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Bu ¢aligmanin ana konusu oyun igerisinde yaratilan avatarin bireyin kimlik
insasina nasil bir etkisi oldugunu anlamaktir. Birey avatarin1 olustururken sanal
diinyada bir kimlik kazanir ve sanal evrene benligini aktarir. Bu dogrultuda tez
icin avatar ve kimlik iligkisini incelemek elzemdir. Oyun igerisindeki sanal evreni
olusturan simiilasyon, oyuncunun kimligiyle beraber sahip oldugu tiim nitelikleri
degistirme imkani vermektedir. Basarili bir gercek hayat simiilasyonu sunan The
Sims 4 oyunu bu tez i¢in incelenecek oyun olarak se¢ilmistir. Aragtirmanin amaci
oyun igerisinde yaratilan avatarlarin kimlik insa siirecine etkilerini incelemektir.
Arastirma nitel bir ¢alismadir. Tiim bu agiklamalar dogrultusunda The Sims 4
oyun katilimcist olan 20 kisiyle goriisme yapilmistir. Derinlemesine miilakat
goriismeleri dogrultusunda katilime1r  bulgulart  betimsel analiz  yontemiyle
incelenmistir.

Katilimcr bulgular1 dogrultusunda elde edilen verilere gore oyuncularin
kimlik insa slirecleri avatarlariyla 0Ozdeslesmektedir. Oyuncular gergek
kimliklerini avatara yansitirken, avatar i¢in olustuklar1 kimlik ve bedenden
etkilenmektedirler. The Sims 4 oyununun sundugu sanal evren katilimecilar igin
gercek yasamda sahip olduklar1 kimlikleri ve yasamlarini perdelemek igin bir arag
niteligindedir.

ANAHTAR KELIMELER: Dijital oyun, Avatar, Kimlik, Benlik, Simiilasyon,
The sims 4



ABSTRACT

A SOCIOLOGICAL RESEARCH ON THE EFFECTS OF THE DIJITAL
GAME PARTICIPANTS' CREATED CHARACTERS ON THE IDENTITY
CONSTRUCTION PROCESS: THE CASE OF SIMS PLAYERS
MASTER THESIS
CAFIiYE OZOGUL
BOLU ABANT IZZET BAYSAL UNIVERSITY
INSTITUTE OF GRADUATE STUDIES
DEPARTMENT OF SOCIOLOGY
(ASSIST. PROF. DR IBRAHIM BIRI)

BOLU, JULY 2024
XIl + 83

The main subject of this study is to understand how the avatar created in
the game has an impact on the individual's identity construction. When creating an
individual avatar, he gains an identity in the virtual world and transfers his self to
the virtual universe. In this direction, it is essential to examine the relationship
between avatar and identity for the thesis. The simulation that creates the virtual
universe in the game allows you to change all the qualities that the player has
along with his identity. The Sims 4 game, which offers a successful real-life
simulation, has been selected as the game to be studied for this thesis. The aim of
the research is to examine the effects of avatars created in the game on the identity
building process. The research is a qualitative study. In line with all these
explanations, interviews were conducted with 20 people who are participants of
The Sims 4 game. In accordance with the in-depth interview interviews, the
participant findings were examined by descriptive analysis method.

According to the data obtained in line with the participant findings, the
identity building processes of the players are identified with their avatars. While
players reflect their real identities to the avatar, they are affected by the identity
and body they have formed for the avatar. The virtual universe offered by The
Sims 4 game is a tool for participants to veil their identities and lives they have in
real life.

KEYWORDS: Digital game, Avatar, Identity, Personality, Simulation, The sims
4
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GIRIS

Tarih boyunca kiiltiiriin aktariminda biiyiik bir rol alan ve tarihi insanin var
olusuna dayanan oyun kavrami sosyal etkilesimlerin vazgecilmez bir parcasidir.
Oyun, her canli tarafindan deneyimlenen bir olgudur. Dinamik bir yapist olan
oyun modern zamana kadar sekil ve form degistirerek gilindelik yasamdaki
varligin1 devam ettirmektedir. Hayatimizin her alaninda biiyiik bir degisiklige
sebep olan dijitallesme oyun kavramina yeni bir soluk getirerek dijital oyun
endistrinin dogusunu da meydana getirmistir. Teknolojinin gelismesiyle dijital
araglarin insan yasamina dahil olmasi, geleneksel oyunun zamansal ve mekansal
sinirliliklarint kaldirarak oyunda yeni bir ¢ag baslatmistir. Bu yeni ¢ag ayni
zamanda sanal evrenlerin cagidir. Modern ¢agin en dnemli diisiiniirlerinden olan
Baudrillard’in simiilasyon kavrami gergek ile yaratilan yapay temsilin arasindaki
siirlarin bulaniklastigi ve simiilakrlarin gercegin yerini aldigi bir diinyay1 tasvir
eder. Dijital oyunlarin bireylere sundugu sanal diinya da bir simiilasyon tasviridir.
Bu sanal diinya da bireyler kendi kimliklerinden farkli olarak avatar vasitasiyla bir
karakter yaratip, kimlik insa etmektedir. Sanal evrenlerin olusmasini miimkiin
kilan simiilasyon oyunlar1 gergekligin yeniden iiretilerek kurgulanmasi, bu
gerceklikle beraber kimligin de yeniden ifade edilmesine olanak saglamaktadir.
Dijital oyun kategorisinde simiilasyon oyunlari, oyuncularin oyun igerisinde
yarattiklar1 avatar lizerinden kendilerini ifade etmelerini saglamanin yani sira,
oyuncularin kimlik ingasinda merkezi bir rol iistlenmektedir.

A. Arastirmanin Konusu
The Sims 4 oyunculariin simiilasyon evreninde yaratmis olduklar

avatarin kendi kimlik insa siireclerinde nasil bir iligkisi oldugunu anlamak, oyun
igerisinde yaratilan avatar ile oyuncularin kendi kimlikleri arasinda kurdugu iliski
ve sanal evrendeki gerceklik algilart bu tezin konusunu olusturmaktadir.

B. Arastirmanin Amaci
Dijital oyunlar teknolojik gelismeler dogrultusunda hayatimiza dahil olan

yeniliklerden biridir. Dijital oyunlar iginde simiilasyon oyun kategorisine dahil
olan Sims oyunu katilimcilarinin yaratmis olduklari avatar ile kendi kimliklerini
algilayis bicimleri ve kimlik insaa siireglerine nasil bir etkisi oldugunun
anlasilmasi bu arastirmanin temel amacini olusturmaktadir. Simiilasyon oyunlari

dijital oyunlar igerisinden gercek hayati temsil etme ve onun bir simiilasyonunu



sunmas1 agisindan en zengin igerige sahip oyun tiirleri arasindadir. The Sims
serisinin ¢ikan en son versiyonu olan The Sims 4 zengin icerigiyle katilimcilara
gercek hayata dair her seyi oyun igerisinde deneyimletmeyi hedeflendiginden bir
simiilasyon evreni olusturmaktadir. Bu vesileyle oyuncular hem sahip oldugu hem
de sahip olmak istedigi hayati oyun simiilasyonu igerisinde deneyimleme firsati
bulmaktadir. Gergeklik ve hipergerceklik ayriminin incelenmesi ve avatar
yaratimi esnasinda oyunculara sundugu genis imkanlardan dolayr bu tez
kapsaminda dijital oyunlarda simiilasyon oyunlar1 kategorisine dahil olan The
Sims oyunu tercih edilmistir. Avatar aracilifiyla kendi kimliginin bir temsilini
yaratan oyuncu ayni zamanda kendi kimliginden farkli bagka bir kimlik yaratma
giicline de sahiptir. Oyuncunun oyun igerisinde avatari ile sundugu benligi ile
kendi sahip oldugu kimligi arasindaki iliskiyi anlamak bu arastirmanin
amaglarindan birisidir. Simiilasyon evreninin gergekligi doniistiirerek hiper
gercekligi meydana getirmesi sonucu katilimcilarin - gergekligi  algilayis
bicimlerinin degerlendirilmesi de amag¢lanmaktadir. Calismanin ¢atisin1 olusturan
iki 6nemli kavramsal ¢ergeve Baudrillard ve Goffman’ a aittir. Baudrillard’in
simiilasyon ve simiilakrlar kavramlar1 dijital oyunlarin sagladig1 sanal evrenlerde
gercekligin yeniden yaratilarak hipergerceklige nasil doniistiiglinii anlamamiz
acisindan yol gosterecektir. Goffman’in benlik sunumuyla ilgili ortaya koydugu
kavramsal g¢erceve ise oyuncularin yaratmis olduklar1 avatar ile kendi kimligi
arasindaki iligkiyi anlamak i¢in bir teori olusturmaktadir.

C. Arastirmanin Onemi
Dijital oyunlar 1960’11 yillardan itibaren piyasaya siiriilmiis ve giindelik

yasamdaki yerini almigtir. Literatiir incelendiginde dijital oyunlarla ilgili nicel
caligmalarin 2000 ve 2024 yillar1 arasinda yogunlastiZint sdylemek miimkiindiir.
Ancak nitel calismalarin sayist oldukca azdir. Dijital oyunlarla ilgili yapilan
caligmalara bakildiginda egitim bilimleri alaninda oyunun egitimdeki etkileri ve
oyun-cocuk iligkilerinin incelendigi ¢alismalara rastlanmaktadir. Psikoloji
alaninda yapilan ¢alismalarda bagimlilik diizeyi ve oyunun siddetsel boyutunun
irdelendigi caligmalar yogunluktadir. Ancak sosyoloji alaninda yapilan
caligmalarin sayisi bu bilimlere gére daha azdir. Bu nedenle bu arastirmanin
yapilmasi ve sonuglarin sosyolojik bir perspektifle yorumlanmasi ©6nem
tagimaktadir. Avatar ve kimlik iligkisini inceleyen bu tez calismasi yasadigimiz

dijital ¢agin dinamiklerini ve bireyin bu iliskiyle birlikte kimlik insa siirecini
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anlamay1 hedefleyerek bireylerin sanal ve gergek algilarini da anlamak agisindan
onem tagimaktadir. Dijital oyunlarin sosyolojik olarak incelenebilir bir alanmi
olusturmasi ve diger caligmalar i¢in bir kaynak saglamasi acgisindan bu ¢alismanin
onemli olacag1 ongoriilmektedir.

D. Arastirmanin Simirhiliklar
Bu tez calismasinda nitel yontem tercih edilmistir. Nitel aragtirma, bir

konuya dair insan deneyimlerini, duygularin1 ve diisiincelerinin derinlemesine
anlamayr ve katilimci bulgularini analiz etmeyi amaglayan bir arastirma
yontemidir. Her nitel ¢alismada oldugu gibi bu ¢alismada da elde edilen bulgulari
genellemek zordur. Ciinkii arastirma nicel aragtirmada oldugu gibi genis bir
katilimer kitlesiyle degil belirli bir durum baglaminda 6rneklem grubu iizerinde
yapilir. Bu ¢alismada 20 katilimer ile derinlemesine miilakat teknigi kullanilarak
yapildig1 icin bulgularin nesnelligi ve genellenebilirligi sinirhdir. Dijital oyunlar
kategorisindeki bir simiilasyon oyun 6rnegini tastyan The Sims oyunu bu tez igin
secilmistir ancak farkli tiirde ve tarzda simiilasyon oyunlart da vardir. Bu oyunlar
tizerinden genel bir degerlendirme yapmak i¢in simiilasyon oyunlarinin hepsini
konuya dahil etmek gereklidir ancak tez The Sims oyunu ile simirlandirilmistir.
Arastirmanin nitel olarak yiiriitiildiigii igin sayisal veriler kullanilamamakta ve bu
da genellenebilir bir yargiya ulasma bakimindan bir sinirlilik teskil etmektedir.
Oyunun kavramsal aciklamasii yapmak ve tarihsel siire¢ icerisindeki
degisimiyle ozellikle dijitallesme ¢agiyla beraber kazandig: niteliklerle ugradig:
dontisiimii incelemek calismanin ilk ayagini olusturmaktadir. Bu nedenle tezin
ikinci boliimiinde oyun kavrami ele alinip kavramsal ¢ercevesi aciklanacaktir.
Simiilasyon oyun kategorisi icerisinde The Sims 4 oyunu bir simiilasyon
evreni sunmasi acisindan basarili bir oyun Ornegidir. The Sims 4 oyununda
oyuncular avatar yaratarak onlarin kisisel 6zelliklerini ve yasam hedeflerini
belirleyebilirler. Oyuncu yarattig1 avatar araciligiyla oyunda kendisini ifade eder
ve bu sekilde oyun diinyasinda varolmasini saglar. Her seyin diizenlemesi
oyuncunun elindedir ve oyuncu istedigi her seyi bu evrende yaratma imkanina
sahiptir. Oyuncu bu simiilasyon evreninde ger¢ekligini yeniden iireterek bir
kimlik ingasinda bulunmaktadir. Bu baglamda Baudrillad’in perfpektifinden Sims
oyununa bakmak ve yorumlamak onem tagimaktadir. The Sims 4 oyununda
yaratilan avatar sayesinde kimlik kazanan birey ayni zamanda oyun igerisinde bir

benlik sunumu da yapar. Avatar bireyin oyundaki temsilcisi oldugundan dolay1
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The Sims 4 oyunu kisinin benlik sunumuyla kimligini algilayis1 ve ifade edisi
acisindan incelenebilir bir alan olusturmaktadir. Dolayistyla kimlik kavrami
incelenecek ve bu kertede diger bir ¢ercevede Goffman’in benlik sunumuyla ilgili
olan kavramlarinin agiklamasina ve dijital oyunla iligkisine yer verilecektir. Bu
nedenle tezin ¢atisini olusturan Baudrillard’in simiilasyon kavrami ve Goffman’in
benlik sunumuna yaptig1 agiklamalar tezin {i¢iincii boliimiinii olusturmaktadir.

Arastirmada The Sims 4 oyuncusu olan 20 katilimci ile derinlemesine
miilakat yapilmistir. Katilimcilardan elde edilen bulgular betimsel analiz
yontemiyle incelenmistir. Bu yontem katilimcinin oyun deneyimlerinin genis bir
perspektiften degerlendirilmesini saglamaktadir. Tezin dordiincii boliimiinde ise
elde edilen bulgular tartismaya acilacaktir.

Bu analiz ve yontemler baglaminda oyunun kavramsal a¢iklamasi sunulup,
gerceklik ve hipergerceklik ekseninden dijital oyunlarin yarattigi sanal evren
incelenecektir. Miilakata katilan oyuncularin bu sanal diinyadaki gerceklik algisi
ve iligkisi ile bu sanal evrende yarattig1 avatarla nasil bir iliski kurdugu ve kendi

kimligini algilayis bicimlerine yer verilecektir.



BIiRINCI BOLUM
1. ARASTIRMANIN YONTEM VE TEKNIKLERI

Tezin birinci boliimiinii olusturan bu boéliimde arastirmada kullanilan
yontem ve bu yontem kapsaminda kullanilan veri analizi yontemi belirtilmistir.
Arastirmanin evren ve orneklemi agiklanarak, aragtirma varsayimlarma yer
verilmisgtir.

1.1 Arastirmanin Evreni ve Orneklemi
Arastirmanin  evrenini The Sims oyununu oynayan katilimcilar

olusturmaktadir. Katilimcilar amagli 6rneklem se¢imi yontemiyle se¢ilmis olup,
orneklem grubunu ise The Sims oyuncusu olan 20 katilime1 olusturmaktadir. Nitel
arastirmada katilimcinin arastirma sorularini en iyi bir bicimde anlamasi 6nem
teskil ettiginden katilimcilarin amaca yonelik sec¢ilmesi miithimdir (Creswell,
2017: 189). Bu kapsamda 20 katilimciyla 25 Mart 2023 - 1 Subat 2024 tarihleri
arasinda goriismeler gerceklestirilmistir. Derinlemesine miilakat goriismelerinin
nasil yapilacagi katilimecilara gore belirlenmis olup; 14 katilimciyla yiiz ylize 6
katilimciyla ise ¢evrim i¢i uygulama araciligiyla Teams iizerinden goriismeler
saglanmstir.

Derinlemesine miilakat yontemi kullanilarak 20 katilimcinin bulgularina
yer verilmistir. Arastirmada herhangi bir kisitlama s6z konusu degildir. Cinsiyet,
yas ve egitim durumunda belirli bir sinir koyulmamistir. Yalnizca katilimcilarin
The Sims 4 oyununu diizenli olarak oynamasi arastirma sorularini anlamalari ve
detayli cevap vermeleri bakimindan aranilan kriterdir. Nitel arastirmalarda
kartopu orneklemesi, arastirmanin ilgi alanina giren kisileri taniyan kisilerden
olast durumlar hakkinda bilgi edinir (Glesne, 2015: 61). Bu ornekleme gore ilk
olarak The Sims 4 oyununu oynayan ve oyunla ilgili diizenli igerik paylagimi
yaparak The Sims 4 oyuncular1 i¢in bir grup olusturan katilimciya ulasilmistir.
Kartopu ornekleme yoluyla da arastirma siiresince diger katilimcilarla gériismeler
saglanmistir.

