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OZET

Video oyunlarimin bir eglence araci olarak hayatimiza girmesi, gelisen bilgisayar
teknolojileri sayesinde miimkiin olmustur. Pandemi ile birlikte hayatin ekranlara sigmasi,
yeni toplumsal iligkiler agisindan da onemli bir doniim noktasi olmustur. Zamanin ve
mekanin sinirlarinin agildigi, ihtiya¢ ve arzularin yeniden tretildigi sanal diinya, dijital
oyunlar ile bir temsil niteligi kazanmistir. Gostergelerin zenginligi ve gergegin bas
dondiiriicii doniisiimii ile donatilan video oyunlari, milyon dolarlik sirketler tarafindan
tilketim nesnesi olarak yeniden iiretilerek oyuncularin pargasi olduklar1 bir kitleye
doniismistiir. Dijital oyunlarin giinliik hayatla i¢ ige olmasi ve bu konunun literatiirde
yeteri kadar ¢aligilmamis olmasi sebebiyle ¢aligmanin yenilik getirmesi 6ngoriilmektedir.
Bu baglamda kuramsal ¢ercevede klasik oyunlardan baglayarak dijitallesen oyunlarin genel
yapisi, ¢alismada yer almistir. Dijitallesme ve dijital toplum kavrami, dijital oyunlarin
postmodernizm ve tiiketim ile olan iligkisi yerli ve yabanci kaynaklar kullanilarak
detaylandirilirken arastirma konusu olan Playstation 5 konsolunun Donanimhaber Forum
sitesi tizerindeki sanal iliski agi, sosyolojik bir diizlemde incelenmistir. Kuramsal
cercevede Castells, Baudrillard, Fromm ve Ritzer gibi isimlerin goriislerinden
faydalanilmistir. Bu calismada nitel arastirma yontemi kullanilmistir. Nitel arastirma
deseni olarak ise dijital etnografi belirlenmistir. Dijital etnografi, dijital bir mekan olan
forum sitesindeki bireylerin oyun kullanimlarini analiz etmek igin kullanilmistir. Gorsel
verilerin interaktif bir bi¢imde kullanilmasi ve popiiler kiiltiir unsuru olarak dijital oyun ve
platformlart iizerinden etkilesim, dijital etnografi yontemini 6n plana ¢ikarmistir. Forum
sitesinde yer alan 33 ayri1 paylasimin ekran goriintiileri, konu ile ilgili olarak segilerek
degerlendirilmistir. Bulgular, marka degeri, anlam kazanma ve etkilesim temalari olarak
ti¢ baslik altinda toplanmigtir. Caligmada marka degeri ile sembolik anlam kazanan dijital
oyun ve platformlarinin bireyleri yeni toplumsalliklara tesvik etmesi incelenmistir.
Bireylerin oyun ve hizmetler lizerinden etkilesimi, dijital bir mekan olan forum sitesi
iizerinden arastirilmistir. Aragtirmada dijital oyun kullaniminin forum sitesi paylasimlarina
yansidigi goriilmiis, bireyler birbirleriyle etkilesim kurmuslardir. Sonuglar baglaminda
dijital oyun fenomeni ile beraber dijitallesme unsurlarini anlamak ve toplumsal bir
farkindalik olusturmak hedeflenmistir.
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ABSTRACT

The entry of video games into our lives as an entertainment tool has been possible thanks
to the developing computer technologies. The fact that life fits into the screens with the
pandemic has also been an important turning point in terms of new social relations. The
virtual world, where the limits of time and space are overcome, and needs and desires are
reproduced, has earned a representation with digital games. Equipped with the richness of
signs and the dizzying transformation of reality, video games have been reproduced as
consumption objects by million-dollar companies and turned into an audience of which
players are a part of. Since digital games are intertwined with daily life and this subject has
not been studied enough in the literature, it is anticipated that the study will bring
innovation. In this context, the general structure of digitalized games, starting from the
classical games in the theoretical framework, has been included in the study. While the
concept of digitalization and digital society, the relationship of digital games with
postmodernism and consumption are detailed using domestic and foreign sources, the
virtual relationship network of the Playstation 5 console, which is the research subject, on
the Donanimhaber Forum site has been examined on a sociological level. In the theoretical
framework, the views of names such as Castells, Baudrillard, Fromm and Ritzer were used.
Qualitative research method was used in this study. Digital ethnography was determined
as the qualitative research design. Digital ethnography was used to analyze the game usage
of individuals on the forum site, which is a digital space. The interactive use of visual data
and interaction through digital games and platforms as a popular culture element have
brought the digital ethnography method to the fore. Screenshots of 33 separate posts on the
forum site were selected and evaluated in relation to the subject. The findings are grouped
under three headings as brand equity, earning making and interaction themes. In the study,
it has been examined that digital games and platforms, which gain symbolic meaning with
brand value, encourage individuals to new socialities. The interaction of individuals
through games and services has been researched through the forum site, which is a digital
space. In the research, it was seen that the use of digital games was reflected in the forum
site shares, and individuals interacted with each other. In the context of the results, it is
aimed to understand the digital game phenomenon and digitalization elements and to create
a social awareness.
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1. GIRIS

Insanlar karmasik canlilardir. Dogalar1 geregi toplumsal roller iistlenir, o toplumun
norm ve yasalarini1 6grenir ve bununla birlikte kendi bireysel diinyalarini da insa
ederek yasarlar. Oyun, insanlar i¢in hem toplumsal hem de bireysel bir arag
niteligindedir. Cocukluktan eriskinlige kadar uzanan uzun bir maratonda, oldukca
farkli niteliklerde de olabilir. Bireyin kendi niteliklerinin farkina varmasi, 6z
bilincinin gelismesinin yaninda i¢inde bulundugu toplumun deger yargilarini ve o

toplumun isleyisini tanimada da etkili olan oyunlar, oldukca kritik bir konumdadir.

Oyunun gerekliligini yerine getiren, oyundan mesajlar igeren ya da onun ig¢in bir
ara¢ olan oyuncak ise her oyun i¢in gecerli bir durum degildir. Oyun, sézle, ya da
bir davranigla da olabilir. Farkli kodlari, ya da mesajlar1 igerebilir. Fakat kuskusuz
oyun ve oyuncak arasindaki bag oldukc¢a saglamdir. Bu baglamda oyunun insanlik
tarihi kadar eski olmasi sasilan bir durum olmamalidir. Eski ¢aglardan gliniimiize
kadar uzanan tarihi eserler, 6zellikle de magara duvarlarindaki resim ve oymalar,
bu duruma kanit niteligindedir. Buna ragmen oyunu salt insanliga atfetmek de
dogru degildir. Dogada hayvanlar arasinda da oyunlar gozlemlenir. Hayvanlarin
birbirleriyle kurdugu baglarda gdsterdikleri davranis bi¢imleri, bunlarin arasinda
eglence i¢in sectigi yontemler, kurduklar iletisim ve dogayla olan etkilesimleri

ornek gosterilebilir.

Oyunlarin bir eglence araci ya da serbest zaman aktivitesi oldugu fikri genel olarak
kabul edilse de oyunlarin yalnizca bu sartlarda degerlendirilmemesi gerektigi
yapilan arastirmalarca ortaya konulmustur. Zira bu durum, oyunu belli kosullara
indirgeyerek anlamin yitirmesine sebebiyet vermektedir. Her oyunun kendi i¢inde
bir kurallar biitiinii, tarzi, 6zellikleri ve etkilendigi kiiltiirel 6geler vardir. Oyunun
goriilenin Otesinde bir eglence aract olmasi, onun bireysellige ve toplumsalliga

katki yapmasiyla agiklanabilir.

Gegmisten giliniimiize yasanan degisimler, oyunlarin da evrim gecirerek zaman
igerisinde farkli 6zellikler kazanmasina zemin hazirlamistir. Bu doniistime eslik
eden biiyiik toplumsal olaylar oldugu bir gergektir, fakat 6zellikle modernlesme ile
birlikte sehirlesmenin 6nem kazanmasi, akabinde gelisen bilim ve teknoloji,
oyunun ve oyuncagin niteliklerini de bigimlendirmistir. Geleneksel oyunlarin

Oonemini yitirmesi, kitle iletisim araglarinin sekillenmesiyle paralellik gosterir.

1



Cesitli etkinlikler, sehirlesme ile beraber insanlarin sinemaya gitmesi, televizyon
izlemesi ve video oyunu oynamasi gibi alanlarda etkisini gostermeye baslamistir.
Bu durum da zamanla geleneksel oyunlarin etkisini yitirmeye baslamasi,
oyunlardaki zaman ve mekan kavraminin degismesi gibi etkilerin gelismesine
sebep olmustur. Ayrica bireyler oyunlarin aktif bir 6znesi iken pasif, hatta etkisiz
bir eleman1 haline gelmistir. Bununla beraber bu oyunlarin kisiye daha fazla
Ozgiirlik vadetmesinin, kendisine ait bir diinya insa etmesinin kapilar1 agilarak

hayal giiciiniin sinirlar1 da zorlanmistir.

Televizyon yayinlar ile baglayan siire¢, zaman igerisinde gelisen sinema, miizik,
spor ve oyun sektort ile birlikte bilgisayar, konsol, tablet, akilli telefon gibi farkli
iletisim araglar ile birlikte yayilimini gelistirmis, erisilebilirlik agisindan muazzam
bir secenek sunmus, her yastan kisinin ilgisini kolayca ¢ekebilecek uyaranlar
hazirlanmigtir. Bireylerin etkilesimin internet ile birlikte zamanin ve mekanin
Otesine gegmeyi basarmasi, en biiylik devrimlerinden biri olarak kabul edilir.
Akabinde tohumlar1 atilmaya baslanan metaverse (sanal evren) ile birlikte sosyal
iliskilerin sanal, kurgusal bir ortama aktarilmasina zemin hazirlamistir. Bu sayede
ortaya ¢ikan dijital devrim, pek cok sektorii degistirdigi gibi oyun sektdriinii de
degistirmistir. Kitle iletisim araglari ile birlikte oyunun dijitallesmesini tetikleyen
bu siireg, birey Ve teknolojiyi biitiinlestiren bir durum olmustur. Olusan dijitallesme,
hi¢ kuskusuz sosyolojinin son donemlerde en c¢ok ilgisini ¢eken arastirma
konularindan olmustur. Dijitallesme akimu ile birlikte ortaya ¢ikan yeni iligkiler agt,
video oyunlarinin hayatimiza girmesi ile birlikte sekillenen hayatlar, oyunlarin inga
ettigi izole diinyalarin geleneksel iliskileri etkilemesi gibi alanlar son donemlerde

etkisini artirarak devam etmistir.

Dijital oyun sektdriiniin bilylimesi ve ¢esitlilik kazanmasi, basta bilgisayarlar ve ilk
nesil konsollar lizerinde hazirlanan siirl sayida oyun ile kendisini gostermis,
ardindan gelisen teknoloji ile birlikte cep telefonlarindan tablet bilgisayarlara kadar
genis bir Olgekte cok sayida oyun piyasaya c¢ikmistir. Metalasan oyun ve oyun
sektorii, toplumsal ve kiiltiirel degerlerle tiiketim aligkanliklarini sekillendirerek
yeni yapilarin olusmasina zemin hazirlamistir. Markalarin rekabeti, yeni oyun ve
tiirlerinin ortaya ¢ikmasina; yeni tiirlerin de her yastan kullaniciy1 cezbedip onu
tilketime yoOnlendirmesi siirecini tetiklemistir. Cocuklarin ve genclerin saatlerini
harcadig1 ve cogunlukla ¢evrimici platformlarda oynanan aksiyon ve savas
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tiiriindeki yapimlar, kiigiik yastaki ¢cocuklarin dikkatini ¢eken animasyon tiiriindeki
oyunlar, yas fark etmeksizin farkli konseptlerde hazirlanan ve insanmi diisiinmeye,
ayni zamanda kazanmaya odaklayan strateji tiirlindeki oyunlar, ekranlarda ve
stadyumlarda baslayip oyun diizleminde devam eden spor tiiriindeki yapimlar,
ringlerde takip edilen doviislerden esinlenen tlirde oyunlar, géz alict manzaralara
sahip ve kendi hikayesini yazan karakterleri konu alan rol yapma oyunlar1 bu
tiirlerden sadece birkag Ornek olarak 6ne c¢ikmaktadir. Hayatin her alaninin bir
yansimasinin bir ekran diizlemine kolayca aktarilabildigi gliniimiizde oyunlarin bu
kadar genis 6lgekte ve talepte yer almasi, oyunlarin kiiresel capta bir tiikketim unsuru
olarak modern hayatta yerini saglamlagtirmasini kolaylastirdig: gibi onu sosyolojik

diizlemde de incelemeyi dogurmustur.

Dijital oyunlarin bir sektor olarak kiiresel dl¢ekte giinliik hayatlara entegre olmaya
baglamasi, tiketimin  yansimalarint  kullanarak  gegirdigi  evrim ile
aciklanabilmektedir. Zorunlu ihtiyaglardan dogan tiiketim geleneklerinin ¢agdas
toplumlarda bireylerin kendilerini tanimladigi, toplumsal bir yapi olusturdugu
karmasik iligkilere donlismesi, kiiltliriin toplumla entegre olan kitle kiiltiiriine
doniismesi ile miimkiin olmustur. ideolojik oldugu kadar tiikketmenin merakli ve
biyiilii gostergeler ile anlam kazanmasinin zemini, teknolojinin kitle kiiltiiri
iizerindeki devrimsel nitelikleri ile atilmistir. Gazete, dergi, radyo, televizyon gibi
kitle iletisim araglarinin yerini internet ve sosyal medya gibi yeni medya araglarinin
doldurdugu siireglere kadar uzanan dijital devrim, bilgisayar, cep telefonu ve konsol
gibi teknolojik icatlar ile sekillenmistir. Oyunlarin dijitallesmesi siireci, bu sayede

tiiketim kiiltiiriinden beslenerek yeni oyun platformlarinin kapilarint aralamistir.

Dijital oyun platformlari igerisinde yer alan Playstation (PS) markasi ve yeni nesil
konsolu olan Playstation 5 (PS5), tiim diinyada oldugu gibi Tiirkiye’de biiyiik bir
merak ve talep ile karsilasmistir. Arastirmanin konusu olarak 6n plana ¢ikmasinda
kuskusuz yarattig1 etkinin 6nemi biiyiiktiir. Dijital oyun ve oyun platformlarinin
giinlimiiz miizik, film ve dizi sektorlerinden daha fazla gelir elde etmesi ve talep
edilmesi, tilketim toplumunun istahin1 kabartmis, ¢evrimic¢i ve ¢evrimdisi olarak
tim oyunculart biinyesinde barindiran bir dijital yapilanmay1 tetiklemistir.
Aksiyondan maceraya, spordan savasa kadar pek ¢ok ¢esitte platformda oyun
markasina sahip PS evreni, her tiirlii duyuya temas eden oyun teknolojileri ile gorsel
ve isitsel zenginlik, biiyiilii semboller ve gostergeler evrenidir.
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Dijjital oyun ve platformlart dahil teknolojinin hayatin her alanindaki
yansimalarimin konusulup tartigilacagi bir mekan arayisi, yeni medya araglari
sayesinde miimkiin hale gelmistir. Internet siteleri ve sosyal medyanin hayatimizi
etkisi altina almaya baslamasi ile birlikte sanal mecralar, bu amaca hizmet etmistir.
Bilgisayar ve internet teknolojilerini adina kurulan Oncii sitelerden biri olan
Donanimhaber Forum sitesi, bilgisayarlardan oyun konsollarina, sanattan
edebiyata, politikadan giinliik hayatin dinamiklerine kadar pek ¢ok alana ev
sahipligi yapan bir platform olarak 6n plana ¢ikmaktadir. Oyun teknolojilerinin
yogun bir etkilesim trafiginde kullanicilarin deneyimine sunulmasi, bu baglamda

bireylerin video oyun kullanimint anlamlandirma siireglerini kolaylastirmaktadir.

Video oyunlarinin yer aldig1 platformlar, bu platformlarin temsil niteligi kazandig:
ve sahiplerinin birbirleriyle kurduklar iliskilerin yer aldigi dijital bir platform
olarak Donanimhaber Forum sitesinin se¢ilmesi, beraberinde oyun siireglerinin
dijital evrimi, tiiketim ve kiiltiir ile i¢ i¢e olan yapisi, arastirmanin bu basliklar ile

birlikte es zamanli olarak ele alinmasini gerekli kilmistir.

Bu baglamda 6ncelikli olarak oyun kavramindan bahsedilmistir. Oyunun temel
ozellikleri, islevleri ve etkilerine deginildikten sonra dijital oyun kavrami
aciklanmistir. Dijital oyunlarin farkliliklart {izerinde durularak oyunlarin zaman
igerisinde gecirdigi degisimler ele alinmig, hangi platformlarda ve tiirlerde olustugu
deginilmis ve nasil etkilere sahip oldugu detaylandirilmistir. Bir diger baslik olan
dijitallesme ve dijital toplum, dijital oyunlarin temsil edildigi forum sitelerini
kavrayabilmek i¢in teorik altyapi1 saglamaktadir. Baslik, sanal cemaat, ag toplumu
ve sosyal ag kavramlari ile beraber degerlendirilmistir. Ardindan postmodernizm
kavrami ele alinarak kavramin dijital oyunlardaki yansimalarindan bahsedilmistir.
Tiikketim kavramindan da s6z edilerek kavramin dijital oyunlar ile baglantisi
degerlendirilmis, alt baslik olan tiiketim kiiltiirii ve siniflandirmast i¢in gergeve

cizilmistir. Postmodern tiikketim kavramina ise ayr1 bir parantez agilmistir.

Dijital oyunlarm kullanimi, bu oyunlarin yer aldig1 platformlar, bu platformlarin
temsil niteligi kazandig1 ve kullanicilarin birbirleriyle kurduklar iliskilerin yer
aldig1 dijital bir toplum yapisi olarak Donanimhaber Forum sitesinin se¢ilmesi,
beraberinde oyun siire¢lerinin dijital evrimi, tiiketim ve kiiltiir ile birlesen yapist,
modern toplum diizeninden styrilarak postmodern bir sekle biirlinmesi arastirmanin

bu igerikler cergevesinde ele alinmasini gerekli kilmistir.
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Geleneksel sokak oyunlarmin biiyiik sirketlerin milyon dolarlar harcadig: kiiresel
bir oyun sektoriine doniismesinin yolculugu, dijitallesme ile birlikte yer alan bir
seriivendir. Bireylerin dijital oyunlarla kendilerini ifade etmesi, dijital oyun ve
platformlarinin  diger bireylerle olan etkilesimi ve yeni toplumsalliklari
sekillendirmesi aragtirmanin ana temasini olusturmaktadir. Dijital oyunlarin
zamanin ve mekanin 6tesinde gostergeler insasina doniistligii, hazlar ile beslendigi

diizen, postmodern yap1 ve tiiketim kiiltiirii ile birlikte kavramsallastirilmistir.

Teknolojinin giinliik hayata girmesiyle beraber oyun oynama ihtiyacinin
sokaklardan ekranlara taginma macerasi, siiphesiz beraberinde yeni sonuglar
dogurmustur. Fiziksel aktivite gerekmeden yapilan bir eglenceye doniisen oyunlar,
tipk1 bir film, dizi izleme, ya da yayinlanan bir spor miisabakasini takip etme gibi
bir aktivite haline gelmistir. Bu durum, sosyal hayatin pratiklerinden kolay bir
sekilde soyutlanmaya elverisli pozisyon yaratmaktadir. Oyunlarin baglayici etkisi,
bireylerin oyunlarda daha fazla vakit gecirmesine zemin hazirlarken okula ya da ise
gitmek, arkadas ya da akraba ziyaretlerinde bulunmak, aile sohbetlerine katilmak,
kutlama, toren gibi etkinlik ya da ritiiellere bulunmak gibi giindelik hayatta yapilan
faaliyetlerin disinda kendisini sanal olarak zaman ve mekandan bagimsiz bir sekilde
konumlandirmasinda etkilidir. Pandeminin sebep oldugu eve kapanma déneminde
ekran bagimliginin artmasi, sosyal iligkilerin ve kurumlarin dijitallesme siirecini

tetiklemistir.

Dijital oyunlarin ve platformlarin yeni bir gergeklik insa etme ¢abasi i¢inde oldugu
sOylenebilir. Bu gergekligin yeni nesil, dijital bir yap1 olarak incelenecek olmasi,
tezin nihai problemi olmakla birlikte oyunlarin bir sektor i¢inde kiiltiirlesmis
metalar olarak hayatimizda yer edinmesinin de {izerinde durulmustur. Bu alanda
dijital oyun fenomeninin degerlendirilmesinde teknolojinin etkisiyle postmodern
tiiketim unsurlarmin sembolik gii¢leri, oyunlarin popiiler kiiltiir igerisinde kitleleri
pesinden siiriikleyerek deger kazanmasi calismada on plana ¢ikmistir. Diinyada
oldugu kadar Tiirkiye’de de bir o kadar talep edilen PS5 konsolunun marka degeri
olarak dijital oyun fenomenine kazandirdigi sembolik anlam ve zenginlesen oyun
deneyimi, Donanimhaber Forum sitesi {izerinden sekillenen yapisi ile birlikte

arastirma igerisinde yer almistir.

Dijital oyunlarla agilan yeni kapilar, birey ve toplumun kendilerini ifade etmelerini,

giindelik hayatta kendilerini konumlandirmalarini, kesfedilmeyi ve nitelendirilmeyi
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bekleyen, her gegen yil biiyliyen devasa bir sektor olarak gelecegin diinyasini
sekillendirmede olduk¢a oOnemli bir pozisyonda olacaktir. Bilgisayar
teknolojilerinin geliserek gergek hayata yakin deneyimler sunan oyunlar ile birlikte
konsol oyuncularinin bu oyunlar1 deneyimlemeleri, talep etmeleri ile birlikte
meydana gelen dijital olusumlar tezin amacladig1 unsurlart olusturmaktadir. Bu
olusumlar, dijital platformlar aracilifiyla bireyler tarafindan deneyimlenmekte,
akabinde internet ile meydana gelen ve bireylerin oyunlar ile bir araya geldikleri

yeni nesil dijital toplumsalliklar da arastirilmak istenmistir.

