayken ¢ikmasini
arzu eden potansiyel oyuncularin oyunu emek veya bagis ile desteklemesi
yayginlik kazanmaktadir. Ayrica oyun cevresinde bir fan Kkiiltiirii, oyuncu
toplulugu yaratilmasi, bunlarin oyuna dair onerilerinin daha bastan oyuna dahil
edilmeye baslanmasi da isin bagka bir yoniidiir. McGonigal'a (2011, s. 245) gore
bu tiir bir "siirdiiriilebilir katilimc1 ekonomi" oyunlardan hareketle bagka alanlara

da uygulanabilir.

McGonigal aslinda bir anlamda "imece usuliinii" tarif etmektedir. Bu
tiir insa ve iiretim calismalar1 oyunlara 6zgii degildir. Ulkemizde de drneklerine
rastlanabilir. Oyunlar da diger seyler gibi "imece usulii" iiretilebilir. Zaten kiiltiir
icinde pek ¢ok oyun tam anlamiyla anonim olarak o kiiltiirii paylagan ¢ok sayida
insanin katkisiyla, dilden dile gecerek, insandan insana oynanarak ortaya
cikmistir. Bugiin bu tiir iretim bi¢imlerinin yaygin olmamasi hayatimizda dijital
oyunlara  bakarak  varacagimiz  diisiinsel c¢ikarimlarin  eksikliginden
kaynaklanmamaktadir. Giiniimiiz toplumunun yoksul kesimlerinin bdyle projeler
icin ne kaynagi, ne vakti, ne de istegi bulunmaktadir. Politik meseleler, karar
alma siirecleri temsilcilere yiiklenmis, ekonomik katilim da asir1 bireyci
toplumsallig1 yaratan iktisadi kosullarla engellenmistir. Insani yardim
kuruluslarina aktarilacak kaynaklar siirekli saibe altindadir. Bagis da

katilimciliktan ziyade vicdani satin alma islevi gormekte, bir anlamda soruna
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gercekten temas etmek yerine araya araci koyarak sorumlulugun getirdigi yiikii
sirttan atmaya yaramaktadir. Yine de kitle kaynag: gibi alternatif bir ekonominin
diinyanin her yerinden insanlara acik projeleri sunmasi ve kaynak bulabilmesi
umut vericidir. Ancak devletlerin ileride bu konuda c¢esitli diizenlemeler

getirmesi kuvvetle muhtemeldir.

Oyunlagtirmanin McGonigal tarafindan 6zetlenen ana akim tezleri daha
da detaylandirilabilir. Burada saymadigimiz argiimanlar biiyiik ol¢iide Oncek
sayfalarda ele alinan argiimanlarin varyasyonlar1 olarak olugmaktadir. Temel
tezler incelendiginden, simdi oyunlastirmanin ana akim tezlerini ve getirdigimiz
elestirileri toparlayarak biitiinsel olarak oyunlastirmay1 ve sorunlarin1 tanimlama

imkanina sahibiz.

Daha once de tamimlamis oldugumuz oyunlarin gercekligi diizeltmek
icin kullanilmas1 olarak "biitiinsel bir oyunlastirma" uygulama olarak depresif,
yalnmiz, bireyci, amagsiz, siirdiiriilebilir olmayan, yetenekleri korelten, sagliksiz,
iretken olmayan, katilimci olmayan hayati oyunlarda bunun tam ziddi olan
umut, mutluluk, katilimcilik, sosyallik, 6diil, basari, anlam, iiretkenlik gibi deger
ve anlamlarla diizeltmek ic¢in gelistirilen yontemler biitiiniidiir. Ancak tanim
olarak pozitif Ozellikler iceren oyunlastirma incelendiginde oyunlastirmanin
oyun Orneklerini analizi ve yontemlerin olusturulmasindaki kabuller sorunlar

icermektedir.

Oyunlagtirmaya gore oyun ve oynama iligkisinde ilki digerini
kapsamaktadir. Ancak kuramsal ve tarihsel acidan serbest oynamanin daha
bilingli bir faaliyet olarak kuralli oyunu ortaya ¢ikardigi goriilmektedir. Oyunun
ritiielle i¢ ice oldugu ilkel topluluklarda satrang, dama, tavla gibi kuralli
oyunlardan ©Once dinsel torenler, erginlesme ayini gibi hayata hazirlayan ve

topluluga entegrasyon saglayan oynama bi¢imleri bulunmaktadir.

Oyunlagtirmaya gore kuralli oyun merkezdedir. Fakat kuralli oyun
modern toplumda aragsallagmistir. Aragsallagsmis olan kuralli oyunun bu niteligi

oyunlastirma tarafindan sorunlastirlmamakta ve bu da oyunlastirmanin
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toplumsalliga uygulanmasinda arzu edilenin aksine toplumsalin gittikce daha

fazla rasyonellesen niteligini cozecek degil besleyecek bir ozelliktir.

Oyunlagtirmaya gore oncelikle dijital oyunlar incelenmelidir. Ancak
dijital oyunlar oyunlastirma kavrami i¢inde ancak bir parcayr isgal edebilir.

Oyunlastirma tanimi geregi biitiin oyunlar1 kapsamak durumundadir.

Oyunlagtirma oyunlar1 medya olarak ele alirken oyunun kiiltiirel bir
bicim olarak ¢ikis noktasini dikkate almamaktadir. Oyunun modern anlamiyla
medyalasmasi stirecinde icine dahil olan degiskenler, bir kiiltiir endiistrisi iirtinii
olarak niteligi irdelenmeden oyunlastirma medyanin zaten varolan problemlerini

Oniine koydugu problemli toplumsalliga yansitma tehlikesi tasimaktadir.

Oyunlagtirma oyunu bicimi ile degil islevi ile ele almaktadir. Oyunun
islev olarak ele alinmas1 Huizinga'nin, Callois'in, Suits'in ve Fink'in de iistiinde
durdugu temel bir problem olup, oyunu anlamak konusunda bilimsel
calismalarin 6niinii tikayan bir yaklasimdir. Oyun ototelik bir yapt oldugundan
tirettigi anlam, odiil ve amac¢ da icgindedir. Oyunu parcalayarak ogelerine
indirgemek ve bunlar1 topluma uygulamak tanim geregi sorunludur. Parcalarina
ayrildiginda oyunsal degerini koruyan, bu nedenle de baska siiregleri

oyunlastirabilecek bir oyun 6gesi bulunmamaktadir.

Oyunlagtirma ornekleri dijital oyunlara, e8itim olanaklarina, bilisim
teknolojilerine yliksek diizeyde erisimi olan "seckin" bir toplulugun oyun
deneyimlerini merkeze almaktadir. Halbuki dijital ugurum olarak adlandirilan
toplumun bilisim teknolojilerine erisimindeki esitsizlikler djital oyunlara erigimi
de smirlandirmaktadir. Hala diinyanin %401 internete erisebilmektedir. (ICT
Facts and Figures, 2014, s.5) Internet erisimi olmayan 4 milyar insanin %901
gelismekte olan iilkelerde yasamaktadir. Ornegin Afrika'da internet erisimi
9%19'a kadar diismektedir. ABD gibi gelismis bir iilkede toplumun %3581 dijital
oyunlar oynamaktadir. (Galarneau, 2014) Bu durum oyunlastirma acisindan
genel anlamiyla oyunculara degil dijital oyun oyuncularina yonelmeyi

arastirmalar acisindan sorunlu kilmaktadir.
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Mosca (2012)'ya gore biitiinsel oyunlastirma gerceklestirilemez bir

idealdir:

Korkmaywn: Biitiin hayatin oyuna doniismesi ¢ok da kolay degildir.
Eger oyunun bir ozelligi genele sirayet eden bir hal alirsa, oyunsalligini
kaybeder. Puan toplama yalnizca 60’li yillarin ev kadinlart icin bir oyundu.
Siirekli oynayanlar (ornegin, saplantili  kumarbazlar, bilgisayar oyunu
bagimlilari, oyun testcileri), icinde bulundugu kiiltiir onlart oynuyor olarak
gorse bile bir siire sonra oynadiklart hissini kaybederler. Ancak hepsinin
otesinde, bir oyun ancak ve ancak oyunculari, oyunun kendi zihinlerinin
otesinde var olduguna inanmadiginda var olabilir. Eger toplumsal nesneler
oyun olsayd, siirekli degisebilirlerdi. Degisimin motoru, liminoid mekdandir ve
degisim toplumlar icin iyidir. Ancak tamamen dinamik bir toplum da toplum
degildir, ciinkii toplumun temel yapilari (sozlesmeler, kanunlar ve ahlaki
degerler) siireklilik iizerine kuruludur. Bu siireklilik, oyunlarin ve fikirlerin
aksine ciddiyet olarak kabul edilir. Bu nedenle, oyunlardan miitesekkil bir
toplumun oyunu olmaz, yalnmizca ciddi kurumlart olur. Bu iirkiitiicii bir
yaklagimdir, ancak toplumsal celiskileri ve gelecek eylemlerin degiskenligini
smirlayacak ciddi ve gercek toplumsal objelerin siirekliligine dair toplumsal

ihtiyactan dolayr gerceklesmesi pek miimkiin degildir.

Oyunlagtirma tasarimcilar, endiistri veya oyun yapimcilarinin elindeki
"yukaridan agagl" inen bir yontem olarak kurgulanmaktadir. Ancak toplumun
geneli agisindan bakildiginda oyunlastirma oyuncu tarafinda yani "asagidan
yukar1" bir faaliyettir. Oyun ihtiyaci ve istegi oyuncunun duyumsadigi bir sey
olarak, oyuncu tarafindan kolaylikla faaliyete gecirilebilir. Yiizyillardir cocuklar
kendi kendilerine gerek ¢ocuk oyunlart olsun, gerek oyuncaga doniistiirdiikleri
araclar oyun tiretmek konusunda sikinti yasamamistir. Cocuk oyunlari kamusal
mekanlarin azalmasi ile sinirli alan bulmakta olsa da diinyanin geneli acgisindan

oyunlastirmanin halen oyuncu elinde oldugu soylenebilir.

Sonu¢ olarak ana akimin tamimladigi haliyle oyunlastirma eksik ve

amaglariin tersine isleyen bir uygulamadir.
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5.3 Oyunlastirmanin Alternatifleri

Oyunlagtirmaya yonelttigimiz elestiriler, yaptigimiz analizler ve
Huizinga, Callois, Suits ve Fink’in oyun tanimlar1 dogrultusunda alternatif bir
oyunlagtirma tarif etmek miimkiindiir. Tez boyunca gerceklestirdigimiz oyun
arastirmalarinin elestirel bir okumast 6ziinde ayni noktada birlesen temel iki
alternatif  ortaya cikarmaktadir. Bunlardan ilki oynama  stratejileri
diyebilecegimiz zaten varolan oyunlarin oyuncularinin elestirel oynama
bicimlerini kapsamaktadir. ikinci olarak da oyuncunun kendisini oyun kurucu
olarak ele alan yine “oyunlastirma” olarak isimlendirilebilecek bir yaklasim

Onerilecektir.

Oynama stratejileri tipki elestirel okuma gibi, elestirel bir oynama
bicimini icermektedir. Oyuncular, oyunlarin oyunsuzlastigi (degamification)
(Mosca, 2012) kosullar altinda oyuna kaybettigi oyunsal degeri yeniden
kazandirmaya calisabilirler. Montola (2012) bu tiir oyunlan yayilmact oyunlar

olarak adlandirmaktadir.

Aracsallasan oyun karsisinda oyuncular oyunun farkli 6gelerine anlam
yiikleyerek bu farkl1 6geler etrafinda bir deger sistemi olusturabilirler. Ozellikle
kitlesel ¢evrimi¢i oyunlarda olusan biriktirme kiiltiirii, sanal nesne fetigizmi
karsisinda oyunun toplumsal ve iletisimsel yoniine de yonelmek miimkiindiir.
Cevrimic¢i oyunlar farkli toplumsal iligskilenmeler icin deney ortami 6zelligi
tasimaktadir. Onceki béliimlerde degindigimiz Minecraft gibi oyunlar sasirtici
ve beklenmedik karsilasmalari, komsuluklari ve organizasyonlar1 miimkiin

kilmaktadir.

Giindelik yasamin aragsallasan iliskileriyle paralellik tasiyan oyunlarin
aragsal iligkileri yerine hem oyun icinde, hem oyun diginda iki tarafi da birbirine
baglayan alternatifler rmek daha kalic1 olacaktir. Bu anlamda dijital oyunlarin

fantazmatik diinyasina benzer sekilde, Orta Dogu Teknik Universitesi’ndeki
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Bilim Kurgu ve Fantezi Toplulugu’ nu®’ 6rnek verebilecegimiz iiniversite yapilari
akla gelmektedir. Yine Yildiz Teknik Universitesi'nde diizenlenen Bilimkurgu ve
Fantastik Edebiyat Sempozyumu da giizel bir ornektir. (Bianet, 2013) Oyun
cevrelerinden, gercek iliskilere gecilebilecegi gibi, oyunlardan fantezi ve bilim
kurgu romanlarina, buradan da genel anlamda edebiyata bir kap1 agma imkani

saglanabilir.

Oyunlarda alternatif oynama bi¢imlerinden biri de “oyun aktivizmi”
olarak adlandirabilecegimiz, gercek diinyanin sosyal, ekonomik, politik
sorunlarinin oyun ortaminda dile getirilmesi, miimkiinse sembolik eylemler
yapilmasi bilinen bir olgudur. Bunu da alternatif bir oynama bi¢imi olarak
tanimlamak miimkiindiir. Peta'nin yavru foklarin vahsice avlanmasina karsi

yaptig1 World of Warcraft i¢indeki protesto buna 6rnek verilebilir. (Fahey, 2009)

Onceki boliimlerde degindigimiz ihlalci ve tekinsiz oynama bigimleri,
oyunlarin hatalarini ortaya ¢ikarmak, oyunu hata verecegi yere kadar zorlamak,
boylece oyunda yeni anlamlar, hesaplanmamis ve tasarimci tarafindan
ongoriilmemis goriiniimleri olusturmak da bir bagka dikkate deger oynama

bi¢imidir.

Biitiin bu saydigimiz oynama bicimleri esasinda gerceklesmekte olup,
sadece oyunlastirma altinda ele alinmamaktadir. Oyunlastirma bu sekilde
gerceklestiginde “ruhsuz diinyaya” ruhunu geri verme islevi iistlenir, ancak bu
aracsal oyunun aragsallasmis giindelik siireclerin mistifikasyonu olarak bir
"ruhunu geri verme" degil, onlarin elestirel bir doniisiimiiyle oyuna alan
acmadir. Oyunda varolan ancak dijital oyun olarak yeniden medyalasmasi
stirecinde kaybolan1 geri verme amaci tasir. Oyun icinde oyun kurarak ve diger
oyuncular1 da buna dahil ederek kurulan oyunun genis 6l¢ekli olan dijital oyunu
isgal etmesi amaclanmaktadir. Bir anlamda giindelik yasama donen ve
aracsallasan, bu haliyle de gercekligin bir pargasi olan oyun 6gesi, yeni bir

oyuna konu edilerek oyunsal degerini yeniden kazanir. Burada her oyunun meta

7 oDTU BKFT ayni zamanda Metucon isimli yillik oyun bulusmasini da gergeklestirmektedir. Topluluk
web sayfasina http://bkft.metu.edu.tr/index.html adresinden erisilebilir.
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oyun olmasindan dolayi, oyun i¢inde oyun, esas oyuna doniisme ihtimalini tasir.
Bu durum oyunlastirmanin en temel halidir. Aslinda oyun taniminin da en yalin
halini icerir. Kiiltiir endiistrisinin oyun olarak pazarladigt ve oyun olma
ozelligini yitirmis sosyal bir ortamda oyuncular kendi oyunlarimi kurarak

direnirler.