1.2 Arastirmanin Yontemi
Teorik kistmla kavramsal cerceve belirlenerek tezin  iskeleti

olusturulmustur. Arastirma nitel yontemle yiiriitiilmiis olup, nitel aragtirma

yontemlerinden fenomenolojik desen kullanilmistir. Fenomenolojik arastirma



nitel desende, bir fenomenle ilgili bireylerin yasadigi deneyimleri katilimcilar
tarafindan tanimlanmis sekliyle betimleyen bir arastirmadir (Creswell, 2017: 14).
Arastirma amacina yonelik bu desenin tercih edilme nedeni oyuncunun oyundaki
deneyimlerini anlamaktir. Arastirmada derinlemesine miilakat teknigi kullanilmig
ve elde edilen bulgular betimsel analiz yoluyla incelenmistir. Derinlemesine ve
biitiinciil bir anlayis kazanmak icin nitel arastirmada baskin olan {i¢ teknik vardir
(Glesne, 2015: 64). Bunlardan biri olan derinlemesine miilakat yontemi goriisme
esnasinda katilimciya esnek ve agik uglu sorular sorma imkanini vermektedir. Bu
nedenle katilimcidan daha genis bir bilgi almay1 kolaylastirmaktadir. Aragtirmada
elde edilen bulgular betimsel igerik analizi yontemiyle yorumlanacaktir. Betimsel
analiz yontemi literatiirdeki calismalarin derinlemesine incelenip arastirilarak
konu veya alandaki genel egilimleri kesfetmeyi amaglamaktadir (Ultay, vd., 2021:
189). Buna gore aragtirma bulgular1 belirli bir tema dahilinde kodlara ayrilarak
analiz edilir.

Katilimcilarla goriismelerin yeri katilimciyla ortak bir sekilde belirlenmis
olup, goriismeler 30-50 dakika ile sinirlandirilmistir. Goriismelerde veri kaybini
Oonlemek amaciyla katilimcinin ses kaydi alinmistir ancak gizlilik ilkesi esas
alindigindan bulgularin yaziya gegirilmesiyle beraber silinmistir.

1.3 Arastirma Sorulari
Tezin yazim amacinmi olusturan belirli sorularla aragtirma sorulari

planlanmistir. Arastirmanin amaci katilimecinin kimlik- avatar iliskisini ve
gergcek ve sanal gergek algisini anlamak oldugundan dolay1 arastirma sorulari
bu amaca dair olusturulmustur. ilk ii¢ soru demografik olmak iizere;
katilimcilara gére oyunun anlamini dgrenme, avatar kimlik-iligkisine dair
algilar1 ortaya ¢ikarma, gergek hayata gore oyun simiilasyonuyla kurgulanan
diinyanin oyuncular i¢in anlamimi analiz etmek i¢in toplamda 12 soru
katilimcilara yoneltilmistir. Bu tezde arastirilacak konuya yonelik su sorulara
cevap aranmaktadir:

Cinsiyetiniz nedir?

Yasiniz nedir?

Egitim durumunuz nedir?

Sims oyunu ile nasil tanistiniz?

Sims oyunu sizin i¢in ne anlam ifade ediyor?

S o

Oyun igerisinde yarattiginiz avatar sizin i¢in ne anlam ifade ediyor?
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7. Yarattiginiz karakteri tercih etme sebebiniz nelerdir?

8. Avatar olustururken baz aldiginiz kriterler nelerdir?

9. Kurguladiginiz karakter ile kendi kimliginiz arasindaki iligskiyi nasil
tanimlarsiniz?

10. Sims oyunu igerisinde kurguladiginiz hayati tanimlar misiniz?

11. Kurguladiginiz hayat gercek hayatinizla kiyaslandiginda sizin i¢in ne anlam
ifade etmektedir?

12. Sims oyunu sosyal yasantinizi nasil etkiliyor?



IKINCi BOLUM
2. OYUN KAVRAMINA GENEL BIiR BAKIS

Insanin diinyada varolusundan beri iliski kurdugu oyun, kiiltiirel anlamda
varligt reddedilemez bir olgudur. Kiiltiirel anlamdaki varolusu, oyunun ayni
zamanda sosyal yapilarda bir islevi oldugunun da gostergesidir. Oyunun sosyal
islevlerini anlamak i¢in kavramin ilk olarak ortaya c¢ikisina, zamanla oyun
kavramimin yapisal diizlemde ve gelisen teknolojiyle birlikte oyun oynama
araglariin ve aligkanliklarinin nasil anlam kazandigima bakmak bu hususta
onemlidir. Oyunla ilgili diisiince analizlerini inceledigimizde karsimiza ilk olarak
Huizinga (2006) ve Caillois (2001) c¢ikmaktadir.  Oyunla ilgili temel
kavramsallastirmalarda en 6nemli isimlerden biri olan Huizinga, dilin insan zihni
ile iliskili oldugunu ve dilin diinyay1 adlandirmadaki 6nemini vurgular. Caillois
ise oyunun, insan dogasimin belirli 6zellikleriyle ortaya ¢iktig1 goriisiindedir. Bu
iki diisliniirtin goriisleri oyunun kavramsal boyutunda ele alinmistir. Oyunun
dildeki anlamina bakmak oyunun kuramsal baglamda anlagilmasina katki
saglayacaktir. Oyun kelimesinin Tirk Dil Kurumu’na gore bazi anlamlari
sunlardir:

e Bireyin yeteneklerini ve zekasini gelistiren, belirli kurallar1 olan bununla
birlikte 1yi vakit gecirmesini saglayan eglence.

e Tiyatro ve sinemada oyuncunun roliinii sergilemesi.

e Miizik esliginde yapilan hareketlerin tiimii.

e Seslendirmek ya da sahnelenmek i¢in hazirlanan eser.

e Bedenin ve zihnin kabiliyetlerini gelistirmek icin yapilan, c¢evikligi
smayan her tiirlii yarigma.

e Saskinlik uyandirici yetenek.

e Belirli sporlarda taraflardan birinin zafer kazanmak i¢in elde ettigi sonug.

e Entrika. ( TDK, 2024)

Marshall (2005)’a gore ise oyun; bir toplumsal ortamda gerceklesen, en az
iki katilimecinin bulundugu ve birbirleriyle rekabet ettikleri bir etkilesimdir
(Marshall, 2005: 554). Oyun kavramina yonelik tanimlamamlar yapan Huizinga,
oyunun toplumsal islevlerine odaklanmasi acisindan 6ne ¢ikan diisiiniirlerdendir.

Tezin bu boliimiinde oyunun kavramsal c¢ercevesi sunularak dijital cagdan once
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oyun kavramina yliklenilen anlamlara bakilacak, dijital cagin getirileriyle beraber
oyun kavrami ve oyun tiirlerinde nasil bir degisim oldugu agiklanmaya
calisilacaktir.

2.1 Oyun Kavramsal Cercevesi
Oyun kavrami en az insanlhk tarihi kadar eski bir kavramdir. insanlar

biyolojik ve fiziksel ihtiyaglar1 bakimindan diger insanlarla siirekli olarak
etkilesim halindedirler. Bu etkilesimlerin bir sonucu olarak oyun kavraminin
ortaya cikisina ve tarihsel siirecine bakmak sosyolojik olarak incelenebilir bir
alandir. Oyun kavraminin tarihi ise oldukc¢a eskiye dayanir ve insanlik tarihi
boyunca cesitli kiiltlirlerde farkli bigimlerde ortaya ¢ikmistir. Arkeolojik bulgular,
oyunun en eski zamanlardan beri var oldugunu gdstermektedir. Oyuna dair en
onemli kavramsallagtirma Hollandali filozof ve tarih profesorii Johan Huizinga
tarafindan yapilmustir. Johan Huizinga (2006) “Homo Ludens: Oyunun Toplumsal
Islevi Uzerine Bir Deneme” adli eserinde, oyun kavramini derinlemesine ele alan
onemli bir diisiiniirdiir. Huizinga’ya goére oyun insan toplumlarinin temel bir
ozelligidir ve kiiltlirel, toplumsal ve bireysel diizeyde Oonemli etkileri vardir.
Huizinga’nin oyun kavramsallastirmasi, oyunun insan toplumlari tizerindeki derin
etkilerini ve onemini vurgular. Oyun, sadece eglence aracit olmaktan 6te, insan
iligkilerini, kiiltlirel yapiyr ve toplumsal diizeni sekillendiren 6nemli bir faktor
olarak goriiliir. insanmn nesneleri ayirt edebilme, adlandirma ve fark edebilme
yetenegi dili sayesindedir. Dil, seyleri zihin alanina tagimaktadir. Zihin, madde ile
hayal edilen seyler siirekli oynamaktadir. Simge, soyutun her ifadesinde vardir ve
her simge de bir kelime oyunu i¢ermektedir. Bu sayede insanlik doga evreninin
yani sira, hayal edilmis ikinci evren olarak varolusunu yeniden iretmektedir
(Huizinga, 2006: 21). Bireyin diinyayla bas etmek ig¢in kurdugu oyun siireci
zihinde baslamaktadir. Zihnin madde ile hayal edilen seyler iizerinde siirekli
oynamasi, oyunun meydana gelis seklidir. Zihin hayal ettigi seyleri eyleme

dokerek oyunu kurmaktadir.

Huizinga, kiiltliriin oyun bi¢ciminde dogdugunu ve kiiltliriin baglangigtan
itibaren oynanan bir olgu oldugundan bahsetmektedir (Huizinga, 2006: 70). Oyun
tek basmna bir sorumlulugu ifade etmemekle birlikte giiniin arta kalan
zamanlarinda da var oldugu goriilmektedir. Fakat kiiltlirlin bir pargast haline

geldiginde ise artik giin icerisinde gergeklestirilen sorumluluk ve rutinlere dahil
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edilmesi miimkiin olmaktadir. Ayni1 zamanda oyunun asli hayat olmadigini ifade
eder (Huizinga, 2006: 25). Bununla beraber oyunun mekansal sinirliliklarindan
bahseder. Oyun maddi veya hayali fark etmeksizin kendi mekansal sinirlar1 iginde
var olur (Huizinga, 2006: 27). Huizinga oyunun anlaminin diger oyuncularla
birlikte olusturulmasinda sakli oldugundan bahseder. Ona gore oyunun
karakteristik bicimleri su sekilde siralanabilir; her oyun Oncelikle goniillii bir
eylem olup; kurallardan bagimsiz bir 6zgiirlik ifadesidir. Bir gorev ya da
zorunluluk baglaminda icra edilmezler ve bir bos zaman etkinligi olarak
gerceklestirilirler. Cocuklar ve hayvanlar oynarlar ¢iink{i oynamaktan zevk alirlar;
iste Ozgiirliikleri tam da buradadir. Belli bir anda baslar, icra edilir ve biter. Zaman
ve mekan olarak ¢ercevelenerek belli bir diizen yaratmaya hizmet eder. Belki de
en Onemli O6zelligi oyun dahil eder ve serbest birakir, 6ziimler ve yakalar
(Huizinga, 2006: 25- 28).

Oyun kavramiyla ilgili ele alacagimiz diger 6énemli isim Roger Caillois
(2001)’ tir. Caillois, Huizinga’nin oyun tanimini elestirir. Huizinga’nin tanimi,
oyunun sadece kiiltiirel bir fenomen olarak ele alinmasini 6ne siirerken, Caillois
oyunun farkli yonlerini daha kapsamli bir sekilde ele alir. Caillois, oyunun insan
dogasinin dort temel Ozelliginden tiiredigini ve bu Ozelliklerin farkli oyun
tirlerinde farkli agirliklar tasidigini savunurken, Huizinga’nin taniminin bu
cesitliligi yeterince kapsamadigini diislinlir. Bu elestiri, oyunun tiim ydnlerinin
anlamak icin daha kapsamli bir yaklagimin gerekli oldugunu vurgular. Caillois’in
(2001) “Man, Play and Game” isimli ¢alismasinda oyunun insan dogasindaki
onemini ve ¢esitli oyun tiirlerini inceler. Oyunun toplumsal, psikolojik ve kiiltiirel
boyutlarint ele alir. Caillois’in oyun kavramina ydnelik tanimlamalar1 oyunun;
Ozglir, ayrik, belirsiz, liretken olmayan, kurallar1 olan ve inandiric1 6zelliklerine
dayanir ( Caillois, 2001: 9-10).

Caillois bu ¢alismasinda oyunun doért temel niteligini tanimlar.Bu tanimlar,
Agon (yarisma), Alea (sans), Mimicry (taklit, simiilasyon) ve Ilinx (bas
dondiiriicti)’tir.  Agon (yarisma) rekabet ve miicadeleye , Alea (sans), sansa,
Mimicry (taklit, simiilasyon) taklit ve rol yapmaya, Ilinx, (bas dondiiriicii) fiziksel
heyecana dayanan oyunlar olarak ifade edilmektedir (Caillois, 2001: 11).

Caillois, bu calismasinda oyunu daha ¢ok yapisal ve siniflandirmaya dayali
bir sekilde ele almaktadir. Oyunu dort kategoriye ayirarak cesitli yonlerini

incelemektedir. Her iki diisiiniir de oyunu insan deneyiminin 6nemli bir pargasi
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olarak goriir ancak Caillois daha c¢ok oyunun yapisal ve islevsel yonlerine
odaklanirken, Huizinga oyunun kiiltiirel ve tarihsel baglamini vurgulamaktadir.

2.2 Oyunun Sosyolojik Anlami /Yorumlanmasi
Oyun, ilk sosyal etkilesimlerimizin bir pargasidir. Her insan bir oyun

deneyiminde bulunmustur. Toplumsal hayat etkilesimler tizerine kuruludur.
Gilindelik  yasamda  gergeklestirilen  etkilesimler,  bireyin  benligini
sekillendirmektedir. ~ Bir gilindelik yasam aktivitesi olarak oyun da bu
etkilesimlerin bir kaynagini olusturmaktadir. Bu nedenle oyunun sosyolojik
boyutu sosyallesme baglaminda ele alinabilir. Oyun seriiveni ilk olarak bebeklik
doneminde anne — babayla baslar. Bireyler aile ortaminda ,sosyal hayatta ve de
egitimde oyun oynayarak icinde bulunduklari toplumsal yapiin Ogretileriyle
biiytirler. Bebeklik doneminden itibaren sosyallesme siireclerinin 6nemli bir kism1
oyun olgusuyla gerceklesir. Geleneksel oyun tiirlerinden dijital oyun tiirlerine
uzanan sosyal iliski kurma araci olarak oyun, toplumsallasma aracidir. Toplumsal
degerlere bireylerin uyumlu olmasini eglenceli bir sekilde gerceklestirmeyi saglar.
Binark’in da belirttigi iizere oyunun Ogretici bu niteligi toplumsal kurallari
ogretme de islevlidir (Binark ve Bayraktutan Siit¢ii, 2009: 11). Toplumsallagsma
yoluyla kazandirilan bu &gretiler bireyin benligini sekillendirip bireyin kimlik
insasinda rol oynar. Dolayisiyla oyun kimlik insa siire¢lerinde bireyin zihinsel
stirecine etkili olmasinda araci bir konumdadir. Giinerigdk (2021)’e gére oyunun
biiyiik bir kism1 zihinsel olup, benligin/kimligin insasinda islevsel bir amaca
yoneliktir ve kendini yaratma deneyimidir (Giinerigok, 2021: 15). Bu baglamda
oyun igerisinde sergilenen davraniglarin pratiksel anlamda kendini yeniden insa
etmek oldugu anlagilmaktadir.

Erving Goffman, insan davranislari ve toplumsal etkilesim konularinda
onemli calismalara imza atan bir sosyologdur. Oyunla ilgili disiinceleri, 6zellikle
“Giinliik Yasamda Benligin Sunumu” (2018) adli eserindeki dramaturjik
yaklagimiyla 6ne ¢ikar. Goffman kuraminda “oyuncu, performans, rol, sahne onii
ve sahne arkast ve dramaturji” gibi kavramlar1 kullanarak cergevesini cizer.
Goffman’a gore, insanlar giinliik yasamlarinda bir sahnede performans sergilerler
ve bu performanslarini c¢esitli roller araciligiyla oynarlar. Bireyin sergiledigi
performans, kendisinin bir imgesidir. Goffman, bu siireci tiyatro metaforu
tizerinden agiklar.Buna gore eylem performans yoluyla izleyiciye aktarilmaktadir

ve bu etkilesim sonucu bireyin benligi olusmaktadir. Goffman’in dramaturjik
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analizi, oyunun insan davraniglarint anlamak i¢in kullaniglh bir ¢er¢eve sunar. Ona
gore, insanlar rollerini oynarken izleyicileri tarafindan algilanmalarint yonetirler
ve bu, sosyal etkilesimlerin temelini olusturur. Kendi benligini ve toplumsal
benligi arasindaki gerilimleri hafifletmek i¢in sahne Oniine ¢ikan bireyler, sahne
oniinde en iyi versiyonlarini ifade edecek sekilde performans sergiler.

Tiim bu ifadelerden yola ¢ikarak oyunun kiiltiirel igleveninin yani sira,
kimlik insa siireglerinin de bir parcasi olup ayni zamanda bireyin kendi benligini
ifade etme ve aktarmada bir gorevi oldugunu sodyleyebiliriz.