Dijital oyun sektorii, gelisen kitle iletisim araglari ile birlikte bagli oldugu sinirlar
asarak diinyaya yayilmis, kitleleri pesinden siiriiklemistir. Kiiresel ¢apta artan
cazibesi, ulus Otesi yapilanmaya sahip olmasi, zaman ve mekan kavramlarini
asmasi, erisilebilir olmasimi artiran araglarin ¢ogalmasit ve yapilan yatirimlar
sayesinde miizik ve film sektoriinden bile daha degerli bir sektor haline gelmesi,
dijital oyun sektoriiniin 6ngoriilmez bir biiyiime ile dalgalar halinde yayilmasin
saglamistir. Oyunlar araciliiyla sanal ortamda kurulan arkadaslik iliskileri, yine
oyunlar araciligiyla internet kafelerde, cesitli organizasyon ya da fuarlarda arkadas
edinmeyi beraberinde getirerek yeni sosyal iliskileri beraberinde getirmistir. Bu
iligkiler ne sadece sanal ne de sanal olmayan tiirde bir iliski biitiiniidiir. Yeni nesil
dijital toplumlan tetikleyen, mikro ve makro diizlemde olan bu iliskiler, oyunlar

aracilifiyla artarak devam etmektedir.

Donanimhaber Forum sitesi {izerinden markanin etkisiyle sembolik anlam ve gii¢
kazanan dijital oyun ve platformlarinin bireyleri yeni toplumsalliklara tesvik
etmesinin arastirilmasi, aragtirmanin hedefi olarak belirlenmistir. Bu baglamda
arastirma, nitel aragtirma olarak planlanmistir. 2020°nin Kasim ay1 ile hayatimiza
giren yeni nesil konsol, uzun yillar boyunca oyun diinyasinda adindan s6z ettirecek
iken konsolun pandeminin en hararetli donemi igerisinde ¢ikis yapmasi sebebiyle
de toplumun dijitallesmesine 1s1k tutmasi agisindan 6nem arz etmektedir. Dijital
oyunlar ve platformlar tzerinde literatirde olduk¢a az calismanin olmasi,
Donanimhaber Forum sitesi izerinden bir araya gelen iiyelerin kurdugu iliski aginin
ele alinacak olmasi ile PS5 konsolunun yakin gelecekteki sanal evren insasi igin
potansiyeli diisliniildiigiinde sosyolojik diizlemde ¢alismanin yenilik¢i ve oncii bir

konumda olacak olmasi onemlidir.



2. KURAMSAL CERCEVE

Kuramsal cer¢eveyi anlamli biitiinler halinde incelemek i¢in oncelikle oyun
kavraminin lizerinde durulmustur. Literatiir taramasinda basta Hollandali filozof
Huizinga’nin (2018) Homo Ludens kitabi ile Fransiz sosyolog Caillos’in (2001)
Man, Play and Games kitaplar1 olmak {izere oyun kavraminin tarihten bugiine
gecirdigi degisim, ozellikleri ve islevleri ile ilgili pek ¢ok makale derlenmistir.
Geleneksel oyunlardan dijital oyunlara gecen siirecte ise 6zellikle Bergonse’nin
(2017) Fifty Years On, What Exactly Is A Videogame adli makalesinden, Bati’nin
(2011) editorliigiinii yaptigt Dijital Oyunlar: Kendi Diinyanda Yasa, Bizimkinde
Oyna kitabindan ve Ergin Dikmen’in (2019) 1980-2017 Yillari Arasinda Dijital
Oyun Endiistrinin Gelisimi ve Olusturulan Yapay Yasam Déngiileri kitabindan
yararlanilmistir. Dijital oyunlarin farklari, gelisim siirecleri ve platformlart ile ilgili
kavramsallastirmalarda bulunulurken oyun konsollar1 ve konsol savasi ile ilgili de
parantez acilmistir. Dijital oyunlarin olumlu ve olumsuz etkilerine deginilirken
tirleri de alt bashklar altinda diger makale ve internet kaynaklarindan

yararlanilmistir.

Bir diger kavram olan dijitallesme ve dijital toplum Koksal’in (2021) Dijital
Diinya’da ‘Suretsiz Toplum’ ve Kardag’in (2018) Dijital Sosyoloji Ya Da Yeni
Toplumsalliklar yiiksek lisans tezi basta olmak {izere kullanilan ¢esitli kaynaklar ile
incelenmistir. Dijitallesme kavrami igerisinde sanal gerceklik, sanal cemaat ve ag
toplumu gibi kavramlar ele alinmigtir. Bununla beraber dijital toplum yapisini
kavrayabilmek igin geleneksel toplum yapisi ve toplumsallasmaya da agiklik
getirilmistir. Bu baglamda Durkheim’in (2018) Toplumsal Isboliimii ve Castells’in
(2005) Ag Toplumunun Yiikseligi galisgmalarindan faydalanilmistir.

Dijital oyun ve postmodernizm bashiginda postmodernizmin kendisini
konumlandirmasi ve tartismalari ile birlikte dijital oyunlar ile olan iligkisi dile
getirilmistir. Kizilgelik (1996) tarafindan agiklanan postmodernizmin 6zellikleri ile
ilgili olarak dijital oyunlar tizerinden baglanti kurulmustur. Postmodernizmin
icinde Baudrillard’a ait simiilasyon ve simiilakr kavramlariyla g¢erceve

olusturulmustur.

Dijital oyun ve tiiketim bashiginda tiiketim kavraminin temelden karmasiklasan

yapisina deginilmistir. Maslow’un Ihtiyaclar Hiyerarsisi piramidi 6rneklendirilerek
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konuya giris yapilirken Fromm’un (2003) Sahip Olmak Ya Da Olmak eseri,
Veblen’in (2015) gosterisgi tiiketim kavrami ve Ritzer’in (2016) Toplumun
McDonaldlastirilmas: eserine deginilirken tiiketimin degisen dinamikleri, dijital
oyunlarin kullanim1 iizerinden agiklanmistir. Postmodernizm ve tiiketimin
kavramsallastirilmasinda ve arastirmada kullanilmasinda Baudrillard’in (2018)
Tiiketim Toplumu, Solomon’un (2013) Consumer Society ve Odabasi’nin (2017)
Tiiketim Kiiltiirii kitaplar ile Firat ve Venkatesh’in (2018) Postmodernity: The Age

of Marketing makalesinden yararlanilmistir.

Dijital oyun fenomeninin anlagilmasi, kuskusuz oyun kavramina yakindan bakmay1
gerektirmektedir. Oyunun insanlik tarihi kadar eski olmasi, birey ve toplumla i¢ ice
bir sekilde uzun yillar boyunca hakkinda pek ¢ok arastirmanin yapilmasina zemin

hazirlamstir.
2.1. Oyun Kavramm ve Oyunun Gelisimi

Oyun, insanin toplumu anlamasinda en etkili araglardan biridir. Bireyin yasadigi
toplumu anlamasi, toplumun normlarini, isleyisini, diizenini ve mantigin
kavramasinda yardimci bir rol oynamaktadir. Oyun, toplumsallasmadan bagimsiz
diistintilemez. Bireylerin kendi aralarinda oynamis olduklar1 oyunda o topluma ait
izler bulunmaktadir. Bireylerin bir esya ile kurduklar1 oyunda da belirli kurallar ve
anlamlar biitiinii gézlemlenmektedir. Bu isleyis sayesinde birey, kendisini oyuna
adapte eder. Dolayisiyla oyun, toplumsallagsma ve kisilerin gelisimi igin belirli

notlar barindirmaktadir.

Oyunla ilgili ¢esitli tanimlamalar yapilmis olup bugiine kadar en nitelikli sekilde
ele alan kisi Huizinga’dir. Huizinga (2018), oyunlarin sadece ¢ocuklari ilgilendiren
bir konu olmamakla birlikte eriskinlik doneminde de bireyler i¢in 6nemli oldugunu
vurgular. Insanlar kadar hayvanlar da oyun oynar, fakat insanlar oyun
oynadiklarinin bilincindedir. Bu sebepten o6tiirli oyunun insanlar i¢in var olmaktan
ote evrende yadsinamaz bir konumda oldugunun altin1 ¢izer. Bir diger 6nemli isim
olan Caillois de oyun kurami iizerinde ¢alismistir. Ona gore oyun, kabul edilmis
kurallara gore ve belli bir zaman dilimi icerisinde oynanan, eglence ve gerilimi
barindiran, gercekten bagimsiz oldugu bilinciyle gerceklestirilen istege bagh
aktivitelerdir. (Caillois, 2001).



Bir oyun i¢in oyuncak sart degildir. Herhangi bir nesneye bagli kalinmaksizin, s6zlii
ifadelerle bile oyunlar oynanabilmektedir. Diinyanin farkli koselerinde, farkl
kiiltiirlerde halk deyislerine ya da sdylem bi¢imlerine yansimis sekillerde oyunlar
mevcuttur. Buna ragmen oyun ve oyuncak arasindaki bag yadsinamaz bigimdedir.
Oyuna yiiklenen misyonlarin ara¢ haline gelmesini oyuncaklara goérebilmemiz
miimkiindiir. Oyunu temsil eden oyuncaklar, tarihten bugiine farkli sekillerde
geliserek hayat bulmustur. Oyunlarin da tarihinin insanlik tarihi kadar eski olmasi
sasilacak bir durum degildir. Eski ¢aglardan magara duvarlarina cizilen figilir ve
hayvan resimlerinde gozlemlendigi gibi basit gereglerle yapilmis alet tarzi
nesnelerden tag, kozalak gibi dogadaki nesnelerin de oyun objesi olarak kullanildig1

da kanitlanmaktadir.

Oyunu sadece bir eglence araci ya da bos zaman faaliyeti olarak degerlendirmek ise
dogru bir argiiman olmayacaktir. Cocuklarin zamanlarinin biiyiik bir kismin1 oyun
oynayarak gecirmesi, onlarin hem kisisel gelisimleri hem de toplumla olan
uyumlar1 icin dnem arz etmektedir. Yetiskinlerin oyunlarinda ise tipki ¢ocuklarda
oldugu gibi belli kurallar biitiinii gozlemlenirken buna ek olarak farkli stratejiler,
anlam derinlikleri ve farkli teknikler eslik edebilir. Goriiniirde eglenceli bir faaliyet
olmasi, oyunlarin kisisel ve toplumsal mesajlarinin olmadigr anlamina

gelmemektedir.

Oyunun insanlik tarihi kadar eski oldugunu vurgulayan Poyraz (1999), gliniimiiz
modern uygarliklarin oyunu ve oyun etkinliklerini anlama ve ¢6ziimleme ¢abasinda
oldugunu vurgular. Sosyolojinin oldugu kadar antropoloji, psikoloji gibi diger
sosyal bilimler ve dil bilimleri igerisinde de 6nemli arastirma konularindan birisi

olmustur. (Emiroglu ve Aydn, 2003).

Oyunun gelisimi, tarihten bugiine yapilan arastirmalar ile giin yliziine ¢ikmustir.
Yapilan arkeolojik kazilarla ulagilan tas, kemik, oyma figiirler, agac islemeleri gibi
eserler ile duvarlara, agaclara oyulan resim ve figiir caligmalar1 eski uygarliklardan
giiniimiize kadar oyunun genis bir tarihi olduguna 1s1k tutmaktadir. Bu arastirmalar
neticesinde oyun ve oyuncaklar ile ilgili bilinen en eski kaynaklar Misirlilarindir.

Ayni sekilde Antik Yunan tarihinde de oyunla ilgili veriler mevcuttur.

Eski Misir’da bulunan Orta krallik donemi duvar resimlerinde oyun tahtasi lizerinde

oynanan oyunlar, sigrama oyunlari, yine 1.0. 2600 yilinda Misir’da Ak-hor

mezarinda bulunan duvar resminde bir kiz, el vurusma oyunu oynarken

gosterilmektedir. Yunan ¢omlek resimlerinde tavlaya benzer bir oyuna rastlanmistir.
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Ayrica agik, sopayla ¢ember slirme, topag ve top oyunlart oynandigina dair resimler
bulunmustur. Komsu uygarliklardaki bu 6rnekleri cogaltmak miimkiindiir (Tiifekei,
2013: 16).

Orta Cag’daki cocuklarin oynadigi oyunlar yetiskinliklerin oyunlariyla benzer
nitelikler tasimaktadir. Heniiz ¢ocukluk diye bir kavramin olmamasi, ¢ocuklarin
alkol, kumar gibi kotii aliskanliklara siiriiklenmesine, yetiskinlerin kullandigi
esprileri kullanmasina ve kaliplar1 benimsemesine sebep olmustur. Orta Cag Tiirk
toplumlarinda avcilik, at biniciligi, giires, cirit, top kapma, satrang, kosu, daga
cikma ve inme gibi oyunlar oynanirdi. Bu oyunlardan bazilar1 glinimiize kadar
ulagmistir. Oynanan oyunlarda ¢ocuklarin fiziksel kondisyonu ve zekasini
gelistiren unsurlar vardir ve bu oyunlar ¢ocuklar1 iyi bir asker olmak igin

hazirlamaktadir (Turan ve Kirpik, 2016).

Yeni ve yakin ¢aga gelindiginde, oyun oynanmasi i¢in oyuncak evler insa edildigi
goriiliir. Avrupa’da da gézlemlenen bu evler, minyatiir ya da bebek evleri olarak da
adlandirilmaktaydi. Bu evlerin misyonu sadece oyun oynamak {izerine degil, ayn1
zamanda Ozellikle kiz ¢ocuklarinin ev islerini 6grenmesi i¢in de bir firsat olarak

goriliirdi.

Sanayi devrimi ile birlikte oyun ve oyuncaklarla ilgili biiyiik bir devrim yasanmis

olup buharl, elektrikli hatta pilli oyuncaklarin iiretimi baglamistir.

19. yiizyilda ¢ocuklar i¢in 6nemli gelismeler yasanmistir. Cocugun yetiskinlerden
farkli ihtiyaclarinin oldugu ve kiiciik bir kopya yetiskin olmadigi anlagilmistir.
Kendine ait alani olmayan cocuklar hep sokaklarda, evinin bahgesinde, dere
kenarinda, yollarda oyun oynamistir. Ara¢ trafiginin kazalara sebep olmasi
ylziinden pek c¢ok cocuk zarar gormiistiir. Cocuklar1 sokakta oynamanin
tehlikelerinden korumay1 umarak bir takim aktivist, Kuzey Amerika’da 1880-1890
yillarinda ilk gocuk oyun alanlarini kurmuslardir (Canli ve Demirarslan, 2020: 66).

Hizli gelisen teknoloji, akabinde sehirlesme ile beraber oyun oynanan mekanlarin
azalmasi, oyun sektorliniin bilgisayarlar ile birlikte farkli bir alana kaymasi
cocuklarin dijital oyunlara sarilmasina zemin hazirlamistir. Sokaklarda oynanan
korebe, saklambag, ip atlama gibi geleneksel oyunlarin yerini enerjilerini fiziksel
olarak yansitmak durumunda olmadiklar1 dijital oyunlar almistir. Bu durum,
cocuklar i¢in yeni bir sosyallesmenin kapilarii aralamistir (Mustafaoglu, Zirek,

Yasaci ve Razak-Ozdingler, 2018).

Teknoloji ile beraber sehirlesme faktorii ve risk toplumunun bir sonucu olarak artan
su¢ oranlar1 ve sokagin eskisi kadar gilivenli olmamasi, geleneksel oyunlar

degistirmis, ¢cocuklarin daha c¢ok evde vakit gegirdigi bir oyun diizeninin etkili
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olmasina kapi aralamigtir. Oyun sektorii de bu degisimle beraber dijital oyun

sektoriinlin dogusuna taniklik etmistir.

Bu degisim ve doniisiim, klasik oyunlarin 6nemini kaybetmeye baslamasina kap1
aralarken dijital oyunlarin bireylerin hayatina girerek onlarin gereksinimlerini
kargilamaya baslamistir. Klasik ya da geleneksel oyunlarda oyunun oynandigi alan
fiziksel olarak betimlenir. Bu mekanin kapasitesine gore belirli oyuncular alindigi
icin oyuncu sayisi sinirlandirilmis olur. Dijital oyunlarda ise oyun oynanan mekan,

fizikselligin 6tesinde bir nitelik tagir (Akbulut, 2009).
2.1.1. Oyunun Ozellikleri ve Etkileri

Farkli zamanlarda aragtirmacilar oyunlarla ilgili farkli goriigler dile getirmis olsalar
da her oyunun belirli bir kural biitiinii ve sistematigi vardir. Dama, satrang ve tavla
gibi komplike ve sistematik kurallardan olusan oyunlardan ip atlama, saklambag ve
korebe gibi daha yiizeysel kurallara sahip oyunlar, her oyunun kendi i¢inde sistemli
bir organizasyon oldugu fikrini verir. Bununla beraber oyunlar hem bir eglence

aract hem de dgretici fikirler iceren etkinlikler olabilir.

Huizinga (2018)’ya gore kuralsiz bir oyun diisliniilemez. Oyunlarin bir sinirinin
belirlenmesinde, nasil oynanmasi gerektigine dair etkili bir kural niteligi tagir. Bu
kurallar oyun diinyasinda giice ulagmak i¢in neyin nasil olmasi1 gerektigini anlatan,

tartismasiz hiikiim vericidirler.

Oyunlarin belirli ve ortada olan bir amact vardir. En siradan gibi gériineninden en
karmasik olanina kadar her oyunda bir amag¢ vardir. Bu amag¢ sayesinde oyunu
Oynayan bireyler basariya ulasabilir, bu anlamda giiclii bir motivasyondur.
Oyuncaklar ise bu amag icin kullanilan oyunun bir parcasidir (Costikyan, 2002).
Ayni1 zamanda Caillois ve Halperin (1955), her oyuna has bir zaman ve mekan

kavramina sahip oldugunu belirtir.

Oyun, her ne kadar i¢cinde yasadigimiz diinyanin bir kopyasi olarak goriilse de
sanal, yapay bir diinyadan etkilenmistir. Ger¢ek zamanin ya da mekanin
farklilagmis bir bi¢imi, taklit hali durumu vardir. Metrekarelerle ifade edilen kiiciik
bir bolge bile bize gerekli referanslar1 verebilir. Bir kdy, sehir ya da metropol olmasi

secenekler dahilindedir (Salen ve Zimmerman, 2004).
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Oyunlar, igeriginde birlik olma, uyum iginde hareket etme ya da ¢atismaya mahal
verebilecek unsurlar barindirir. Oyunun her ne kadar baslangic motivasyonu
eglence olsa da kazanma arzusu bireylerin ulagsmaya calistig1 bir motivasyondur.
Basariya giden yol degerlendirildiginde, i¢inde gerilim duygusu da dahil zorlu
yollar1 da tetiklemis olur ve bireylerin etkilesimi devreye girmeye baslar. Bu
baglamda oyun, kazanmak ugruna miicadele etme, bir ugras verme etkinligini

icinde barindirir (Suits, 2012).

Oyunlar1 bireyden ya da toplumdan bagimsiz etkinlikler olarak diisiinmek konuyu
indirmek anlamma gelir. Cocuklar, oyun oynarken bilingaltlarindaki diinyay1
gercek diinyaya yansitirlar. Oynadiklart oyunlar ve oyuncuklar, onlarin duygusal
gelisimine katkida bulunur ve yaraticiliklar1 gelisir. Ayni1 zamanda farkindaliklar
artar, diger bireylerle etkilesim kurarak oyun oynamalar1 sosyal beceri
kazanmalarini saglar. Oyunu kazanma giidiisii ile birlikte odaklanma hizlar1, planl
ve sorumluluk bilinci birer birey olmalar1 yoniinde oldukca etkili bir faktordiir.
Oyunlar ayn1 zamanda ¢ocuklar1 hayata hazirlar ve toplumsal kurallar1 6grenmede

bir arac1 gorevi goriir.

Kreslerdeki ¢ocuklardan baslayarak egitim/Ggretim hayatinin tiim kademelerinde
oyuna Ozel bir 6nem atfedilmesinin sebebi, oyunun ogretici isleviyle ilgilidir.
Cocuklar bilmediklerini oyunlar araciligiyla daha kolay ve kalict olarak
ogrenmektedirler. Eglenirken egitilmekte, igine dogduklari toplumun iiyesi haline
gelmektedirler. Bireysel ve toplumsal hayatin zorluklarindan, sikintilarindan,
risklerinden haberdar olmakta; problemi nasil ¢ozebileceklerinin yol ve yontemini
ogrenmekteler (Vatandas, 2020: 922).

Akbulut (2009)’a gore oyun, bireylerin erken yasta olgunlagsmasini saglayan 6nemli
bir faktordiir. Buna ek olarak bulundugu yerde veya baska bir konumda kendine bir
saha yaratmaktadir. Bu saha ile iletisim miimkiin olup bireyler ¢ocukluklarindan

itibaren toplumsal cinsiyet normlarini, toplumdaki bazi rolleri 6grenmis olurlar.

Tarih boyunca insanlar, oyunlar oynayarak temsil ettikleri toplumsal degerler ve
kiiltiirel 6geler ile ilgili olarak bizlere genis bilgi vermislerdir. Tarihi kaynaklardan
ve arkeolojik kazilardan giintimiize ulasan veriler bu bilgileri dogrulamakla birlikte
oyunun insanin toplumla olan iliskisini de belgelemektedir. Toplumlarin sinif
yapisi Ve normlarina kadar genis olgekte bir kiiltiirel hazine, oyunlar {izerinden

erisilebilmektedir.