Oyunlagtirmanin alternatif olarak ikinci bicimi birincisinin  bir
varyasyonu olarak digstiniilebilir. “Asagidan yukar1 oyunlastirma” da
diyebilecegimiz bu yontem, oyunsulugu (playfulness) merkeze almaktadir.
Nesneleri, siiregleri oyunlastirirken oyuncu perspektifinden yaklasarak

oynanabilir hale getirmeyi hedeflemektedir.

Sanat olarak oyun (Tiiker, 2014) (Demirbas, 2008) halihazirda dadaist
ve gercekiistiicii eserlerde izlerini hissettirmektedir. Durumculuk akiminin
onciilerinden Guy Debord kendi tasarladigi Kriegspiel oyununun “biitiin
catismalarin diyalektigi”ni sergiledigini sOylemektedir (Aktaran Galloway,
2009, s.141). Sanat ve oyun iliskisinin yeniden ele alinmasi ve oyunlastirmanin

kavramsal araglarinin bu alanin siizgecinden gecerek kurulmasi gerekmektedir.

Sanat disinda da insanlarin hayatla kurdugu iliskide oyunsal degerin
artmasinin saglanmasi oyunlastirma olarak algilanmalidir. Oyunsal degerin artisi
oyuncunun lusorik tavrina baghdir. Oyuncu merkezli bir oyunlastirma ciddiyet
alaninin i¢inde Fink’in deyisiyle bir “mutluluk vahasi” ac¢ilmasina olanak saglar.

Gercek zaman ve mekani doniistiirerek, icinde farkli bir anlat1 olusturur.

En basit 6rnekle bir toplantida ¢alisanin sikintidan gizlice ciziktirdigi
bir karikatiir kagit diizleminde kiiciik bir oyun alani olusturur. Bu alana kacis
olarak da ama direnis olarak da bakmak miimkiindiir. Tipki direnis anlamina
pozitif baz1 anlamlar yiikleyebilecegimiz gibi, bu tiir bir ka¢iscr davranis hayati
katlamilir ve siirdiiriilebilir kilmaktadir. Ayrica kagisgr niteligi  gizliligini
kaybedene ve/veya engellenene kadar gecerlidir. Ortaya ciktifinda yine

“direnis” olarak kendini ortaya koymak durumunda kalir.
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Toplumsal yasamin oyunsu nitelik kazandig1 en 6nemli anlar toplumsal
hareketlerin yiikselise gectigi anlaridir. Oyunlastirmaya da bu toplumsal
doniisiimler perspektifinden bakmak miimkiindiir. 1968’deki Paris Ogrenci
hareketleri ¢cok sayida sanatsal iirlin ortaya ¢ikarmis, sokaklarda giindelik yasam
askiya alinmig, halkin birbiriyle 6zgiirliik¢ti ve farkl bir sekilde iliskiye gecmesi
miimkiin olmustur. Bu gibi toplumsal hareketler ortaya c¢iktiklarinda onerdikleri
yeni formlar varolan seyler arasinda baslangicta oyunsu yeni iligkilenmeler
iiretir. Universite bir anda varolan kurumsal niteliginin disinda politik bir islev
kazanir, sokaklar artik sokak degil tiim yasamin kuruldugu yer olur, ihtiyac
maddeleri farkli yerlerden edinilir, hi¢ tanimadigimiz biri giivenilir bir insan
olarak diistiniilir. Suits’in oyun tamimyla yaklasirsak prelusorik amacin
gerceklesmesi icin yeni engeller ortaya ciktigindan bu engellerin asilmasi icin
yapilmasi gerekenler lusorik yani oyunsal nitelik kazanir. Toplumsal doniisiimler
giindelik hayata paralel olarak isleyen alternatif gerceklik oyunlarinin en iyi
ornegi olarak goriilebilir. Otorite yeniden tesis edilene, toplumsal hareket diisiise
gecene, yeni bir diizen kurulana kadar normal hayatin 6geleri oyunsu
niteliktedir. Tipk1 artirilnis gerceklik uygulamalarindaki gibi, ancak herhangi
bir teknolojik cihaza ihtiya¢ duymadan insan bdyle bir calkanti i¢inde siradan
seylere yeni bir gozliikle bakar. Her sey sorgulanir, elestirilir ve doniistiiriilebilir
olur. Tipki oyuncaklarin ¢ocuklar elinde kiliktan kiliga, kimlikten kimlige
girmesi gibidir. Ayn1 bir bez bebek bazen doktordur, bazen itfaiyeci, bazen
miihendis. Nesnelerin bu gecisliligi oyuna o6zgiidiir ve toplumsal doniisiim
durumlarinda da gecerlidir. Goniilliilik ve adanmislik, yapilan seylere kapilma
hali lusorik tavrin izlerini tagir. Uretim bagskalar1 icin degil 6zgiirce yapmak igin
yapilir. Bir bakima biitiin eylemler sadece bu oyunsal tablo icinde istendigi i¢in

yapilir. Dolayisiyla eylemler ototelik niteliktedir.

Goriilebilecegi gibi bu tiir “asagidan yukar1” oyunlastirma aracsallik
anlaminda tasarlanabilir bir sey degildir. Baska nedenlerle olusan bir boslugun
oyun olarak doldurulmasidir. Veya hayatin istenmeyen yonlerine bir direng ve
kacis olarak kurulan gecici bir alandir. Ancak bu kurulus sistematize edilecek,

rasyonellestirilerek uygulanacak bir yontem olarak diisiiniillemez. Tam da
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rasyonellestirilemedigi i¢in varolur, giindelik hayatin asir1 rasyonelliginin askiya

alinmasiyla ortaya cikar.

Aslinda temel olarak “asagidan yukar1” oyunlagtirma oynamaktan baska
bir sey degildir. Oynamaya yer acilmasidir. Ancak bu oynama elestirel,
yayilmaci ve doniistiiriicii bir oynama bi¢cimidir. Her ne kadar tasarlanamasa da
boyle alanlar birakarak ortaya ¢ikmasina hizmet edilebilir. Sinirlandirilmamas,
miilklestirilmemis, serbest alanlar yaratarak ve hatta varolanlar1 da bu ve benzeri
sinirlamalardan kurtararak imkan saglanabilir. Oyunlastirma oyun merkezli
bakis acisindan ancak oyuna yer acarak saglanabilir. Bu da aragsallagmanin
Oniine engeller konmasiyla, nihai olaraksa aragsallastirmaya neden olan

toplumsal kosullarin ortadan kaldirilmasiyla miimkiindiir.
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SONUC

Dijital oyunlar bugiin yasamin her alaninda karsimiza c¢ikmaktalar.
Evde masaiistii bilgisayarlar veya oyun konsollar ile, kose basindaki internet
kafelerde ve oyun salonlarinda,  okullarin bilgisayar laboratuarlarinda,
stipermarketlerde medya lriinii reyonlarinda, internet'te ¢evrimi¢i oyun dagitim
kanallarinda ve ¢ok sayida oyun sitesinde, dergilerde ve gazetelerde kendi
koseleriyle ve tabi oyun dergilerinde, akilli telefonlarla cebimizde, tablet
bilgisayarlarla herhangi bir kafede veya toplu tasim araglarinda, alternatif
gerceklik oyunlariyla giindelik yasama karismis bicimde, arttirilmis gerceklik
oyunlariyla biz orada oldugunu farketmesek bile dijital oyunlar hayata tam
anlamiyla yayilmis durumdadir. Dijital oyunlarla yetismis, eglenmis ve bildikleri
seylerin bir boliimiinii oyunlardan 6grenmis kusaklar simdi hayatin her alaninda
rol almaktadir. Dijital oyunlarda edinilen deneyimler giindelik yasamda
karsilagilan sorunlarin bazilarinda yol gostermektedir. Oyuncu alt kiiltiirii
ozellikle sosyal medya ile bir alt kiiltiir olmaktan ¢ikmuis, bilgisayara erisimi olan
kullanicilarin tiimiinii etkiler olmustur. Kamu ve 6zel kurumlarin egitim ve

saglik gibi alanlardaki faaliyetlerinde dijital oyunlar islev kazanmaktadir.