2.3 Analog Oyundan Dijital Oyuna Gegis
Icinde yasadigimiz ¢ag dijitallesme cagidir. Internet kullanimimin artmast,

bilgisayar, akilli telefon, tablet, televizyon gibi giinliikk yasantimizin bir ihtiyaci
haline gelen araclarla beraber bu dijitallesme siireci hiz kazanmistir. Dijital
teknolojilerin sonucunda ortaya cikan dijital araglar bireyler tarafindan eglence,
iletisim  kurma, sosyallesme, is hayatinin  gereklikleri  bakimindan
kullanilmaktadir. Dolayisiyla glinlik yasantimizin vazgecilmez bir pargasi haline
gelmistir. Dijitallesmeyle beraber ¢ogu kavram degisim ve doniisiim siirecine
girmistir. Cift¢i ve Karakas’ a gore, teknoloji sadece fiziksel olarak tanimlanabilir
araclar veya makinelerden daha fazlasini ifade eder. Dijitallesmenin potasi insan
varolusu ve giindelik hayatin unsurlarim1 eritmektedir. Dijitallesmeyle beraber
zaman, mekan, kimlik, benlik, iletisim, tiiketim, iiretim siirecleri ve olgulari
yeniden insa edilmektedir. Dijitallesme bu kavramlari birbirine bagli ve birbirini
etkileyen bir sekilde yeniden var etmektedir. Dolayisiyla bu olgu insan yasamini
ve kiiltiirtinii temelden doniistiirmektedir. Teknoloji bugiin gelismis ve gelismekte
olan toplumlarda, toplumsal pratiklerde belirleyicilige sahiptir ve dogrudan ve
dolayl olarak kiiltiirii ve toplumlar1 sekillendirir (Cift¢i ve Karakas, 2019: 3-9).
Bu baglamda teknoloji; insanlar arasindaki iliskileri, toplumsal yapilar: ve kiiltiirel
pratikleri sekillendiren, doniistiiren ve etkileyen her tiirlii bilgi, slire¢ ve sistemdir.
Yani teknoloji sadece somut araclarla siirli kalmaz, ayn1 zamanda sosyal,
kiiltiirel ve ekonomik boyutlari da igerir. Teknolojinin gelismesi ve onun getirdigi
dijitallesme siireci toplumsal pratikler iizerinde genis etki yaratmaktadir. Bu
baglamda dijitallesmeyle beraber giindelik yasam ve giindelik yasam pratiklerinde
de gercek yasamdan sanal evrene gecis yasanmaktadir. Dijitallesme pek ¢ok
kavrami doniistime ugratmistir. Toplumsal etkilesimlerin temel taslarindan olan

oyun da dijitallesmeyle birlikte yeni bir soluk kazanmustir.
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Web 2,0 ile web teknolojileri kullanici odakli igeriklerin iiretilmesi,
internet teknolojisindeki gelismelerle beraber miimkiin olmustur (Alptekin, 2020:
140). Stabil olan eski dijital iletisim teknolojilerine gére daha statik ve kullanict
odakl1 igerik iiretilmesine olanak veren Web 2.0 teknolojisi, bu sayede giiniimiiz
kullanicilarin internet ortaminda daha aktif hale getirmistir (Cakmak ve Cavus,
2018 : 22). Yani dijital ortam katilimcilar1 pasif konumdan aktif konuma gegis
yapmistir.  Bu sayede katilimcilar, sanal ortamda birbirleriyle daha fazla
etkilesime gegmeye baglamistir. Bu etkilesimlerin ve sosyal aglarin bir sonucu
olarak dijital ortama dahil olan katilimer sayisinda da artis meydana gelmistir.
Teknolojinin bu denli gelisimi bos zaman aktivitelerini de ¢esitlendirerek oyun
kavramina yeni bir soluk getirmistir. Dijitallesmeyle artik oyunlar da bilgisayar,
cep telefonlar: ve tabletler sayesinde ekranlara tasinmistir. Dijitallesmeyle beraber
giindelik yasam pratigine doniisen sanal diinya oyunlar1 ayn1 zamanda kiiresel bir
sektor de yaratmistir. Oyunculara sanal diinyanin kapisini agarak farkli diinyalarda
etkilesim imkani saglayan dijital oyunlar, ekonomik bir gii¢ kazanarak dijital
oyunlar kiiltiirel endiistrinin bir metas: haline gelir (Kepenek, 2020: 197). Bu
etkilesimleri anlayabilmek i¢in dijital oyun katilimcilarinin sanal diinyada
kendilerini nasil tanimladiklarin1 anlamak gereklidir. Bunun 6ncesinde ise dijital
oyun kavramini irdelemek yararli olacaktir.

2.4 Dijital Oyun Kavramina Genel Bir Bakis
Dijital oyunlar1 geleneksel oyunlardan ayiran en 6nemli temel fark, oynama

eylemini sundugu aragtir. Dijital oyunlar; ticaret, egitim, kiiltiir ve politikada
dikkate deger bir olgudurlar (Unal ve Bati, 2011: 249).

Bergonse (2017), "Fifty Years On, What Exactly Is A Videogame? An
Essentialistic Defnitional Approach™ isimli ¢alismasinin sonug¢ boéliimiinde dijital
oyun kavramina yonelik kapsamli bir tanim yapmustir. Dijital oyun temel olarak
bir ekran araciligiyla sunulan elektronik ortamda belirli bir hikdye veya tema
tizerine kurulu oyun deneyimi olarak ifade edilebilir (Bergonse, 2017). Dijital
oyun kavramu literatiirde ti¢ farkli isimle anilir. Bunlar; dijital oyunlar, bilgisayar
oyunlar1 ve video oyunlaridir. Video oyunlar1 bir izlemeye gonderme yaptig1 i¢in
terimsel anlamda kafa karisikligina yol agmaktadir. Ayni sekilde bilgisayar
oyunlar1 denildiginde yalnizca bilgisayarda oynanan oyunlari ¢agristirdigi i¢in bu

kavram da dijital oyunlar1 genellemek i¢in dogru degildir.
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Dijital oyunlar genellikle bilgisayarlar, oyun konsollar1 veya mobil
cihazlar gibi elektronik platformlarda oynanan oyunlardir. Bu oyunlar genellikle
¢evrimigi veya c¢evrimdisi olarak oynanabilir. Dijital oyunlar genis bir yelpazede
cesitlenmektedir. Bilgisayar oyunlari, genellikle masaiistii veya diziisti
bilgisayarlar iizerinde oynanan oyunlardir. Bu oyunlar genellikle yiiksek grafik
kalitesi ve genig oyun diinyalari sunar. Oyun konsolu oyunlar1 olarak adlandirilan
diger dijital oyunlar PlayStation, Xbox ve Nintendo gibi 6zel oyun konsollar1 i¢in
tasarlanmis oyunlardir. Bu oyunlar yiiksek performans ve 6zel denetleyici destegi
sunar. Mobil oyunlar, akilli telefonlar ve tabletler gibi cihazlar igin tasarlanmis
oyunlardir. Bu oyunlar basit kontrollerle oynanabilir. Vr oyunlari, sanal gergeklik
basliklar1 kullanilarak oynanilan oyunlardir. Bu tarz oyunlar oyuncuyu tamamen
oyun diinyasina g¢ekerek yiiksek seviyede gercekc¢i deneyimler sunar. Arcade
oyunlar, arcade(jetonla ¢alisan oyun makinesi) makinelerinde oynanan ve
genellikle hizli tempolu, basit kontrollere sahip, eglenceli oyunlar i¢in kullanilir.
Bu tiir oyunlar jetonla calisan ve zaman {izerinden iicretlendirilen biiyiik
makinelerde bulunur. Bu tiir oyunlara 6rnek olarak Pac-Man, Donkey Kong,
Space Invaders, Galaga ve Street Fighter gibi oyunlar1 verebiliriz. Dijital oyunlar
genellikle cesitli tiirlerde gelir, her biri farkli oyun mekanigi, hikaye ve grafik
tarzlar1 sunar. Oyuncular genellikle tercih ettikleri tlire veya oyun platformuna
gore oyun segerler. Geleneksel oyunlardan farkli olarak ayni anda birden c¢ok
katilimciyla oynanabilen dijital oyunlarda mekan ve zaman sinirlanmas: yoktur.
Katilimer istedigi zaman istedigi bir dijital arag vasitasiyla oyuna dahil
olabilmektedir. Geleneksel oyunlar genellikle belirli bir tiir ile sinirliyken dijital
oyunlar farkli tema ve tiirleri kullanicilara sunar. Bununla beraber dijital oyunlar
sosyal etkilesim agisindan da geleneksel oyunlardan daha fazla imkén tasir.
Geleneksel oyunlarda yiiz yiize etkilesimi gerektirirken, mekan smir1 olmayan
dijital oyunlarda katilimer diinyanin farkli bir yerinden katilimciyla etkilesime
gecebilir. Binark ve Bayraktutan-Siitcii dijital oyunlarin geleneksel oyunlardan en
belirgin farkinin yeni medya oOzelliklerinin geleneksel oyun tiirlerine entegre
edilmesi oldugunu belirtmektedir. (Binark, Bayraktutan-Siit¢ii, 2008: 42). Dijital
oyunlar endiistri iirlinii olarak tretilir. Bu baglamda geleneksel oyundan farki
oyun tretimi asamasindaki yapilanmalaridir (Binark, Bayraktutan-Siit¢ii, 2008 :
49). Dijital oyunlar, bir sirket veya birey tarafindan ticari bir kazang elde etmek

amaciyla tretilir. Oyun gelistiricileri oyunlardan gelir elde etmek i¢in zaman ve
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kaynak harcarlar. Uretilen oyunlar pazarlanir ve gesitli dagitim kanallari
araciligiyla genis kitlelere ulastirilir. Bu oyunun reklami yapilmasi, tanitimi ve
uygun platformlarda sunulmasi anlamina gelir. Dijital oyunlarin iiretim stireci
genellikle profesyonel bir ekibin katilimiyla gergeklesir. Oyun programcilari,
yazilimcilari, tasarimcilar oyun iiretme asamasinda birlikte calisirlar. Bu i¢ ige
geemis yapilar sayesinde oyun endiistrisi aglar1 hizla gelisim gostermistir. Dijital
oyunlarin endiistri i¢indeki degisimini gormek icin dijital oyunlarin tarihgesine
bakmak yararli olacaktir.

2.5 Dijital Oyunlarin Tarihsel Gelisimi
Dijital oyun kavrami ve sektorii 1960’11 yillarin basinda yayginlasmis olsa

da temelleri daha eskiye dayanmaktadir. Dijital oyun kapsaminda
degerlendirebilecegimiz ilk oyun Cathode Ray Tube isimli eglence cihazi, 1947
yilinda Thomas T. Goldsmith ve Estle Ray Mann tarafindan gelistirilmistir. Cihaz
tasarim1  belirli bir hedefin cihaz diigmelerini kullanarak vurulmasini
hedeflemektedir (Uzunoglu, 2021: 122). 1950’lere gelindiginde ise Alexander
Douglas tarafindan doktora tezi kapsaminda ¢alisilan EDSAC Tic-Tac Toe
bilgisayarlarda oynanmak iizere tasarlamistir. Dijital oyun tarithinde biiylik bir
donemi baslatan ve modern anlamda ilk dijital oyun olarak kabul edilen Spacewar
1962 yilinda Steve Russel tarafindan tasarlanmistir (Unal ve Bati, 2011 : 257-
258). Oyun temel anlamda iki geminin birbirlerini vurmasi tizerine kuruludur.
Spacewar, dijital oyun kiiltiiriiniin gelismesinde ve modern video oyunlarinin

dogmasinda biiyiik bir rol oynamaktadir.
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Sekil 1: 1962 yilinda tasarlanan Spacewar’in gorseli

1960’larin sonuna dogru Ralph Baer tarafindanilk oyun konsolu niteligini
tastyan Brown Box’1i gelistirilir (Uzunoglu, 2021: 122). Brown Box, konsol
oyunlar1 deneyimlerinin evlere tasinmasinda ve dijital oyun sektoriinde yeni bir
donem baglatmistir. Brown Box’tan sonra 1971 yilinda Nolan Bushnell tarafindan
Spacewar’dan esinlenerek gelistirdigi Computer Space isimli oyun ise ilk ticari
video oyunu olmas1 agisindan onemlidir (Cansever, 2021: 55). 80°1i yillarda
Nolan Bushnell ve Ted Barney oyun pazarinin en 6nemli sirketi oyun pazarini
kurarlar ve oyun tasarimcilarindan Allan Alcorn, oyun makinelerinde oynanmak
icin Pong’u piyasaya tanitmistir. Pong oyunu o yillarda olduk¢a popiilerlik
kazanmis ve video oyun endiistrisinin bilyiimesine etki etmistir (Unal ve Bati,
2011: 261). Zamanla Pong oyunu, diger arcade oyun cihazlarina uyumlanabilir
hale getirilmistir.

1977 yilinda Atari sirketi VSC oyun konsolunu tanitir. Bu konsol tiirii
daha ucuz oldugundan kitleler tarafindan daha cazip bulunmustur. Ancak 1983
yilinda Atari krizinin meydana gelmesiyle dijital oyun sektdriinde biiylik bir
ekonomik ¢okiis olmustur. Bunun nedenleri dijital oyun sektoriinde kendine pay
cikarmak isteyen pazarlamacilarin rekabeti arttirmak i¢in piyasaya ¢ok fazla
konsol iiretmesidir. Bunun sonucu olarak konsol fiyatlar1 diigmiis, kar oraninin
azalmast krizi meydana getirmistir. Uzayl istilasina karsilik bir miicadele
temasini isleyen Space Invaders oyununun piyasaya siiriilmesi, bu kriz doneminde
dijital oyun sektoriine yeni bir oluk getirerek sektoriin yeniden canlanmasinda
etkili olmustur. Space Invanders oyununun yaratimcisi Tomohiro Nishikado

oyunu para ile c¢alisan oyun makineleri i¢in Japonya’da satisa sunmustur.
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1980’lere gelindiginde, oyun sektoriinde onemli bir figiir olan Nintendo ve
Electronic Arts oyun sirketi kurulmustur ve dijital oyun sektorii tiir olarak
cesitlenmeye baslamistir. Nintendo’nun gelistirdigi ve video oyunu diinyasinda en
popiiler sayilabilecek Super Mario oyununun temellerinin atildigi1 Donkey Kong,
sektorde biiyiik bir basari yakalamistir. Pac-Man’in oyun sektdriinde yeni bir
soluk kazandirip yalnizca erkekler tarafindan degil, kadin oyunculara da hitap

etmesi ona kiiresel boyutta da popiilerlik kazandirmistir.

Sekil 2: Pacman Oyunu
QOITF00 007E50
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Sekil 3: Donkey kong Oyunu
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1980’lere kadar olan siirecte dijital oyun tiirleri genel olarak belirli bir
hedefi vurma, basit diizeyde bir amaci gergeklestirme lizerinde odaklanirken
1980’lerde rol odakli ve belirli bir anlatisalliga sahip oyunlar, dijital oyun
tarihinde bir dénemi baslatmistir. ik rol yapma oyunu olan Quest of The Avatar
bu donemde meydana ¢ikmistir. Peter Molyneux’un, God Game tarzi ilk oyun
tirii olan Populous isimli oyunu tasarlamasi, rol yapma oyunlarinin baslangici
olmustur. Bu sayede oyuncuyu oyuna c¢ekerek daha aktif hale getiren bu tir
oyunlarda oyuncu tanrisal bir role biiriinerek oyundaki karakterle miidahale
ederek oyunu yonetebilmektedir. Will Wright tarafindan tasarlanan yasam
simiilasyonu oyunu SimsCity’de yine bu donemde meydana ¢ikan oyunlardan
biridir. SimCity’nin amaci bir sehir tasarlamaktir.

1990’11 yillarda popiilerligini iyice arttiran dijital oyun, katilimct sayisini
yiikseltmekle beraber sektorde giic kazanmaya baslamistir. Oyun konsollarinin
daha ulagilabilir hale gelmesi ve bilgisayar kullaniminin yayginlasmasinin bunda
onemli bir rolii vardir. 2000’lerde internet kullaniminin artmasiyla beraber kiiresel
olarak insanlarin birbirleriyle iletisim kurabilir hale gelmesi medya araglarinin
yani sira dijital oyunlarinda kitlesini sanal ortamda bulusturmas: bunda etkili
olmustur. Oyunlarin gorsel kalitesinin gelistirilmesi ve oyuna ses efektleri,
grafikler, Vr araglarinin oyuna dahil edilmesi oyunun sanal gergekligini de
arttirmistir. Bu donemde dijital oyunlar hem oyuna dahil olan araglarla hem de
oyun iceriginin genisletilmesiyle zenginlestirilmistir. Ozellikle oyuncularina bir
avatar yarattimini saglayan dijital oyunlarda oyuncu kimliginin bir yansimasi
olarak avatar yaratmaktadir. Bu tarz oyunlar genellikle simiilasyon oyunlari
arasinda yer alir ve oyunun amacina gore farkli avatar yaratimini destekleyen
oyunlardir. Oyuncu kimligini bir avatar yoluyla sanal diinyada temsil etmektedir.
Simiilasyon oyun tiirii bu tez i¢in 6nemlidir ancak dijital oyun tiirlerine bakmak ve
diger oyun tiirlerinden ayrimini tanimlamak faydali olacaktir.

2.6 Dijital Oyun Tiirleri
Dijital oyunlar1 kategorize etmek icin oyunun hangi platformda

oynandigina, oyuncu sayisina ve oyun bi¢imine bakmak gerekir. Ancak bir oyun
birden fazla kategoriye dahil olabilir. Cansever (2021) oyun tiirlerini
simiflandirirken tematik ozellikler ve oynamig tarzina goére oyun tiirlerini
belirtmistir. Bunlar; aksiyon, macera, platform, rol yapma, simiilasyon, strateji,

acik diinya ve ¢ok oyunculu gevirimig¢i oyunlardir (Cansever, 2021: 41-43).
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Her tiir farkli oyun mekanigi ve oynanis deneyimleri sunar. Aksiyon
oyunlart hizli, tempolu, reflekse dayali oyunlari i¢inde barindirir. Genellikle
savas, doviis veya nisancilik lizerine odaklanir. Call of Duty ve Devil May Cry bu
tiir oyunlara 6rnektir. Macera oyunlar1 hikaye odakli oyunlardir. Kesif, bulmaca
¢ozme ve karakter gelistirme gibi unsurlar igerirler. Uncharted bu oyun tiiriine
ornek verilebilir. RPG (Rol Yapma Oyunlar1) ise oyuncularin bir karakteri
kontrol ettigi ve genellikle karakterin yeteneklerini ve ekipmanini gelistirdigi
oyunlardir. Burada 6nemli olan hikdye, karakter gelistirme ve diinya kesfidir.
Simiilasyon oyunlar1 ger¢ek hayati simiile etmeyi amaglar. Arag simiilasyonlari,
sehir yonetimi simiilasyonlar1 gibi cesitli alt tiirleri bulunur. The Sims serisi ve
Flight Simulator 6rnek verilebilir. Strateji oyunlar1 planlama ve strateji yetenegi
tizerine kurulu oyunlardir. Genellikle askeri siyasi veya ekonomik stratejilere
dayanir. A¢ik Diinya oyunlari, oyunculara genis bir harita ve diinyada serbest
dolagim olanagi sunan oyunlardir. Cok oyunculu ¢evrimi¢i oyunlar ise birden
fazla oyuncunun cevrimici olarak bir araya geldigi oyunlardir. Ekip c¢aligmasi,
rekabet veya is birligi gibi ¢esitli oynanis modlar1 sunabilirler.