Elkind (2011)’e gore oyunlar, toplumdaki yasayist kavramada ¢ocuklarin 6grenme

duygusu, meraki ve yaraticiliklari agisindan son derece Onemlidir. Bu sayede
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topluma adapte olma konusunda oyunlar etkin bir rol oynamistir. Sosyal bilimciler
de oyunlar1 inceleyerek o toplumun kiiltiirel kodlar1 hakkinda fikir sahibi

olmaktadirlar.

Oyun, toplumdaki bireylerin yasayislarina islemis, onlar i¢in gecici olmayan bir
yere sahiptir. Ayni zamanda oyun, belli baz1 insan kategorileri i¢in uygun goriilmiis,
kimi kiiltiirel kodlara sahip insanlar i¢in bir par¢a olmus ve tecriibe edilmis olsa da
bireylerin zihninde ve onlarin temsil edilis biciminde kayda deger bir konuma
sahiptir. Bu sayede dijital oyunlar i¢in de insanlarin algilarin1 ve perspektiflerini
dontistiiren, aktif ya da pasif bir sekilde etkin bir rol oynayan segenekler oldugunu
soylemek miimkiindiir (Fidaner, 2009). Tipki geleneksel oyunlar gibi dijital oyunlar
da birey ve toplumu etkileyen dinamiklere sahiptir. Bu dinamikler, dijital oyunun
sahip oldugu kurallar biitiini, i¢cerigi, oynanist ve oyuncu kitlesi ile bir biitiin olarak

degerlendirilir.

Goffman (2018), oyun oynamanin eglenceli oldugunu vurgularken giindelik hayat
pratiklerinde 6nemli yer edindigini ve bireyi psikolojik olarak da rahatlattigini ileri
surmektedir. Modern zaman diliminde bos zaman etkinliklerinin O6nemli bir
bolimiinli olusturan oyunlar, her yastan insan ig¢in bir tercih olabilir. Giindelik
hayatin agir sorumluluklarina bir ara vererek oynanan bir oyun, hayatin siyah ve
beyazinin arasindan parlayan renkli 1siklar gibidir. Insani rahatlatan, psikolojik
olarak iyi hissettiren oyunlar motivasyon duygusunu artirdig1 gibi diger insanlarla

olan etkilesimini de kuvvetlendirir.

Cocukluk zamanlarinda oynanan bir futbol, baz1 c¢ocuklarin gelecegini
sekillendiren ve onlarin yetenegini ortaya cikaran bir dal olmakla birlikte e-spor
olarak adlandirilan etkinliklerde oynanan futbol oyunlar1 da hem bir gelir kapisi
hem de bir eglence kaynagi olarak insanlara kariyer kapilarini aralamaktadir. Kiiglik
bir dans ile baslayan oyunlar, adlar1 basarilarla dolu sanat kariyerlerine kadar

gotiiren bir siireci baglatabilir niteliktedir.

Bireysel olarak da oynanabilen oyunlar, insanlar1 bir araya getiren bir platform
olarak da karsimiza ¢ikmaktadir. Cocukluktan yetigkinlige kadar uzanan bu siirec,
toplum dinamiklerini kavramada ve insanlarla olan etkilesimde kilit rol
oynamaktadir. Iletisim gerektiren oyunlar hem bireyin hem de toplumun ruh

sagliginin korunmasi i¢in de 6nemlidir. Zihinde ve hayal giiciinde tasarlanan bir
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oyun evreni, ger¢ek hayatta veya tamamen sanal bir evrende gecen bir diizlemde
insanlar1 bir araya getirebilir, bir beklenti, ¢ikar olmaksizin bir araya gelen insanlar

oyun temasina gore hareket edebilmektedir.

Karsilikli etkilesim gerektiren bilmeceler, tekerlemeler, sarkili ve motifli
eglenceler, kagit oyunlari ve kutu oyunlar1 gibi segenekler zihin diinyasinda
tasarlanan fikirlerle gercek bir oyun deneyimi sunabilir, sembolik anlatimlarla
sekillenir ve kiiltiirel olarak zengin bir diinya vadetmektedir. Buna karsin sosyal
medya lizerinden birbirleriyle iletisim kuran insanlar da dijital bir oyun iizerinde
bulusur, zaman ve mekani dijital oyun iizerinden deneyimlerler. Oyun araglari

degisse de insanlarin etkilesimleri devam etmektedir.

Oyunla insanlar arasinda yadsinamaz bir bag mevcuttur. Oyun oynayan ¢ocuklar
ve yetiskinlerle oynamayanlar arasinda basta duygularin aktarimi olmak {izere hem
toplumsal dinamiklerin farkindalig1 hem de bireysel olarak yaraticilik ve hayal giicii

arasinda farklar mevcuttur.

Cocuklar, oyun sayesinde hayata hazirlanir. Onlarin stres ve kaygi gibi hayatta
karsilasacag1 zorluklara karst gogiis germesi kolaylasir, takim c¢alismasini
ogrenerek adapte olmasimi saglamaktadir, diger bireylerle etkilesimlerini
kolaylastirmakla birlikte gii¢lii bir sosyal kimlik insasina da yardim etmektedir.
Bateson ve Martin (2014), oyunun ayn1 zamanda bir gesit kesif siireci oldugunu
vurgulamaktadir. Bu sayede oyun oynayan kimseler daha hirsl, liderlik 6zellikleri
gelismis ve yeteneklerinin daha kolay farkina varan insanlar olurlar. Ayrica
oyunlar, cocuklarin zihinsel gelisimlerini giiclendirerek onlari topluma hazir

bireyler haline getirmektedir.

Yetiskinler i¢in oyun oynamak ise onlar1 sadece giindelik hayatin akisinda daha
hazir hale getirmez, onlarin gerek is hayatinda gerek sosyal hayatlarinda
motivasyonlarini da artirir. Arkadaslariyla uyum iginde ¢alisan, iletisimi ve algilar
giiclii, etik ve sosyal ilkeleri bilen ve fark yaratan insanlar olarak 6n plana ¢ikarlar.
Oyunun bu ¢ok yonlii etkisi, sihirli diilnyasina baghdir. O sihirli diinyada yogrulan

duygular, bireyleri ¢ok daha etkin insanlara doniistiirtir.

Goffman (2018), oyunu bireylerin rizasi seklinde gerceklesen bir etkinlik, eylem
olarak nitelendirirken insani tetikleyen duygu durumlarimin oldugunun altini
cizmektedir. Sevinme, iiziilme, 6fkelenme ya da hirslanma gibi duygulardan sz
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edilebilir. Oyuna basladig1 andan sonrasinda bireyler, gercek diinyadan o an igin
kopabilmekte, kendilerini oyunun bir parcasi olarak goriip oyunun sihirli diinyasina
kolay bir sekilde kapilabilmektedir. Bir kere o diinyaya girildi mi, ¢ikmasi da kolay
olmamaktadir. Oyun, o anda ciddi bir ugras haline gelmektedir, oyunun bu
muazzam yapisi sayesinde sosyal olarak bireylerin Orgiitlenmesi taktire sayan

olarak goriilmektedir.

Oyunun sihirli diinyasi, bilgisayar ile birlikte bir doniisiimiin de pargasi olmustur.
Gergek hayattan esinlenen oyunlarin dijital bir formata aktarilmasi ya da bilgisayar
teknolojilerinin kullanilarak tamamen kurgusal bir oyunun tasarlanmasi miimkiin
olmustur. Dijital oyun kavrami, bu sayede geleneksel oyunlardan ayrilarak ayri bir

tiir olarak ortaya ¢ikmis ve zamanla gelisim gostermistir.
2.2. Dijital Oyunun Gelisim Siireci

Sehirlerdeki fabrikalarda dumanlarin tiittigii ilk zamanlardan itibaren baglayan gog
akimi ile birlikte aileler kiigiilmiis, disarida oynanan oyunlar git gide azalmaya
baglamis, eglence ve bos zaman pratikleri sehir hayatina goére sekillenmistir.
Cocuklarin ellerine top alip kendilerini sokakta bulmalar1 hala bir tercih olarak
onlarin elinde bulunurken, bilgisayarlar ile birlikte dijital oyun sektdriiniin ortaya
cikmasi, yliksek bir cazibe ve merak duygusunu da birlikte getirmistir. Yetiskinlerin
ise calisma temposu sehir hayatina adapte olmasindan 6tiirii bos zamanlar1 dolduran
bir alan olarak dijital oyunlar, son yillarda etkisini daha da artirmistir. Giinliik
hayatin bir pargasi haline gelen dijital oyunlar, serbest zaman aktivitesi ya da
eglence araci olmanin 6tesinde kiiresel bir sektor haline gelerek yasam bigimine
dontigmistiir. Bireyler, oyunlar ile kendilerini ifade etmekte, sosyal medya ve

forum siteleri gibi dijital mecralarda yeni toplumsalliklar olusturmaktadirlar.

Dijital oyun, ekran sayesinde elektronik ortamda belirli bir hikaye ya da tema
tizerindeki oyun deneyimleri olarak agiklanabilir (Bergonse, 2017). Dijital oyunlar,
video oyunlari olarak da kabul gérmesine karsin Tiirkge’de videonun karsiligi olan
terim, kafa karisgikligina yol acabilmektedir. Goriintiilerin video kesitlerine
doniiserek bir araya gelmesi ile aciklanan video oyunlari, giindelik hayatta
kullanilmasina karsin oyunun baglamdan koparilma riskini tagimaktadir. Bir diger

yanlis kullanilan terim ise bilgisayar oyunlaridir. Bilgisayar, tek bir oyun
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platformunu temsil ettiginden dijital oyunlar1 genellemek i¢in kullanilmast dogru
degildir.

Dijital oyunlarin geleneksel oyunlara gére daha farkli standartlar ve erisime sahip
olarak yiiksek bir potansiyeli vardir. Toplumsal, ekonomik, kiiltiirel, psikolojik
hatta siyasi yonii disiiniildiigiinde cok boyutlu ve derinlikli bir alandir.
Bilgisayarlarin, telefonlarin, oyun konsollarinin, tabletlerin ve diger oyun
araglarinin artmasiyla beraber diinya genelinde dijital oyunlara biiyiik bir talep
olusmus, dijital oyun sektoriiniin yiikselisi meydana gelmistir. Bat1 (2011), dijital
oyunlari, etkilesim, kimlik ve aidiyet gibi kavramlar kazandiran ve toplumsal

stireglerin de i¢inde oldugu bir etkinlik olarak gormektedir.

Tipk: geleneksel oyunlarda goriildiigli gibi dijital oyunlarda da oyuncular, belli bir
amag i¢in basarili olmak isterler. Bu amag ugruna gosterilen hirs, azim ve kararlhlik,
bireylerin duygusal gelisimine katkida bulunurken onlara gérev sorumlulugu asilar.
Toplumsal yonleri kadar bireysel olarak da etkileri vardir. Dijital oyunlar, benlik
gelisimine de katkida bulunur. Mekanin sanal olmasina ragmen alinan hisler
benzerdir. Diger bireylerle etkilesim devam ettigi gibi bireyler, hayal diinyasindaki
evrenleri sanal olarak deneyimleme firsat1 bulur. Ayni sekilde dijital oyunlar da
bireyler keyif almaya devam ettikleri taktirde devamliligini siirdiiriir. Huizinga’nin
(2018) da altin1 ¢izdigi oyunun bir biitiinsellik altinda incelenmesi, dijital oyunlar
icin de gecerlidir.

Batr’ya (2011) gore dijital oyunlara olan talep, giindelik yasam faaliyetleri
cergevesinde artmaktadir. Bu diinyada bireyler birden fazla duyguyu ayni anda
yagsamaktadir ve hi¢ olmadiklari bir evrendeymis gibi hissetmektedirler. Bununla
beraber etkilesim iginde olduklar1 ve etkilesim gerektiren dijital oyunlarin biiytik
bir bolimii o bireylerin varligini ve pozisyonlarini giiglendirirken tattiklar hisler

sadece o bireyleri degil, temas halinde olduklari sosyal grubu da etkilemektedir.

Oyun oynamak, platform ve araglar degisse de motivasyon olarak hedefe ulasmak
ve oyunu kazanmak gibi diirtiileri barindirir. Alinan keyif duygusu benzerlik
gosterse dijital oyunlarin geleneksel oyunlardan ayrilan bariz yonleri vardir. Bu

yonler asagidaki Tablo 2.1°de detaylandirilmistir.
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Ozellikler Geleneksel Oyunlar Dijital Oyunlar
Oyuncu Sayisi Az Fazla

Mekan Fiziksel Sanal

Yaraticihk Sinirh Yiiksek

Etkilesim Yiiz yiize / Smirht Sanal / Yiiksek
Sosyal Simif Bazi oyunlarda ayrim var | Ayrim yok

Maliyet Ucretsiz Ucretsiz ya da iicretli

Tablo 2. 1. Geleneksel ve dijital oyunlarin farkliliklar:

Klasik ya da geleneksel oyunlarda bir grup insan bir araya gelirken dijital oyunlarda
internet sayesinde server adi verilen sunucularda {ist sinir belirlenmek suretiyle gok
fazla oyuncu bir araya gelebilir. Mekan, klasik oyunlarda sokak, ev, okul gibi
fiziksel olurken dijital oyunlarda sanal mekanlar vardir ve oyuncular bulundugu
konumu degistirmeden cep telefonu, bilgisayar, konsol, tablet gibi araclarla bu
sanal mekanlara kolaylikla erisebilir. Klasik oyunlarda 6nceden belirlenmis bir
formatta smirli bir aktivite olanagi vardir, bu da yaraticiligr ve yeniligini dijital
oyunlara gore geri planda birakir. Clinkii dijital oyunlar, oyun tiirli ve segceneklerine
bagli olarak gelisime ve yenilige acik, oyuncular1 yeni siireglere adapte edebilecek

seviyelerle ve 6zelliklerle doludur.

Bireylerin etkilesimi, geleneksel oyunlarda birincil etkilesime baglidir. Yiiz yiize
olarak gergeklesir. Dijital oyunlarda ise pek cok secenek mevcuttur. Oyunlarin
ozelliklerine gdre sohbet odalarinda yazigsma, goriintiili konusma, ses kaydiyla
iletisim kurma gibi ikincil etkilesim vardir. Diger bir 6nemli fark ise sosyal sinif ve
statii farkidir. Futbol gibi bir spor dali, alt ve iist siniflarda (sokak futbolu ve hali
saha futbolu ve kolej takimlari, 6zel kuliipler gibi) oynanabilirken golf gibi yiiksek
zlimrenin oynadig1 oyunlarda statii farki ortaya ¢ikmaktadir. Oyuna erisim, sosyal
cevre ve ekonomik sermaye sinirhidir. Fakat dijital ortamda futbol, golf, buz hokeyi
dahil herhangi bir statii ve sosyal sinif farkliligi olmadan oyuncular bu deneyimden
yararlanabilir. Maliyet olarak ise fiziksel olarak oyunun bir parcast olmanin
herhangi bir maliyeti yoktur. Buna karsin dijital oyunlarda {icretsiz ve satin

almabilir segenekler mevcuttur.
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Dijital oyunlarin geleneksel oyunlardan farklilagmasinda teknolojik gelismeler
1s181inda oyunlara erigimin artmasi ve yeni nesil liretim ve pazarlama tekniklerinin
olmasi onemlidir. Bu baglamda dijital oyunlar, bir meta degeri tasir ve oyun
teknolojileri igerisinde rekabet ile birlikte farkli markalar ve stratejiler goriiliir.
Internet ve sosyal medya tanitimlari ile de PR ¢alismas: (Public relations) basarili
bir sekilde yiiriitiilmiis olup tiiketicinin algilar1 ve beklentileri iizerinden oyunlar
yeniden iiretilir ve pazarlanir. Oyunlarin biitiinciil bir sekilde incelenmesinin 6nemi

bu ylizden biiytiktiir.

Internet ve yapay zeka teknolojilerinin kullanimu, egitim, saglik, is, ekonomi, kiiltiir
sanat gibi hayatimizin mihenk tasi1 olan pek ¢ok alanda yayginlik gostermektedir.
Yas, cinsiyet, sinif; statii, din, irk fark etmeksizin milyarlarca insan sinirli dahi olsa
internet erisimine sahiptir. Pandemi ile beraber internet kullanim1 ve dijitallesme,
hayat kurtarict bir misyon tistlenerek giinliik hayatin aksamamasi i¢in ¢ok dnemli
bir gayret sarf etmistir. Dijitallesmenin bir sonucu olarak da dijital oyunlar, gelisen
oyun teknolojileri ve araglar sayesinde hayatimizda yer edinirken bu yolculuk,
giiniimiizii sekillendiren ve gelecegi sekillendirecek pek cok yenilige sahiptir. Bu
bas dondiiriicii devrim, yaklasik altmis yil Once bilgisayarlarin hayatimiza
girmesiyle dijital oyunlarin ilk Grneklerini gérmemizi ve gelisen teknolojiyle

giinlimiize kadar gelen biiyiik firma ve oyunlar1 kapsamaktadir.

Dijital oyunlarin ilk ortaya ¢ikisina taniklik edecek olursak, 1958 yilinda ABD’de
(Amerika Birlesik Devletleri) bir laboratuvar calisani olan William Higinbotham,
Tennis For Two adinda tenis oyununu sanal olarak ilkel bir port ile oynanabilmesini
saglamistir. Bu oyun, literatiirdeki ilk dijital oyun olarak bilinmektedir (Donovan,
2010).

[k oyun olan Tennis For Two, ardindan gelecek olan Spacewar adli oyunla dijital

oyun sektorii i¢in biliyiik devrimlerin habercisiydi.

Dijital oyunlarin tarihsel siire¢ igerisindeki donitim noktasi1 Spacewar oyunudur.
Steve Russel, PDP-1 bilgisayarlar i¢in Spacewar adinda oyunu tasarladiginda MIT
ogrencisiydi. Dijital oyun tarihinin en eski oyunlarindan kabul edilen bu oyun, bir
adet y1ldizin ¢ekim giicliyle iki geminin birbirini vurmaya ¢aligmasini icermektedir.
Spacewar, zamanla diger 6grencilerin yapmis oldugu katkilarla da dijital oyun
sektoriiniin gelisiminde rol oynamistir (Sezen ve Sezen, 2011: 258-259).

Bu oyun, Resim 2.1°de goriilmektedir.
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Resim 2. 1. Spacewar Oyunundan Bir Goriintii

(https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/2/23/Spacewar%21-PDP-1-
20070512.jpg)

Ardindan devam eden siirecte 1972 yilinda Atari firmasi kurulmus, 1975 yilinda ise
Computer Space ve Pong isimleriyle ilk ev tipi oyun makineleri {retilmistir.
Konsollarin hakimiyetinin s6z konusu oldugu bu siireg, sektoriin de 200 milyon
dolardan fazla hasilat yapmasini saglamistir. Ardindan 1980°lerde meshur Pacman
oyunu piyasaya siiriilmiis, Amerika’da oyun sektorii tirmanisa ge¢mistir (Rutter ve
Bryce, 2006). Bu hizli yiikselisle beraber oyun diinyasinda 1970’lerin Oonemi
biiytiktiir.

Oyun endiistrisinin 1970’lerdeki ii¢ temel gelisim dinamiklerinden biri tiimlesik
devrelerden mikro islemcilere gegis ve boylece daha iyi goriiniimlii animasyonlarin
ortaya ¢ikist olmustur. 1980’lerde ise audio teknolojiklerin gelisimi ile oyunlara
miizik entegre edilmesi miimkiin olmustur. Endistrinin ikinci temel gelisim
dinamigi ise, oyun konsollar1 ile oyunlarin salonlardan evlere taginabilmesi
olmustur (Dijital Oyun Sektorii Raporu, 2016: 7).

Saffo’nun (1992) dile getirdigi teknolojik saha aragtirmalari neticesinde ve Dikmen
(2019)’in bulgular1 1s13inda 30 yillik siireg biiyiik dSnem arz etmektedir. Ilk dijital
oyunun yayinlanmasindan Activision adli firmanin 1980’lerde piyasada oyun
bombardimani estirmesini kapsamaktadir. Bu siiregte, tekel bir firma olarak birbiri
ardinda oyunlar yayinlayan firma, diger firmalarin yeterince katki verememesi ve
etkilesimin az olmasindan kaynakli oyun kiltiir endiistrisinin de yeterince

gelismemesine sebep olmustur. Oyun konsollari olarak ise Nintendo ve Atari gibi
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markalar, Sony ve Microsoft kendi konsollarimi tiiretene kadar lider nesil

olmuslardir.

Nintendo, NES (Nintendo Entertainment System) adiyla bilinen Nintendo Eglence
Sistemini tireterek Amerika’da 1985’te donemin en popiiler konsolu olmustur. Bir
Japon firmasi olan Nintendo, diger bir Japon firmasi olan SEGA ile muazzam bir
rekabet donemi yasamistir. Ayni zamanda ABD’de oyun pazarini artirarak ihracatta
onemli noktalara gelmislerdir. Ardindan 1990’lara gelindiginde ise Avrupa, oyun
pazarinda etkili olmaya baslamistir. CD-ROM (Compact Disc Read-Only
Memory) teknolojisi, konsol rekabeti yeni bir boyuta taginmistir. “’Oyun konsollari
gelistiren firmalara bakildiginda ilk dort nesilde (1990’11 yillarin ilk yarisina kadar)
Japon Nintendo ve Amerikan Atari firmasi 6ne ¢ikmistir. Besinci nesil de ise Sony
firmasi Playstation oyun konsolunu, altinci nesil de ise Microsoft ilk oyun konsolu

Xbox’u satiga ¢ikarmistir’” (Dikmen, 2019: 302).

Seri oyunlarin {retilmeye baslanmasi, oyun sektoriiniin kiiltiirel enddistriye
doniismesi yolunda en biiyiik yapitaslarindan biri olarak kabul edilmektedir. Film
endiistrisinde devam filmlerinin iiretilmesi, dizilerin yeni sezonlariin c¢ekilmesi

gibi oyunlarin da devam oyunlarinin gelmesi, siirece yeni bir boyut kazandirmistir.