Dijital oyunlar dort bir yanda boy gosterirken, sokak oyunlari, cocuk
oyunlari ve diger geleneksel oyunlar kamusal mekandan c¢ekilmektedir.
Giiniimiiz diinyasinin cocuklari, 6zellikle biiylik sehirlerde sokaklardan cok
oturma odalarinda, kendi odalarinda bilgisayar basinda, sokaga indiklerinde ise
yine kapali alanlar olan internet kafelerde ve oyun salonlarinda vakit
gecirmektedir. Sokakta seksek, ebelemece, korebe ve benzer oyunlar oynayan

cocuklar1 nadiren gorebilmekteyiz.

Konu aldigimiz ister dijital oyun olsun ister geleneksel oyunlar ve
cocuk oyunlari, oyun kavrami ayni seyi ifade etmektedir. Oyunun anlami,
oyunun oynandigl materyal teknolojiden bagimsiz olarak varolmaktadir. Oyun
medyalasabilir, bir platformdan digerine aktarilabilir, tek basina veya cok kisiyle
oynanabilir, alinip satilir hale gelebilir ancak oyunun ifade etigi seyler, tasidigi

degerler degismemektedir. Belki bir giin oyun Kkiiltiir sahnesini tamamen
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terkedebilir, ancak bu oyun kavraminda bir degisiklik getirmeyecektir. Oyun
insanin en kolay kavradigi ve uygulamaya koydugu, varligin1 hemen hissedip
dahil oldugu, neseyle kapilip sonuna kadar gitmek istedigi, kiiltiire ait en 6nemli

fonksiyonlardan biridir.

Oyun arastirmalar1 oyunlar1 ve Ozellikle de dijital oyunlar inceleyen
akademik bir alan, kimi arastirmacilara gore bir akademik disiplindir. Diinyada
dijital oyun tasarimi ve analizi etrafinda iiniversitelerde boliimler acilmakta,
lisans, yiiksek lisans ve doktora diizeyinde ogretim verilmektedir. Her sene
diizenli olarak yapilan ondan fazla oyun konferansi bulunmaktadir. Oyun
arastirmacilart ve tasarimcilart /GDA  (International Game Developers
Association) ve DIGRA (Digital Games Research Association) gibi uluslararasi
akademik kurumlara {iye olmakta ve katki sunmaktadir. Bu kurumlara iiye oyun
arastirmacilart iletisim, giizel sanatlar, miihendislik, edebiyat, sinema, felsefe ve
pek cok baska alan altinda akademik calismalar yapmaktadir. Ulkemizde de
oyun arastirmalart Ozellikle iletisim alamiyla iliskilendirilmekte, arastirmacilar

bu alan i¢inde faaliyet gostermektedir.

Oyun arastirmalart bagimsiz bir arastirma alani olarak ilk ortaya atildigi
ve kurumsallagsma caligmalarina girdigi andan itibaren oyun kavraminmi merkeze
alan oyun ontolojisi konusuna egilmistir. Ozellikle Huizinga, Callois ve Suits
gibi diigiiniirlerin oyun kavrami etrafindaki tartismalar1 ele alinmig, bu konudaki
yaklasimlar1 elestirilmis, savunulmus, revize edilmigtir. Dijital oyunlar
cercevesinde kuralli oyun kavramina odaklanilmigtir. Kuralli oyunu ortaya
cikaran kosullar, kuralli oyunun Ogeleri incelenmistir. Oyun tanimlari ortaya
atilmis ve bu tanimlar oyun Ornekleriyle sinanmaya calisilmistir. Juul,
Zimmerman ve Salen gibi arastirmacilar 6zellikle oyun tasarimini 6n plana
cikararak, kuralli oyunu tamimlarken tasarimci perspektifinden oyuna
yaklagmustir. Ote yandan oyun arastirmalar1 disindan oyunu yeni sinema, yeni

edebiyat ve yeni medya olarak anlama ¢abalar1 da bulunmaktadir.

Dijital oyun endiistrisi acisindan da hem terminoloji, hem de kavrayis

kuralli oyuna yonelmistir. Serbest bir sekilde "oyun oynamak" yerini tiiketici
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olarak oyuncu kimligi etrafinda yapilandirilmig bir anlam diinyasina
birakmaktadir. Dijital oyun oynayan, oyun dergileri okuyan, oyun sitelerini takip
eden, oyun videolar1 paylasan ve izleyen, fikirlerini oyun forumlarinda paylasan,
cevrimi¢i oyun satin alan oyuncu, oyun endiistrisinin oldukca aktif bir
tilkketicisidir. Hatta oyunlar1 doniistiiriip kendi oyun haritalarimi tiretmekte, bazen
biitiiniiyle degistirip kendi oyununu ortaya ¢ikarmaktadir. Kuralli oyun {iriin
olarak oyundur. Bu yaklasima gore serbest oyun ise her an her yerde ortaya

cikabilecek alinip satilir bir sey olarak goriilmeyen artigidir.

Bu tezde ilk olarak oyunlastirma yaklagimlarini etkileyen en énemli
unsurlardan olan kuralli oyun ile serbest oyun ayrigsmasina elestirel olarak
yaklasilmistir. Huizinga, Callois, Suits ve Fink gibi diisiiniirlerin oyun
konusundaki eserleri incelenerek oyun arastirmalarinin One siirdiigii oyun
tanimlar1 ile oyun arastirmalari Oncesi donemde oyun kavraminin nasil ele
alindigr karsilagtirilmistir. Ortaya ¢ikan sonu¢ oyun arastirmalarinin oyunun
kiiltiirle iligkisine, kuralli oyun ve serbest oyun ayrimina eksik ve yanlis bir
bakis sundugu yoniindedir. Oyunun goniilliiliikk, i¢sel anlam, ig¢sel amac,
tretkenlik, aracsallik gibi kavramlarla iligkisi dijital oyunlarin tarihselligi ve
yeniden medyalasmis bir kiiltiirel bicim olusu iizerinde fazlaca durulmadan ele
alinmakta ve bu da elde edilen sonuclarda dijital oyunlarin bagka bigcimlerle
eklemlenmesinin evrensellestirilmesi nedeniyle sorunlara neden olmaktadir.
Oyle ki oyun kavramini belirleyen esas eksen binlerce yillik tarihi olan, insanlar
kadar hayvanlarinda oynadig1 oyunlardan, yaklasik kirk yillik tarihi olan dijital
oyunlara kaymakta, oyunu tanimlarken kavramsal araclar oyuna uyarlanmak
yerine oyun ornekleri kavramsal araclara uyacak sekilde anlamlandirilmaktadir.
Sonucta oynama eylemi belirleyici olmaktan cikarak oyunlarda yapilabilecek
seylerden biri olarak algilanmakta, hatta oynanmayan oyunlar gibi imkansiz bir
kategorinin varligr imkanh kilinmaktadir. Bu kategori arttk oynanmayan ama
oynanmasit miimkiin bir oyunu kastetmemektedir. Kurallariyla, oyuncunun
varligiyla oynamaya yonelik olmayan bir oyun kastedilmektedir. Aslinda oyun
endiistrisi  Urettigi yazilimlar i¢inde cesitli oyun ici sanal iiriinleri

pazarlayabilecegi bir ortam olusturarak, oyuncularin oyuna anlam katacak
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enformatik emegine cagri yaparken oynama kavramini sdylem diizeyinde

kullanmaktadir.