2.7 Dijital Oyun Tiirlerinden The Sims’in Gelisimi

Sehir inga etme simiilasyonu olarak Will Wright SimCity’i 1989 yilinda
tasarlamistir. (Unal ve Bati, 2011 : 268). 2000°li yillarla piyasaya siiriilen The
Sims, oyunu simdiye kadar en ¢ok satan bilgisayar oyunu olma niteligindedir
(Sagiroglu, 2022: 55).

The Sims, Maxis isimli oyun sirketi tarafindan gelistirilen ve Electronic
Arts tarafindan 2000 yilinda yaymlanan yasam simiilasyonu igerikli video
oyunudur.

Oyunda kullanic1 tarafindan yaratilan simlerin davraniglari, giinliik
yasantilart ve duygular1 kontrol edilir. Oyundaki hayat akisi, giinliik yasam
aktiviteleri tizerinden ilerlemektedir. Yaratilan Simler; sosyallesebilir, kariyer insa
edebilir, evlenip dogum yapabilir ve dlebilirler. Ger¢ek hayata ¢ok benzer ama her
seyin daha kolay yonetilebilir oldugu bu diinya, oyuncusuna farkli bir deneyim
sunma amaciyla ortaya ¢ikmistir. Oyunu oynayanlarin pek ¢ogu icin en keyifli
boliim ev yapim ve dekorasyon siirecidir. Simleri oyuna dahil edip oyuncunun
kendi zevkine gore evi dekore etmesi bazen saatlerce siiren bir eglence unsurudur.
Kullanicisini gergek diinyadan uzaklastirip, hayalindeki ideal diinyay:1 yaratmasina

olanak saglamasi yoniiyle Sims serisi diger oyunlardan ayrisan bir yapidadir.
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Ayrica The Sims serisi oyunlar1 dijital oyunlarin temel unsurlarindan biri olan
rekabet ve kazanma hirsinin olmadigi, oyuncuya salt keyif verme amagli bir
oyundur. Serinin ilk oyununun yaymlanmasindan sonra gelisen siiregte oyuna ek
paketler ve Ozellikler eklenerek oynayis zenginligi de kazandirilmistir. Oyunun
ilgiyle oynandigin1 goren gelistiriciler bu oyunu seri halinde devam ettirme karar1

alir.

Sekil 4: The Sims 1 Oyun Gorseli

2004 yilinda The Sims 2 oyunu Electronic Arts isimli oyun sirketi
tarafindan yayinlanir. The Sims 2 oyunu 8 genisleme paketi ve 9 esya paketiyle
birlikte toplam 17 ek paketle oyun piyasasinda yerini almistir. Serinin bu
oyunundaki ek paketlerle yaratilan Sim’ler oyun i¢i sosyal hayat yasayabilir, farkl
deneyimleri gerceklestirebilir hale gelmistir. 2012 yilinda oyun, tiim platformlarda
6 milyon kopyas1 bilgisayar olmak iizere toplamda 13 milyon kopya satarak tiim
zamanlarin en ¢ok satan bilgisayar oyunlar listesinde yer almistir. (Ku, 2012).
Body Shop 6zelligi oyunda Sim’lerin genetikleri degistirme, makyaj malzemeleri,

aksesuarlar, kiyafetler gibi ¢esitli unsurlar tasarlanma imkani vermektedir.

20



Sekil 5: The Sims 2 Oyun Gorseli

Ilk iki oyunun da gelistiricileri olan Maxis ve Electronic Arts, 2009 yilinda
The Sims 3 oyununu piyasaya siirer. 2011 yilinda ise oyunun oynanabildigi
platformlar arttirilir; bilgisayar, konsol ve mobil oyun olarak yayinlanir. Serinin
bu oyunundan sonra satislarda biiyiik bir artis goriiliir. Yayinlandig: ilk hafta 1.4
milyon kopya satarak biiylik bir basariya imza atmistir (NBC News, 2009). The
Sims 3 ile birlikte Sim’ler de yeni 6zellikler kazanmistir. Bedensel 6zelliklere ¢il,
dévme ve ben gibi yenilikler getirilmistir. Ten rengi secenekleri ve sa¢ renklerinin
tonlar1 da arttirlmistir. Sim’lerin karakteristik 6zelliklerinde farkliliklar olmaya
baslamis, ger¢ek hayatin yansimalar1 oyunda daha fazla goriilmeye baslanmistir.
Serinin bu oyununda Sim’ler gitar ¢alma, yemek pisirme, balik tutma, spor
yapabilme gibi yeteneklerle donatilmistir. Bu yeteneklerin gelistirilebilir olmasi
da kullanicilara yeni bir rol kazandirmigtir. Ayrica oyuncunun karakteriyle bag
kurma ve role girme davranisini da olumlu yonden etkileyen bir 6zellik olmustur.

Serinin bu oyununa eklenti olarak getirilen Create A World moduyla
birlikte oyuncular, bos bir diinyada istedigi 6zellikleri se¢ip ekleyebilme imkani
bulabilmistir. Bu eklentiyle birlikte oyuncular kendi yarattiklar1 Sim’leri
sekillendirip sehir diizenlemesi yaparak kendi sanal diinyalarini yaratma firsati

yakalamustir.
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Sekil 6: The Sims 3 Oyun Gorseli
Serinin dordiincii ve simdilik son oyunu olan Sims 4 ise yine Maxis ve Electronic
Arts tarafindan gelistirilmistir. 2014 yilinda piyasaya siiriilen oyun, 9 adet
genisleme ve 18 adet esya eklentisiyle birlikte ¢ikis yapmistir. 2017 yilinda ise
dijital oyun sektoriiniin gelismesine uyum saglayarak Xbox One ve PlayStation 4
oyun konsollarinda yayimnlanmistir. Pazarlama stratejisi olarak diisiiniilen bu
hamle Sims serisinin farkli tiirde oyun oynayan kullanicilara da ulagmasini
saglamistir. Serinin diger versiyolarindan farkli olarak Sims 4’ te simlerin kisiligi
ve sosyal davraniglari 6n planda olan noktalardir. Sim’lerin ¢esitli duygular
arasinda gecis yapabilmesi ayni zamanda oyun deneyimi de derinlestirmektedir.
Sosyal davranislar agisindan Simler grup etkinligine katilabilmekte ve cesitli
sosyal etkilesimlerede bulunabilmektedirler. The Sims 4 ‘iin bu sekilde
gelistirilmesiyle oyuncu gerg¢ek diinyanin bir simiilasyonunu oyun igerisinde
yaratabilmektedir. Yaratti§i bu sanal diinyada kendi kimliginin bir yansimasi

olarak avatariyla var olmaktadir.
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Sekil 7: The Sims 4 Oyun Gorseli
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UCUNCU BOLUM

3. SIMULASYON EVRENINDE YARATILAN AVATARILE
KIMLIK INSASI

Bireyin toplumsal olarak kendini tanimlama konusunda belirleyici
etmenlerden olan kimlik, moderniteyle beraber kavramsal acidan farkli
anlamlarda yorumlanmaya baslamistir. Teknolojinin gelismesi ve dijital
ortamlarin yayginlagsmasi sonucu hayatimizda bazi degisiklikleri de beraberinde
getirmistir. Bireylerin sosyal hayatlarina ve sosyal etkilesimlerinde kimlik olgusu
basat bir yapidir. Bu nedenle bireylerin sosyal siireclerini ve bu sosyal
siireclerdeki etkilesimlerini incelerken kimlik insa siireclerine ve kimlik
kavramina yiiklenen anlamlara bakilmasi gerekmektedir. Sosyal bir varlik olan
insan, hem cevresindeki diger bireylerle girdigi etkilesimden hem de iginde
yasadigr teknoloji c¢agmin getirilerinden olumlu veya olumsuz sekilde
etkilenmektedir. Bireylerin sosyal yasantilarinda ve insan iligkilerinde
sosyallesmede biiyiik bir rol oynayan sosyal medya araglari, sundugu sanal diinya
ile bireylerin ger¢ek diinyalariyla olan iliski baglarin1t koparmaktadir. Dijital
ortamlar; bireyleri gergek kimliklerinden uzaklagtirarak yeni bir kimlik insasi
olusturma ihtiyact hissettirmeye baslamig, bireylerin kendilerini toplumsal
yapilarinin diginda farkli bir benlikle nitelendirmesinde arag olmustur. Dijital
ortamlarin yani sira giiniimiizde giderek kullanici sayisim1 ve yayginligini arttiran
dijital oyun ise kimlik insasinda etkili olan bir diger etkendir. Avatar ve karakter
yaratimiyla kimligin sanal ortamda ifade edilmesine olanak sunan dijital oyun,
bireylerin kimliklerini yeniden insa etmelerini saglamaktadir. Bu dogrultuda sanal
diinyanin gercek diinyaya ve bireylerin kimliklerine etki edebildigi bir alan olan
dijital oyunlarin incelenmesi gerekmektedir.

Calismanin  bu bolimiinde kimlik kavrami tanimlanacak, sanal
mecralardaki aktarimi ve bu aktarim sonucunda kimligin yeniden insasi iizerinde
durulacaktir. Literatiir incelendiginde kimlik kavrami, benlik ve kisilik kavramlari
tizerinden iligkilendirilerek anlamlandirilmistir. Dolayisiyla bu {i¢ kavrami ayri

ayr1 incelemek kimlik insa siirecini anlamaya da katki saglayacaktir.
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3.1 Benlik
Benlik kavrami sosyal bilimlerde farkli yonlerden ele alinmistir. Gilindelik

hayat etkilesimleri iizerinde kuramini gelistiren Mead, diislince, eylem ve
etkilesim kavramlarma odaklanmistir. Mead’e gore benlik dogustan var olan bir
sey degildir; gelisim gosteren bir seydir. Bagka bir deyisle benlik, bireyin bir
biitlin olarak toplumsal etkilesim siireciyle ve bu siirece katilan diger bireylerle
olan iligkilerinin biitiiniinden meydana gelir (Mead, 2019: 165). Bireyin kendisini
somut bir sekilde ele alabilmesi benlik kavraminin sonucudur. Birey zihin
araciligiyla benligini tanimlar ve kendisini bir nesne olarak ele alabilir. Zihin
olmadan insan kendisini bir nesne olarak ele alamaz ve benlik iliskisi olusmaz.
Bunun yani sira benligi olmadan da bir zihne sahip olamaz; kendisiyle iletisim
kuramaz (Ritzer ve Stepnisky, 2019: 44). Dolayisiyla zihin bireylerin toplumsal
stireclerde rol almasiyla gelisim gosterir. Zihin ve benlik kavramlart da bu
stireglerin bir sonucudur. Benligin temelinde yatan sey ise diistinlimsellik olarak
nitelendirilen, kendimizi digerlerinin yerine koyma, onlar gibi davranma yetisidir.
Bu sayede, disart bir gozle kendimizi ve yaptiklarimizi inceleyebiliriz. Bu
kavramlastirmasinda Mead, benligi sosyal ve 6znel olmak iizere iki farkli anlamda
ele alir. Oznel benlik “ben”i, sosyal benlik ise “beni/bana” y1 temsil eder. Ben;
kendiligin digerlerine verdigi dolaysiz tepki, benligin dl¢lilemez, tahmin edilemez
ve yaratict olan kismudir (Ritzer ve Stepnisky, 2019: 46). Beni/Bana ise
genellestirilmis algilar1 kabul etmesini ve igsellestirmesini ifade eder. Ben’i
anlamamiz ve tahmin etmemiz zordur. Mead “ben” kavramimi su dort maddede
Ozetler.

e Birincisi sosyal diinyadaki yeniliklerin ana maddesidir.

e Ikincisi en dnemli deger kaliplarimiz “ben”de yatar.

e Benzersiz bir kisilik gelistirmemizin ham maddesidir.

e “Beni/bana’nin agir bastig1 ilkel toplumlardan “ben”in 6ne ¢iktigr modern
toplumlara uzanan evrimsel siire¢ oldugu goézlemlenir (Ritzer ve
Stepnisky, 2019: 47).

Sosyal siireglerde etkili olan beni/bana bireylerin daha uyumlu olmalarini
saglarken, ben toplumun degismesine imkan saglar. Toplumun islevsel agidan
varligimmi siirdlirmesi beni/bana ve ben’in senteziyle miimkiindiir. Benligin ilk
olusum asamasi oyun evresidir. Bu evrede ¢ocuk hem 6zne hem de nesne

konumundadir. Bagkasinin goziinden kendini degerlendirme becerisi bu evrede
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kazamlir. Ancak benlik bu siirecte biitiinsel bir benlik hissinden uzaktir. Ikinci
asama olan kuralli oyun evresinde ¢ocuk tam anlamiyla kendiligini gelistirir. Bu
evrede ¢ocuk oyundakilerin davranislarini benimser. Bu siirecte ayn1 zamanda
cocuga belli sorumluluklar yiiklenmeye baslar. Mead’in iizerinde durdugu bir
diger kavram olan genellestirilmis 6teki de ise biitiin toplumun genel tutumunu
ifade eder. Tam benlik, bir diger Otekinin roliinden ziyade genellestirilmis
Otekinin rolline girdiginde tamamlanir. Nesnel bir bakis agist genellestirilmis
otekiyle miimkiindiir. Kisaca Mead’ e gore benlik sahibi olabilmek i¢in bir sosyal
grubun {iiyesi olmak ve bu sosyal grubun ortak tutumlarina uymak gereklidir.
Birey kendi tecriibesine sadece bir nesne olarak girer 6zne olarak degil ve bunu
sosyal iliski ve etkilesimleri iizerinden toplumsal bir ortamda &tekilerle yaptigi
deneyimsel etkilesimler gergeklestirmektedir (Mead, 2019: 238). Toplumsallagma
siirecinde gergeklesen ben, beni/bana ve Otekiler arasindaki iligkisel etkilesim
bireyi topluma uyumlu hale getirirken toplumu doniistiiriir. Cocukluk siirecindeki
oyun cocugu toplumsala uygun hale getirirken dijital oyunlar evrenindeki
simiilasyon oyunlarinda yaratilan avatar beni zenginlestirerek beni/bana’y1
sekillendirir. Boylelikle dijitallesme siirecinde toplumsalin sekillenmesinde dijital
oyunlar etkili olmaktadir. Otekiyle olan iliskilerde belirleyici bir konumdadir. Bu
baglamda dijital oyuncular i¢in giindelik yasamin bir parcasi olan dijital oyunlar
kimlik insasinda etkilidir.

Goffman Giindelik Yasamda Benligin Sunumu (2018) adli eserinde ise
benlik kavramina dramaturjik bir yaklasim sergilemektedir. Goffman benlik
kavramina iligkin goriislerini Mead’ den yola ¢ikarak belirtmistir. Goffman’a gore
benlik duragan bir yapi degil, siirekli gelisim gosteren bir olgudur. Dramaturjik
yaklasimda bireyler tipki bir tiyatro sahnesindeymis gibi performans sergilerler.
Bu performans toplumun deger yargilarina ve bireylerden beklentilerine gore
sekillenir. Goffman, etkilesim esnasinda insanlarin sosyal olarak tasarladigi
benligi olan yiizler ve kendilerini tanimladiklar1 Slgiitler olan kimliklerin iizerinde
yogunlagmistir (Bayad, 2016: 85). Goffman’a gore bireyler etkilesime gecerken
digerlerinin kabul edecegi benlik sunmak isterler. Benlik aktor ile seyirci
arasindaki etkilesim sonucu olusur. (Ritzer ve Stepsinky, 2019: 108). Goffman,
bireyin bir izleyici kitlesinin onlinde bulundugu siire zarfindaki gerceklestirdigi
eylemleri anlatmak icin performans kavramini kullanir. Birey benligini ¢esitli

rolleri dogrultusunda performans olarak sergilemektedir. Birey sergiledigi
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performansi oyuncu ve izleyici arasindaki sosyal etkilesim sayesinde dizayn
etmektedir. Benligin sunumunda performanstan sonraki diger énemli kavram ise
vitrindir. Vitrin, bireyin performansi sirasinda kullanilan, kasith veya kasitsiz
olarak kullanilabilen bir donanim niteligindedir. Cinsiyet, yas, irksal ozellikler,
boy ve goriinilis, konugsma pratikleri, jest ve mimikler kisisel vitrinin pargalarini
olusturmaktadir (Goffman, 2018: 33-35). Goffman, kisisel vitrini gorliniis ve
tutum olarak ikiye ayirir. Goriinilis, oyuncunun toplumsal statiisii hakkinda fikir
alabilecegimiz isaretlerdir. Tutum ise mevcut duruma gore oyuncunun girecegi
etkilesimdeki rolii hakkindaki isaretleri temsil etmektedir. Goffman’in dramaturjik
yaklagiminda diger 6nemli kavramlar ise sahne Onii ve sahne arkasi kavramlaridir.
Sahne onii bireyin izleyiciye performansini tanimladigr kismidir. Birey sahne
oniinde belirli idealize edilmis rollerle benliginin bir ¢esidini sunar. Sahne
arkasinda ise birey bu idealize edilmis rollerden ¢ikarak daha rahat bir tavir
sergileyebilir. Bu nedenle sahne arkasi, sahne Onilinde sunulan performansla
celisen boliim olarak nitelenebilir (Cakir, 2014: 235). Benligi olusturan sey,
kisinin sergiledigi performanslaridir. Benligi olusturan araglar ise toplumsal
kurumlarda bulunur. Goffman, bireylerin olusturdugu takima, sahne iizerindeki
faaliyetlerle ve bireyin sergiledigi performansla benlik olusturma ingasinin ortaya
ciktigin1 aktarmaktadir. Benlik bahsedilen olusum siireclerinin izlerini tasiyan bu
diizenlemelerin {irliniidiir (Goffman, 2018: 235). Bireyin sergiledigi her
performans benligin bir sunumudur. Birey belirli bir role biirlinerek digerlerine
bulundugu sahne iizerinde bir performans sergiler. Bu performans bireyin
kendisine olusturdugu bir imajdir da. Kimligin amagli kismi Goffman’ci
dramaturjik yaklasimda tiim bu performanslarin aracilifiyla gerceklesen benlik
sunumlaridir. Sosyal aktorler olarak bireyler benlik sunumlarinda arzu edilen
izlenimi sergilemeyi amaglamaktadirlar (Jensen ve Gilly, 2003: 385; akt. Cakir,
2014: 237). Oyuncu, kendisinin ve kendisine ait seylerin idealize edilmis olanla
bagdagmayan faaliyetleri, gercekleri ve amaclar1 saklayabilir; bununla birlikte
daha 6nemsiz gostermeye ¢alisabilir (Goffman, 2018: 56).