2000°1i yillara gelindiginde donemin en biiyilk pazar dinamiklerini elinde
bulunduran SEGA’nin konsol iiretimini durdurmasiyla Sony, Nintendo ve
Microsoft {i¢ biiyiik konsol {ireticisi haline gelmistir. CD-ROM’dan DVD-ROM’a
(Digital Versatile Disc Read-Only Memory) ge¢is yapilan bu zaman diliminde,
teknolojik gelismeler 1s18inda iiretim secenekleri ve yerellesmenin artmasina
katkida bulunmustur. Bu sayede kiiciik olgekli firmalar da pazarda yerini almuis,
yaraticiliklarini ve ilhamlarini sergileyebilecekleri oyunlar tiretmeye baglamislardir
(Dijital Oyun Sektér Raporu, 2016). 2000°1i yillara gelindiginde dijital oyunlarin
daha c¢ok yayginlasmaya basladig1 gériilmiistiir. Oyun konsollari, evlerde rahatlikla
kullanilan bir oyun arac1 olmusken gelisen teknolojiyle birlikte kiilt oyunlar ortaya
cikmistir. <’Call of Duty, Spider Man, X-man, Skylanders, Transformers gibi pek
cok seri oyun bu donemde gelistirilmistir. Sinema — Televizyon ve dijital oyunlar
arasindaki icerik trafigi iki yonde artmaya devam etmistir’’ (Dikmen, 2019: 305).
Sony, Nintendo ve Microsoft, yeni nesil konsollarini tiretmeye devam ederken
kullanim amaci daha genis, multimedya segeneklerine sahip konsollar olmasini

hedeflemistir. Miizik dinlenen uygulamalar, goriintiilii sohbet edilen kanallar,
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videolar izlenen uygulamalar ve internet kanallar1 da dahil olmak {izere eglence

tabanli bir oyun konsolu ortaya ¢ikmustir.

“Uciincii dénemin sona ermesiyle dijital oyunlarin kiiltiirel, hukuksal, ekonomik
ve teknolojik sistemler tarafindan toplam 30 yillik 6ziimsenme stireci 2010 yilinda
tamamlanmigtir. Dijital oyun ekosistemi, sinirlari gok da belirgin olmayan yeni bir
doniisiim stirecine girmistir’” (Dikmen, 2019: 306). Artik dijital oyunlar, milyon
dolarlik yatirimlar gerektiren devasa bir sektor haline gelmistir. Oyunlari
destekleyecek giiclii donanimlar ve tasarimlar, eglence secenekleri ve statii gibi

ayricaliklar 6n plana ¢ikmaktadir.

Bilgisayarin icad ile birlikte pek ¢ok kiiresel devrim meydana gelmistir. Bilgilerin
kolayca paylasildigi, okullardan is yerlerine kadar uzanan kurum ve kuruluslarda
caligma sartlarimin dijital bir evrenden faydalanildigi, iletisimden yasam tarzina,
eglenceden kiiltiir sanata kadar bireylerin ve toplumlarin yasamlarinin bir tikla

sekillendirilebildigi ¢ok biiylik bir sosyal devrim olmustur.

Dijital devrim, kendisini oyunlarda da gostermis, geleneksel oyunlardan dijital
oyunlara gecis siireci yaganmistir. Bu gecis siirecinin bu kadar hizli olmasi tesadiif
bir durum degildir. Gelisen teknoloji sayesinde daha iyi goriintii, ses, animasyon ve
yazilim programlarina sahip bilgisayarlar hayatimiza girmis, bu siireci oyun
konsollar1 ve cep telefonlar1 takip etmistir. Bu sebeple temel olarak 3 oyun
platformundan s6z etmemiz gerekir. PC (Personal Computer) olarak bilinen Kisisel

bilgisayarlar, mobil oyunlar ve oyun konsollari.

Son yillara gelindiginde akilli telefonlarin oyun pazarindaki payimin arttig1 goriilse
de bilgisayarlar ve konsollar, pastadaki paylarin1 korumaya devam etmektedirler.
Sekil 2.1°de dijital oyun sektoriiniin farkli platformlar da gozetilerek toplam pazar

pay1 yer almaktadir.
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2021 Global Games Market

Per Device & Segment With Year-on-Year Growth Rates

newzoo
Mobile PC
$90.7Bn $35.9Bn
+4.4% YoY -1.7% YoY
Tablet Games Browser PC Games
$11.6Bn $2.6Bn
[] |
+2.0% YoY -18.0% YoY —_—
2021 TOTAL
Smartphone $175'8Bn Downe\::cj:é
Games -1.1% PC Games
= $79.0Bn Yoy $33.3Bn
+4.7% YoY -1.4% YoY

Console

$49.2Bn

-8.9% YoY

Sekil 2. 1. 2021 Kiiresel Oyun Pazar1 Paylari

(https://newzoo.com/insights/articles/global-games-market-to-generate-175-8-
billion-in-2021-despite-a-slight-decline-the-market-is-on-track-to-surpass-200-
billion-in-2023/)

Akilli telefonlar da dahil tiim mobil oyun sektorii, pazar paymin 90.7 milyar dolar
ile en biiyiik payini olusturmaktadir. 49.2 milyar dolar, konsollarin getirdigi gelir
iken bilgisayarlarin toplam geliri 35.9 milyar dolar ile en kiiglik parcay: temsil

etmektedir.

Rakamlarin aksine bilgisayar oyunlari, dijital oyun sektoriinde en dengeli ve
istikrarli bliylimeye sahiptir. Pazar paymin diisiik olmasinin birkag sebebi vardir.
Bunlardan en 6nemlisi orta diizey bir bilgisayara dahi sahip olmak i¢in pek ¢ok
donanima para 6demek gerektigidir. Ekran karti, monitdr, sistemin hizli ¢aligsmasini
saglayan RAM (Random Access Memory), rastgele erisimli bellek, fare ve klavye
gibi bilesenlere sahip olmanin maliyeti, bir konsol ya da akilli telefondan daha
fazladir. Diziistii olarak satin alinan bilgisayarlar ise masaiistii versiyonlar1 kadar
dengeli bir performans verememekte, hem de zaman i¢inde sistemi giincellemek
icin alinmasi gereken donanim pargalari agisindan zahmetli bir siirectir. Tiirkiye’de

her gegen yil artan bilgisayar ve donanim pargalar: diisiiniildiigiinde kullanicilara
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oldukca yliksek bir fatura ¢gikmaktadir. Bu sebepten otiirii Tiirkiye’de eskisi kadar

aktif olmasa da hala internet kafelerin etkinliginden s6z edilebilir.

Bilgisayar ve internet baglantisinin gliniimiizdeki kadar yaygin olmadigi
donemlerde internet kafeler, biiyliyen bir sektor olarak Tiirkiye dahil olmak tizere
diinyada da yayginlagsmistir (Y1ldiz, 2002). Bu kafelerin yayginlagmasiyla beraber
ozellikle 1990’11 yillardaki insanlar, Ozen¢ ve Tinmazlar’in (2018) iizerinde
durdugu gibi FIFA (Fédération Internationale de Football Association) ve Counter-
Strike gibi kiilt oyun serilerinin kafelerde oynanmasi gozlemlenmekteydi. Bu
kafeler, sadece oyunlarin oynandigi bir mekan degil, ayn1 zamanda daha ¢ok
genglerin sosyallesme mekanlarindan da biri haline gelmistir. Birlikte oyun oynayip
zaman geciren gencler, arkadas olup iletisimlerini hem sanal ortamlardan hem de

fiziksel ortamlardan devam ettirmislerdir.

Mobil oyunlarin en yiiksek pazar payina sebep olmasinin temel sebebi hi¢ kuskusuz
akilli telefonlarin yayginlasmasi ve daha kolay erisilmesidir. Oyunlarin iiretim

maliyetlerinin daha diisiik olmas1 ve yiiksek getirisi de sayilabilir.

Telefon ve tabletlerin de teknik kapasitelerinin iyilesmesi ile birlikte daha biiyiik
biitceli, ¢evrimigi hizmetleri kullanan oyunlarin gelistirilmesi de miimkiin olmakla
beraber tek bir gelistirici tarafindan son derece basit bir ara yiize sahip bir bulmaca
oyunu dahi ¢ok biiyiik karlilik satis ve gelir rakamlarina ulagabilmektedir (Dijital
Oyun Sektorii Raporu, 2016: 16).

Gelisen mobil teknolojisi, bagimsiz ve bireyler iireticilerin de istahin1 kabartmis,
piyasada daha fazla oyunun iiretilmesini saglamistir. Bu durum, rekabeti kizistirmis
olsa da mobil oyun sektoril i¢in tiim fikirlerin ve emeklerin esit oranda deger
gormemesine sebep olmustur. Oyun Kkalitelerinden ¢ok kullaniciya erigimin
onemsendigi bu sektor, bilgisayar ve konsollardan ayrilmaktadir. Mobil oyuncular,

vakitlerinin oldukg¢a az bir kismini oyun i¢in ayirmaktadir.

Oyun konsollar, ilk iretildikleri zamanlarda sadece oyun oynamaya yarayan
cihazlardi. Zaman i¢inde tipki bilgisayarlar gibi pek ¢ok eglence igerigi ve internet
temelli uygulamalariyla kendilerini giincelleyerek ¢cok amacli bir platform olarak
on plana ¢ikti. Buna ragmen oyun konsollari, iiretim maliyetleri acisindan daha
masrafli oldugu i¢in ve bir kiiltlir endiistrisine doniisen biiyiikk yapim oyunlari
tasarladiklar1 i¢in kazanclarini artirmak amagl 6zellikle son yillarda Sony ve
Microsoft, oyunlarmi es zamanli ya da zaman aralikli olarak bilgisayar
platformlarina ¢ikarmaya baslamistir. Tiirkiye’deki konsol pazari ise bilgisayar ya
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da mobil kadar yaygin degildir. internet kafelerin yaygimlastig1 ve mobil oyunlarin
iicretsiz olarak da erisilebilir olmasi, buna ek olarak konsol fiyatlarinin ve oyun

fiyatlarinin yiikselmesi bu durumun sebeplerinden gosterilebilir.

Konsollarin tipki cep telefonlar1 ve bilgisayarlar gibi bir statii unsuru tagimalari,
marka ile kurulan bag ve atfedilen degerler onlar1 cezbedici kilarak kendi aralarinda
bir rekabet olusturmus, tiiketiciler arasinda da konsol savaglari olayinin ortaya

¢tkmasina zemin hazirlamistir.

Iki ya da daha fazla konsol iireticisinin iirettikleri video oyunlar ve donanimli
konsollar ile daha fazla tiiketici elde etme yarisina konsol savasit denilmistir.
Firmalar, birbirlerinin pazarlama stratejilerini yakindan takip ederek hamleler
gelistirmektedir. Konsol donanimlarindaki teknolojiler, ¢ikardiklari oyunlarin
icerikleri ve oOzellikleri, oyunlar1 pazarlama teknikleri gibi pek cok alanda
birbirleriyle rekabet eden firmalar, tiiketicilerin arz ve talepleriyle de bu rekabetin

kizigsmasi yoniinde bir yol izlemislerdir.

[lk olarak 80 ve 90’11 yillarda SEGA ve Nintendo arasinda baslayan konsol savasi,
ABD pazarini ele gecirmek adina girisilen koyu bir rekabetti. Pazar paymi ele
gecirmeye yonelik bu rekabet, 90’11 yillarin sonuna dogru Sony firmasinin gelisiyle
yeni ve farkli bir boyut kazanmistir. 1994 yilinda Sony Interactive Entertainment
adiyla iirettikleri ilk konsol olan Playstation, bu iki firmanin hegemonyasini sona
erdirecek siirecin ilk basroliiydii. Ikinci konsolu Playstation 2’yi (PS2) iireterek
giinlimiizde de hala tarihin en ¢ok satan konsolu unvanini kimseye birakmayan

Sony, SEGA’nin konsol iiretimini sona erdirmesine zemin hazirlamistir.

2000’11 yillara gelindiginde ise oyun teknolojisinin gelisme hizi, daha yiiksek
donaniml1 konsollar ve yiiksek grafik ve mekanige sahip oyunlarin ortaya ¢ikmasi
adina 6nemli olmustur. Sony’nin ikinci konsolu PS2, bir anlamda oyun devrimine
sebep olmus ve konsollarin yiikselisindeki pay1 da yiiksek olmustur. Microsoft
firmasi ise Xbox konsolunu piyasaya siirerek giiniimiize kadar uzanan konsol
savaslarmin yeni bir sayfasmni aralamistir. Interneti ¢evrim ici oyunlar ile
konsollarinda kullanan Xbox, tirettikleri markalar ile Playstation ile siki bir

rekabete girmistir.
2005 ve 2006 yillarinda ise Sony, Playstation 3 (PS3), Microsoft Xbox 360 ve

Nintendo ise Nintendo Wii konsollarini ¢ikardi. Xbox 360 konsolu, interneti gevrim
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ici oyunlar ile entegre ederek Onemli markalara imza atmis ve rekabeti
kizistirmistir. SEGA ile rekabetinden sonra bir siire sessizlige gomiilen Nintendo
ise yeni nesil bir donanim teknolojisi iireterek ses getiren bir geri doniise imza
atmistir. “’Amag; tiiketicinin oturma odasini “sosyallestirmek, insanlar1 kalkip
oyunla mesgul olmaya tesvik etmekti. “Wii Remote” olarak bilinen kontrolérler,
sensOr ¢ubuguna dogrultuldugunda hareket sensorleri, kizilotesi algilama ve
LED’ler sayesinde kullanicilarin oyunu fiziksel hareketlerle ve tuslara basarak
kontrol etmelerine izin verdi’’ (Game Factory, 2021). Bu sayede dijital oyunlar ile

sosyallesmenin bir tiiketim hamlesi olarak kullanildig1 gézlemlenmektedir.

2013 yilina gelindiginde biiyiik biitceli oyunlarin ortaya ¢ikisi, PS4 ve Xbox One
konsollar1 ile hayat bulmus olup oyuncularin begenisini kazanmistir. Daha
minimalist tasarimlariyla 6ne ¢ikan iki konsol, birbiri ardinda duyurduklar1 oyunlar
ve hizmetler ile konsol savaslarinin iki biiyiik markasi olduklarini ilan etmislerdir.
Gilinlimiize kadar en gelismis konsol teknolojileri bu iki konsolda bulunmaktadir ve
hala diinya genelinde oldukca yogun bir talep gormekle birlikte firmalar da bu
talepleri karsilamak adina bu iki konsola destek vermeye devam etmekte,

giincellemeler ile konsollar1 aktif tutmaya 6zen gostermektedir.

Tarihler 2017’yi gosterdiginde Nintendo, bugiine kadarki en c¢ok ses getiren
islerinden birine imza atmistir. Nintendo, satis rekorlar1 kiran Switch modeliyle
oldukg¢a popiiler olmustur. 2021°in son aylarina geldigimizde konsol, 92 milyon
gibi bir satis rakamina ulasarak biiyiik basari elde etmistir. Fakat pandeminin
etkisiyle yasanan kiiresel ¢ip krizi nedeniyle liretim bazinda bir diisiis yasandigi
bilinmektedir (Karatas, 2021). Switch konsolu, diger konsollardan farkli olarak
hem bir TV ya da ekran iinitesinde baglanabilmekte, hem de el konsolu olarak
kullanilabilmektedir. Bu sayede tasmabilir bir konsol olan Switch, tipki gecmiste
Nintendo’nun iirettigi diger el konsollar1 gibi oyun oynamanin smirlarini

genislemistir. Resim 2.2°de Switch konsolu goriilmektedir.
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Resim 2. 2. Nintendo Switch Modeli

(https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/8/8e/Nintendo_Switch_Splato
on_2.jpg)
2020’nin sonlarma dogru ¢ikan yeni nesil konsollar olan PS5, Xbox Series X, Xbox

Series S olarak son model teknolojiyle donatilmis 6zellikleri barindirmaktadir.
Gelisen internet altyapilari sayesinde dijital oyun indirme sayilarinin da oldukga
fazla oldugu bu konsollarda daha hizli, dinamik calisan donanim sistemleri
bulunmaktadir. Teknolojide yasanan c¢ip krizi sebebiyle arz talep dengesinde
yasanan sorunlar, modern ¢agin konsollarini kara borsaya diisiirmiis, merdiven

altinda ya da bazi internet sitelerinde fahis fiyatlarda satilmasina neden olmustur.

Xbox Series X modeli, Xbox markasi ad1 altinda ¢ikan en yeni konsoldur. Tasarim
olarak mini bir buzdolabina benzetilen konsol, farkli goriisler alsa da donanim giicti
ve multimedya secenekleri sayesinde hayranlarinin biiyiik begenisini kazanmaistir.
En giiclii konsol etiketiyle satisa cikan konsol, donanimsal gii¢ anlaminda
rakiplerinden bir adim 6ne ¢ikmistir. Bununla beraber Gamepass adli sisteme sahip
olan Microsoft, aylik 6deme sistemi sayesinde kendi firmasinin oyunlarma
herhangi bir ekstra {icret 6demeden abonelik vasitasiyla kullanicilara erigim

saglamaktadir. Resim 2.3’te Series X konsolu yer almaktadir.
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Resim 2. 3. Xbox Series X Modeli

(https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/1/12/Xbox_Series_X_2.jpg)

Sony ise amiral gemisi Playstation 5 modelini tanittiginda, milyonlarca insanin ilgi
odag1 haline gelmistir. Fitiirist bir tasarima ait olan model, kimi zaman bir
gokdelene, kimi zaman ise havali bir kostiime benzetilerek tartismalarin hedefinde
olmustur. Dualsense adi verilen kontrolciisii ile biiyiik ses getiren konsol, oyun
diinyasinda dokunsal geri bildirim, uyarlanabilir tetikler (adaptive triggers) adiyla
yeni nesil teknoloji sistemlerini getirmistir. Gii¢lii donanimi sayesinde oyunculara
yildirnm hiziyla yiiklenen oyunlar vaadini veren konsol, ayni zamanda yakin
gelecekte oyun oynamay1 ‘kumandaya basarak bir film izlemek kadar kolay bir is’
yapacaklarini da belirtmistir. Klasik, diskli olan versiyonun yaninda sadece dijital
olarak oyunlarin oynanabildigi dijital versiyonunu da tanitan Sony, Tirkiye’de de
bliyiik yanki uyandirmistir. Satisa ¢iktigir andan itibaren stoklarin kisa bir zaman
icerisinde tiikenmesinin ardindan gelen yiiksek talebe karsin Sony, ¢ip krizi ve
tedarik sorunlar1 sebebiyle iiretim bandinda bir kisitlamaya gidilecegini

bildirmistir. Playstation 5 konsolu, Resim 2.4’te yer almaktadir.

27


https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/1/12/Xbox_Series_X_2.jpg

Resim 2. 4. PS5 modeli

(https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/0/00/PlayStation_5 and_Dual
Sense.jpg)

Gecmisten bugiine konsol savaglarinin aktorleri degisse de konunun ardindaki
sebepler degismemektedir. Bu soguk savas, bir anlamda sadakatlerin yarismasidir.
Satin alman iirlinler iizerinden gerceklesen etkilesim, tiiketim dalgasi olarak
yayilarak tiikketim toplumu kavrami igerisinde incelenebilir. *’Tiiketicilerin, “bir
materyal diinyasinda yasayan” varliklar olarak kabul edilmesi tiiketim toplumunun
ruhunun kesfedilmesidir. Artik diinya tiiketim objeleriyle desteklenen anlayis ile
isgal edilmekte ve insanlarin karakterleri sahip olduklariyla analiz
edilebilmektedir’” (Cinar ve Cubukcu, 2009:278 akt. Dal, 2017: 6). Metalara
ylklenen anlamlar, oyun diinyasinda platformlardan oyun tercihlerine,

aksesuarlardan reklamlara kadar genis dlgekte kendisine yer bulmaktadir.
2.3. Dijital Oyunlarin Etkileri

Insanlarin  dijital oyunlara y&nelme nedenleri ve motivasyonlar1 farklilik
gosterebilmektedir. Kimi insanlar bir bos zaman aktivitesi olarak oynarken kimi
insanlar ise i¢cinde bulundugu sikintili durumdan, sorumluluklarindan kagmak i¢in
oyun oynamaktadir. Is yogunlugu, okuldaki dersler, sinavlar gibi yogun stres ve
baski altinda kalindiginda oynanan oyun, tamamen meraktan ya da macera

arayisindan dogan bir hisle de oynanabilmektedir. Yeni insanlar tanimak,
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sosyallesmek de insanlart oyun oynamaya yonlendiren faktorler arasinda
degerlendirilebilir. Motivasyonlar degisiklik gosterse de dijital oyunlarin olumlu ve

olumsuz etkilerinden kisiler etkilenebilmektedir.

Ekran iizerinde gecirilen zamanin artmasi, ¢ocuk ya da yetigkin bireyler iizerinde
basta aileleriyle olmak {izere ¢evresiyle olan sosyal iligkilerde bozulmalara sebep
olmaktadir. Is ya da okul hayatlarindaki radikal degisimler de bireyleri daha fazla
oyun oynamaya yoneltebilmektedir. Aldiklar1 haz arttik¢a daha fazla zaman ayrilan
oyun, bireylerin hayatlarinda basarisizliklara sebep olabilmektedir. Buna ek olarak
obezite, depresyon, kaygi bozuklugu ve duygu durum degisiklikleri gibi saglik
sorunlari, ¢evre ile iletisimin zedelenmesi, ailesel sorunlar gibi psiko-sosyal

yansimalar1 da gozlemlenebilmektedir.

Dijital oyun bagimliligi, giiniimiizde oyunlarin en olumsuz yansimasi olarak kabul
edilmektedir. Bireylerin oynadiklari oyuna karsi koyamamasi ile baslayan siireg,
oyundan baska bir sey diistinememe ve ondan kopamamay1 getirmektedir (Horzum,
2011). Dijital oyun bagimliligi, Diinya Saglhk Orgiitii tarafindan da tartismali bir

hale gelerek bagimlilik statiisiinde degerlendirilmeye baslanmistir.