Oyun arastirmalarinda oyunlara kuralli oyun merkezli yaklasimlar dil
acisindan farkli kelimeleri literatiire sokmustur. Oyuncu Ingilizce'de artik player
veya gamer, oynamak playing veya gaming, oyunlastirma da gamification veya
playification gibi isimler almaktadir. Dijital oyunlar cercevesinde literatiirde
ikinci dizideki terimler daha sik kullanilmaya baglanmistir. Bu durum oyun
arastirmalari, oyun endiistrisi ve oyuncu kiiltiiriindeki yonelimi dil agisindan da

acikca gozler Oniine sermektedir.

Oyunlastirmay1 etkileyen bir diger unsur olarak oyun ile arag iligkisinin
yanlis kavramlastirilmasi goze carpmaktadir. Oyun arastirmalarinin 6zellikle
dijital oyunlara olan ilgisi, kiiltiir endiistrisi {iriinii olarak oyunun varligina
elestirel bir mesafe koymamakta, bunun sonucunda oyun aract oldugundan daha
onemli bir yere yerlestirilmektedir. Oyun araci hangi teknolojiye dayanirsa
dayansin, oyun her alandaki varligiyla araci agsmakta olan bir olgudur. Kalem,
kagit, beden, zihin, tas, cubuk, ip ve benzeri materyaller de en az Xbox,
Playstation, Nintendo Wii, kisisel bilgisayar, tablet, cep telefonu kadar oyunun
materyal teknolojisini saglayabilirler. Bu noktada oyun arastirmalar1 drneklemini
genis tutmak durumundadir. Ancak o6zellikle oyunlastirma konusu merkeze
alindiginda dijital teknolojiler 6n plana c¢ikarilmakta, bu nedenle de oyunlastirma

uygulamalarinda Oncelikle bilisim teknolojilerinin kullanimi1 akla gelmektedir.

Bu tezde oyun arastirmalarinda sikca karst ¢ikilan oyun ile ciddiyet
ayrimi da ele alinmis ve tartismanin kaynagi olan Huizinga'min oyun tanimi
derinlemesine tartisilarak bu ayrima dogru bir yaklasim gelistirilmeye
calistimistir. Varolan cevirilerde eksik ve yanlislar oldugu, ayrica bu iliski ele
alinirken Huizinga'nin diislincesine kismi olarak yaklasildigi gozlenmistir.
Huizinga oyunun ciddiyet olmadigi, giindelik ve rutin olmadig yoniindeki
onermeleri, oyun arastirmalarina tam da Huizinga'nin uyarida bulundugu sekilde
yani "oyun ciddi degildir" seklinde aktarilmis ve bu yiizden de sikca

elestirilmistir. Huizinga'nin da belirttigi gibi oyun ciddi olabilir, ciddiyetle
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oynanir ancak oyun toplumsal anlamda ciddiyet degildir. Oyunu belirleyen ana
kavramlar ve duygular ancak matraklik, muziplik, asirilik olabilir. Oyunun ciddi
sonuclar1 da olabilir, ancak bu oyunun kendisine ait degil, kiiltiirel dolayiminda
ortaya c¢ikan, oyunun cevresine ait bir niteliktir. Oyun arastirmalarinin
Huizinganin yaklagiminm "oyun ciddi degildir" olarak terciimesi etmesi ve bunun
elestirisi, aragtirmacilarin tam zit yonde, yani oyun ve ciddiyetin artik i¢ ice
oldugu diisiincesine yonelmesini kolaylastirmistir. Ozellikle egitim alaninda
karsilastigimiz ciddi oyunlar bir oyun tiirii olarak tam da bu diisiinceden
beslenmektedir. Oyun ile ciddiyet iliskisinin kavranmasi i¢in Huizinga'nin sihirli
cember metaforu cercevesinde oyunu nasil tamimladiginin incelenmesi

gerekmistir.

Oyunlagtirma yaklagiminin oyunlar1 nasil ele aldigini ele alirken, bu
yaklasimin oyun arastirmalarindaki ana akim tezlerle paralellik tasidigim
gormekteyiz. Bu paralelliklerden biri de oyun ile kurgusallik arasindaki iliskinin
ele aliniginda gerceklesmektedir. Oyun arastirmalar icinde [udolojik (oyun
bilimsel) yontem alanin kurulusunda hegemonik bir rol iistlenmistir. Ludoloji
oyunlarin incelenmesinde oyunsal ogelerin merkezde ele alinmasi gerektigini
savlamaktadir. Ludolojinin oyunlarin ancak oynanarak incelenebilecegi, oyun
videolar1 izlemenin, oyun hakkinda okumanin ikincil kaynaklar oldugu
hakkindaki diisiinceleri kabul edilebilir olmakla birlikte, oyun ve anlati iligkisi
baglaminda anlatibilimin (narratology) oyun arastirmalarindaki gecerliligini
sorgulayarak alan digina itmesi oyun ve kurgusallik iligkisini ele almak
konusunda arastirmacilar1 kavramsal araclardan yoksun birakmistir. Bunun
sonucunda da oyun ile kurgusallik arasindaki iligki birbirini etkileyen iki
katman, ayrik iki bilesen gibi ele alinmaktadir. Bu tezin yaklasimi oyun alaninin

oyuncuyu dahil ederken daha bastan kurgusal nitelikte kuruldugu yoniindedir.

Oyun arastirmalarinin oyun ve mutluluk, oyun ve oyuncunun duygusal
etkilesimi konularinda temel referansi Csikszentmihalyi'nin akis kuramidir. Bu
yaklagim oOzellikle oyunsal gercekligin nasil kuruldugunu, oyuncunun neden

oyunlara kapilip kaldigini a¢iklamak i¢in kullanilmaktadir. Akis kavrami oyunun
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neden mutluluk iceren bir baglanma hali yarattigim1 incelerken, agik hedeflere
dogru siirekli geri bildirim alarak beceri gerektiren zorlayict bir eylemle
farkindaligin ortaya cikisinin 6z bilincin kaybedilmesine neden oldugunu ve
bunun da zaman algisinda farklilik yarattigini ileri siirmektedir. Oyun
aragtirmalar1 bu yaklasimi oyunlar1 daha iyi tasarlamak ve bdylece insanlar
iretilen oyunlarda daha uzun tutabilmek icin uygulanacak bir yontem olarak
benimsemistir. Bu dogrultuda Jenova Chen'in de iistiinde durdugu gibi
oyuncunun Yyetenekleri ile oyunun zorlugu arasinda siirekli mikro
diizenlemelerle bir uyum yakalanmasi gerektigi kabul edilmektedir. Ancak bu ve
benzeri oyun bicimleri, serbest oyun oynama etkinligi ile tam anlamiyla uyum
gostermemektedir. Akis kurami dijital oyunlarin oyuncusunu bir bilgisayar
operatorii olarak kurgulamaktadir. Oyuncunun oyun basindaki sanal iiretimine,
verdigi enformatik emegin hiz ve basarisina gére oyuna yeni uyaranlar sokan
tiretim bandi hizlandirilmahidir. Bu tezin yaklagimi "akis kurami"nin oyunu tek
yonlii olarak ele aldigi, dijital oyunlarin {iriin olarak aracsalligi icerdigi ancak
akis kuraminin oyundan ziyade bu aragsallifa yonelik temellendirildigi, bu
aracsalligin oyunsal degeri, oyun duygusunu pekistirmek yerine gerilettigi
yoniindedir. Akis durumu cercevesinde oyun oyuncuyu daha cok kapsamakta

ancak akisi olusturan aragsallagsma oyunun oyunsalligini tehdit etmektedir.