Dijital oyunlar igerisinde simiilasyon oyun kategorisine dahil olan The
Sims oyununu sosyolojik bir perspektifle ele aldigimizda; bireyin zihin
diinyasinda benlik gelisimi avatar yaratma siirecine paralel olarak gerceklesir.
Dijital oyuncu avatar yaratma siirecinde sanal bir vitrin olusturur ve kimlik insa

siireci oyuncunun zihin diinyasina uygun bir sekilde gergeklesir. Oyunun
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algoritmalarima bagli olarak olusan hayal giicli oyuncunun oyun igerisindeki
performansina zemin hazirlar. Oyuncu avatart igin gergeklestirdigi kimlik inga
siireci “ben”i etkiler ve gercek diinyadaki otekilerle olan iliskileri sekillenir.
Kisinin toplumsal kimlik insa siirecinde dijital oyunlar bdylelikle belirleyici olur.

3.2 Kimlik
Kimlik kavrami sosyal bilimlerde farkli alanlarda ele alinir ve kendi

disiplinlerine gore tanimlanir. Dolayisiyla kimlik kavramina ait tanimlar da
degiskenlik gostermektedir. Psikolojide kimlik; benlik ve kisilik kavramlariyla
0zdeslesmis, tanimlanmis ve coziimlenmistir. Bu yilizden psikologlar, kimlik
kavraminin merkezine 6znenin benlik ve kisilik stireglerini koyarak tanimlamaya
ve anlamlandirmaya c¢alisirlar. Sosyolojide kimlik bireyin toplumsal cinsiyet
rollerini, sinifin1 ve toplumdaki yerlerini belirlemelerinde kullanilan bir terimdir
(Aydogdu, 2014: 117) Sosyoloji, kimlik olusum siirecini, kimliklerin
degiskenligini ve toplumsal yapilarla olan etkilesimleri lizerine kimlik kavramina
odaklanmaktadir.
Tiirk Dil Kurumu’na gore kimlik, ii¢ farkl sekilde tanimlanmaktadir:
e Toplumsal bir varlik olan insanin, kim oldugunu belirten nitelik ve
ozelliklerin bitiinii.
¢ Kisinin kim oldugunu belirten bir belge veya kart.
e Bir nesneyi tanimlamaya yonelik belirteclerin tamami. ( TDK, 2024)
Aydogdu (2014), kimlige iliskin tanimlamasin1 Mead’in benlik kavramiyla
ilgili gortislerine dayandirarak yapmistir. Buna gore kimlik, 6znenin Oncelikle
kendini tanimasidir, sonra kendinin ve Otekilerin davranis ve tutumlarini
O0grenmesi sonucu gelistirdigi asamalarin biitiiniidiir. Boliinme benligin ilk
adimidir. Kimligin nesnesi olan 6zne, ben’i Otekinden otekini’ de ben’den
ayirmastyla meydana gelir (Aydogdu, 2014: 121- 126). Bu dogrultuda kimlik,
bireyin i¢inde yasadigi toplumun sdylem ve davranislarini i¢sellestirmesi siireci
baglaminda olugsmaktadir.
Sosyolojik gelenekte ise kimlik kurami1 William James ve George Herbert
Mead ile birlikte sembolik etkilesimcilik baglaminda “benlik” kuramiyla
iliskilendirilerek tanimlanmistir. Yaratict 6zne “ben” ile toplumsal etkilesimi

kapsayan “beni/bana” ile 6zdeslesen kimlik, olusumsal bir siireci ifade eder
(Marshall, 2005: 405).

28



Kimlik; bireyleri tanimlayan, kendilerinin inga ettikleri tanimlayici1 bir
unsurdur ve genel olarak “ben kimim?” sorusuna verilen yanitlarin anlamli bir
biitiintidiir. Bu baglamda kimlik kolektif iliski eylemleri kapsaminda igsellestirilen
eylem ve deger kaliplarinin siireklilik haliyle kaliplagsmasi, bir siire sonra da
bireyin o grupta kendini tanimasi ve tanitma haliyle meydana gelen bir yapidir
(Ersoy, 2005: 211-212). Dolayisiyla kimlik kavrami sadece alegorik bir kalip
olmak yerine bireylerin sosyal ve kiiltiirel rollerini ve bu roller kapsamindaki
sorumluluklarini belirtmede kullanilan bir olgudur. Bireylerin toplumsal olarak
konumlarini belirtmede bir arag niteligindedir.

Ozdemir ise kimlik kavraminin toplumsal yanina ortak biling ve aidiyet
duygusu baglaminda deginmistir: Toplumsal kimlik, bireylerin i¢cinde bulundugu
toplumsal cevrenin deger yargilarina, ortak bilince, sanatina, dinine, diline,
gelenek ve goreneklerine ve diger kurumlarina karsi gelistirdigi bir aidiyet
bilincini ifade eder (Ozdemir, 2001: 108).

Dijital oyuncu yarattig1 avatarla sanal bir kimlik insa eder. Sosyolojik
acidan sanal kimlik insas1 zihinsel bir slirecle meydana geldigi i¢in bireyin gercek
kimligini tanimlama siireci de sanal kimlik insasindan etkilenir. Sanal kimlik
insas1 benligi etkilerken “ben” “beni/bana” y1 etkiler. Birey yarattig1 avatariyla
elde etmis oldugu kimligi ben merkezli bir odak ile toplumsal iligkilerinde elde
etme arzusu yasar. Bu denklem kiiltiirel rolleri etkileyerek otekilerle olan iligkilere
yeni bir boyut kazandirir. Boylelikle kimlik insa siireci sanal ve gercek iliskisi
cercevesinde gerceklesir.

3.3 Kisilik
Bireyler icinde yasadigi toplumda belirli bir sosyalizasyon siireci

igcerisinde kisiliklerini olusturmaktadirlar. Sosyalizasyon siireci i¢inde birey ve
toplum birbirini etkileyen diyalektik bir iliski igerisindedir. Sosyallesme bireylerin
kisiliklerini sekillendiren bir olgudur ve sosyo-kiiltiirel normlara ve toplumun
beklentilerine uyum saglama davranislarini yaratmaktadir (Arslantag, 2008: 105-
106).

Marshall’in kisilik tanimlamasina bakildiginda ise kelime Latince kokenli
persona (maske) sozcligline dayanmaktadir (Marshall, 2005: 409). Bireyin ayirt
edici nitelikleri ve sahip oldugu kalict 6zellikleri belirtmek i¢in kullanilir. Bu
belirleyici Ozellikler bireyin i¢inde bulundugu topluma, toplumun kiiltiiriine ve

zamana gore sekillenmektedir.
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Tirk Dil Kurumu'na gore ise kisilik kavrami su sekillerde
tanimlanmaktadir.

eBireye 0zgii belirleyici nitelikler ve sahsiyetini olusturan manevi

degerlerin biitlinii.

einsana yakisir tutum ve davranislar

eToplumsal hayat icinde bireyin edindigi tutum ve davramiglarin tiimii.

(TDK, 2024)

Kisilik, bireyin kendine 6zgii kimligini ve bu kimligin toplumsal
yansimalarmi kapsar. Bu iki boyut bireyin kendini ve baskalarin1 nasil
algiladigini  ve toplumsal baglamda kendisini nasil konumlandirdigini
anlamay1 saglar.

3.4 Kimlik Insa Siireclerine Kavramsal Bakis
Kavram olarak kimlik ingas1 bireylerin veya gruplarin kendi

kimliklerini tanimlama, anlamlandirma ve sekillendirme siirecini ifade
etmektedir. Glinlimiiz post modern déneminde birey, dijitallesen ve sanallasan
diinyada kimligini yeniden insa eder. Bu postmodern dénemde kimlikler
stirekli olarak bir degisim ve doniisiim siirecindedir. Cakir’a gore kimligin inga
stireglerinde sembolik etkilesimci goriisle kisilerin kimliklerini onlarin sosyal
rolleriyle agiklamaya calisan kimlik teorisi ve Tajfel ve Turner’in gelistirdigi
sosyal kimlik kurami, kimlik insa siirecini agiklamada iki ana hattir.Kimlik
teorisinde kisilerin kimliklerinin belirlenmesinde sosyal roller 6nemlidir,
bununla beraber kisi i¢inde bulundugu, roller iistlendigi iliskiler aginin sayist
kadar kimlige sahip olabilir. Sosyal kimlik teorisi ise bireylerin, sosyal
gruplarindaki tyeliklerinin algilayisiyla ilgilidir (Cakir, 2014: 233). Kisaca
kimlik teorisi, bireylerin kisisel rol ve deneyimlerine odaklanirken, sosyal
kimlik teorisi bireylerin liye olduklar1 sosyal gruplara aidiyet bagina ve grup
ici/dis1 dinamiklerine odaklanir. Tajfel’e gore sosyal kimlik, bireyin benligini
algilama seklinin, bir sosyal gruba ya da grup tiyeligine iliskin yiikledigi deger
ve duygusal anlamliliktan meydana gelir (Turner, 1982: 2 akt Demirtas, 2003:
130).
Sosyal kimlik kuraminin varsayimlarini su sekilde siralayabiliriz:
e Bireyler kendilerini smiflandirirken {iyesi olduklart  gruplar
degerlendirirler ve kendilerini tamimlarlar. Tanimladiklar1 grupla

0zdeslesme sonucu bireyin sosyal kimligi olusur (Turner, 1987: 33)
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e Belirli davraniglara ve degerlere karsi bireyin ait oldugu grubu diger
sosyal gruplarla kiyaslamasi ve sosyal kiyaslama yapmasi, ait oldugu
grubu konumlandirmasiyla iligkilidir (Turner, 1975: 30).

e Her birey icinde bulundugu grubu yiikseltmeye meyillidir bu nedenle
kiyaslama yaparken ait oldugu grubu kayirmak icin, diger gruplari
kiigimseme egilimindedir (Oakes ve ark., 1994; akt. Akfirat, 2019:
413).

e Sosyal kimlikler, benligin grup diizeyindeki tanimidir ve sosyal
kimligin olumlu olmadigimi tiyesi olunan grubun konumu belirler
(Turner ve Brown, 1978: 260; akt. Demirtas, 2003: 130).

Bireylerin sosyal kimligini olusturan bu varsayimlarin bir stirecidir.
Dogustan gelen kisilik ozellikleri bireyin kimligini olusturmasinda en Onemli
faktorlerden biridir ancak toplumsal etkilesimlerin de bireyin kimlik insa
stireglerinde biiylik bir rol aldigini1 goz ard1 edemeyiz. Bu etkilesimler vasitasiyla
toplum bireyi, birey de toplumu olusturur. Berger (1993) ’in ifade ettigi gibi
kimlik toplum ic¢inde kazanilir ve siirdiiriiliir. Toplum insanin iriiniidiir ayni
sekilde insan da toplumun triinidiir (Berger, 1993 : 29) . Bireyin toplumla olan
etkilesiminin ilk adimi, gocukluk doneminde baslayan sosyalizasyon siireciyle
baglar. Sosyalizasyon siireciyle toplumsal normlar, degerler, inanglar ve yargilar
6zne olan birey tarafinda igsellestirilir ve 6grenilir. Oznelerin kendi kimligini
olusturmasinda zemin tag1 bu siireci kapsar.

Kolektif kimlik, gruplar arasi etkilesimle insa edilen ve bu etkilesimlerle
stirekli olarak yeniden iiretilen bir kavram olarak tanimlanabilir (Bilgin, 1994 akt.
Giilsoy, 2017: 85). Kim oldugumuz ve digerlerinin bizim kim oldugumuzu
bilmelerini saglayan varlik kimligimizdir. Jenkins kimligi insan kapasitesi olarak
tanimlar. (Jenkins, 2008; akt. Giddens 2017: 315). Bu baglamda kimlik kisiyi
tanimlayan ve digerlerinden ayristirici unsurlari nitelendiren bir kavramdir.
Toplumsal yasamdaki etkilesimlerin devam eden her siirecinde sekillenen
kimlikler “toplumsal kimlikleri olusturur. Dolayisiyla kimlikler verilmemekte,
olusturulmaktadir. Giddens (2017) kimligin li¢ 6zelligine dikkat ¢ekmektedir.
Kimlik bireysel ya da kisiseldir; kismen ortak ya da sosyaldir ve her zaman
bedensel olarak cisimlesmistir (Giddens, 2017: 315-316).

Giddens (2017), kimliklerin ¢ok katmanli olmasina da deginir. Kimligi
sosyallesme siirecine gore birincil ve ikincil olmak iizere ayirir. Birincil kimligi
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cinsiyet, 1k ve etnik kimlik gibi unsurlar olusturmaktadir. ikincil kimlik ise
toplumsal roller ve bireyin kazandig: statiilerle elde ettigi pozisyonu tanimlar
(Giddens, 2017: 316). Dogustan gelen unsurlarla kazanilan birinci kimlik, 6zneye
degisim konusunda olanak vermez. Ancak Giddens’ 1 ikincil kimlik kavrami,
kimligin yeniden insa edilebilir ve degistirilebilir olma &zelligine vurgu yapar.
Birey toplumsal konumunu ve pozisyonunu, yeni roller kazandik¢a degistirebilir.

Giddens ayn1 zamanda Oznelerin kimlik olusum siireclerinde tarihsel
donemlerin de etkili oldugundan bahseder. Birey, Orta Cag Avrupa’sinda kimlige
kars1 pasif bir konumdadir ¢iinkii kimlik olusumunu kurumsallasmis siirecler
belirler. Kurumsallasmis yapilar ve yonetim anlayisi bireyler lizerinde hakimiyet
kurmustur. Dolayisiyla bireylerin yasam tarzlarina dogrudan etkisi olan kilise
temelli bir yaklasim sergilenmistir. Giddens’in 6znenin konumunu pasif olarak
adlandirma sebebi, 6zneye kimligin belirli yapilar iizerinden atfedilmesiydi.
Ancak Aydinlanma Cagi, Sanayi Devrimi, ulus devlet¢iligin yiikselmesi gibi
tarihsel olaylar kimligin yapisinda farkliliklarin olusmasina neden olmustur
(Giddens, 2010; akt. Ozmen ve Sayar, 2022: 326).

Modernlesmis toplumlarda kisisel kimlik, bireyi digerlerinden 6zgiin ve
farkl1 birisi olarak hissettirir. Kisisel kimlikte farkliliklarimiz 6n plana g¢ikarken,
ortak kimlikler benzerliklerimizi sergiler ¢iinkii ortak kimlikler toplumu temsil
eder (Giddens, 2017: 317). Kisisel kimligin 6zgiin olan tarafi bireysel farkliliklart
on plana ¢ikarir. Ortak kimlik ise toplumun genel benzerliklerine odaklanir. Birey
bu iki kavramin etkilesimde kendi kimligini insa eder.

Bauman, Fransiz filozof Paul Ricoeur’un benlik kavramiyla ilgili
diistincelerinin ilk sorusu olan “Ben Kimim?” sorusunu referans alarak bireyin
toplumla olan etkilesimleri {izerinden yorumlamigtir. Bauman’a goére kendi
isteklerimiz ve Gtekilerin bizden beklentileri arasindaki bir ucu 6zgiirliigii, bir ucu
bagimliliga giden c¢eliski vardir (Bauman, 2019: 44). Dolayisiyla Bilgin’in de
aktardig1 gibi kimligi insa eden, iki 6genin birbirini diglamast degil benzer olanla
olmayan arasindaki ¢atismadir (Bilgin, 1994: 244). Kimlik kavrami bu noktada
bireyin 6zgiin ve bagimsiz tarafiyla farkliliklarin1 ve bulundugu sosyal ¢evresinin
degerlerini igsellestirerek benzerlik ve baglilik siireglerini i¢inde barindiran bir
kavramdir. Dolayisiyla kimlik olgusu bireyin kendi farkliliklarini taniyarak sosyal

cevresinden ayrigmasini, i¢sellestirdigi roller ve beklentilerle de sosyal gevresiyle
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biitiinlesmesini igerir. Bu siirecler bireylerin kimlik insasini olusturan temel
niteliklerdir.

Ozdemir ise “toplumsal kimlik”, bireyin yasam pratiklerine katilmasinda
bir aragtir. Bireyin toplumsal degerlerini 6ztimsemesi, dili, dini, akil yiiritme
stirecleri, gelenek ve goreneklerini, ve diger yapilarina karsi aidiyet bilinci
kazanmasm ifade eder. Ozdemir kimlik kavramma iligskin goriislerini soylem
kavramiyla giiclendirir. Ozdemir’e gore sdylemler, gesitli ritiieller, adet ve
gelenekler, kutlamalar, kitaplar ve sanatsal etkinliklerle yasar. Bu nedenle her
birey davraniglarini bir sdylem iginde gerceklestirir. Bireye kimlik kazandiran bu
stireglerdir. Bireyin kimliginin sekillenmesinde birden ¢ok sdylemin etkisi vardir
(Ozdemir, 2001: 108-121).