Lemmens, Valkenburg ve Peter (2009 akt. Goldag, 2019: 124), oyun
bagimliliklarini 7 ayr1 baglik altinda toplamstir.

i.  Dikkat gekme: Oyun, bireyler i¢in en 6nemli aktivite haline gelir, oyuncunun
duygu diinyasini ve davraniglarini bastirir.

ii.  Tolerans: Bireylerin oyun basinda daha fazla zaman gegirmesi anlamina
gelmektedir.

iii. Duygu durum degisikligi: Bireylerin oyun oynadigi esnada yasanan
degisimlerdir.  Rahatlama  duygusu, sakinlesme gibi  degisimler
gozlenebilmektedir.

iv.  Geri ¢ekilme: Oyun oynama azaltildiginda ya da aniden kesildiginde yasanan
istemsiz duygusal ve fizyolojik yansimalardir. Sinir hali, depresyon ya da
titreme gibi semptomlar rastlanabilmektedir.

V.  Niksetme: Oyun oynamadaki ilk hallerine geri doniisi ifade eder. Bireyler,
yasadiklari belirtilere tekrar donerler.

vi.  Catigma: Asirtya kagan oyun oynama deneyimlerinde bireyler ¢evresindekilere
kars1 ¢atismaci bir iislupta olurlar
Vii.  Problemler: Oyuna ayrilan siire arttik¢a, bireyler oyunlar okul, is ve sosyal

hayat gibi yiikiimliiliiklerin {izerine koymaya baglamaktadir. Bireylerin kendi
icinde yasadigi bir catisma, kontroliinii kaybetmeye referans
vermektedir.

Saglik Bakanligi’nin diizenledigi Dijital Oyun Bagimhiligi Calistay1 raporunda
dikkat cekici sonuglar yer almaktadir. Bu calismada ¢ocuklarin karsilasabilecegi

potansiyel tehlikeler siralanmigtir. Uygun olmayan igeriklere maruz kalmak,
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akademik basarmin diismesi ve performans kaybi, sosyallesmenin bozulmasi,
istismar ya da siber dolandiriciliga maruz kalmak, aile iliskilerinin bozulmasi, dil
kullaniminda bozulma, iletisim becerilerinin olumsuz etkilenmesi, sorumluluklarin
ertelenmesi ve suca karismak gibi tehlikeler yasanabilmektedir (Benli, Kaya, Naz,

Dogan Keskin, Kosar, Giines Kizilay, Cergioglu ve Karavus, 2018).

Dijital oyunlarin olumsuz etkileri oldugu kadar olumlu etkilerinden de soz
edilebilmektedir. Oyun {izerinde gegirilen zamandan bagimsiz olarak oyunlarin
bireyler {izerinde motivasyonu, odaklanmay1 ve plan, program yapma becerisini
artirdi@1 bilinmektedir. Bununla birlikte daha iyi okuma, goz koordinasyonu,

paylagma ve yardimlagma duygusunu artiran niteliklerden de bahsedilebilmektedir.

Oyunlarin bireyler lizerinde psiko-sosyal dezavantajlar yarattig1 goriisiiniin aksine
King, Delfabbro ve Griffiths (2010), bilinenin aksine oyun oynayan bireylerin
cogunlugunda psiko-sosyal olarak cok az etkilendikleri, ya da etkilenmedikleri
iizerinde durmaktadir. Diger bagimliliklarla kiyaslandiginda gosterilen davranig
bicimleri, oyun oynayan bireylerin genel sagliginda ve psikolojisinde daha az riske

sebep oldugu agiklanmistir.

Dijital oyunlarin bireylerin hizli diisiinebilme, karar verme ve odaklanma
becerilerini gelistirdigi pek c¢ok kaynakta gdzlenebilmektedir. Ayrica aksiyon
oyunu oynayan bireylerin, diger bireylere oranla %25 daha hizli karar verdikleri
goriilmiistiir. Ayn1 zamanda olaylara kars1 daha stratejik bakabilme, yaratici fikirler
gelistirme ve sorgulama gibi kabiliyetler de oyunlarla birlikte aciga ¢ikmaktadir.
Oyunun verdigi komutlar sayesinde hikayenin akis1 ve verilen kararlar sayesinde
hesaplamay1 kolaylastirdigi, matematik becerilerinin gelistigi de belirtilmektedir.
Bu baglamda daha hizli ¢alisan ve yiiksek kapasiteli bir hafizanin gelisimi s6z

konusu olmaktadir (Essays, 2018).

Dijitallesmenin pek cok alanda hayatimizda olmasi ile birlikte egitimin de
dijitallesmesi hi¢ kuskusuz Ogrenimin de birden fazla kaynagi oldugunu
gostermektedir. Dijital oyunlar yoluyla 6grenme, bu siirecin bir parcasi olmaktadir.
Bireyler, isteyerek ve keyifle yer aldiklar1 oyunlar sayesinde 6grenmeyi de bu
duygu ile deneyimleyebilmektedir. Aksiyon, strateji gibi birden fazla oyun tiiri
arasindan oyuncular farkli 6grenme bigimleri gelistirebilmektedir. Kimi oyunlardan

da gizli ya da dolayli yoldan bir 6grenme gergeklesir. Oyun bittiginde akilda kalan
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bilgiler, 6grenmenin gerceklestiginin bit gostergesidir (Cankaya ve Karamete,

2008).

Egitim, is, saglik, ekonomi, kiiltiir sanat gibi hayatin yap1 taglarini olusturan pek
cok alanda dijital donilisiim, teknolojinin bir getirisi olarak kag¢inilmaz bir
durumdur. Pandemi, dijital dontigiimii bir alternatif olarak degil, stirdiiriilebilir bir
secenek olarak insanlarin tecriibe ettigi bir silire¢ olarak On plana ¢ikmaktadir.
Dijital oyunlar da bu doniisiimde yer alarak diger alanlarla koordineli olabilmekte,
sadece bir eglence ya da bos zaman araci olmaktan daha biiylik misyonlar
kazanmaktadir. Bu sebep goz 6niinde bulunduruldugunda, dijital oyunlar giindelik
hayatin akisina bir tehdit ya da engel olarak algilamak, eskisi kadar yaygin degildir.
Dijital oyun diinyasi, sosyolojik baglamda tartisilirken daha ¢ok olumsuz etkiler
iizerinden bir analiz ortaya koyulmus ve incelenmistir. Literatiire yeni bir soluk
getirmek, toplum beklentilerini g6z Oniinde bulundurularak dijital oyun
platformlarini yiikselen bir yeni deger, alan olarak ele almak ve oyunlar iizerinden

olusan yeni nesil yapilari incelemek bu tezin nihai amaglarindan biridir.
2.4. Dijital Oyun Tiirleri

Dijital oyunlarin gesitlenip tiirlere gore ayrilmasindan 6nce oyunlarin yapilan ilk
caligmalarda anlatibilimi terimi icerisinde yer aldig1 goriilmiistiir. Cesitli anlamlara
gelen isaretlerin semiyotik bir temsil olusturmasi anlamina gelen terim, oyunlarda
oldugu gibi roman ve filmlerde kullanilmigtir. 1980°li yillarda ortaya ¢ikan bu
terim, giinliik hayatta dijital oyunlarin daha fazla yayginlagmasiyla farkli goriislerin

ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamistir.

Bilgisayar, konsol ve mobil telefon gibi ayri1 platformlarda yayimlanan oyunlar,
farkl tiirlere gore ayrilmaktadirlar. Bu ayrim, kimi kaynaklarda genel bagliklar
altinda toplanirken kimi kaynaklarda alt basliklar olarak siralanmaktadir.
Literatiirde Krawczyk (2018), soylemsel, toplumsal-kiiltiirel ve yapisal olmak iizere
3 ¢esit smiflandirma iizerinden oyun tiirlerini degerlendirmistir. Soylemsel
simniflandirma  igerisinde bireylerin oyun deneyimlerine gore yaptiklar

siniflandirma 6nemlidir.

Toplumsal-kiiltiirel siniflandirma, oyunlarin toplumda ve kiiltiirde medya tizerinde
karsilik buldugu formlarda adlandirilmasi tezi hakimdir (Krawczyk, 2018). Bu
baglamda oyun tiirlerinin farkli siralanmasinda, ¢evrimici ve ¢cevrimdisi olarak da
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calisan oyun dagitim platformlariin etkisi vardir. Bilgisayar ortaminda Steam ve
Epic Games, konsol ortaminda Playstation Store, Gamepass ve Nintendo Game
Store gibi dagitim platformlari, kendi magazalarinda oyunlar1 satisa sunarken

tiikketicilerin rahatlig1 i¢in oyun tiirlerini kategorize etmislerdir.

Tiirlere gore 12 biiyiik kategoriye sahip olan Steam, magazasinda bu tiirleri liste
olarak siralamigtir. Oynamasi {icretsiz, erken erisim, aksiyon, basit eglence,
bagimsiz, devasa ¢ok oyunculu, macera, RYO (Rol yapma oyunu), simiilasyon,
spor, strateji ve yaris olarak magazada goriintiilenmektedir (Steam, 2021). Bu ana
12 kategori, kendi icerisinde farkli kategorilere ayrilmaktadir. Fakat bu kategoriler,
tek basina oyun tiiriinii temsil etmekten ¢ok oyunun ne ile ilgili oldugunu ya da
oyunda neler barindirdigiyla ilgili bilgiler vermektedir. Oyun tiirleri, birbirleriyle i¢
ice olarak da kullanilabilir ve bu durumu oynanis sekli (gameplay) belirlemektedir.
Bir aksiyon oyununda ayni zamanda rol yapma 6geleri bulunursa oyun, aksiyon ve

rol yapma oyunu olarak anilir.

Uglincii yaklagim olan yapisal yaklasimda oyunun i¢ yapisina odaklanilmaktadir.
Oyunun mekanikleri, hikayenin nasil isledigi ya da tasarlandigi, oyunun
tasarlandig1 harita, karakterin komut ve yetenekleri gibi secenekler bu gruba
dahildir. Ludoloji, video oyunlarini inceleyen bilim dali olarak bilinse de oyunun
yapisal 6zelliklerini temel alarak incelemelerde bulunmaktadir. 2000’11 yillardan
itibaren anlatibiliminin dijital oyun ¢alismalar1 igin yetersiz kalmasi, dijital oyunlari
ayr1 bir disiplin olarak caligmay1 gerekli kilmistir. Oyunun toplumsal ve kiiltiirel
yonlerini ¢alisgan Huizinga ve Caillois gibi isimlerden vyararlanan disiplin,
anlatilarin dijital oyunlar1 bir yap: altinda tutamadiginin altini1 ¢izmektedir. Dijital
formattan yayinlanan oyunlarin simiilasyon 6zelliklerinin de 6n planda olmasi

gerekmektedir (Frasca, 2004).

Dijital oyun tiirleri platformlar iizerinden degerlendirildiginde Playstation
konsolunda en ¢ok bilinen ve oynanan tiirlere yakindan bakilmistir. Bu oyun tiirleri,
rol yapma oyunlari, spor oyunlari, birinci sahis nisanci oyunlari ve AAA oyunlar

olarak siralanmaktadir.
2.4.1. RYO (Rol Yapma Oyunlari)

Dijital oyunlar olmadan 6nce de insanlar, oyun oynamak icin bir araya toplanirdi
ve herkesin bir rolii olurdu. Ellerine oyuncak kili¢ alan ¢ocuklarin savasgi rolii
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oynamasi, evde bulduklar kiyafetlerle insanlarin iinlii ya da kahraman figirleri
canlandirmasi, evcilik oyunu i¢in ¢ocuklarin anne ya da baba roliine biiriinmesi,
futbolda, basketbolda ya da diger spor oyunlarinda her oyuncunun degisen
mevkilere gore adlandirilan rolleri olmasi, hatta klasik oyunlardan bagimsiz bir
tiyatro sahnesinde bile her bir karakterin kendine ait bir roliiniin olmasindan
bahsedilebilmektedir. Aileden topluma, okuldan is hayatina, izlenen filmlerden
oynanan oyunlara kadar her insanin temsil ettigi ve biitiinlestigi bir rol vardir.
Rollerin tarihten, kiiltiirden, toplumsal iliskilerden ve normlardan gibi pek ¢ok

faktorden etkilendigi s6z konusudur.

Zaman i¢inde insanlar, hayal giiglerini kullanarak kendilerinden farkli bir rolde
olduklarini hayal etmislerdir ve bir diinya yaratmislardir. Insan, merakli bir canlidir.
Bu merakinin getirdigi bir 6zellik olarak yasadigi diinyayi, ge¢misi ve gelecegi
anlamlandirmaya, kendilerini o evrende nasil bir rolde olacaklarini diistinmiislerdir.
Adeta bir zaman makinesinden ¢ikmig gibi gesitli zaman dilimlerinde gecen
hikayeler, hatta tamamen bir hayal iiriinii olan karakterler, hikayeler ve diinyalar
sahnelerde, kitaplarda, ekranlarda ve oyunlarda canlanmistir. Rol yapmak, hayatta
dijital oyunlarla tanismadan ¢ok daha 6nce vardir. Edebiyatta fantastik kurgu, bilim
kurgu ve siiper kahramanlar gibi farkli evrenlerde gegen hikayeler, popiiler kiiltiir

olarak raflarda ¢cok daha dnceden yerini almistir.

Role Playing, ister bir masaiistii seti olsun, ister bilgisayar oyunu hatta bir tiyatral
olusum dahi olsa, sahip oldugunuz soyut karaktere biirlinmek, onunla sevinmek,
onunla iiziilmek, beraber lisiimek ya da terlemek aynm1 zamanda da onun sahip
oldugu bilimsel veya doga iistli tiim yeteneklere bizzat siz sahipmigsiniz gibi
karakteri yonlendirmektir (Aferin, 2021).

Bilgin (2015), rol yapma oyunlarin1 masa basinda toplanan insanlarin hazirladiklari,
Oykiisii belirlenmis, karakterlerin ve yeteneklerinin sinirlarinin  belirlendigi,
konusarak maceranin gidisatina yon verdigimiz bir tiir olarak tanimlamaktadir. Bu
macerada hikayenin akigina gére karar verecegimiz, kendine has yetenekleri ve
motivasyonu olan, oyunu yonetilen bir ana karakter, hikayede ¢ikacak yan
karakterler, etkilesimde bulunulan nesneler ve diger canlilar, oyunun evreni
karsimiza ¢ikmaktadir. Verilen kararlarin hikayede nasil yansimalarm olacagi, ya da
hikayenin genel akisinda karakterlerin basina gelecek olaylar ve duygu gecisleri bir
merak konusudur. Rolii oynamak, hikayenin bir pargasi olmak ve onu yonlendirmek
anlamina da gelmektedir. Rol yapma oyununu ¢ekici ve farkli yapan ana tema da

budur.
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Rol yapma oyunlarinin ¢ok yonlii diinyast ve degisen karakter ve deneyim
orlintiilerine en yakin yaklagima Wittgenstein 6rnek gosterilebilir. Yirminci ylizyilin
en Onemli filozoflarindan biri olarak giinliik dil, zihin ve 6znel deneyimlere
yogunlasan Wittgenstein, insan deneyimlerinin 6znelligine vurgu yapmastir.
(...) Dil dedigimiz her seye ortak olan bir sey liretmek yerine bu goriingiilerin,
hepsi i¢in ayni sozciigii kullanmamizi saglayan tek bir ortak seyin olmadigini, -
ama onlarin birbirleriyle ¢cok farkli sekillerde bagintili olduklarini séyliilyorum. Ve
bu bagint1 veya bagintilar nedeniyle onlarin hepsine ‘dil’ deriz. Bunu agiklamaya
calisacagim. Sozgelimi, ‘oyunlar’ dedigimiz islemleri ele alin. Tahta-oyunlarini,
kart-oyunlarini, top-oyunlarini, olimpiyat oyunlarini vbg. kastediyorum. Bunlarin
hepsinde ortak olan nedir? —Sunu demeyin: ‘Ortak bir seyin olmasi gerekir yoksa
onlara ‘oyunlar’ denmez.” —Ancak onlarda ortak bir seyin olup olmadigina bakin
ve goriin. —Zira eger onlara bakarsaniz hepsinde ortak olan bir seyi
gormeyeceksiniz ama benzerlikleri, bagintilari ve onlarin biitlin bir dizisini

goreceksiniz. Yinelersek: Diisinme ama bak! (Wittgenstein, 1998: 51 akt. Anli,
2013: 155).

Bu baglamda dilin anlasilmas: i¢in kullanilan anlam pratikleri kendi icerisinde
deneyimlenmelidir, dili anlatmak ya da betimlemek tek basina anlamak igin
yetersizdir. Rol yapma oyunlarini da tek bir deneyimle ozetlemek, aktarmak
miimkiin degildir. Her bir oyuncunun farkli se¢imleri, etkilesimleri ve gelistirdigi
yetenekleri sayesinde 6zgiin bir oyun deneyimi ortaya ¢ikmaktadir. Orta Cag zaman
diliminde ya da kurgusal olarak benzer bir evrende gegen bir savasciy1 her oyuncu
farkli deneyimlerle aktarabilmektedir. Kimi oyuncular, savascilarini kili¢ ve kalkan
ile, kimileri de ok ile kullanmay1 tercih edebilir. Kimi savase1 karakterler, etkilesime
gectigi diger canlilan 6ldiiriirken kimileri verilen gorevler haricinde kimseye zarar
vermemektedir bu sayede farkli etik kodlara sahip savascilar ortaya ¢ikabilir. Bazi
savagcilar dogrudan savasmay1 tercih ederken bazilar ise gizlilikle diigmanlarina
saldirabilir. Savasciy1 kontrol eden oyuncular, o karaktere diledikleri yonii verebilir
ve farkli deneyimlerle oyun anlasabilir. Bu sebeple tek bir savasci profilinden s6z

edilemez.

Digitaltrends yazarlarindan Jesse Lennox, heniiz ¢ikisinin {izerinden uzun bir zaman
gegmemis ve RYO dalinda yeni segenekler barindirmayan PS5 konsolunda
oynanabilecek en iyi rol yapma oyunlarini listeler halinde yaymlamistir. Geriye
doniik uyumluluk 6zelligi, bir 6nceki neslin konsolu olan PS4 i¢in ¢ikan oyunlarin
PS5’te de oynanabilmesini saglamaktadir. Final Fanasty VII Remake, serinin
yedinci oyunu olarak PS4 i¢in yeniden gelistirilmis versiyonu, Yakuza: Like
Dragon, Horizon Forbidden West ve PS5 konsoluna 6zel ¢gikarilmis Demon’s Souls
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Remake ile listede yer alan dikkat ¢ekici oyunlardan bazilaridir (Lennox, 2022).
Ayrica tlim zamanlarin en ¢ok sevilen ve oynanan rol yapma oyunlarindan olan The
Elder Scrolls V: Skyrim (Son olarak Special Edition ismiyle yenilenmis bir
versiyonu ¢ikt1) ve The Witcher 3: Wild Hunt oyunlar1 PS4 ve PS5’te oldugu gibi

diger tiim marka platformlarda da begeniyle oynanmistir.
2.4.2. Spor Oyunlari

Tarihten bugiline geleneksel ve rekabet¢i sporlarin video oyun formatina
dontstiiriilmesiyle spor oyunlarinin dogusu kagiilmaz olmustur. Sporun tiirline
gore farklilik gostermekle birlikte kimi oyunlar daha biiyiik bir sahada, kimi
oyunlar ise sporcularin yakindan goriindiigii daha kiigiik sahalarda oynanmaktadir.
Takim sporlarinda takimin herhangi bir oyuncusunu kontrol edebilme, oyuncular
arasinda ge¢is yapabilme gibi 6zellikler bulunabilirken bireysel sporlarda genellikle

tek bir oyuncu kontrol edilebilmektedir.

Rol yapma ozellikleri spor oyunlarinda da gozlemlenir. Belirli bir stratejiye sahip
spor oyunlarinda karakterlerin ya da takimlarin yetenekleri oyun igerisinde
gelistirilebilir. Hiz, giic, dayaniklilik gibi yetenekler dinamik bir bi¢imde karsi
tarafa kars1 iistiin gelmek i¢in donatilir, rekabet¢i yapisiyla 6n plana ¢ikan oyuncu
ve karakterler kazanma yoluna giderler. Diger oyuncularla ¢evrim i¢i sekilde
oynanabilen oyunlar kimi zaman tek oyunculu sekilde bir yapay zekaya kars1 da

oynanabilmektedir.

Giincel olarak en ¢ok bilinen spor tiirii ve oyunlar ise futbolu temsil eden iki dev
marka olan FIFA ve Pro Evolution Soccer isimleriyle ¢ikmistir. Basketbolda NBA
2K (National Basketboll Association) markasi altinda bilinen oyuna araba
yariglarinda Gran Turismo, Rocket League ve Forza gibi isimler eslik etmektedir.
Bunlarin diginda Amerikan futbolunun yer aldigi Madden NFL (National Football
League), kaykayin temsil edildigi Tony Hawk isimleri siikse yapmistir. Bu
isimlerin disinda buz hokeyinde NHL (National Hockey League), ve beyzbolda
MLB The Show (Major League Baseball) da kendi alanlarinda ses getiren markalar

olmustur (Yalispor, 2020).

Spor oyunlari, oyun sektoriiniin baslangicindan beri 6nemli bir yere sahip. Hatta
biraz daha derine inerseniz 1958°de, bilgisayar teknolojisinin gelismesinden once,
William Higinbotham tarafindan bir osiloskop kullanilarak iiretilen “Tennis For

35



Two’nun ilk spor oyunu kabul edildigini gorebilirsiniz (Yalispor, 2020).
1960’lardan sonra Arcade makineleri ile karsilasma, spor oyunlarinda pedal ve
direksiyon gibi gereclerin kullanilarak interaktif bir oyun deneyimi sayfasini

acmistir.