Oyunsal gergekligi ele alirken psikanalitik yaklasimlar oyuncunun
oyundaki bulunusunu anlamlandirmak icin daha verimli kavramsal araclar
sunmaktadir. Bu baglamda Lacan'in psikanalitik tezleri cercevesinde Zizek'in
siberuzama sundugu yaklasim ve bunun oyun arastirmalarindaki yansimalari
incelenmistir. Oyuncunun  oyundaki Ozdeslesmesinin, oyun sistemiyle bir
0zdeslesme oldugu tespit edilmistir. Bu ¢ergevede oyun ile oyuncu iliskisinin iki
tarafli ele alinmas1 gerektigi diisiincesine ulasilmistir. Bu iliski icinde oyuncu
oyun araciligiyla diinyaya ve gerceklige temas etmekte, oyunlarin kurgusalligi
diinyaya dair oyuncunun anlam diinyasinda da degisikliklere imkan
tanimaktadir. Oyuncu oyunlar aracilifiyla fanteziyi katetme imkani bulmakta, bu
yolla gercek yasamin fantazmatik temeli ac¢iga cikmaktadir. Bu goriis

Adorno'nun oyuna yaklasimiyla da paralellik tasimaktadir.
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Oyunlara psikanalitik yaklasim bazi oynama bigimlerini ve oyunlardaki
bazi oyunsal imkanlar1 da anlamlandirmak agisindan islevseldir. Tekinsiz oyun
yani oyun yaziliminin hata vererek gorsel olarak tekinsiz imgeler olusturdugu
oyun bi¢imi oyuncu oyun iligkisini aciklamak i¢in uygun drnekler sunmaktadir.
Oyuncularin temel motivasyonu oyunu sistemini en ug¢ noktaya kadar, ta ki oyun
sisteminin kurallarinin, oyun 6gelerinin otesine gececek kadar tecriibe etmektir.
"Tekinsiz oyun" bu noktada ortaya ¢ikmaktadir. Yine ihlalci oyun da oyuncunun
oyun sistemi hata vermese de oyunu teknolojik sinirlarimi zorlayacak kadar
oynamasi olarak tamimlanmakta ve tekinsiz oyun ile benzerlik gostermektedir.
Bu tezin tespit ettigi noktalardan biri de bu iki oyun oynama bic¢iminin gittikge
daha rasyonel oynama bi¢imlerini destekleyen aracsallasmis oyunlar karsisinda

oyuncularin iirettigi farkli oynama stratejilerini ortaya koydugu yoniindedir.

Oyun ve kurgusallik iliskisine dair oyun arastirmalarindaki tartismanin
farkli bir varyasyonu da oyun mekanlar1 konusunda yasanmaktadir. Oyunlarda
basat 6ge oyun mekani olarak goze carpmaktadir. Bu noktada oyun mekaninin
oyunsalliginin ne gibi nitelikler tasidigi sorunu 6nem kazanmaktadir. Bu
calismada iki farkli oyun 6rnegi, World of Warcraft ve Minecraft ele alinarak
oyun mekaninin nasil kuruldugu incelenmistir. World of Warcraft oyununun
oyun diinyasinin oyuncunun etkisine daha kapali oldugu, oyun alanlarinin oyun
diinyasinda yerlesiminin oyundaki aracsal oynama bi¢imini maksimize edecek
sekilde dizayn edildigi gozlemlenmistir. Bu haliyle World of Warcraft oyun
diinyast Azeroth arastirmacilar tarafindan lunaparklara veya Disneyland'a
benzetilmektedir. Minecraft oyun diinyas1 ise oyuncularin etkisine acik,
tamamen yeniden diizenlenebilir, her alanina giris imkan1 taniyan ve komsuluk,
ticaret, birlikte iiretim, kiracilik gibi degisik sosyal iligkilerin kurulmasini tesvik
eden, bunlarin catismasini gizlemek yerine agiga cikaran bir yapr sunmaktadir.
Bu cercevede World of Warcraffin oyunsalliginin aslinda aragsal bir eglenme
bicimini Oon plana c¢ikardigi, oyun diinyasi Azeroth'un bir dejenere iitopya
goriintiisii sundugu tespit edilmistir. Minecraft oyun diinyasi serbest oyuna daha

acik bir goriiniim sunmaktadir.
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Yine Minecraft oyun diinyasinin giciklik (griefing) oyun bicimine, yani
yaratict oyun karsisinda oyun i¢inde oyun agan, oyunun aragsallagsan kural
sistemine karsi ¢ikan, oyunlardaki sanal nesneleri ve bunlarin birikimini hige
sayan daha elestirel bir oynama stratejisi olarak yikici oyuna imkan tanidigi
tespit edilmistir. Bu tiir oyun karsisinda dgiitme oyun bigimi, yani saatler
boyunca aymi eylemin yapilarak, fare tusuna diizenli olarak rutin bir sekilde
tiklanarak oyun ic¢inde sanal birikim elde edilmesi daha rasyonel bir oynama
stratejisi olarak ele alinmaktadir. Bu tezde giciklik oyun bigimi ile dgiitme oyun
bicimleri arasindaki zitlik tespit edilmistir. Oyun endiistrisinin giciklik oynama
bicimine kars1 6nlemler alirken, dglitme oyun bi¢imini sorunsuzca kabul etmesi
oyunlastirma yaklastminin endiistri eliyle kavramlastirilmasinda oyun

kavraminin i¢inin neyle doldurulabilecegine dair fikir vermektedir.

Oyun arastirmalarinda siklikla tekrarlanan hatalardan biri de oyun
mekani ve oyun zamani ile gercek zaman ve gercek mekanin sdylemsel olarak
kuruldugunun yadsinmasidir. Bu hata 6rnegin oyun diinyalarinin boyutlarinin
hesaplanmaya c¢alisilmasinda ve bilimsel caligmalarda boyle verilmesinde ortaya
ctkmaktadir. Yine oyun zaman ile iligkili olarak gercek zamanli oyunlar gibi
kategoriler oyundaki zamanla ilgili Ogelerin kurgusalliginin dikkate
alinmamasindan kaynaklanmaktadir. Bu ve benzeri kuramsal hatalar oyunsal
mekan ve zamana dair kavramlagtirmalar1 belirlemekte, oyunlastirma
yaklagimlar1 da bu hatalart oyun arastirmalarindan devralarak siirdiirmektedir.
Bu calismada oyunsal zaman ve mekanin aktiiel anlamiyla ele alinamayacak
kurgusal nitelikte oyun oOgeleri oldugu ileri siiriilmiis, kuramsal c¢alismalar
incelenmis ve bu goriis oyunlardan orneklerle desteklenmistir. Ozellikle oyun
aragtirmalarinda oyunsal zamani analiz etmeye doniik gelistirilen kavramsal
araglarin Ornek platform oyunlarina uygulandiginda agiga c¢ikan problemler

aciga ¢ikarilmstir.