3.5 Dijital Oyunlarda Kimligin Aktarimi ve Sanal Sunumu

Olarak Avatar

2000’11 yillarla beraber hizla kendini gergeklestiren dijitallesme olgusuyla
birlikte kimlik kavrami da doniisiime ugramistir. Facebook, Google, Youtube gibi
sosyal medya platformlarinin yani sira dijital oyun sektoriiniin gelismesiyle
birlikte oyunculara ¢evrim ig¢i kimlik kullanma olanagmin verilmesi, bireylere
kimliklerini farkli platformlarda farkli sekillerde sunma imkéani tanimistir. Bu
stirecte, bireylerin dijital olarak sanal ortamlardaki varliklar1 ve kimlikleri ile
fiziksel diinyadaki kimlikleri arasindaki iligki de yeniden tanimlanmaktadir. Bu
yeniden tanimlama ayni zamanda mekansal olarak kimligin olusum ve ifade
edilisi agisindan da gegerlidir. Giindelik yasamda bos zaman aktivitesi olarak
sanal ortamlarda oynanan dijital oyunlar mekansal anlamda incelenebilir bir alam
olusturmaktadir. Sanal ortam giindelik yasamda onemli bir yere sahip olmakla
birlikte bireylere de bu ortamda yeniden kimlik ingasi sunmasinda biiyiik pay
sahibidir (Kiran, 2021: 2044).

Yeni simiile evreni, dijital kimlik yapilarinin olugsmasinda biiytik bir katki
saglamaktadir. Baudrillard’in simiilasyon evreni kavrami, bireylerin kendilerini
gercek olmayan dilinyanin, yani sanal evrenin bir parcast olmalarini
tanimlamaktadir (Sayar, 2021: 106). Bireyler bu sanal evrene olusturduklar: dijital
kimlikler ile katilmaktadirlar. Direkt olarak ger¢cek hayat aktivitelerinin yerini alan
deneyimler olarak simiilasyon oyunlar1 bu noktada dikkat ¢ekicidir (Tor ve Irmak,
2022: 1809). Oyun igerisinde dijital kimlikleriyle beraber sanal hayat kurma

imkan1 veren The Sims oyunu bu baglamda incelenebilir bir alan olusturmaktadir
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clinkii oyun igerisinde yaratilan avatar ile katilimcilarma bir benlik insast ve
benlik sunumu imkani1 vermektedir. Simiilasyon oyunlari icerisinde gercek hayati
en iyi sekilde yasatabilen ve yansitabilen The Sims serisi, oyunculara essiz bir
deneyim yasatmaktadir. Oyuncular kendilerine yarattiklar1 kimlikleriyle sanal bi
bir hayat kurararlar.

1990’11 yillarda c¢evrimicgi olarak internet {izerinden oynanabilen Devasa
Cok Oyunculu Cevrimi¢gi Rol Yapma Oyunlart (MMORPGS) dijjital oyun
sektoriinde yiiksek oyuncu kitlesine ulagsmaya baslamistir (Cansever, 2021: 61).
Cok oyunculu ¢evrimigi rol yapma oyunlari, avatar gelistirme ve kisisellestirme
konularinda biiyiik bir etkiye sahip olmaktadir. Cok oyunculu ¢evrimigi rol yapma
oyunlarinda oyuncular, oyunun amacina gore sectikleri karakteri gelistirmeye
calismaktadir (Ozdogru ve ark., 2020: 115). Dolayisiyla oyuncular sanal evrende
benliklerini avatar yoluyla temsil etmektedir.

Kisiligin gorsel temsili anlaminda kullanilan avatar kavraminin kokeni
Hindu felsefesine dayanmaktadir (Dogu, 2009: 256; akt. Sayar, 2021: 118). Yee
ve Bailenson’a (2007) gore kisilerin gergek hayattaki benlikleri, avatar igin
olusturduklart benlik ve bedenden etkilenmektedir (Yee ve Bailenson, 2007; akt.
Celik ve Oflazoglu, 2019: 122). Dolayisiyla bu oyuncunun avatariyla kurdugu
bagi anlamak, bireyin kimlik ingasini anlamamiz agisindan da yararli olacaktir.
Oyuncunun avatar araciligiyla sanal diinyada olusturdugu kimlikle gergek
hayattaki kimligi arasindaki iliskiyi sosyolojik olarak incelemek Onem
tasimaktadir. The Sims 4 oyun serisi bu agidan giizel bir saha sunmaktadir.
Ciinkii, The Sims oyunu katilimcilarina avatar yaratimi konusunda oldukc¢a esnek
ve Ozgiir bir alan tanimaktadir. Katilimer yalnizca avatarini degil, yasamak
istedigi hayati da oyun igerisinde dizayn etmektedir. Oyuncu bu 6zgiirliik vaat
eden sanal evrende avatarini kisisellestirebilir ve avatar yaratimi siirecinde
sunulan 6zelliklerle 6zellestirebilir.

Goffman’in performans kavraminm1 avatar yaratimi iizerinden tekrar
yorumladigimizda The Sims oyununda sahne oyun alanini olusturmakta ve
oyuncu avatariyla performans sergilemektedir. Dijital oyun evreninde avatarin
adinin ve goriinilisiiniin  se¢ilmesi ile beraber avatarin oynanma bicimiyle
performans gerceklesir (Aydemir, 2011: 306). Oyuncunun avatar yaratimi

stirecinden itibaren oyun diinyasindaki faaliyetleri onun performansidir.
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Avatar oyuncunun dijital oyun igerisinde yarattig1 sanal diinyadaki
temsilcisidir. Oyuncu istedigi 6zellikleri avatarma yansitarak bir kimlige sahip
olabilmekte ve diger kullanicilara bu kimligi sunabilmektedir. Ger¢ek hayattaki
bedensel etkilesimler sanal diinyada avatar iizerinden olmaktadir.

3.6 Baudrillard’in Bakis Acis1 Cercevesinde Simiilasyon Kavrami
Jean Baudrillard, postmodernizmin 6nde gelen disiiniirlerinden biridir.

Eserlerinde postmodernizm, gergekligin, anlamin ve degerin nasil insa edildigini
incelemektedir. Baudrillard kapitalizmi elestirirken, 6zellikle tiiketim kiiltiiriiniin
ve medyanin etkisi altinda gercekligin kayboldugunu ve insanlarin stirekli bir
tikketim dongiisii i¢cinde oldugunu vurgular. Ona gore kapitalizm, tiiketim kiiltiirt
tizerine kurulu bir sistemdir ve bu sistem, insanlarin siirekli olarak daha fazla
tilketmelerini tesvik eder. Ancak, bu siirecte gercekligin ve degerlerin yitirildigini
savunur. Kapitalizmde tiikketim, insanlarin  kimliklerini ve iliskilerini
sekillendirirken, gercekligin yerini simiilasyonlar alir ve insanlar gercekligi degil
simiilasyonlar1 deneyimlerler. Baudrillard kapitalizm elestirisini gercekligin kaybi
ve simiilasyonlarin tstiinliigiiyle iliskilendirmektedir. Baudrillard medya, tiiketim
kiiltiiri ve simiilasyon gibi konular iizerine odaklanir ve modern toplumun
gerceklik algisinin giderek kayboldugunu o6ne siirer. Bunun sonucunda, artik
gercekligin dogrudan deneyimlenmedigi, ancak medya, reklam ve tiiketim kiiltiirii
araciligiyla simiile edildigi bir donemde bulunmaktayiz. Medya, reklam ve
tikketim kiiltiiri gibi araglar gergekligi simiile ederek topluma sunar. Bu nedenle
gerceklik artik dogal bir varlik degil, insa edilmis bir kavramdir. Baudrillard’a
gore gercekligin bu simiilasyonu, asil ger¢egi gdrmemizi engeller ve gercekligi
yalmizca simiilasyonlar aracilifiyla algilamamiza neden olur. Dolayisiyla,
Baudrillard gercekligi artik somut bir varlik degil, daha ¢ok temsil edilen bir
kavram olarak sorgular. Iginde bulundugumuz cagda gerceklik ile simiilasyon
arasindaki ayrim belirsizlesmektedir. Bu siiregte gergekligin yerini hiperger¢eklik
alir ve insanlar gerceklik yerine sunulan simiilasyonlar1 gerceklik olarak algilarlar.
Bu, ger¢ekligin tamamen kaybolmasina ragmen, insanlarin gercekligi artik
simiilasyonlar araciligiyla deneyimledigi bir donemi ifade eder.

Baudrillard’in gergeklik, simiilasyon ve sembolizm iizerine derinlemesine
bir analiz sundugu Simiilakrlar ve Simiilasyon isimli kitabinda kavramsal
aciklamalara yer vermektedir. Kitabin ilk boliimii “Gergekligin Yerini Alan

Simiilakrlar’da tanimlamalar su sekildedir:
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e Simiilakr: Gergekligin kendisi olmayan, onun yerine gegen ve gerceklikle
iliskisini kaybetmis bir goriiniim.

e Simiile Etmek: Gergekligi taklit etmek veya onu yeniden tliretmek.

e Simiilasyon: Ger¢ekligin yerini alabilen ve gerceklikle iligkisini kaybeden
kopyanin bir arag, bir makine, bir sistem, bir olguya 6zgii isleyis bi¢iminin
incelenme, gosterilme ya da agiklanma amaciyla bir maket ya da bilgisayar
programi araciliiyla yapay bir sekilde yeniden tiretilmesi (Baudrillard,
2021: 7).

Baudrillard, i¢inde bulundugumuz cagda gercekligin, minyatiirlestirilmis
hiicreler, matrisler, bellekler ve komut modelleri tarafindan iiretilmekte oldugunu
ifade eder. Bunun miimkiin hale getirdigi sey ise gercegin sonsuz sayida yeniden
tretimidir. Gergegin rasyonel bir goriiniime sahip olma ihtiyact yoktur ¢linkii
“gercek” olan olumsuz siireclerle boy oOlcilisecek durumda degildir. Gergek, akilel
bir goriinimden ziyade islemsel bir goriinlime sahiptir. Onu etrafinda
cevrelemeyen bir diissellikten uzak oldugu igin buna gercek bile denilemez
(Baudrillard, 2017: 14-15). Dolayisiyla gerg¢eklik manipiile edilebilir, kontrol
uygulanarak degisebilir bir kavrama doniistir. Gergegin organik ve dogal 6zii
bozulup kaybolarak yerine yapay ve yonetilebilen bir hipergercekligin gelmesini
ifade eder. Yani gerceklik dogal varligindan ¢ikip sentetik olarak tiretilen hiper
gerceklige donlismektedir. Aydin (2019), bu gercekligi bir yanilsama olarak
isimlendirmistir. Uretilen yeni gercekligi oldugu gibi kabul etmemizin sebebi,
yanilsamalarin yanilsama oldugunu kanitlayacak verilerden yoksun olmamizdir
(Aydin, 2019: 351). Hakikatle bir iliskisi kalmayan, biitiin gonderici sistemlerinin
tasfiye edildigi bu ¢ag simiilasyon cagi olarak ortaya ¢ikar (Baudrillard, 2021:
15). Artik gergek ile simiilasyon arasindaki ayrim bulaniklagmaya baglamistir.
Uretilen yeni gergeklikler kdklerinden kopuk, anlam degeri baglamindan uzak
yapar bir taklitten ibaret degildir. Baudrillard, gizlemek ve simiile etmek
arasindaki ayrimima da deginmektedir. Sahip olunan seye sahip degilmis gibi
yapmak gizlemek, sahip olunmayan seye sahipmis gibi yapmak ise simiile
etmektir. Gizlemek varliga, simiile etmek ise yokluga aittir. Gizlemenin gergeklik
haline bir zarar1 yoktur. Sadece gizlenme hali vardir. Ancak simiile etmek -mig
gibi yapmak demek degildir. Simiilasyon gercek ile sahte arasindaki belirginligi
yok edip, gergekligi varligindan kopararak yeniden iiretir. Bunun sonucunda
insanlarin gercegi ve sahteyi ayirt etme yetenekleri zayiflar. Boyle bir durumda
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yasanilan deneyimlerin gercekliginden uzaklasilmasi ve hazzin saglanilmasi igin
daha fazla simiilasyonla beslenilme durumu dogmaktadir. Insanlar gergekligi
sorgulamak yerine kabul etme egilimine girerler. Cilinkii deneyimlerimiz dogrudan
gergege degil, onun simiilasyonlarima dayanir. Baudrillard, gosterge sistemleri
tarafindan yapay olarak {retilen gonderge sistemlerini esnek bir malzemeye
benzetir. Bahsettigi sey, bir parodi, taklit veya suret degildir. Asli yerine imgeleri
konulmus bir gercek, her tiirli gergek siire¢ yerine gecebilecek bir taklitten
ibarettir. Bu taklit, gergegin tiim asamalarini mutasyona ugratan, kontrol
edilebilmesi sayesinde miidahale edilebilir bir makineyle meydana gelir.
Gergeklik, gergeklikten kovulmustur ve bir daha asla geriye donmeyecektir
(Baudrillard, 2017: 15).

Baudrillard, gercek ve hipergerceklik arasindaki iligkiyi anlam ve duyum
baglaminda miizik iizerinden 6rneklendirmektedir. Bir bilgisayar veya elektronik
ortam aracilifiyla yaratilan miizik, her tiirlii parazitten ve giiriiltiiden arindirilip
kusursuzlastirilmaktadir. Sesler dogal melodilerinden arindirilarak ve esas
ritimlerini kaybederek degistirilmektedir. Dinleyicinin duydugu ses degistirilmis
ve lizerinde oynanmis ses dalgalaridir. Bu melodi ve ritim hissiyatindan yoksun,
asil olanla benzerlik gosteren ses, dinleyicide sanal bir haz olusturabilir. Sanal
hazzi olusturan sey dogrudan sanal miiziktir. Peki bdyle bir durumda o ses hala bir
miizik midir? (Baudrillard, 2015: 24). Burada Baudrillard’in sorguladigi miizigin
sanal ortamda doniistiiriilmesinden sonra orijinalligini kaybetmesi sentetik imgeye
gonderme yapmaktadir. Salt ger¢egin, medya araglariyla degistirilmesiyle tiretilen
sentetik imgeler, gerceklikle iligkilendirilen anlam ve degeri kaybeder. Dogalligin
0zii yok oldugunda, anlamin kendisi de yok olur. Giinlimiizde kitle iletisim
araglarinin hizla yayilmasi ve toplum tarafindan kullanilmasiyla beraber sanal
diinya giderek gercek diinyayla i¢ ice geg¢mektedir. Gergcek ve sanal diinya
arasindaki kaygan zeminde insanin anlam ve deger kavramlarimi algilayis
bigimleri bulaniklagsmaktadir.

Bu noktada insanlik gercegi algilayis bicimlerinde yeni bir doneme
geemistir. I¢inde bulundugumuz donemi de kapsayan bu donem sanal gerceklik
olarak adlandirilmaktadir (Aydin, 2019: 352). Sanal ger¢eklik olarak ifade edilen
fenomen, cam ekranin gerisinde olan Ozneyi dijital araclar vasitasiyla sanal
diinyaya gecirerek gercek diinyayi simiile eder ve gerceklikten uzaklastirir.

Baudrillard sanalin temel 6zelliklerini su sekilde ifade etmektedir:
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e lcine gdmiilme
e ickinlik
e Anindalik (Baudrillard, 2005: 28).

Baudrillard’a gore sanal evrende digsalliga ve gosteriye yer yoktur, her sey
igseldir ve gergeklikten bagimsizdir. Sanal ortamda algilanan her sey gercekligi
taklit eden bir simiilasyondur. Fetislesmis islemsellik biitiin digsal unsurlar eritir
ki bu zamani bile yutabilen bir seydir. Bu sekilde gerceklik ve islerlik
kazandirilarak kendisiyle 6zdeslesen bir diinyadan s6z etmek miimkiindiir ancak
mevcut diilnyanin bunla bir alakas1 yoktur (Baudrillard, 2015: 28).

Baudrillard, sayisal veriler ve sonsuz isletim sistemleriyle gercek diinyay1
klonlayan sanal diinyanin gergegin yerini almasiyla ilgili iki varsayimdan
bahseder. Birinci varsayimda diinya; bir hakikat ve Sliimle iligskilendirilmeyen bir
illiizyondur. Dolayisiyla herhangi bir nedensellik ilkesiyle de ilisigi yoktur.
Simiilakrlarin da tretilmesinin nedeni, illiizyonlarla dolu bu diinyadan tatmin
olamamamizdan kaynaklanir. Simiilasyonlar bir yandan gercgekligi taklit ederken
diger yandan hakikatin yoklugunu da gizlemektedir. Ikinci varsayimda simgesel
kurallarin bize dayattig1 verilen seylerin bir karsiligi oldugu diisiincesidir. Bu
diistince Tanr1’nin (ya da inanilan baska bir varligin) bize verdigi seylere karsilik
olarak belli ritlieller yapmak veya yapmamak durumudur. Giliniimiizde
Nietzche’nin tabiriyle “Tanr1 Olmiistiir”. Peki simgesel anlam yiiklenen bu
ritieller kimin i¢i yapilacaktir? Sorunun cevapsiz kalma durumunda bize
liitfedilen bir diinyada yasama fikri anlamini kaybetmektedir. Baudrillard’a gore
bu durumda yapilacak sey dogal diinyayr yikip, yerine yapay bir diinya
yaratmaktir (Baudrillard, 2015: 32-34).