Futbol ve basketbolun diger spor dallarindan daha popiiler olmasi, oyun sektoriinde
de gosterilen ilgili belirlemistir.
Fifa serisi ilk olarak 1993 yilinda “Fifa International Soccer” adiyla ortaya
cikmistir. Bu oyun ilk olmasi ve Amerika’da gergeklesen Diinya Kupasinin
atmosferini oyuna tasimay1 basardi. 10 Kasim 1994 yilinda Fifa Soccer 95, 1995
yilinda ise Fifa Soccer 96 olarak devam etmistir. 31 Ekim 1996 tarihinde Fifa
ismini degismistir ve Soccer olan kismi eklemeyip Fifa 97 olarak degistirmistir. Bu

oyunda oOnceki oyunlarda goziiken Diinya kupasi ambiyansi bu oyunda
farkliliklarda gorilmiistiir (Espor Analist, 2019).

PC, Playstation, Xbox ve Nintendo gibi konsollarda da yayinlanan oyun serisi, her
yil yeni oyunlariyla milyonlarca oyuncuyu kendisine ¢ekerek biiyiik bir basartya
imza att1 ve bu basar1 satis rakamlarina yansidi. ’EA SPOR FIFA, tiim zamanlarin
en cok satan Spor video oyunu olmaya devam ediyor ve bugiine kadar seri 260

milyondan fazla satis yapt1’” (Fanatik, 2018).

Basketbol oyunlarinin tarihi ise Atari donemine kadar uzanmaktadir. Yetersiz
teknolojik imkanlar ile iiretilen ilk oyunlar, basketbolu biitiinliyle yasamaktan uzak
bir deneyim sunmaktaydi. Ardindan Nintendo ve Konami gibi kuruluslar basketbol
oyunlart tretti. En biiyiik sigrama ise SEGA’nin {irettigi NBA 2K serisi ile
olmustur. FIFA gibi her yil yeni bir oyunu ¢ikan seri, mekanikleri itibariyle
basketbolda aranan gergeklik olgusunu yakalamay1 basarmisti. Cevrim i¢i destege
sahip ilk oyunu NBA 2K1, PC ile birlikte konsollarda da genis yanki uyandirmistir
(Stingti, 2012).

Playstation 5 nesline gelindiginde son 2 yili kapsayan Metacritic (t.y.) raporuna
gore konsolda en yliksek puana sahip olan spor oyunlari: Tony Hawk’s Pro Skater
1+2, NBA 2K21, FIFA 2021, FIFA 2022, MLB The Show 21, Riders Republic ve
NBA 2K22 olarak yer almaktadir.

2.4.3. FPS (Birinci Sahis Nisanc1 Oyunlari)

Ingilizcede FPS (First Person Shooter) olarak bilinen tiir, Tiirkce’ye birinci sahis
nisanci oyunlari olarak ¢cevrilmektedir. Oyun sektoriindeki gelisim diisiintildiigiinde

hem tarihteki savaslar hem de kurgusal olarak iiretilen savaslar, catismalar ve
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diiellolar dijital ortama aktarilarak oyuncularin begenisine sunulmustur. Genelde
tek bir karakterin goriisli lizerinden belirlenen kamera agisina sahip bir oynanisg

sunan bu oyunlar, yasanan aksiyonu ve siddeti yasamaniza olanak vermektedir.

Tiiriin ortaya ¢ikmasinda onemli oyunlar vardir. Bu oyunlar modern FPS

oyunlarinin gelisimine zemin hazirlamistir.

FPS tiirtiniin bir fikir olarak ¢ikmasi 1970’1i yillara dayanmaktadir. 1974 yapimi
Maze War ve Spasim FPS tiiriiniin fikir babasi olarak goriilmektedir. Maze War’da
bir labirentin i¢inde diismanlarla ¢arpigsmakta iken, Spasim’da ise uzay gemisi
simiilasyonu idi. 1980 yilinin sonlarina dogru ¢ikan Battlezone’da ise birinci sahis
bakis acisindan bir tanki kontrol ediyorduk. Biiylik bir ses getiremese de MIDI
Maze, daha kolay oynanisa ve Pacman benzeri karakterleriyle ve Maze War’a olan
benzerligi ile tlirlin gelisimine katki sagladi (Yiiksek, t.y.).

Arcade makineleri sayesinde savas simiilasyonlar1 oynanmaya baslanmistir.
1990’larda id Software isimli firma, Wolfenstein 3D adli oyunu ¢ikarak FPS
oyunlarinin sektérde kabul gérmesinin 6niinli agmistir. Bu oyunun hemen ardindan
cikan Doom oyunu ise, donemin gelismis ses ve goriintli sistemlerini kullanarak
tirti bambagka bir boyuta tagimay1 basarmistir (Yiiksek, t.y.). Doom, o kadar fazla
siddet igeriyordu ki ¢iktig1 zaman diliminde muhafazakar bazi kesimlerce tepkiyle

karsilanmustir.

FPS devriminin bir diger énemli markasi Half Life oyunu, 1999 yilinda PC
formatinda yayinlanmistir. Bu oyun araciligiyla ¢ikan Counter Strike oyunu ise hem
bireysel hem taktiksel takim oyunlar1 kapisini aralamistir. Siddettin ve aksiyonun
dozunun hi¢ bitmedigi bu oyunlar ile birlikte bu iki oyun, FPS oyunlar1 igerisinde

bir mihenk tasi olarak kabul edilmektedir.

Konsol tarafina gelindiginde ise FPS oyunlar, bilgisayardaki kadar rahat bir
oynanis saglamamaktaydi. Fare ve klavye olmadan hedefe nisan almak,
kontrolciilerle olduk¢a zor oldugundan otiirii oyunlarin  konsollara &zel

versiyonlarda gesitli kolayliklar saglanmistir.

Birbiri ardina pek ¢ok oyun piyasaya ¢ikarken FPS tiirli oyunlar arasinda en hizli
gelisen tiirlerden biri olarak kabul edilmektedir. 2000°1i yillara gelindiginde Medal
of Honor, Call of Duty ve Battlefield gibi yapimlar, tarihi savaslari canlandiran
simiilasyonlar olarak sektdrde biiyiik basar1 getirmistir. 1. ve 2. Diinya Savaglarinin
islendigi bu serilerde savaslardan kesitler olabildigi gibi farkli savas ve cephelerde

gecen hikayeler de yer almaktadir.
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FPS tiiriinlin gliniimiizdeki biiyiikliigiine ulagsmasi ve yayginlagsmasini hizlandiran
bir diger yapim ise Far Cry serisidir. A¢ik diinyasi ve rol yapma elementlerinin yer

aldigi seri, giiniimiizde de yeni oyunlariyla popiilerligini korumaktadir.

Yakindan tanidigimiz Crytek'in ¢ikardigi Far Cry ve Crysis, daha sonrasinda da
Ubisoft tarafindan yapilan Far Cry 2 ile birlikte oyuncular agik diinya oynanisi ile
FPS'nin birlesimi sonucu ¢gikan oyunlari ¢ok sevdiler. Bunlar olurken ayni zamanda
Call of Duty 4: Modern Warfare ¢ikt1 ve FPS oyunculugunu giiniimiizdeki haline
resmi olarak getirdi. Bu oyunlarla beraber FPS tiirii, oyun diinyasinin en hizli ve
cesitli olarak biiyliyen oyun tiirii oldu (Merlin’in Kazanu, t.y.).

PS5 konsolunda son 2 yilda en begenilen FPS oyunlari, Metacritic raporuna su
sekilde yansimistir: Borderlands 3, Deathloop, Metro Exodus: Complete Edition,
Sniper Ghost Warrior Contracts 2 ve Back 4 Blood (Metacritic, t.y.). Bu raporda
olup da diger oyunlara gére daha diisiik puanlar almis olan Call of Duty: Vanguard,
Battlefield 2042 gibi oyunlar, serilerin kendilerini tekrar etmesi ve daha 6zensiz

bicimde hazirlanmasi sebebiyle elestiriler almiglardir.
2.4.4. AAA Oyunlar

Sinemalara gelmesi biiylik bir merakla beklenen filmler vardir. Tanitimlarinin
haftalar 6nce basladigi, hem oyuncu, teknik ekip kadrosu ve stiidyosu, hem de
hikayesi ile izleyicilerin gonliinde taht kuran filmler pek ¢ok insanin ilgi odagi
olmustur. Bu yapimlar, ayn1 zamanda yapim maliyetleri ve siiresi yiiksek, belli bir
kalitenin {stiinde yapimlardir. Yapimcilarina ve sektdre biiylik paralar
kazandirmay1 hedeflemektedir. Biiyiik biit¢eli oyunlar da tipki filmler gibi bir
yapim asamasindan ge¢mekte, karsiliginda yiliksek meblaglarin harcandigir ve

biiyiik emeklerin verildigi isler ortaya ¢ikmaktadir.

Oyun deneyimi igerisinde oyunculara daha iyiyi hedefleyen oyunlar biiytik biitceli
oyunlardir. Oyun endiistrisinde bu oyunlara AAA (Biiyiik biit¢eli oyun) da
denilmektedir. A harfi, buzdolaplari, gamasir makineleri gibi ev esyalar1 dahil pek
cok yerde karsimiza ¢ikmaktadir. Tiiketim iirlinlerinde iist sinifi ya da kaliteyi

nitelendiren bu harf, bazi oyunlar i¢in de kullanilmistir.

AAA terimini, Hollywood sinemasindaki “blockbuster” film terimi ile
kiyaslayabiliriz. Hollywood’da “blockbuster” film yapimcilig1 i¢in yazil kriterler
yoktur. Ancak iiretilen film nispeten yiiksek biitgeliyse ve yapimda yiiksek profilli
oyuncular, yonetmenler, senaristler barindirtyorsa, ayrica bol bol reklami da
yapiliyorsa, “blockbuster” oldugu séylenebilir (Bayram, 2016).

Yiiksek meblaglarin harcandigi, yiiksek profilli reklam gelirlerinin oldugu ve bir

film stiidyosu kadar kapsamli iiretilen oyunlardir AAA oyunlar. Yapim maliyetleri
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oldukc¢a fazla oldugu icin marka degeri yiiksek firmalar tarafindan birka¢ yillik
stireclerde ortaya ¢ikmaktadir. Oyun diinyasinda oldukg¢a popiiler olan bu biiyiik
oyunlar, sektor i¢in de siirdiiriilebilir bir gelir kapisi olmustur. Biiyiikliigline ragmen
her AAA oyun, her oyuncu kitlesine hitap etmemektedir. Burada oyuncularin farkli
tiirlerde oyunlardan hoslanmasi, ya da kiigiik yapimli oyunlar tercih etmesi gibi

unsurlar etkili olmaktadir.

Bazi oyunlar kiigiik biitceli firmalardan ya da bagimsiz stiidyolarin elinden
cikmaktadir. Bir oyunu AAA yapan Ozelliklerden en 6nemlisi firmanin adi ve
oyunun fiyat1 olmaktadir. Diger iilke birimlerinde farklilik gdstermekle beraber
ABD’de bu oyunlar 60-70 dolar arasinda satisa ¢ikmaktadir. Uretim maliyetlerinin
fazla oldugu disiiniildiigiinde bu oyunlar, genellikle Karlar1 yiikksek olan PS, Xbox
ve PC gibi platformlarda yaymlanarak miimkiin olan en fazla kopyanin satilmasi
hedeflenmektedir. Bir diger 6zellik ise olduk¢a uzun saatler olan oynanis siireleri
ve oyunun genis igeriklere ile haritaya sahip olmasi gosterilebilmektedir. Ayrica
oyunda kullanilan gelismis animasyonlar, ses tasarimlari ve karakter
modellemeleri, ¢evrim i¢i 6zellikler barindiriyorsa firmalar tarafindan uzun siireli

bir destek verilmesi de dnemlidir.

Bilgisayar ve konsol teknolojilerinin hizla gelismeye basladigi 2000’1i yillar AAA
oyunlar1 i¢in de baslangi¢c yillar1 olarak kabul edilebilir. Her oyun tiirii, ayn1
zamanda AAA 0zelligi barindirabilmektedir. Rol yapma oyunlarinda The Elder
Scrolls ve The Witcher serileri, spor oyunlarinda FIFA ve NBA 2K serileri, FPS
oyunlarinda Call of Duty ve Battlefield serileri ayni zamanda AAA oyunlar

uretmektedir.

Playstation, marka olarak AAA oyunlariyla iinlii bir konsoldur. Cok sayida 6zgiin
ve yliksek biitceli yapimlara imza atan Sony sirketi, oyunculara kaliteli ve baska
higbir yerde deneyimleyemeyecekleri oyunlar vadetmistir. Nitekim PS5 konsolu ile
birlikte baz1 oyunlarin1 kendi konsollarindan sonra PC platformuna da ¢ikarmaya
baslamistir. Konsol maliyetlerinin artmasi ve daha ¢ok oyuncuya ulasarak yiiksek
gelir elde etme diislincesi, sirketi pazarlama stratejilerinde koklii degisiklikler

yapmaya itmistir.

Playstation, satis rakamlarini biiyiik 6l¢cekte AAA oyunlarina borgludur. “’Sony,

oyun konsolu PlayStation 4 ve 5'1 ne kadar sattigim1 agikladi. PlayStation 5 tiim
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diinyada 7.8 milyon adet satarken, PlayStation 4 tiim diinyada 115.9 milyon adet
satt1”” (T24, 2021). Bir onceki neslin konsolu olan PS4, 8 sene igerisinde 115
milyon satis adedi ile kirilmasi gii¢ bir rekora imza atarak oyun diinyasinda biiyiik
ses getirmistir. Yapimlar1 ¢ogu elestirmenler ve oyuncular tarafindan taktirle
kargilanmistir. Heniiz bir senesini dolduran PS5, biiyiik biitceli yapimlar fazla
olmamasina karsin oldukea iyi bir agilisa imza atmay1 basarmasi, kuskusuz PS4’iin

biiyiik biitceli oyunlardaki basarisi ile konsola olan giivenden kaynaklanmaktadir.

PS4 konsolunu kapsayan ve kullanici oylariyla belirlenen iyi biiyiik biitgeli
yapimlar siralamasinda Red Dead Redemption 2, GTA V (Grand Theft Auto), The
Last of Us Remastered, God of War, The Last of Us Part II, Uncharted 4: A Thief’s
End ve Bloodborne gibi isimler yer almaktadir (Metacritic, t.y.). PS5, ilk yilin
doldurdugunda Marvel’s Spider-Man: Miles Morales, Returnal ve Ratchet &
Clank: Rift Apart gibi oyunlar1 piyasaya siirerek ge¢mis yillara oranla markanin en

iyi acilis yilina imza atmaigtir.

AAA oyunlar, Playstation Stiidyolari ¢atis1 altinda birleserek oyunlarin tanitilmasi
ve pazarlanmasi etkinliklerinin bir par¢asi olmustur. Bir 6nceki jenerasyonda biiyiik
ses getiren yapimlarin basinda God of War, Marvel’s Spider-Man ve Horizon Zero
Dawn gelmistir. Yunan mitolojisinde savas tanrisi olarak bilinen Kratos
karakterinin maceralarinin anlatildig: seri, ilk {ic oyunuyla biiyiik ses getirmistir.
Oynanig mekaniklerinin keyif verdigi ve aksiyon dozu hi¢ diigmeyen seri, dordiincii
oyunu olan God of War ismiyle siikse yaparak pek c¢ok odiiliin sahibi olmay1
basarmis, satis rekorlarini da alt iist etmistir. Marvel ¢izgi romanlarinin en popiiler
karakterlerinden olan Oriimcek Adam’in maceralarmin yer aldig1 Marvel’s Spider-
Man oyunu, dordiincii nesilde goz alici grafikleri ve kesif hissi ile dikkatleri
iizerinde toplamistir. Tiim diinyada milyonlarca insan tarafindan bilinen bir siiper
kahramanin basarili bir oyun adaptasyonu, Playstation markasinin da gelecekteki
oyunlar1 i¢in ilham kaynagi olmustur. Robotlar tarafindan alt {ist edilen bir post
apokaliptik diinyada gecen Horizon Zero Dawn oyunu ise acgik diinyasi, sanat
tasarimlari ve ilgi goren miizikleriyle basarili olan biiyiik yapimlardan bir tanesidir.
Devam oyunu olan Horizon Forbidden West, PS5 tamitimlarinda yer alirken

simdiden merak konusu olmustur.

Dijital oyunlar, gelisen teknoloji, tiirlerin ¢esitligi ve erisiminin kolaylagsmas ile bir

kartopu gibi biiyiiyerek devasa bir sektdre donligsmiistiir. Giinliik hayatta bir bos
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zaman aktivitesinden para kazanilan profesyonel bir meslege kadar uzanan bir

yolculuga sahip oyunlar, gelecegi sekillendirme de etkin rol oynayacaktir.
2.5. Dijitallesme ve Dijital Toplum

Cep telefonlarinin olmadig: bir hayat1 diistinmek i¢in oldukca uzak bir ¢cagdan s6z
edilmektedir. Insanlar1 aramak, fotograf cekmek, miizik dinlemek, oyun oynamak,
konum bulmak, kitap okumak, aligveris yapmak ve hatta banka islemlerini
halletmek gibi onlarca fonksiyonu tek bir tikla miimkiin oldugu cihazlar olarak cep
telefonlar1, dijital diinyanin en biiyiik araglarindan birisi olarak kabul edilir. Cep
telefonlarinin  glinimiiz fonksiyonlarina ulagsmasi ve akilli telefonlar olarak

anilmasi, bilgisayar teknolojisi sayesinde miimkiin olmustur.

Dijitallesme, bilgisayar teknolojileri ile birlikte bilgilerin sayisallagarak
sikistirilmasi ile agiklanabilir. igerisinde gériintii, ses ve video formatlari barindirir.
Kelimelerden harflere ve sembollere kadar analog diinyadan dijitale geciste imgeler
sayesinde anlam biitiinligiiniin degismedigi varsayilmaktadir (Ormanli, 2012).
Farkli cihazlar araciligiyla erisimi miimkiindiir. Bagka bir deyisle dijitallesme, bagh
olmak (connectivity) ve akilli olmak (intelligence) olarak agiklanabilir (Aksu,
2018). internet ile birlikte bilgi akisinin bilgisayarlar ile birbirlerine baglanmast,
zaman igerisinde cep telefonlarindan oyun konsollarina, arag ve gereglerden evlere

kadar her yerde erisebilir bir agin olusmasina zemin hazirlamistir.

Dijitallesme, yasamin her alaninda yer alma, onu etkisi altina alma egilimindedir.
Internet sayesinde dijitallesme kavramsal olarak gelismistir. Sahip oldugu bilgi
aginin diinyanin her yerinde cihazlar araciligiyla erisilebilir olmasi, devletlerin ve
toplumlarin dijjitallesmesinde etkin rol oynamistir. Bankalardan {iniversitelere,
kamu kuruluslarindan hizmet sektoriine kadar her alanda insanlarin birbirleriyle
iletisim kurmalarina ve veri paylasimina olanak saglayan, bu siireci hizlandiran
internet, toplumsal olarak da bir donlisiimiin miladi olarak kabul edilmektedir.
Dijitallesme, her toplumda ya da her kusakta aynm1 anda ve etkide
gozlemlenmemistir. Toplumlarin geligsmislik diizeyi, teknolojik cihazlarin erigimini

etkileyen bir konudur.

“’Dijital teknolojiler, bilgisayar kiiltiir mantigin1 dontistim sagladigi tiim yapilarda
yansitmaktadir. Bu mantik, toplumlarin ge¢misten getirdigi kiiltlirlin mantigina
yeni bir modelleme ve gercegin ve sanatin sayisallik {izerinden temsil edilmesinin
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yarattig1 akiskanlikla yeni bir degisim getirmektedir’” (Oniir ve Kalaman, 2016: 3).
Toplumlarin dijitallesme ile olan temasi ve doniisiimiinii sosyolojik olarak ele
almak dijital oyunlar ile kurulan yeni toplumsalliklar1 anlamak i¢in onem arz

etmektedir.

Endiistri devrimi ile birlikte sanayinin yiikselen bir dali olan teknolojinin insan
hayatinin her alanina niifuz etmeye baslamasiyla toplumun farkli kuramcilar
tarafindan bilgi toplumu, enformasyon toplumu, postmodern toplum, dijital toplum
ya da ag toplumu gibi kavramlar ile ifade edilmesine zemin hazirlanmstir.
Bilgisayar ve internet kurumsal bir diinya diizeninin yapitaslarini olusturmaya
baglamig, gelisen liberal ekonomiler ile birlikte kiiresel pazarlarin yolculugu
baslamistir. Ekonomi ve finans sektoriince yasanan devrim, enerji,
telekomiinikasyon ve bilisim sektorlerinin de iginde bulundugu pek ¢ok alani
kapsayan, geleneksel sinirlar1 asan sirketler olusmustur. Ulke sinirlarini asan,
kimliklerin belirsizlestigi kiiresel market ekonomisinde yer alan sirketler, internetin
etkisiyle birlikte sanal bir doniisiime ugramistir. Sanal isc¢i, dijital kullanici, tiiketici
gibi kavramlarin hayatimiza girmeye basladigi bu yeni donem, devlet kurumlarinin
ve vatandaslarin da ig¢inde bulundugu dijital doniisiime kapi aralamistir. “’Bu
degisim ‘Dijital Doniisim’ olarak adlandirilmaktadir. Bu donilisim kaliplar
yikmadan ama degistirerek, kendine 6zgii bir dil ve teknik kullanarak siirekli
giincellenmektedir. Medya da teknolojik gelismelere bagli olarak doniismekte ve
‘yeni medya’ kavramu ile genel olarak adlandirilmaktadir’” (Yegin, 2020: 1 akt.
Koksal, 2021: 1253).