Kuralli oyun veya serbest oyun, oyunsal mekan veya kurgusal mekan,
oyun veya oynama, oyunsallik veya kurgusallik, mutluluk veya fanteziyi

katetmek, oyun veya ciddiyet, oyunbilim veya anlatibilim, giciklik veya 6giitme
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ve daha pek cogunu sayabilecegimiz kavramsal ikilikler etrafinda saflasan oyun
arastirmalart yaklasimlarini temelden belirleyen en onemli tartisma ise sihirli
cember metaforuna yonelik olarak gerceklesmektedir. Oyun aragtirmalar
alaninda, oyunlastirma yazininda, enformatik ve bilgisayar bilimleri alanlarinda
ana akim tezler sihirli cember metaforunun artik degerini yitirdigini
savlamaktadir. Bu calismada Huizinga'nin sihirli cember metaforu derinlemesine
ele alinmig, kavramlastirmalar1 Suits'in lusorik tavir, Fink'in diinyanin sembolii
olarak oyun ve Callois'min profesyonel ve amator oyunlar tizerine ¢alismalariyla
acimlanmistir. Bu inceleme neticesinde oyun ototelik yani amaci ve anlami
kendi icinde bir aktivite olarak tanimlanmistir. Oyuncunun bu aktiviteyle
iliskilenme bi¢imi ise lusorik tavir olarak belirlenmistir. Kuramsal acgidan
oyunun oynamanin miimkiin olmasi icin bu iki niteligin birbirini destekleyecek

sekilde karsilikli varligina ihtiyac oldugu tespit edilmistir.

Gelistirilen oyun tanimi cercevesinde yine oyun arastirmalarinda sikca
konu edilen oyun ve c¢alisma ayrimi ele alinmistir. Dijital oyunlarda agirlik
kazanan ogiitme ve giic oyunu oynama bicimleri aragsal oyun olarak
kavramsallastirilmistir. Bu oyun bicimlerini destekleyen dijital oyunlarin seviye,
kazamim, riitbe, karakter puani gibi niceliklere dayali oyun sistemleri
incelenmistir. Oyun sistemleri ¢evrimi¢i oyunlarda artan bir sekilde sanal oyun
nesnelerine, bu nesnelerin elde edilmesi ve biriktirilmesine dayanmaktadir. Bu
nesnelere ve oyun sistemindeki niceliklere odaklanan gii¢ oyunu karsisinda rol
yapma oyun bi¢imi karsit konumda yer almaktadir. Bu konuyu ele alirken
ozellikle Cin'de yayginlasan alfin ciftlikleri 6rnegi cercevesinde sanal nesnelerin
parasallasmasit sorunu oyunun aragsallagmasinin bir sonucu olarak tespit

edilmistir.

Oyunlarin  aragsallagmasi  ve oyun icindeki sanal nesnelerin
parasallagsmasi ile oyun endiistrisi farkli iicretlendirme modelleri gelistirmistir.
Bir donem Oncesinin iiriin olarak satin alinan oyunu yerini once iyelik sistemine,
daha sonra da mikro ddeme sistemlerine birakmaktadir. Mikro 6deme sistemleri,

gercek para ile alinip satilmaya baslanan oyun nesnelerinin artik en basindan
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oyun ireticisi tarafindan bu sekilde tanimlanmasina dayanmaktadir. Oyun
sirketleri oyun icine oranlar1 oyundan oyuna farkli olsa da gercek para ile
alinabilecek nesneler yerlestirmektedir. Baz1 oyunlarda oyun nesneleri tiimiiyle
gercek paraya baglanmistir. Bazi baska oyunlarda ise sadece kozmetik bazi
nesneler, yani oyun acisindan oyuncuya diger oyuncular karsisinda avantaj

saglamayacak gorsel nesneler iicretlendirilmektedir.

Bu calismada ortaya atilan oyun kavrami cercevesinde gittikce
rasyonellesen oyunlardaki aragsal oynama bigimlerinin [usorik tavir disina
cikildiginda oyunun oyunsal degerinin yitirilmesine neden oldugu gosterilmistir.
Bu dogrultuda endiistrinin iirettigi ve oyun olarak sattig1 yazilimlarin bir bolimii
oyun olmamakta veya oyun olarak sunulan yazilimlarda tiiketicilerin bir boliimii
oyun oynamamaktadir. Oyun endiistrisi oyunlarin arag¢sallasmasinin sonucu
olarak tiiketicinin eyleminin oynamak disinda baska bir seye, icinde oyunun
yitirildigi bir enformatik emek tiirline doniistigli oynanmayan oyunlar gibi

paradoksal bir oyun kategorisini miimkiin kilmustir.

Oyunlagtirma tanim olarak oyun arastirmalarinin oyun tanimini aynen
kabul edip devam ettirmektedir. Oyunsallastirma yOnteminin savunuculari
oyunun aracsallasmasini kuramsal bir sorun olarak ele almamaktadir. Aksine
oyunlastirmanin ele aldigi oyun érnekleri ve bu oyunlardan aldig1 6geler aragsal

oyun cercevesine daha yakin durmaktadir.

Oyunlagtirmay1 tanimlarken ii¢ temel egilimden bahsedilmektedir. Bu
diizeylerden ilki oyun endiistrisinin etki alaninin genislemesi ve iiriinlerinin
yayginlasmasidir. Bugiin oyunlar 6zellikle akilli telefonlar, tabletler ve diger
mobil cihazlar sayesinde her yere girmistir ve her an oynanmaktadir. Ancak
oyunlagtirmanin  bu  anlami  gerceklesen = durumu tam  anlamiyla
karsilamamaktadir. Oyunlastirma kelime anlami olarak bu endiistriyel

gelisimden de beslenen yaklasim ve yontemler olarak diisiiniilmelidir.

Oyunlagtirma, oyun arastirmalarinda daha cok ikinci anlami ile yani

oyun Ogelerinin oyun olmayan ortamlara aktarilarak bu ortamlara oyunlarin
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sahip oldugu bazi niteliklerin kazandirilmast olarak kullanilmaktadir. Bu
calismada oyun Ogelerine dair farkli yaklagimlar ele alinmistir. Oyun
mekanikleri, oyun teknolojisi, oyun arayiizleri gibi 6gelerden bu yanima en
uygun oyunsal Ogeler oyun mekanikleri olarak goriinmektedir. Ancak oyun
mekanikleri oyunlar disinda oyunsal bir nitelik tasimaya devam etmemektedir.
Ote yandan Fink'in oyun yaklasimi cercevesinde oyun oOgeleri, diinyadan
alinarak aracsal niteliklerinden siyrilip keyfi anlamlar ve keyfi kurallarla oyuna
dahil edildiginden veya Suits'in kavramcasi i¢inde oyundaki engeller, olanaklar
ve araclar [usorik nitelikte oldugundan, oyun baglamindan koparilinca tekrar
oyun dis1 anlamlarina geri donerler. Dolayisiyla sadece oyun mekanikleri degil,
oyun dis1 baglamlara dahil edilecek oyunsal degerini tasiyan herhangi bir oyun

ogesi bulunmamaktadir.

Oyunlagtirma oyun oOgeleri icinde Ozellikle oyunlardaki odiil
mekanizmalarma yonelmektedir. Bu 0diill mekanizmalarinin oyun baglami
disindaki ortamlara uygulanmasi puanlastirma olarak adlandirilmaktadir.
Kazanimlar, riitbeler, seviyeler gibi 6diill ve derecelendirme mekanizmalari
dijital oyunlarda siklikla karsimiza c¢iksa da oyun kavramu ile iliskisizdir.
Oyunlar ototelik nitelikte oldugundan 6diilleri de i¢seldir. Oyunlar sonunda 6diil
kazanmak i¢in oynanmaz kendi icsel degerleri, amaclar1 ve odiilleri nedeniyle
oynanir. Oyunlara sonradan yerlestirilen bu 6diill mekanizmalar1 aragsal nitelik
tasir ve oyunlara digsaldir. Oyunlagtirmanin basat yOnteminin, halihazirda
aracsal olan ve oyun ic¢inde varliklari oyundan ayrikst1 duran bu 6diil
mekanizmalarinin oyun olmayan baglamlara uygulanmasi seklinde olmasi
oyunlastirma yonteminin aslinda yeni bir tiir ara¢sallagsma olarak icra edildigini
gostermektedir. Bu calismada, bu tiir bir oyunlastirmanin, oyun dolayimindan
gecen Ogenin oyun alanindan alinirken beraberinde getirdigi sdylemsel 6gelerle
uygulanan ortamin mistifikasyonundan, yani aracsal niteliginin {istiiniin

ortiilmesinden baska bir islev gérmeyecegi gosterilmektedir.