Nietzche ‘Tanr1 0lmiistiir’ derken Tanri otoritesinin toplumlar iizerinde
etkisini yitirmesini kastetmektedir. Artik egemen olan, tahakkiim kuran ve
toplumsal diizeni saglayan Tanr otoritesi degildir. Peki, Tanr1 otoritesinin yerine
ne gecti? Aslinda burada Baudrillard ritiieller kimin i¢in yapilacak sorusunu
sosyal yapilar lizerinde otoritesi olmayan bir Tanr1’ya yapilan ritiiellerin kollektif
karsil1Z1 ne olacaktir manasinda sormaktadir. Algilarin 6tesinde zihinsel {iriinlerin
gercekligi sekillendirdigi bir diinya, imgeler diinyasi. Modern dénemin tarihselligi
imgelere ve ortak akla dayaliydi. Modern donem sallantida olan bir sistemin
ayakta kalma stireciydi. Dolayisiyla modern donemde Tanr1 otoritesini kaybetmis
bir sosyal yapiya karsin Tanri otoritesi yerine gececek kurumlarin islevselligi
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imgeleme karsilik gercekligi dengelemektedir. Internet ile birlikte gerceklesen
sanallasma olgusu kurumlarin islevsizlesmesine sebep oldugu gibi imgelerin
gercekligin yerini daha gii¢lii bir sekilde almasini saglamaktadir. Simiile edilen
gerceklik karsisinda simiilasyonlara doymayan zihniyetlerin i¢ ige gecmesi
durumudur yapay diinya. Yapay diinya ile birlikte gerceklesen asir1 imge iiretimi
gerceklik duygusunun azalmasina ve hatta gergekligin yerini imgelerin almasina
sebep olmaktadir. Baudrillard’a gore dijital ortamlarin sagladig1 araglar
gergeklestirilen anlik mesajlasma ve anlik fotograf paylasimi gibi sosyal medya
etkilesimleri anlam yitirilmesine sebep olur ve benlik nitelikler siliklesir
goriiniimler 6n plana ¢ikar. Boylelikle fiziksel goriiniimler imgesel diizeylerde
sosyalin en 6nemli yatirim araci olmustur. Imgeler diinyasinda bireylerde seylesir,
hizli akisin igerisinde imgesel etkilesimler gergeklesir. Dijitallesme ile birlikte
verilerin sayisallagtirilmas1 aslinda gergeklerin sayilarla ifade edilmesidir.
Sayisallastirilan gergeklik sanal diinyanin gercekligidir. Dolayisiyla gerceklik
kopyalanmakta ve kopyalanan gergeklik imgeler lizerinden insa edilmektedir.
Baudrillard’in kavramlarini ve diisiin perspektifini giiniimiiz teknoloji ve
medya iletisim araglariyla yorumladigimiz zaman Baudrillard’t daha iyi
anlayabiliriz. Sanal gerceklik kavraminin ilk ortaya ¢ikisindan itibaren giiniimiize
kadar olan siirecte medya araglar1 giin gegtikce gelisim gostermektedir. Sanal
gerceklik deneyimlenen bir seyden ziyade yasanilan bir siirece dogru
evrilmektedir. Ozellikle Vr teknolojilerinin gelismesiyle beraber Vr gdzliiklerinin
ortaya c¢ikmast sanal diinyada bir devrim yaratmistir. Sanal gerceklik
teknolojilerinin temeli 1950’lerde sadece bir fikir olarak ortaya atilmistir. Ancak
giiniimiizde oldugu gibi bir bilgisayara veya konsola baglanarak oyun deneyimini
zenginlestiren sanal gergeklik araglari “Occulus Rift” cihazlarinin ortaya
gelmesiyle beraber piyasaya siiriilmiistir (Durgut ve ark., 2022: 20). Sanal
gerceklik teknolojileri, kullanicit 6znelere gergek diinyada olmadiklar: yerlerde
nesnelerle etkilesime girebilme, simiilasyonlar olugturma, tecriibe edilmeyen veya
edilemeyecek olan deneyimleri yasama gibi imkan sunar. Ayn1 zamanda Sanal
gerceklik  teknolojisi  egitimde interaktif Ogrenme ortamlar1 saglayarak
ogrencilerin konseptleri daha etkili bir sekilde Ogrenmelerine yardimeci
olmaktadir. Saglik alaninda, o6zellikle son donemlerde yapay zekanin da
kullanilarak {iretilen cerrahi araglarla cerrahi egitimde ve tedavilerin

simiilasyonlarin1 yaparak 39ratik becerilerin gelismesine yardimci olmaktadir.
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Ayrica eglence ve oyun endiistrisinde simiilasyon oyunlarinin ayri bir kategori
dahilinde degerlendirilmesi, bu tez i¢in de dnemlidir.

Bbc’nin 12 Temmuz 2018’de yayimladigi “Sanal gergeklik terapisi
yukseklik korkusunu yenmekte basarili oldu” baslikli habere gore Oxford
Universitesinin yapmis oldugu bir sanal gerceklik arastirmasi bu konu bakimindan
dikkat ¢ekicidir. Aragtirmada psikiyatristler ciddi yiikseklik korkusu olan 100
hasta Tlzerinde sanal gerceklik teknolojisi kullanarak bir terapi yoOntemi
denemistir. Hastalara verilen sanal gerceklik gozliikklerine yansitilan sanal
diinyada hastalar, agacta kalan bir kediyi kurtarmak, ugan bir balinanin iizerine
atlamak, gilivenlik bariyeri olmayan bir platformdan asagi atlamak gibi
davraniglar1 gergeklestirmistir. Lancet Pschiatry dergisinde yayimlanan sonuglara
gore uygulanan sanal gergeklik terapisinden sonra hastalarin yiikseklik
korkularinda ciddi anlamda bir azalis meydana gelmistir. Arastirmaya katilan 100
hasta iki gruba ayrilmistir. 49 kiside iki hafta boyunca haftada iki veya ii¢ kez
yarim saat sanal gerceklik gozliigli takmalar istenmistir. Diger 51 kisiye ise
herhangi bir tedavi uygulanmamistir. Hastalardan, sanal gerceklik gozliiklerine
yansitilan yiiksek yerlerdeki gorevleri yapmalar: istenmistir. 2°ser hafta arayla
ayri1 ayr1 iki anket uygulanmistir. Anket sonucglarmma gore tedavi sonucunda
hastalarin yiikseklik korkularinda %68’lik bir diislis olmustur. Oxford Vr'in
kurucularindan olan Oxford Universitesi Klinik Psikoloji Béliimiinden Prof.
Daniel Daniel Freeman, konu hakkinda “Dogrudan bir karsilagtirma yapmiyoruz
ama sonuglar yiiz ylize terapide alinmasi beklenenlerden daha iyi” demistir (BBC,
2024).
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Sekil 8: Sanal gerceklik terapisi

Sanal teknolojilerin yarattigir sanal bir diinyada deneyimlenen baska bir
carpici Ornek ise, Giiney Koreli bir annenin 6len kiziyla bulustugu “ | Met You”
belgeselidir. Nadir goriilen bir hastalik sonucu 7 yasinda 6len Nayeon, annesi
Jang Ji-Sung ile sanal gergeklik ve simiilasyon teknolojisi kullanilarak bir araya
getirilmistir. Anne Jang Ji-Sung prodiiksiyon ekibiyle dlen kizinin ses ve
goriintlilerini paylasmistir. Ekip, sanal gergeklik teknolojileriyle ses ve goriintiileri
yeniden diizenleyip dijital ortama aktararak, anneyle kizin yapay bir stiidyo
ortaminda tekrar bulugmalarini saglamistir. Bulusma mekaninin simiilasyonu anne
ve kizin siirekli gittigi park olarak belirlenmistir. Ozel ekipmanlar sayesinde
annenin, kizina; dokunma, duyma, gOrme gibi hissiyatlar, sanal ortamda
deneyimlemesi saglanmistir. 10 Subat 2020 yilinda yayimlanan bu haberde de
gercekligin niteliginin sanal diinyada nasil deneyimlendigini acgik¢a gdrmekteyiz.

(BBC, 2024).

Sekil 9: I Met You belgeselinde anne ve kizin bulugma simiilasyonu
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Sekil 10: I Met You belgeselinde anne ve kizin bulugsma simiilasyonu

Bu iki haberde goriildiigii gibi sanal gergeklik algilarin 6tesinde zihne
hitap eden bir evren yaratmaktadir. Sanal diinyadaki gelismeler sanal evrendeki
gerceklik algisimi ileri evrelere tasimaktadir. The Sims 4 oyununundaki sanal
gerceklik algis1 gercek hayata dair sundugu simiilasyonla daha gergekei bir evren
sunmaktadir. Giiney Koreli annenin ¢ocugunu simiilasyon evreninde gdrmesi gibi
The Sims evreninde gergegin Otesinde yeni bir gergek inga edilmektedir.
Oyuncular bundan dolayr oyun deneyimlerinden doyum saglamaktadirlar.
Sasirtict ve ilging olan oyunun gergeklik algisi The Sims oyununu cazibeli hale
getirmektedir. Sanal evrende simiilasyon dongiisii icerisinde zihinler

sekillenmektedir.

42



DORDUNCU BOLUM

4. BULGULAR

Bu boliimde betimsel analiz yoluyla incelenen katilime1 bulgularinin
tanimlanmas1 yapilmaktadir. Betimsel analiz asamasinda elde edilen bulgular
kategorilendirilerek, temalara ayrilmistir. Katilimcilarin ifadelerine dogrudan yer

vererek igerik zenginlestirilmistir.

4.1 Katilimecilarin Demografik Bilgileri

Katilimeilarin demografik verileri incelendiginde katilimcilardan 4’ erkek
olmak tizere 16 kadin katilimciyla derinlemesine miilakat goriismeleri yapilmistir.
Katilimcilar 20-27 yas araligindadir. Katilimcilardan besi 6n lisans mezunu, on

biri lisans 6grencisi, ikisi lisans mezunu ve ikisi yiiksek lisans 6grencisidir.

Tablo 4.2. Katilimcilarin demografik bilgileri

Cinsiyet Yas Egitim
K1 Kadm 25 Yii_lgsvek L'.S‘f“”s
Ogrencisi
K2 Kadm 23 Lisans
Ogrencisi
K3 Kadm 24 Lisans
Ogrencisi
K4 Kadm 21 Lisans
Ogrencisi
K5 Kadm 27 Lisans
Ogrencisi
K6 Kadm 20 Lisans
Ogrencisi
K7 Kadm 22 Lisans
Ogrencisi
K8 Kadm 21 - l_ Isan‘ .
Ogrencisi
K9 Kadin 25 Lisans Mezunu
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Tablo 4.2. (devam) Katilimcilarin demografik bilgileri

Cinsiyet Yas Egitim
K10 Kadin 24 Lisan
Ogrencisi
K11 Erkek 24 Yu}gs:ek L%sgns
Ogrencisi
K12 Kadin 24 ‘_Ijlsang '
Ogrencisi
K13 Kadmn 23 _.Elsan§ .
Ogrencisi
K14 Kadin 23 Onlisans
Mezunu
K15 Erkek 23 Onlisans
Mezunu
K16 Kadin o5 Onlisans
Mezunu
K17 Kadin 21 Onlisans
Mezunu
K18 Erkek 24 Onlisans
Mezunu
K19 Kadin 23 Lisans
Ogrencisi
K20 Erkek 26 Lisans Mezunu

4.2 Sims Oyununun Katilhmecilara Gore Anlam
Katilimeilara Sims oyununun anlami sorulmustur. Katilime1 cevaplarina

gbre Sims oyunun onlar i¢in anlami incelendiginde 8 farkli tema 6ne ¢ikmaktadir.
Bunlari; eglence, ozgiirliik, escapism (kagis), glivenli alan, baska bir diinya
yaratmak, yaraticilik, nostalji basliklar1 altinda ele alabiliriz.

4.2.1 Baska Bir Diinya Yaratmak
Klve K2 Sims oyununu bagka bir diinya yaratmak olarak

anlamlandirmaktadirlar. Her iki katilimci da gercek yasamda yapamadiklari
eylemleri oyun igerisinde yapabildiklerini belirtirken, K1, yalniz oldugunu ve
insanlarla iletisim kuramadigini fakat oyun sayesinde bunlar1 yasamadigini ifade
etmektedir. K2 ise oyuna olan baghligini, oyunun kendisine sagladig: imkanlarla
iliskilendirerek, okula gitmedigi siire zarfinda, oyuna 4-5 saat vakit ayirdiginm

belirtmektedir. K13 ise, farkli karakterlerin nasil bir yasam siirdiiklerini anlamaya
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yardimct oldugu i¢in Sims oyununu, farkli yasamsal deneyimler olusturmasi ile
iligkilendirmektedir.

K1: Biiyiik bir doyum sagliyor. Yani bu oyun sayesinde kimseye ihtiyacim
olmadigimi hissediyorum. Yalmiz gibi goriinsem de bir bakima degilim. Gergek
hayattaki gibi insanlarin gozlerine bakarak iletisim kuramasam bile sonugta o
kadar ¢ok artisi var ki benim i¢cin bunu yapamamanin bir onemi kalmiyor.
Hayatimdaki eksiklikleri tamamliyor diyebilirim. Eksiksiz bir sekilde yarattigim
kendi diinyam diyebilirim sanirim. (Kadin, 25 yasinda)

K2: Gergek hayatta yapamadigim bazi seyleri hatta imkant olmayan bazi
seyleri Sims’te yapabiliyorum. O hayattaki H'y1 goriiyor olusum beni motive
ediyor, bu yiizden beni kendisine bagliyor. Paralel evrendeki H. diyebiliriz. Okul
varken 2 saat okul yokken 4-5 saati bulabiliyor oyun oynama stirem. (Kadin, 23
yasinda)

K13: Oyun igerisinde yarattigim karakterlerin hepsi aslinda birer yasant
ve hikaye ifade ettigi icin bazisi ¢ok ozelken bazisi sadece vakit doldurmak
amaciyla yarattigim kigilikler. Kimisi ¢ok sevdigimiz insanlara kimisi nefret
ettigimiz insan tiplemelerine benzetiliyorlar genelde. Yani eninde sonunda gergek
diinyaya baglaniyyor ya da ¢ok iitopik karakterler yapwp onlarla hig
vasayamayacagimiz hayatlara erismemiz ve acaba nasil olurdu sorusunu
gidermemize yardim ediyorlar. Benim i¢in oyunun anlami bu. (Kadin, 23 yasinda)

4.2.2 Yaratiahk
Bir seyleri dekore etmekten hoslandigini belirten K4, oyunun yaratici

olmaya imkan saglamasini keyifli bulmaktadir. Ger¢ek yasam dahilinde bir seyleri
dekore etmenin, Sims oyunundaki gibi kolay ger¢eklesmedigini sdyleyen
katilimci, diisiincelerini rahat sekilde eyleme doniistirmektedir. Arkadas
cevresinden Sims oyununu sadece kendisinin oynadigima vurgu yapan K15,
kendisini oyun diinyasinda farkli hissetmekte olup, dizayn etme ve yaratma
kontroliiniin kendisine ait oldugunu belirtmektedir.

K4: Dekorasyon ve giyim tarzi gibi konular ézel ilgi alanima girdigi igin
orada bunu giizel bir sekilde yansitabiliyorum. O yiizden de oyun oynarken ¢ok
keyif alryyorum. Mesela gergek hayatta istedigin bir seyi istedigin an istedigin
sekilde yapmak miimkiin degil ama oyun bu firsati veriyor. Yaraticiligini somut
bir sekilde ortaya koyabiliyorsun. Sadece o an bunu diigiinmen yeterli oluyor.

Oyunun en keyif veren kismi bu bence. Istedigin her seye ulasabiliyorsun. Bu bir
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duvar rengi degistirmek de olabiliyor bir meslek de degistirmek olabiliyor.
(Kadn, 21 yasinda)

E15: Sims oyunu her sekilde gergek hayatin bir yansimast gibi benim i¢in
gercek hayatta ne yapiyorsam oyunda da yapabiliyorum hatta yapamadiklarimi
bile yapabiliyorum. Arkadaslarimdan Sims oynayan tek erkek benim. Onlara
biraz tuhaf geliyor bu ¢iinkii ¢ogu arkadasim daha stratejik ve savas temali
oyunlar oynuyorlar. Argo tabirle bana i1lik dedikleri bile oldu ¢iinkii kadin
kullanicilar daha fazla Sims’te. Ama orada kendimi farkli hissediyorum. Bir
vasam dizayn ediyorsunuz kendinize ve her seyin kontrolii sizin elinizde. Yaratilan
degil yaratict oluyorsunuz. (Erkek 23 yasinda)

4.2.3 Giivenli Alan (Safe Place)
Katilimcilar arasindan, K8, K12, K16 ve E18 oyunu giivenli alam

cagristirdig1 gerekcesiyle anlamlandirmaktadirlar. Anksiyete rahatsizligina sahip
olan K8, ger¢cek yasaminda yasadigi problemleri, Sims oyununda yagamadigi i¢in
kendini giivende hissetmekte, zihinsel anlamda rahatlatmakta ve Sims oyununu bu
ylizden tercih etmektedir.

K8: Ben ¢ok sosyal bir insan degilim. Oyun bu yénden benim siginagim
diyebilirim. Anksiyetesiz bir yasam stirdiirmek oyunda miimkiin. Kafami
dagitmama ¢ok yardimct oluyor ve oyunu oynarken ¢ok mutlu oluyorum. (Kadn,
21 yasinda)

Sims oyununu, sigara bagimlilig1 ile esdeger tutan K12, oyunu giivenli
alan olarak tanimlamasini kendisini gizleme geregi duymamakla ve diislincelerini
rahat sekilde ifade etmekle agiklamaktadir. K16 ise Sims oyununu yasamsal
rutinleri igerisine eklemektedir. Katilimcinin, Sims oyununu tercih etmesini oyun
icerisinde mutlu ve giivende olmasi ile iliskilendirmektedir.