Dijital doniisiim ile birlikte sanallagsan toplum yapisi, kimlik olusturmada etkin rol
oynamigtir. Sanal mecralarin bas dondiiriicii derinligi ve olasiliklar evreni igerisinde
olusan kimlik tiirleri, ¢oklu, karmasik, gecisken bir karaktere sahip olmakla birlikte
bilinen toplum yapisinin kati ve keskin normlarindan siyrilmasi ile 6n plana
cikmaktadir. Sanal diinyada gecirilen zamanin artmas ile birlikte yeni kimliklerin
olusumu hiz kazanmistir. Bu baglamda kurulan iliskileri de yeniden
boyutlandirmistir. Yaganan pandemi neticesinde toplumlarin dijital kanallar
iizerinden etkilesiminin artmasi, kendilerini ifade etmeleri de sanal kimlikleri

besleyen bir unsur olmustur.

Dijital toplumun baslangicin1 1980’lerin ortalarinda kisisel bilgisayarlarin insan
hayatina girmesi ile bagladigi soylenebilir. World Wide Web 1989 senesinde
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bulunmasiyla, 1994 senesinden itibaren yaygin olarak kullanilmaya baslamustir.
2001 senesinden itibaren pek ¢ok 6nemli platform ve cihazlarin ortaya ¢ikmasiyla
sosyal hayata biiytik etkiler gozlemlenmektedir (Koksal, 2021: 1253).

Dijital diinyanin yeni vatandaslari, ger¢ek mekanlardan arinmis sanal mecralarda
kendilerini gizleyerek, takma isimler kullanarak olusturduklari profiller sayesinde
sahte bir kimlikte var olmaktadirlar. Kiiresel bir akim haline doniiserek sergilenen
bu tutum, internetin 6zglir ve smirsiz kalibi igerisinde diisiiniildiigiinde kendi
icerisinde paradoksa doniisen bir tek tiplesmenin hazirlayicisi da olmustur. <’Dijital
kodlarla olusturulmus sanal kimlik farkliliklar1 disinda 6zgiinliigli, farklilig,
yerelligi ve dogalligi kaybolmus yapay, sanal, kiiresel ve herkeslesen bir insan tipi
olusmustur. Sanallasan bu toplum kendi hayati mevcudiyetini saglama adina sanal

evrenle bir baglilik/bagimlilik iliskisi kurmaktadir’” (Kardas, 2018: 88).

Dijital toplumda bireylerin birbiriyle olan iliskilerinde gdzlemlenen en 6nemli
etken ise iletisim sekli olmustur. Kendilerini tanimlayan, sanal ortama adapte eden
bireyler, sanal medya dili insa ederek konugsma pratiklerini giincellemislerdir. Dilin
gramer yapisinin dahi degistigi bu iletisim dilinde yeni semboller, kisaltmalar,
mekanlar1 ya da nesneleri ifade eden ¢esitli simgeler, emoji adi verilen ve insan
yiiziinden her tiirlii nesnenin kullanildig1 goérsel iletisim kodlar1 biitliniine kadar pek
¢ok varyasyon goriilmektedir. Iletisimin sembollere indirgenerek pazarlanmasi ve
ifade edilmesi, internet ve sosyal medya diinyasi i¢in kabullenilmis davranis

pratikleri haline gelerek bireylerin kendilerini ifade etmesi saglanmuistir.

Geleneksel toplumlarda, bireyin Stekilerle ya da toplumla iletisime gegisi ilk
olarak sembollerin s6z konusu oldugu fiziksel goriiniisle baslamaktadir. Dijital
toplumda ise, gorsel ve isitsel olarak nitelenebilecek paylasimlarin mevcut oldugu
sosyal paylasim aglari Facebook, MySpace, Blogger, Tumblr ve
Instagram’da,goriintiiler araciligiyla sembolik iletisimin saglandig1 goriilmektedir
(Kardas, 2018: 120).

Internet kullanicilarin olusturdugu dijital toplum, kiiltiiriin de dijital bir formatta
yeniden tanimlanmasini saglamistir. <’ Dijital kiiltiir, ¢esitli bilesenleri 6nce modern
kapitalizmin agilimlarina bir cevap olarak beliren ve sonra yirminci yiizyilin
ortalarindaki savaslarin beraberinde getirdigi taleplerle bir araya gelen tarihsel
durumlara kosullu bir fenomendir*’ (Koksal, 2021: 1255). Dijital kimlik ile beraber
yeni iletisim dili, dijital kiltiiriin bir parcasidir. Gelisen kitle iletisim araglari
sayesinde kiiresel bir boyut kazanarak bireylerin ve toplumlarin giindelik hayat

iliskilerini sekillendiren bir ortam olusmustur.
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Sanal evrenlerin realiteden saparak sahte benlikler ve mekanlar insa etmesi, gercege
bir o kadar benzeyen simiilasyonlar ile miimkiin olmustur. Yasadigimiz evrenin
simiilasyon bi¢imine doniistiigiinli ifade eden Baudrillard (2017), gergegin taklidi
haline doniisen simiilasyonun, gercegin kendisinden daha cazip hale geldigini
belirtmistir. Gergegin taklit edildigi dijital diinyada karsimiza ¢ikan VR (virtual
reality), sanal gergeklik kavrami, simiilasyonun bilgisayar teknolojileri ile tiretilmis
kurgusal bir zemine tekabiil etmektedir. Kurucusunun Amerikali Ray Bradbury
olarak bilinen teknolojik yap1, goriintii ve ses dahil olmak tizere duyular1 harekete
geciren her tiirlii objenin ¢okluortam (multimedya) araciligiyla internet tabanli

siteler, elektronik cihazlar tizerinden aktarilabilmektedir.

Zaman icinde sanal gergeklik kavramini ifade etmek igin farkli terimler
kullanilmistir. Siberuzay (cyberspace), yapay gerceklik (artificial reality), sanal
diinya (virtual world), sanal ¢evre (virtual environment) bunlardan bazilaridir.
Sanal gergeklik teriminin ortaya ¢ikist ise 1980lerin sonunu bulmustur. Bu terimi
ilk defa 1989'da bir bilim adami olan Jaron Lanier kullanmis ve en azindan sanal
gerceklik teriminin isim babaliginm1 edebiyat¢ilara kaptirmamistir (Oppenheim,
1993 akt. Kurbanoglu, 1996: 24).

Sanal gergeklik ile beraber AR (augmented reality), artirilmis gerceklik de dijital
diinyada karsimiza ¢ikan bir kavramdir. Teknoloji literatiiriinde birbirine benzerlik
gosteren bu iki kavrami ayiran en temel O6zellik ise sanal gerceklikte bilgisayar
teknolojilerinin kullanilip tamamen kurgusal bir evrenin yaratilmis olmasi iken
artirllmis gergeklikte gercek diinya diizlemi igerisine eklenen goriintli ya da ses
formatlar1 olarak aktarilabilir. Bingol (2018), ’Artirillmis gerceklik, bilgisayar
tarafinda iiretilen ses, goriintili, animasyon, hologram gibi dijital elemanlar1 akilli
telefon, tablet ve sanal gergeklik gozliikleri sayesinde bulundugumuz ortamin
iizerine gercek zamanl olarak yerlestirerek yeni bir algi ortami olusturur’ (s.46)

seklinde bir tanim getirmistir.

Dijital diinyada toplumsallagsmaya ya da sosyallesmeye deginmeden 6nce kavram
olarak toplumsallasmay1 ele almak gerekmektedir. Bireyler, icerisinde bulundugu
toplumun bir pargasidir. Toplum iginde olmak, o toplumun kiiltiirel kodlari,
davranis bicimleri gibi karakteristik 6zelliklerin 6grenildigi, igsellestirildigi, aynm
zamanda bir birey olarak kimlik kazanmalarin1 saglayan cesitli bilgi birikimlerin
edinildigi bir asama olarak goriilmektedir. Tolan (1996), toplumsallagma 1ile ilgili
sosyoloji ve sosyal psikolojinin bir alan1 olarak bireylerin toplumun iiyeleri olarak

bazi kiiltiirel ve toplumsal yapilardan gectigini vurgulamaktadir.
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Toplumsallagsma, yasamin tiim evrelerini kapsayan ve siirekliligi olan bir siireg

olarak 6n plana ¢ikmaktadir.

Bu siire¢ toplum ve birey arasindaki kesintisiz bir etkilesim siireci ile siiregider ve
bireylerin 6liimlerine dek devam eder. insanin dogumundan &liimiine kadar
toplumsallasan bir varlik oldugu savi da bu siirece dayanir. Toplumsallagsma bu
nedenle yasamin tiim evrelerini kapsar ve insan yasadikca bitmeyen bir siireg
olarak devam eder (Altunay, 2015: 416).

“Sosyallesme, belirli bir grubun veya toplumun yasam tarzinin 6grenilmesi, ayni
zamanda da karsilikli bir etkilesim siirecidir. Bu 6grenme siirecinde, toplumdaki
kalip davranislar birey tarafindan kisisellestirilir ve sonugta birey, o topluma ya da

gruba ait bir kimlik gelistirir” (Sahan, 2008: 260).

Genel anlamiyla sosyallesme, dogumdan 6liime kadar olan bir siiregte bireylerin
icinde bulundugu toplumun yapisina biirlinerek sosyo-kiiltiirel bir kimlik

kazanmasi1 ve bu kazanimlarin nesilden nesle aktarilmasi anlamina gelmektedir.

Dijital diinyada bireylerin bir araya gelip olusturduklari sosyal yapilanmalar1 daha

iyi anlamak i¢in cemaat kavramina yakindan bakmak gerekmektedir.

Cemaat adim1 kullanarak literatire Onemli katkilarda bulunan Tonnies,
Gemeinschaft / Gesellschaft kavramlari, dilimize topluluk / toplum, cemaat /
cemiyet olarak ¢evrilmektedir. Tonnies (2019), yaptigi analizlerde {i¢ ayri
toplulugun oldugunu séyler. Yakinlik derecesinin duygusal ve fiziksel olarak fazla
oldugu akrabalar, evlerin yakinligi sebebiyle kurulan yakin iliskilere sahip
komgular ve arkadaslar. Cemaat kavrami, geleneksel olarak bireylerin her konuda
yardimlastigi, birbirlerine giivendikleri yakin iligkilere sahip bir yap1 olarak ortaya
cikarken cemiyette bireyselligin hakim oldugu modern bir yapidan s6z etmektedir.
Dayanigsmanin hakim oldugu cemaatlerde toplum, bireyden iistiindiir. Toplum
normlarina kars1 girisimde bulunan bireyler, ayiplanmakta ve toplumdan

dislanmaktadir.

Cemaat kavramini ele alan bir diger dnemli isim olan Durkheim da geleneksel ve
modern anlamda bir orgiitlenmeyi Toplumsal Isbéliimii kitabinda mekanik ve
organik dayanigsma adi altinda incelemistir. Mekanik dayanisma, bireyin toplumun
bir pargasi olarak ele alarak onu topluma bagimli yapmaktadir. Organik
dayanigsmada ise birey, 6zel baglar neticesinde toplumu olusturan unsurlarin iginde

yer almaktadir. Mekanik dayanigmada bireylerin sorgusuz ve orgiitlenmis bir
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bicimde topluma baglidir, kolektif bir durum s6z konusudur. Organik dayanisma,

bireylerin se¢im yaptig1 6zel baglara referans vermektedir (Durkheim, 2018).

Mekanik dayanismada toplulugu olusturan bireylerde ortak bir bilincin olmas1 6n
plana ¢ikarken organik dayanismada bireyin yasadigi toplumun bir pargasi olsa da
kendi bilincinin 6n planda oldugu goriisii hakimdir. Ortak bir bilincin ve
dayanigmanin aktif oldugu mekanik dayanismaya aykiri eylemlere bulunan bireyler
caydirict bir sekilde cezalandirilarak topluma da bir mesaj verilmek istenirken
organik dayanismada verilen ceza ve yaptirimlar, hukuk ilkeleri 1s18inda bireyi

topluma kazandirma amac1 tagimaktadir.

Iletisim ve enformasyon teknolojilerinin gelismesiyle dijital platformlara tasinan
yeni toplumsalliklar meydana gelmistir. Internet ve sosyal medyay: kullanan
bireyler, yarattiklar1 dijital kimlikler sayesinde birbirleriyle etkilesime ge¢cmeye
baslamislardir. Sosyal medya profilleri ile temsil hakki bulan kullanicilar, mekansal
siirliklarin kalktigi, kendilerini ‘6zgiir’ hissettikleri sanal bir diinyanin pargasi

olmuslardir (Ertiirk, 2017).

Bireylerin sosyo-kiiltiirel, politik, ekonomik gibi alanlarda ortak paydada
bulusmasi, benzer nitelikte degerler sistemine, glindelik yasam pratiklerine sahip
olmasi1 belirli gruplar halinde adlandirilmasina referans olmustur. Cep telefonu,
bilgisayar ve internet gibi araclar sayesinde kiiresel diizlemde bir agda toplanan
bireyler, sevdikleri filmler, diziler, oyunlar, sporlar hakkinda konusabilmekte,
haberleri, dini ve felsefi goriisleri tartisabilmekte, moda akimlarmi ve sanat
eserlerini takip edebilmekte ve sohbet edebilmektedirler. internetin siiresiz akan
hizina kayitsiz kalinmamali, yeni gelen mesajlar ve baglantilar takip edilmelidir.
Bu sayede sanal cemaatler olusmaktadir. Ancak bu cemaatlerin bir parcasi
olabilmek i¢in o grubun davranis ilkelerine saygi gostermek, spesifik anlamda grup
ile ilgili bilgi akisin1 saglayabilmek ve fikir sahibi olabilmek gerekmektedir. Ayni
zamanda tiyelerin ayni davranisi gostermesi ise beklenmemektedir. Farkli fikir

aligverisleri ve tartisma ortamlar1 da sanal cemaatlerde gériinmektedir.

Normlar, cemaat veya grubun kimligini bicimlendirme islevinin yaninda, tiyelerine
baz1 davranig kodlarin1 benimsetip kavratarak bir anlamda sosyallesme olgusuna
biiylik katki saglar. Sosyallesmenin bu sekilde gergeklesmesi, iiyelerin sosyal
iligkilerini diizenlemelerinde yardimci olur. Davranig, tutum ve degerlere ait
esaslarin onceden hazirlanarak iiyelere aktarilmasi, sosyal yasami kolaylastirir
(Sentiirk, 2017: 27-28).
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Sanal cemaatin geleneksel anlamda cemaatlerden temel olarak farklilasan iki
boyutu vardir. Fiziksel mekana, topraga olan bagliligin ortadan kalkmasi ile yiiz
ylize iletisimin yerini dolayli iletisime birakmasidir (Tiiziinoglu, 2020). Mekanlarin
internet ve sosyal medya kanallarina tagsinmasi ile bireyler bulunduklar1 her yerden
baglanti kurabilmektedir. Geleneksel cemaat yapilarinda bireylerin birbirlerini daha
yakindan tanidiklar1 durum sanal cemaatte bireylerin birbirleri hakkinda kisith bir

bilgiye sahip olmasina donmiistiir.

Internet ortamindaki her toplulugu sanal cemaat olarak atfedilmemektedir. Bu

baglami saglayabilmesi i¢in Dawson, alt1 temel ilke belirtmistir:

Uyelerin birbiriyle etkilesim icinde olmasi gerekir.

Uyeler arasindaki etkilesimin devamlilik arz etmesi gerekir.

Uyelerin kullanici adlarinin sabit olmasi gerekir.

Uyeler iizerinde sosyal kontrol olmas1 gerekir.

Uyelerin ilgi alanlariyla uygun paylasim yapiliyor olmasi.

Paylasimlarin biiylik cogunlugun katilim saglamasi gerekir (Haberli, 2012:
126).

Geleneksel ile sanal topluluktaki orgiitlenme bigimi farkliliklar1 ise Wellman

S~ E

tarafindan bes madde altinda siralanmistir:

1. Sanal cemaatler bireylerin ilgi alanlarina gore olustugundan geleneksel
topluluklara katilhim diiser.

2. Sanal cemaatlerde gevrenin birey lizerindeki kontroliiniin olmamasi bireye
Ozgiirlik saglar. Aymi zamanda cemaatinde bireye karst sorumlulugu
geleneksel cemaattekine gore oldukea diisiiktiir.

3. Sanal cemaatler cinsiyet, 1rk, yas gibi ozellikler tizerine temellenmemektedir.
Bireyler yasamlarindan elde ettikleri ortak degerler iizerine bir araya gelirler.

4. Sanal cemaatler bireye kiiresel bir aga katilimi saglarken geleneksel cemaatler
bireyi sinirlar ve sadece kendi grubu i¢inde kalmasini ister (Haberli, 2012:
130).

Sanal cemaatler sayesinde giinliilk hayatin akisi igerisinde bir araya gelemeyen
insanlar, iletisim kurup bilgi aligverisinde bulunabilmektedir. internet ortaminda bu
bilgi akisinin ve iletisim merkezinin paylasildigi biiyiik merkezler olusmustur.
Giindelik hayatta karsimiza ¢ikan ve sosyal bir rolii olan bilgiler, Alfred Schutz’un
bilgi stogu olarak ifade ettigi, karsilikli etkilesimi saglayan haznenin kendisidir
(Schutz, 2018). Bu sayede paylasilan bilgiler, bireylerin konumlarini, sinirlarint ve
tavirlarin1 etkileyerek sanal cemaatteki profillerini zenginlestirmektedir. Tarih,
ekonomi, politika, Kiiltiir sanat, teknoloji, saglik gibi konularin yaninda giinliik
hayatta pratik yarar saglayan yemek tarifleri, turistik faaliyetler, ticaret sayfalar

gibi pek cok alanda alt baslig1 iceren devasa siteler, bilgi stoklar1 icin essiz bir
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potansiyel tasimaktadir. Forum siteleri bu baglamda kayda deger bir 6rnek teskil

etmektedir.

Internetin sagladig1 bilgi havuzu igerisinde meydana gelen etkilesimler ve
olusturdugu toplumsal yapi, Manuel Castells tarafindan kullanilan ag toplumu
olarak nitelendirilmistir. Castells, bireylerin giindelik hayattaki iliskilerinde
geleneksel iletisim araglari yerine yeni medya olarak bilinen ortak bir ag ile birlesen
sanal mecralarin etkili oldugunu savunmaktadir. Toplumsal yapilanmalar, ag
toplumunda dolasan bilginin dolasimi {izerinden sekillenmektedir (Castells, 2005).
Nesnelerin metalastigit modern endiistri ¢aginda bilgilerin de metalagarak sekil
degistirdigi, anlamindan koparildigi ve taklit edildigi bir siire¢ meydana

gelmektedir.

©2000’1i yillarin ag toplumu bu siirecin tiim gereksinimlerini karsilayabilecek
yapilanmasini gergeklestirmis, teknoloji ve toplum iliskilerini hem toplumsal
kullanim pratikleri hem de ekonomik alt yapis1 6zellikleri ile ¢ozmiis orgiitlenme
bi¢imleri gosterir’’ (Altunay, 2015: 419). Ag toplumunda teknolojinin yeni medya
aktorleri iizerindeki etkisi ile iletisim sekillerinin dijital bir ortamda temsil edildigi

bir diizen olusmustur.

Zamanin ve mekanin belirsizlestigi ag toplumlarinda kurulan iligkiler, giinliik
hayatin akisi igerisinde deneyimlenerek yeni ihtiyaclar dogurmustur. iletisim

ihtiyacinin teknolojik bir diizlemde ¢ekiciligi, ag toplumunun en 6nemli var olma
sebebidir.

Van Dijk (2006), ag toplumunun boyutlar1 arasinda degisen zaman ve mekan
kavramlarim ilk siralarda ele alir. Ag toplumu ile birlikte is zamani ile serbest
zaman arasindaki ayrimlarin ve sinirlarin gitgide ortadan kalkar. Ag toplumu, evi
ise, isi eve doniistiiren bir yasam pratigini benimsemis, igin tanimlarmin yeniden
yapilmasi i¢in bilinen tiim geleneksel ¢alisma yagsami jargonlarini alt iist etmis, is
zamanini serbest zamana, serbest zamant ise is zamanina doniistiirmiistiir (Altunay,
2015: 420).

Yeni medya aktorlerinin yayginlagmasi, tasinabilir cep telefonlari, dizisti
bilgisayarlar ve tabletlerin giinlik hayatimiza girmesiyle okulda, is yerinde,
restoranda, otobiiste, sokakta ve internet erisiminin oldugu her yerde kullanilabilir
olmasindan o6tiirii toplumun doniisiimiine katkida bulunmaktadir. Bireylerin
kendilerini tanimladig1 ag toplumlari, geleneksel medyada goriildiigi gibi kiiltiirel
kodlardan da esinlenerek toplumsallagsma ig¢in de cazip bir mekan haline

gelmektedir. insa edilen bu toplum, fiziksel sinirlamalara tabi olmadig1 igin Castells
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(2005) tarafindan gergek olup olmadigi sorgulanmis, ancak cemaat olgusunun
icerdigi yap1 bigimlerini barindirmasindan 6tiirli gercek, fakat farkli bir boyutta var

oldugu cevabini vermistir.

Ag toplumlarmin olugma siireci ise kolay degildir. Yeni medya araglarinin igine
dogan bir neslin varligi, gecmis kusaklarin bu toplumu benimsemesi siirecini
zorlagtirmaktadir. Prensky (2001), internetin hakim oldugu bilgisayar, cep
telefonlar1 ve tabletler gibi yeni nesil kitle iletisim araglari ile biiyiiyen nesle dijital
yerliler adin1 vermistir. Bu nesilden Onceki nesli ise dijital gé¢men olarak
tanimlamigtir. Ona gore dijital gdgmenler, dijital yerliler gibi davranamayacaktir.
Onlan taklit etseler bile bir dijital yerli gibi siirece hakim olamayacaktir. Bu
sebepten otiirii ag toplumu, dijital yerliler ve gé¢gmenler olarak iki ayr1 baglamdan

olusmaktadir.