Oyunlagtirma yontemi bazi kuramcilar tarafindan daha biitiinsel bir

doniisiimii adlandirmak i¢in de kullanilmaktadir. Oyunlastirmanin bu genis
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tanim1 calisma, ekonomi, politika, egitim, iliskiler ve benzeri kiiltiirel ve sosyal
ogelerin hepsinin dijital oyunlar, bu oyunlardaki oyuncu deneyimleri, oyun
arastirmalarinin  calismalar1 ve endiistrinin {irettigi bicimler cercevesinde
doniistiiriilmesini 6niine koymaktadir. Bu anlayisa gore toplum bugiin biiytik bir
degisim gecirmektedir ve her alanda kriz yasanmaktadir. Bu kriz gercekligin
krizi olarak tamimlanmaktadir. Oyunlarda kurulan yeni diinyalarla
kiyaslandiginda gercek diinya yasanmaz bir hale gelmistir. Bu yaklasima gore
oyunlastirma ile oyunlar dolayimiyla elde ettigimiz bilgiyle gerceklikteki
sorunlart ¢dzmemiz miimkiindiir, hatta kimi arastirmacilara goére oyunlarin

gercekligi isgal etmesi, oyun diinyalarinin tek gerceklik olmasi kaginilmazdir

Oyunlagtirmanin bu iitopyact yorumu oyun aragtirmalarindan akis
kurami, oyun merkezci diisiince, oyunlarin goniilliliigii, ototelik yapisi,
eglendirici yonii, katilimci ve kapsayiciligi, sosyalligi, kontrolde olma
duygusunu, 0diil sistemlerini, kitle kaynag1 ve kitle fonlarini, aragsallik gibi
kavram, 6ge ve yontemleri 6diing almaktadir. Odiing alinan bu 6gelerle birlikte
de oyun arastirmalarinin bu kavramlar etrafindaki kuramsal hatalarin1 da almakta
ve uygulamaya koymaktadir. One siiriilen ve savunulan oyunlastirma
orneklerinin biiyiik boliimii oyunlastirmanin yeni bir tiir aracsallagtirma oldugu
gorlisiinii  desteklemektedir. Diger oOrneklerde ise oyunlara ait sdylemler
taginarak oyunsu bir atmosfer yaratilmaya calisilmakta, ancak siireclerin
isleyisinde yapisal bir degisiklik ortaya cikmamaktadir. Ana akimin tezleri
baglaminda oyunlastirma oOlii dogmus bir yaklasimdir. "Yukaridan asagt"
uygulanacak bir tasarim ve toplum miihendisligi faaliyeti olarak oyunlastirma

ancak "oyunsuzlastirma" olarak varolabilir.

Oyuncunun elinde, "asagidan yukar1" bir oyunlastirmay: alternatif
olarak tanimlanmak miimkiindiir. Oyun arastirmalar1 ve oyunlastirma yazinina
elestirel yaklasan, dijital oyunlar Oncesinde oyunlari ele alan oyun
arastirmacilarinin goriislerinden beslenerek oyunsal tavir, goniilliiliik, oyunun
ototelik yapis1 ve oyunsal deger kavramlarini merkeze alan bir oyunlastirma

yaklagimi oyuncularin farkli oynama stratejilerini ve oyunun c¢aligsma, giindelik

205



yasam ve ciddiyet karsisinda kendine nasil alan actigini oniine koyan alternatif
bir yaklasim oyuncuyu tiiketici konumunda degil oyunun esas iireticisi

konumunda ele almalidir.

Sanatta gercekiistiiciilik ve durumculuk gibi akimlar oyun ve sanati
iligkilendirirken alternatif bir oyunlagtirmanin niivelerini sunmustur. Bu
orneklerde oyunlastirma (gamification) degil oyunsuluk (playfulness) 6n plana
cikmaktadir. Yani iirtine degil eyleme yonelmis bir yaklasim s6z konusudur,

oyun degil oynama merkezdedir.

Bugiiniin aragsallagsmis oyunu icinde ve karsisinda giciklik, rol yapma,
ihlalci ve tekinsiz oyun bicimleri ve oyun aktivizmi farkli bir izlekte yol
almaktadir. Oyun ile gerceklik iliskisi i¢inde oyundan gerceklige oyuna ait
ogeleri degil, oyunsal tavri tasimaktadir. Ister aracsallasmis oyun olsun, ister
aracsallasmig diinya alternatif bir oyunlastirma yaklastmi bu alanin icinde

Fink'in deyisiyle bir "mutluluk vahas1" yaratabilir.

Toplumsal hareketler belli bir alanda giindelik yasami degistirme giicii
kazandiklarinda insanlar arasinda, insanlarin mekan ve zaman algisinda,
nesneler ve insanlar arasinda ve olusturulan diger farkli iliski bi¢imlerinde
oyunsuluk kendini hemen gostermektedir. Bugiin oyun arastirmalarinin ilgi
duydugu alternatif gerceklik oyunlarim1 andiran oyunsu bicimler en saf haliyle

boyle anlarda ortaya ¢ikmaktadir.

Bu calismada oyun ile gerceklik iligkisi cercevesinde oyun
aragtirmalarimin  oyun merkezci yaklasimlarina alternatif bir oyun tanim
yapilmig, bu dogrultuda oyunlastirma elestirel bir cercevede ele alinmustir.
Alternatif oyunlastirma yaklagimlar1 gelistirmeye acgik birakilmig, ancak bu
yaklagimlar igin gerekli kavramsal araglar saglanmustir. Ozellikle sanat ve
oyunlastirma iliskisi iizerinde durulmasi gereken 6nemli bir konu olarak akla
gelmektedir. Yine toplumsal hareketler ve oyunlastirma iligkisi oyun
arastirmalarinda boslugu hissedilen bir aragtirma alanmidir. Burada ortaya

cikarilan cerceve kapsaminda daha fazla oyunlastirma 6rnegi analiz edilmeli ve
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bulgular ile kuram yeniden smanmali, ayrica farkli Ornekler cercevesinde
alternatif  bir oyunlagtirmanin  nasil  kuramsallastirilabilece§i  konusu
derinlestirilmelidir. Oyuncu ve oynama merkezli bir oyunlagtirmaya tasarim

acisindan nasil alan agilacagi sorunu da tamamlanmasi gereken bir noktadir.

Gelecekte ana akim oyunlagtirmanin yontem olarak cekiciligini
yitirecegini diisiinmek sasirtici olmayacaktir. Su anki haliyle farkli yaklasimlari
bir araya getirmekte, celiskiler icermekte ve oyun arastirmalar1 alanina yeni bir
sey katmamaktadir. Uygulama olarak da kelimenin karsiladigi anlamin uzagina
diismektedir. Oyunlastirma kavrami ancak i¢i oyunsuluk ile doldurulursa
varligini siirdiirebilir ve yontem olarak degerini koruyabilir. Bu da oyunlarda
ara¢sallagma egilimine kars1 yeniden oyun oynamaya alan agmay1 savunan bir
yaklasimin oyun arastirmalarinda gerceklestirecedi diisiinsel bir doniisiim ile
miimkiin olabilir. Oyun arastirmalar1 icinde elestirel yaklasgimlarin etkinlik
kazanmas1 i¢in arastirmacilar oyun endiistrisinin dijital oyunlarindan yeniden
binlerce yilik tarihi olan geleneksel oyunlara, sokak oyunlarina, cocuk
oyunlarina  yonelmeli,  kuramlarin1  buradan  alacaklar1  Orneklerle

sekillendirmelidir.
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