K12: Sims direkt mutluluk demek benim icin. Kendimi en ozgiir ve rahat
hissettigim ortam orasi. Sanal da olsa ger¢ek ortamlardan ¢ok daha fazla kendimi
giivende hissettiriyor. Sigara bagimliligi gibi bir sey. Kendimi en iyi ifade ettigim
ver orast herhangi bir gizleme ihtiyaci duymadan. Benim safe place’im diyebiliriz.
(Kadin, 23 yasinda)

K16: Yani ashinda oyun bir oyundan ibaret degil. Bunu tabi Sims i¢in
soyliiyorum ¢iinkii icinde gergeklik ¢ok fazla bir oyun gibi degil. Bence diger
oyunlardan farkli olma sebebi de o oyunun. Benim igin her seye ulasabildigim

alternatif diinya. Icinde mutlu oldugum, kendimi rahat ve giivende hissettigim,
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engellenmedigim bir yer. Hayatimin bir pargast oldu artik zaten senelerdir
oynuyorum. Istikrarli yaptigim tek sey bu oyunu oynamak olabilir. (Kadin, 25
yasinda)

4.2.4 Kagis (Escapism)
Sims oyununu kags ile iliskilendirilen katilimcilardan E18, istedigi benligi

ve bu benlik dogrultusunda olusmasini istedigi hayati, oyuna simiile ederek
kimligini sergilemektedir. Bu katilimcilar arasindan K6, cinsiyetinden kaynakli
yasayamadigini diisiindiigii her seyi, Sims oyunu ¢ergevesinde yasayarak, bu
durumdan kagtigini belirtmektedir. K7 ise, ger¢ek yasamda stres yasamakta olup,
bu durumu ¢oézmesine yardimci olan ve stres duygusundan kagmasina firsat
taniyan oyunun Sims oldugunu ifade etmektedir. K19, Sims oyunu sayesinde
hayal ettiklerini gercege doniistiirmekte olup, ger¢ek hayatla arasina mesafe
koymak icin bu oyunu ara¢ olarak kullanmakta ve oyunu kacis alani olarak
gormektedir.

E18: Hem o andaki ruh halime ve idealime yakin bir hayati simiile etme
istegi hem de muhtemelen escapism. Stresli oldugumda kendimi oyun oynayarak
rahatlatiyorum. Ik oynadigim zamanlar benim igin firma Maxis’in SimCity
oyunlarini destekler nitelikte hissettirdigi icin oynardim. Ilerleyen zamanlarda bu
diistinceden daha ¢ok istedigim kisilik roliine biiriinebilmekten hoslandigim igin
oynar oldum. (Erkek, 24 yasinda)

K6: Sims bence her hayalperest kiz ¢ocugunun yasanmasi: muhtemel
olmayan seyleri yasamak i¢in kagtigi bir alan. Oyunda istedigin her seyi
vapabilirsin ve tamamen ozgiirsiin. Bu yiizden Sims benim giivenli alanim
diyebilirim. (Kadn, 20 yasinda)

K7: Sims oyunu benim icgin stresten kacis. Kendimi kiiciikliigiime
gotiirebildigim, stres seviyemi azaltabildigim ve rahatlayabildigim bir ortam diye
diistinebiliriz. Ger¢ek hayattan kagis gibi. (Kadn, 22 yasinda)

K19: Sims benim icgin hayal giicii ve gercegi karistirmayt ifade ediyor.
Ikisinin karisimi gibi bir sey yani. Hayati limon olarak diigiiniirsem ve oyun da
sekerse Sims limonata oluyor. Hayattan uzaklasmak istedigim zaman sigindigim
bir yer de diyebiliriz. (Kadin, 23 yasinda)

4.2.5 Nostalji
Katilimeilardan E20 ve K10, Sims oyun diinyasinda, eskiye duyduklar

0zlemi gidermekte olup, E20 oyunu on yildir oynadigimi belirterek, oyun
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sayesinde gec¢mise tekrar bakabilme firsati buldugunu eklemektedir. K10 ise
oyunun, donemsel yasam siireclerini yansittigindan kaynakli olarak, Sims’in
kendisi i¢in anlam1 ge¢mise doniis, nostaljidir.

E20: Ideale yakin bir diinya yaratip o diinyamn efendisi olma hissi bence
essiz bir deneyim. Ve bir de ilk oynayisimin iizerinden 10 yil gectigi i¢in nostalji
ve giizel giinlerin eskide kaldigi hissini yansitiyor. (Erkek, 26 yasinda)

K10: Nostalji diyebilirim. Oyun bana tiim yasam siire¢lerini gosteriyor. O
zamanlar yasayip yasamayacagimiz bile belli degilken Sims’te gérebiliyorum.
(Kadn, 24 yasinda)

4.2.6 Eglence
Katilimcilardan E11, K9 ve K17 Sims oyununu eglence olarak

nitelendirmektedirler. Hayata dair izler buldugunu sdyleyen El1, oyun
diinyasinda sosyal c¢evresini belirlemekte ve avatarlar arasinda etkilesim
olusturarak Sims oyununu eglenceye doniistiirmektedir. Oyunun kendisine sinirsiz
kaynaklar sagladigini sOyleyen K9, yaptig1 eylemlere ket vurulmadan
yaraticiligini gelistirdigini ve boylece eglendigini ifade etmektedir. K17 ise, oyun
sayesinde gercek yasamdaki sorunlardan uzaklagmakta ve sanal ger¢eklik olarak
tanimladig1 oyun araciligiyla eglenmektedir.

El1l: Eglence ifade ediyor. Simiilasyon oyunlarinit seviyorum zaten ben. Bu
oyunda da béyle seyler yapmak hosuma gidiyor hayata dair. Hayatin akisiyla
ilgili seyler yapryorum. Bazen kendi ailemi ve kendi ¢evremi yaratiyorum. Ya da
boyle dizi karakterleri yapwp aralarinda bir iliski olusturuyorum. Benim igin
eglenceyi ifade ediyor diyebilirim. (Erkek, 24 yasinda)

K9: ik basta eglenceyi ifade ettigini soyleyebilirim yaraticiligimi da ¢ok
besliyor ayni zamanda. Oradaki diinya benim icin ¢ok farkh. Gergek hayatta bu
kadar yaratici ve tiretken oldugumu diistinmiiyorum aslinda ama oyun iginde
boyle degil. Belki bu oyunun her imkdani sunmasindan kaynaklaniyor da olabilir.
Ctinkii elinizde simirsiz kaynak var ve sizi engelleyen hi¢chir sey yok bu yiizden
varaticiligi besleme konusunda ¢ok basarili bir oyun. (Kadin 25 yasinda)

K17: Oyun oynarken c¢ok fazla egleniyorum ve beni her seyden
uzaklastirryor. Zaten oyununda amaglarindan birisi bu gercek hayatin
stkintilarindan uzaklagtirmak insanlari. Oyun benim igin ¢ok fazla sey ifade
ediyor aslinda. Baska bir gercekligi yasiyormusum gibi. Bu yiizden sanal hayatim
diyebilirim oyun i¢in. (Kadn, 21 yasinda)

48



4.2.7 Ozgiirliik
Sims oyununu hayatina yenilik katmak istedigi i¢in ve statii anlaminda

yukselebilmek i¢in oynadigin1 belirten K5, oyun igerisindeki avatarlarla
arkadaslik kurarak yakin c¢evresine dahil etmekte ve daha sonra bunlari herhangi
bir denetim s6z konusu olmadig i¢in dldiirmektedir. Bu anlamda katilimciya gore
oyun, kigiye 0zgiirliik alan1 yaratmaktadir.

K5: Sims oyunu benim icin biraz ozgiirliik biraz da ¢ilginligi ifade ediyor.
Sonugta hepimiz ev-okul arast git gel yapip genel olarak monoton bir hayat
yvasiyoruz. Simste oradaki yarattigim karakterimle her gseyi yapabiliyorum.
Genelde kariyer odakli oynuyorum, yetenek kasip o karakteri olabildigince en iyi
sekilde yasatmaya ¢alisiyorum. Arada camim sikilirsa oyununu kaydedip degisik
challengelar ¢evreme gelenleri aileme ekleyip degisik yollarla oldiirmek) gibi
sonradan oyunu geri sarip normal oynamama devam ediyorum. (Kadin 25
yasinda)

4.3 Oyuncularin Avatara Yiikledigi Anlamlar
Katilimcilardan E15, K2, K7, K8 ve K12 avatara yiikledikleri anlamlar

ikinci benlik (kimlik) olarak tanimlamaktadirlar. E15, oyundaki avatarini olmak
istedigi gibi sekillendirdigini sdylerken, bu yarattig1 avatarmin baska bir evrende
yasayan kendisi oldugunu belirtmektedir. Benzer sekilde K2 de aymi diislince
dogrultusunda avatarina anlam yiiklerken, okumak istedigi {iniversiteyi avatari
tizerinden gercek kilarak mutlu olmaktadir. Kendisinde buldugu eksiklikleri ve
fazlaliklar1 yarattigi avatar lizerinden tamamlayan K7, kendisine dair farkli
yonlerini gorebildigini belirtmektedir. K8 ise yarattigi karakterle se¢im hakkina
sahip oldugunu ifade ederken, avatarini ikinci kimligi olarak tanimlamay1 tercih
etmektedir. Avatarin kendisine ait oldugunun, bagkalar tarafindan bilinmemesinin
verdigi rahatlikla, avatarinin dig goriiniisii ilizerinde Ozglirce se¢imler yaptigini
belirten K12, kendisiyle ayn:1 olan karakteri oyun diinyasinda gérmenin hosuna
gittigini ifade etmektedir.

E15: Avatar aslinda benim. Benim biitiin goriintiimii yansitiyo diyebilirim.
Fiziksel ozelliklerim birebir aynmi hatta ¢ok ugrastim bana benzemesi igin en
azindan degdi. Sa¢ rengimden yiiz seklime kadar avatarimla bir uyum halindeyiz
hatta sosyal medya profilim bile Sims’ te ki avatarimin bir fotografi. Oyundaki
halim ise paralel evrendeki farkli bir yasamda oldugum kisiyi temsil ediyor benim

icin. Onu stirekli gelistirmek bana kendimi mutlu hissettiyor. (Erkek, 23 yasinda)
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K2: Paralel evrendeki H diye bahsetmistim. Benim bu hayatta
vapamadigim veya yapmak istedigim gseyleri Sims’te yapabiliyor olusum.
Avatarimi da buna gére tasarladim. Mesela ben Giizel Sanatlar okumak
istiyodum. Sims, 'te de Giizel Sanatlar okuyorum. Orda tiniversiteye gidiyorum.
Arkadaslarim oluyor. Ona gore meslek segiyorum. Resim ¢iziyorum, para
kazanwyorum. Bu benim i¢in Avatar da olsa bir H oluyor. (Kadin, 23 yasinda)

K7: Oyun igerisinde yarattigim avatarlar aslinda benim bir parcammis
gibi geliyor ¢iinkii kendimde eksik buldugum yanlarimi o karakterle maksimum
seviyede tutabiliyorum ya da kendimde ¢ok aswri olan seyleri o karakterde
minimalize edebiliyorum ve bu da beni bir sekilde dengeliyor ya da kendimin
farkli yonlerini de gormemi sagliyor. (Kadin, 22 yasinda)

K8: Benim ikinci kimligim. Kendimde istedigim her seyi avatarimda
yvaratabiliyorum. Sadece segenek sansimin oldugu hali. (Kadn, 21 yasinda)

K12: Benim aynadaki yansimam gibi benim icin her seyi ifade ediyor
aslinda. Biitiin ozelliklerini ben belirledim. Fiziksel olarak da bana benziyor.
Kendimi sevdigimden degil ama oradaki beni gérebilmek hosuma gidiyor.
Kendimi sevmeme yardimci oluyor hatta. Kendimle normal sartlarda barisigim
aslinda ama giizellik algisina uymayan ozelliklerim de var. Sims’ te bu sorun
olmuyor ama. Ciinkii yarattigim avatarin ben oldugunu kim bilebilecek ki? Bu
yiizden her konuda esnek ve igimden geldigince davranabiliyorum. (Kadin, 23
yasinda)

Katilimcilardan E11, K4 ve K9 ve avatara yiikledikleri anlamlar1 arzulara
ulagma, tatmin olma seklinde ifade etmektedir. E11, hayalini kurdugu meslekleri
avatarini lizerinden elde etmekte olup, avatarmin yasadigi hayati kendi yasadig
hayatla baglantilandirarak eglenceye doniistiirdiigiinii ifade etmektedir. Tek basina
yasamanin hayalini kurdugunu sdyleyen K4, oyun igerisinde bunu elde etmekte
olup, avatarin1 kendi kisiliginde gelistirmek istedigi noktalara gore diizenlemekte
ve doyum saglamaktadir. K9 ise, gercek yasamdaki burcu ile bagdastirarak
avatarina da ayni Ozelligi yiiklemekte olup, hayatindaki secenekler arasinda
yapamadiklarini avatari sayesinde gercek kilmaktadir.

Ell: Aslinda benim hayal ettigim olmak istedigim kisileri ifade ediyor.
Béyle zaman zaman iste kendimi ¢ok onemli bir doktor yapiyorum ya da iinlii bir

film yildizi yapiyorum. Karakterlerin hayatini olustururken kendi hayatimdan da
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bir seyler buldugum oluyordu. Béyle daha eglenceli seyler de yaptigim oluyordu.
(Erkek, 24 yasinda)

K4: Yarattigim karakterleri genelde kendime benzeterek yapiyorum
Simlerimi ve tek yasamak gibi su anda gerceklestiremedigim hedeflerimi orda
sanki, varmis gibi diisiintip o sekilde bir hayat yaratryorum. Aslinda Simimle
beraber yeni bir hayat da yaratryorum kisiligimle ilgili burada yapamadigim her
sey orada ellerimin altinda ve bir noktadan da olsa bunu yapabilmek ¢ok iyi
hissettiriyor. (Kadin, 21 yasinda)

K9: Ya mesela kendimi diisiinerek bir Sim yaratiyorsam yanima ressam
bir karakter yaratiyorum veya burcunu segebiliyoruz ya ben reelde hangi bur¢la
iyi anlastyorsam oyunda da o burcu seciyorum. Ya da kendim eczacilik
ogrenciyim ama oyunda as¢ryim bu da icimde kalan bir seydi farkli bir meslek
grubunu segebilmek de c¢ok iyi hissettiriyor beni. Hep ig¢imde kalan seyleri
yapiyorum ¢ogu zaman. (Kadin, 25 yasinda)

Katilimcilardan K3, K13, K16 ve K19 oyunda yarattigi avatarlarin,
kendilerine tanrisal ozellikler atfettigi yoniinde anlamlar yiiklemektedir. Oyun
icerisinde metalara sahip olmanin ¢ok kolay gercgeklestigine vurgu yapan K3,
gercek yasamda istedigi her seye kolayca ulasabilecegine dair inang
beslemektedir. Yayinct oldugunu sdyleyen K13, yayin yaptigi siire zarfinda
avatarini seyircinin isteklerine gore yaratmakta olup, diger zamanlarda aile
problemleri yasamayan ve fiziksel oOzelliklerinin kusursuz oldugu avatarlar
yaratarak duygusal doyum saglamaktadir. K16, yarattigi avatarlarin, hayatina
titopik bir yon kattigin1 sdylemekte ve avatarini gercek kilabilmek i¢in onun her
tirlii detayina Ozen gostermektedir. Gergek yasamdaki kimligini ve sosyal
cevresini degistirmenin miimkiin olmadigint belirten K19, bu sosyal ¢evreyi
ithtiyaci ve istekleri dogrultusunda her an elde edebildigine dikkat ¢cekmektedir.

K3: Aslinda az énce bahsettigim gibi karakteri giydirmek kombin yapmatk,
evimi istedigim gibi dosemek bana ¢ok farkli geliyor. Bir tikla istedigim her sey
olabiliyorum ve bu bana ¢ok farkl hissettiriyor. Sanki su an da fareye tiklar gibi
parmagimi siklatsam her seyi yonetebilirim gibi hissediyorum. (Kadin, 24
yasinda)

K13: Kendi yarattigim bir karakteri gérmek beni ¢ok iyi hissettiriyor.
Kiyafet tarzindan yasam tarzina kadar belirleyebiliyorum. Ben kendim de yayinci

oldugum i¢in son zamanlarda yayinda ne izlenir diye diisiinerek bunlar tizerinden
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karakterler yapryorum. Ama tek basima oldugum zaman beni gercek yasamdan
uzaklastiracak mutlu insanlar yapiyorum. Hi¢hir sorunu olmayan ne bileyim
ailesel veya goritiniis agisindan sikintist olmayan karakterler yapiyorum. (Kadin,
23 yasinda)

K16: Fantastik ya da gercek¢i ¢ok farkhi ¢esitlerde kendime hayatlar
varatabiliyor olmayr seviyorum. Kiiciik detaylarla ugrasmak Sims karakterini
benim goziimde daha gercek¢i kilmis oluyor. Avatar olustururken en dikkat
ettigim sey beni temsil etmesi. Dig goriiniis olarak da miza¢ yapist olarak da.
Oyun her tiirlii gercekligi veriyor zaten sana onla ne yapmak istiyorsan onu
yvapryorsun. Bu gercekgilik baska oyunlarda yok mesela. Oyun oynadigin zaman
bir oyunun i¢inde oldugunu anlayamiyorsun bile. (Kadn, 25 yasinda)”

K19: Oyun igerisinde yarattigim karakterler genellikle kendi hayatimdaki
insanlar oluyor. Farkli donemlerde ihtiyacima gore arkadas grubumu,
hoslandigim kisiyi, erkek arkadasimi ve benim i¢in ideal erkek ar