Kimi zaman haberlesmek, kimi zaman herhangi bir konuda bilgi almak igin tercih
edilen kumandalar, radyo diigmeleri ya da gazete ve dergi sayfalarin yerini ekranlar
almistir. Geleneksel kitle iletisim araglarinin yerini yeni nesil medya olarak bilinen
cep telefonlar1 ve bilgisayarlar almistir. Sohbetlerin yerini chat, kisisel yazilarin
yerini blog almistir. Bulusma mekanlarinin yerini alan sosyal medya profilleri,
bireylerin iletisim kurma ve yeni seyler 6grenmesi agisindan yeni nesil sosyallesme

mekanlar1 olmustur.

Kitle iletisim araclarinin internet ile bezenerek bireylerin yeni sosyallesme
mekanlar1 haline gelmesi, sosyal medyanin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Sosyal
medyada kullanici ne isterse o role biirlinebilmektedir. Kendi profilini olusturabilir,
sahte bir profil yaratabilir. Kullanict isminden profil bilgilerine kadar her detay1
istedigi Olciitlerde insa edebilir. Diinyanin her kdsesinden insan ile konusabilir,
oyun oynayabilir, miizik dinleyebilir, film izleyebilir, diinya borsasini takip
edebilir, savaslarin tarihini okuyabilir, sehir rehberlerine erigebilir. Sinirlar1 belirsiz

bir bilgi ve gostergeler evreni, bireyler i¢in bas dondiiriictidiir.
Sosyal medyay1 kullanmak i¢in pek cok sebep siralanabilir.

Bu ortamda yer ve zaman kisitlamasinin olmamasi, ¢ok diisiikk maliyetlerle bilgi
giincellemelerinin yapilabilmesi; resim, metin, ses ve gorlintii aktarimina olanak
saglamasi ve gonderilen bilgiyi kisisellestirebilmesi gibi Onemli avantajlar,
kisilerin birbirleriyle; isletmelerin ise tiiketicilerle iletisim kurmak igin sosyal
medyay1 kullanmalarinin en 6nemli nedenleridir (Sentiirk, 2017: 32).
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Sosyal medya evreninin en ¢ekici yan1 kuskusuz iletisim olmustur. Bir zamanlar
giivercinler ile gonderilen postalar, tek tikla karsi tarafin ekraninda belirmektedir.
Diplomatik bir mesaj1 iletmek ic¢in gilinlerce, haftalarca seyahat eden elgilerin
cektigi zorluklar, yerini klavyeler araciligiyla yazilan tweet’lere birakmustir.
Zaman1 ve mekani kaybetmenin 6zgiirligii, milyarlarca insani ¢cevreleyen biiyiik bir

ag1 ¢ekici bir unsur haline getirmistir.

Begenilmek, fark edilmek, takip edilmek, popiiler olmak gibi diirtiiler, yas, meslek,
smif, cinsiyet, statli ayirt etmeksiniz her bireyin sosyal medyada kendisini
gostermesi i¢in gliclii birer etkendir. Kendilerini 6zel hissetmesini saglayan sosyal
aglar, ayn1 zamanda kendilerini gerceklestirdikleri platformlar olarak da 6n plana

cikmaktadir.

Bilgisayar biliminde sayisal kodlar kullanilarak bilgilerin dijital bir formatta
sikistirilmasi, internetin temelini olusturmaktadir. Giiniimiiz Web teknolojilerinde
kullanilan internet site tasarimlari, interaktif ve ¢cok yonliidiir. Bugiliniin gelismis

internet yapisinin olusmasinda Web 1.0 6nemli konumdadir.

Web 1.0, 1990’ sonlarinda yayginlasan, izleyicilerin sadece tanik olduklar1 ve
glinimiiz teknolojileri ile kiyaslandiginda sadece birer brosiir olarak
nitelendirilebilecek internet uygulamalarini; Web 1.5 ise Amazon, Ebay gibi satin
alma, satma ve alinan iiriinle ilgili yorumda bulunmaya olanak veren internet
uygulamalarini betimlemektedir (Susar ve Narin, 2013: 55).

Kurumsal bir dili olmasina karsin Web 1.0, karsilikli bir etkilesim yapisinda
olmayan bir konumdadir. Igerik iiretiminden bahsedilmemek ile birlikte
kullanicilar, web siteleri lizerinden okuma yapmakla sinirliydi. Site yoneticileri ile
temasa gecmek, goriis bildirmek i¢in e-posta yazmak, ya da dnce siteye iiye olup

talimatlar1 izlemek gerekiyordu (Karahasan, 2014).

Internetin yavas yavas evlere girdigi bu donemde, e-posta hizmeti ilk defa
kullanilmaya baslandi. Forum adi verilen internet paylasim siteleri de bu donemin
sonlarinda ortaya ¢ikti. Bugiin kullanilan forum siteleri ve sosyal aglardan
(Facebook, Twitter vb.) oldukga farkli olan, basit bir yapiya ve sade bir tasarima
sahip bu forum sitelerinde ilk defa insanlar sanal ortamda bir araya gelme imkani
yakaladilar (Colaker, 2019: 51).

2000’li yillara gelindiginde ucuzlayan bilgi iletisim teknolojilerinin sayesinde
evlerde artan bilgisayarlar ile birlikte daha fazla kullanici internet sahibi olmustur.
Web 1.0 formatinin aksine daha fazla interaktif iceriklerin oldugu siteler
tasarlanmig, kullanicilarin agirligi artmistir. Kullaniciya igerik olusturmada daha

fazla ozgiirlikk verildigi bu yeni konsepte Tim O’Reilly tarafindan Web 2.0 ismi
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konmustur. Bu yeni donem sayesinde paylasilan igerikler fotograf, resim, ses, video
formatlart ile ¢esitlilik kazanmis, glinlimiizde kullandigimiz Facebook, Twitter ve
Youtube gibi sosyal medya kanallarinin agilmasina zemin hazirlamistir.

(Kahraman, 2010).

“Web 2.0 uygulamalarinin bir kolu olan sosyal medyada, farkli mekanlardan,
homojen 6zelliklere sahip olmayan ¢ok sayida insan bulusmakta, fikri tiretimde
bulunmakta ya da baska kaynaklardan aldiklar1 bilgi ve goriisleri internet
aracilifiyla baskalariyla paylasmaktadirlar’® (Susar ve Narin, 2013: 52). Bloglar,
Facebook, Twitter ve MySpace gibi sosyal medya siteleri, Wikipedia gibi internet
ansiklopedileri, miizik, fotograf ve video paylasilan siteler, mesajlasma
uygulamalar1 ve forum siteleri Web 2.0 formatina dahil olarak kabul edilmektedir
(Tase1, 2010).

Forum siteleri, sosyal medya gibi bilgi stoku ve etkilesimin yogun oldugu sitelerden
birisidir. Colaker (2019), forum kelimesinin kokenini agiklarken °’Forum’un
kelime anlam1 eski Roma’da yurttaslarin konusmak ve tartismak icin toplandiklar
alandir. Anlamina bagli kalarak, internet teknolojisi igerisinde olugan forum siteleri
de ayni amaca hizmet etmektedir’” (s.51) ifadelerinde bulunmustur. Web 1.0
formatinda hazirlanan siteler, kullanicinin paylasim yapmak, diger kullanic1 ve
yoneticiler ile baglanttya gecmek ic¢in iiye olmak sartin1  kullanmaktadir.
Kullanicilar ger¢cek isim yerine takma isim (nickname) kullanarak tiye
olabilmektedir. Site igerisinde kullanicilarin uymalar1 gereken kurallarin iletildigi
ve bu dogrultuda davranis sergileyebildikleri, aksi durumlarda kullanicilarin
moderatdrler tarafindan siteden uzaklastirilmasi, hesaplarmin kapatilmasi gibi
cesitli yaptirirmlara maruz kaldiklar1 eski forum siteleri, bu baglamda bir sanal

cemaat 0rnegi teskil etmektedir.

Donanimhaber sitesi, Tiirkiye’de bilgisayar ve internet teknolojilerini temsilen

kurulan ilk biiyiik ¢apta sitelerden biridir.

Tiirkiye’nin bilgisayar teknolojisi lizerine kurulan ilk web sitelerinden biri olan
“Donanimhaber.com” “sik sik giincellenen haber sitesi” sloganiyla 1999 yilinda
yayin hayatma baglamistir. 2001 yilinda ise bu sitenin forum uzantisi olan
Forum.donanimhaber.com  ag¢ilmistir.  Forum.donanimhaber.com  sitesinde
bilgisayar bilesenlerinden, internet servis saglayicilarina, elektrikli ev aletlerinden,
mobil cihazlara, motorlu araglardan, tiikketim diinyasini kapsayan sicak firsatlara
kadar pek ¢ok konu bagliklartyla genis internet kullanicilar agina sahiptir (Sevik,
Inal ve Yilgin, 2014: 390-391).
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Verilerin anlik olarak giincellendigi forum sitesinde 16 Mart 2022 tarihinden
itibaren kayith toplam kullanici sayist 2.247.110 olup 1024 forumda 154.173.593
adet mesaj atilmistir. Ayrica konu kategorilerine gore atilan mesajlar da Sekil 2.2

tizerinden sayisal verilerle analiz edilmistir (Donanimhaber Forum, 2022).

Kategorilere atilan toplam mesaj sayisi

Y&netim: 34,627,629 (%5.98)

Donanim / Hardware: 20,807,791 (%6)

Overclock Sogutma ve Modifikasyon: 2,743,904 (%0.79)
Haberlesme ve Dijital Platformlar: 9,064,429 (%2.61)
Internet: 393,689 (%0.11)

Ev Elektronigi ve Elektrikli Ev Aletleri: 5,785,493 (%1.67)
Fotograf Makineleri ve Video Kameralar: 2,434,876 (%0.7)
Mabil Cihazlar: 35,889,650 (%10.35)

Tasinabilir Bilgisayarlar: 5,296,553 (%1.53)

Sicak Firsatlar: 17,329,026 (%5)

ikinci El - Odulla Anket: 20,942,288 (%06.04)

Oyun: 34,042,862 (%9.81)

Isletim Sistemleri ve Yazilmlar: 1,755,899 (%0.51)

Web Tasanm - Programlama: 2,312,624 (%0.67)

Motorlu Araclar DUnyasi: 34,379,683 (%9.91)

Erkek Kisisel Bakaim: 233,916 (%0.07)
N cru Disi / Off Topic: 64,673,711 (%18.65)

Finans Forumlan: 1,521,663 (%0.44)

Hobi Forumlar: 591,012 (%0.17)

Kiltdr ve Bilim: 1,874,611 (%0.54)

Egitim ve Sinavlar: 14,966,644 (%4.31)

Sinema - Dizi - Televizyon - Mazik - Kitap: 9,951,162 (%2.87)
Spor: 25,161,887 (%7.25)

Kariyer: 79,363 (%0.02)

Sekil 2. 1. Kategorilere gore atilan mesaj sayist

(https://forum.donanimhaber.com/stats.asp)

Yonetim kadrosuna atilan mesajlar haricinde oyun kategorisine atilan mesajlar,
konu dis1 ve motorlu araglar diinyas: kategorilerinden sonra yiizde 9.81 oranla en
biiyiik ti¢iincli orani temsil etmektedir. Dijital oyun diinyasinin Donanimhaber’de
oldukca popiiler bir konumda olmasi, arastirmanin etkinligi bakimindan da

Onemlidir.

Uyeler, attig1 mesajlara gore hiyerarsik olarak smiflandirilmaktadir. Hiyerarsik

siiflandirmaya gore yapilan dagilim, forumda su sekildedir (Sekil 2.3).
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Hangi mesaj sayllannda hangi ritbelere ulasacadinizi asadida gérebilirsiniz.

0001-0015 Er
0016-0040 ¥ Onbasi

0041-0100 %% Cavus
0101-0250 %% Tegmen
0251-1000 ¥ % Yiizbas
1001-2000 ¥ Binbasi

2001-lzeri ¥ %% Yarbay

Sekil 2. 2. Mesaj sayilarina gore riitbe isimleri ve semboller

(https://forum.donanimhaber.com/genel-bilgiler--34726673)

Bu kategori ve semboller haricinde forumda konulara miidahale etme yetkisi olan
yoneticiler ve teknik altyapidan sorumlu kullanicilar da vardir. Uyeler, tipki diger
forum sitelerindeki gibi takma bir isim ile profil agmaktadir. Profilde kullanicilarin
hakkinda kisa bilgiler ile birlikte yazdiklari mesaj sayisi, kategorileri ve forumlarda
actiklar1 konular yer almaktadir. Profillerin birbirlerini takip edebildigi, sohbet
edebildigi, fotografli ve emoji’li mesajlar gonderebildigi forum, iletisim pratikleri
acisindan ortalama bir sosyal medya sitesi kadar segenek barmndirmaktadir

(Donanimhaber, 2022).

“Kuruldugu zaman Donanimhaber Forum sitesinin misyonu, forum kullanicilar
arasinda teknoloji haberleri ve bilgi paylasimini saglamakti, ancak ag toplumunun
sonucu olarak kurulan bu ag da kendi amacindan uzaklasarak ¢ok daha kapsamli
bir sosyal alana doniismiistiir’” (Colaker, 2019: 58). Forum sitesi, giliniimiizce
onlarca konu baghigna ev sahipligi yapmaktadir. “’Popiiler Sicak Basliklar’’,
“’Teknoloji Forumlarindan One Cikanlar’’, <’Diger One Cikanlar’’, <’ Diger Popiiler
Konular’’, Popiiler Teknoloji Konular1”, ’Ulke ve Diinya Giindemi Boliimiinden
Konular”, “Uyelerimiz Tarafindan Acilan Forumlar’> ve ¢’Popiiler Forumlar’
basliklari, sitenin 6n plana ¢ikarilan genel basliklar1 konumundadir. Her bir baslik
altinda teknolojik cihaz donanimlarindan oyunlara, tasitlardan saglikli yasam
trendlerine kadar genis kapsamli seceneklere forum tizerinden ulasilabilmektedir

(Donanimhaber Forum, 2022).
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Dijital oyun ve platformlarin yer aldig1 forum baslig1, popiiler teknoloji konularinda
yer almaktadir. Playstation 5 i¢in agilan forum sayfasi, 16 Mart 2022 tarihi itibariyle
6.910 sayfa igerisinde 138.192 mesaj ve 7.085.721 tiklanma istatistigine sahiptir.
Foruma yazilan her bir mesajin tarihi giin, ay, yil ve saat olarak not diismektedir.
(Donanimhaber Forum, 2022). Playstation 5 ve oyunlar hakkindaki her konuda
konusulan, paylasim yapilan ve veri paylasilan forum sayfasi, aynit zamanda diger
marka konsollar ve oyunlar1 hakkinda kiyaslama ve tartisma yapilmasiyla da sadece

Playstation kullanicilarini degil, tiim oyunculari igerisinde barindiran bir sayfadir.
2.6. Dijital Oyun ve Postmodernizm

Insanlarin yasadig1 diinyay1 anlamlandirma gabasi, var oldugundan bugiine devam
etmektedir. Dogayla olan savasin1i kazanmadan once fizyolojik ihtiyaglarini
gidermeyi Ogrenen insanlar, daha sonra kendilerini ve sevdiklerini korumayi,
cografi sinirlar belirledigi toprak pargasinda giivenligi saglamaya calistilar. Temel
ihtiyaclarii1 gideren ve korunmayi O6grenen insanlar, daha sonrasinda diger
insanlarla temas kurarak sosyal iliskiler gelistirmeye basladilar. Bu sosyal iliskiler,
bireyleri 6n plana ¢ikaran, onlara sayginlik kazandiran bir siireci de beraberinde
getirmistir. Nihayet kendilerini 6n plana ¢ikaran yeteneklerini ve farkliliklarini
Ogrenen insanlar, basariy1 tattilar, yaraticiligt ve degisimi deneyimlediler.
Maslow’un Ihtiyaglar Hiyerarsisi, insanlarin gecirdigi evrimi miimkiin

olabildigince tasvir eden degerli bir yaklagimdir.

Orta Cag doneminde diinyay1 anlama ¢abasinda olan insanlar, kendilerini refaha ve
yiksek hayat standartlarina ulastiran modernite ile beraber yeni bir siirece
gecmistir. Bu siire¢ icerisinde ekonomik, toplumsal, kiiltiirel ve siyasal anlamda
yasanan biiyiik devrimler beraberinde yeni sorunlar ve geliskileri de beraberinde
getirmistir. Modern hayati kaliplasmis ve genel gecer hiikiimlerle kabul eden ve
insanin sinirlarmi bastiran bir peri masali gibi goren postmodernite kavrami
ciktiginda, dogay1 kontrol etmeyi 6grenen insanlarin nihayetinde kendi kendilerini

kontrol ettigi bir diizene karsi ¢ikan elestirel bir akim gibi goriilmiistiir.

Postmodernizm, postmodernite ile baslayan degisimin sistematik hale gelmesiyle
aciklanabilmektedir. Buna ragmen postmodernite ya da postmodernizm tanimi
yapmak miimkiin degildir. Tarihsel ¢izgiyi reddeden postmodernizm, farkli tarihsel

cizgide ve alanlarda kendisini gostermistir.
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Bati’dan dogan diisiince akimlar1 neticesinde toplum dinamiklerinin rasyonel bir
bicimde degisim gecirmesi, diinyanin geri kalaninda ayni oranda ve zaman
diliminde gergeklesmemistir. Ozgiirliik, esitlik, insan haklar1 gibi, beyaz erkek, iist
simif gibi Batili sdylemlerle var olmaya devam ederken diinyaya hakim olan
kapitalizm, toplumun biitiinlinii refaha uzaklastirmak uzak, gerilim ve savaslari
besleyen bir diizenden 6teye gidememistir. Bu sebeple modernitenin getirdikleri
etnosentrik bir ¢izgide Bati’min ¢ikarma gelisirken postmodern elestiriler

dillendirilmeye baslamistir.

Postmodernizmi agiklarken kapitalist sistemin bir devami gibi konumlandiranlar
vardir. Jameson (1994), modernizmden farklilasan goriisler oldugu bariz olan
postmodernizmin ge¢ sermaye iktisadi c¢aginda yer alan bir konum olarak
nitelendirmektedir. Bunu anlamamiz i¢in modernizm analizinin iyi yapilmas1 ve
onlar1 iki ayr1 olusum gibi incelememiz gerekmektedir. “’1950’lerin sonlarindan
itibaren kapitalist kiiltliriin tiim alanlarinda ortaya ¢ikan yonelim ve akimlari
kapsayan bir iist baglik olarak kullanilmasinda Jean Frangois Lyotard’in 1979 ‘da
yazdigi Postmodern Durum isimli kitab1 etkili olmustur’® (Mdngi, 2013: 29).
Lyotard gibi Baudrillard da kapitalizmdeki yeni ¢ikan akimlari iiretim ve tiiketim
iligkilerinde, bilimde ve emekte, kiiltiirde ve sanatta simiilasyonun ortaya cikisi

olarak degerlendirmistir.

Kogakoglu, postmodernizmi tanimlarken net bir tanim ya da tasvir yapmaktan ¢ok
nasil bir yontem olduguyla ilgili, modernitenin karsisinda durusu, estetik durusunu
da gbz oniinde bulundurarak konuyu bes ayr1 baslik altinda agiklamistir. Ona gore
postmodernizm, modern diinyanin sorgulandigi, siniflarin bir kenara birakildig: bir
yontemdir. Postmodernizm, sanatta etkisini gosterir. Kiiltiirel yansimalar1 vardir,
insanin ontolojik olarak yerini belirler. Postmodernizm, ayn1 zamanda tiikketim
unsurunun 6n planda oldugu bir donemdir. Tiketimi 6zendiren sdylemler ile
beslenir, materyalist 6geler hakimdir. Orta Cag’in dogmatik anlayis1 yerine gizemli
ve kapsayici bir mistik evrendir. Postmodernizm, dogrunun mutlak olmadigi bir
durum yaratir. Karsit kavramlar bir arada kullanilabilir. Postmodernizm, ayrica
realiteden uzaklagsma degil, yeni bir realite yaratma pesindedir. Estetik olarak

gergekligin tasviridir (Kogakoglu, 2011).

Postmodernizm ile birlikte sanattan bilime, endiistriden giinlik hayata kadar

hayatin pek ¢ok alaninda yasanan degisimler olmustur. Teknolojinin geligmesi,
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akabinde bilgisayar biliminin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamistir. Insan
yasaminin dijitallesmesi, pek cok sektdrde oldugu gibi oyunlari da kapsamustir.
Geleneksel oyunlarin dijital oyunlara olan evrimi, oyun kavraminin radikal
degisiminin Onclisii olarak kabul edilebilir. Satrang, dama, tavla gibi masa
oyunlarmin bir tikla kontrol edilebildigi, sokakta top pesinde kosan insanlarin
bilgisayar faresi ya da konsol kontrolciisii ile topu kontrol edebildigi bir diizen,
zamansal ve mekansal olarak gercegin simiile edilebilir bir versiyonu olarak dijital
oyunlarda yer bulmustur. Oyuncularin benlikleri ve arzularinin metalastig1 dijital
oyunlar, herhangi bir siif ya da etiket olmaksizin insanlar1 bir araya getiren bir
yapt olarak da dikkat ¢ekicidir. Dijital oyunlarin postmodernizm ile olan yakin
iliskisi, sanal oyuncu topluluklarindan ¢esitli anlam ve gostergelere kadar uzanan

genis bir 0lcekte degerlendirilebilir.

Modern hayatin kaniksanmis kurallar biitiiniiniin yikilmaya c¢aligildigi, yeni bir
diizen cagrilar1 ile birlikte mevcut diizen {iizerinden yapilan parodilerin
dillendirildigi, karsit kavramlarin bir arada bulundugu postmodernizm, dijital
oyunlar icerisinde de benzer nitelikte hayat bulmustur. Diinya savaslari, yikici
dogal afetler ya da uzayh saldirilar1 gibi senaryolar {izerinden post apokaliptik
diinya tasvirleri, dijital oyunlarda en sik kullanilan temalardan biridir. Modern
devletlerin yikildigi, biirokrasinin ve iiretim sisteminin kurgusal bir zeminde
islendigi oyunlar, gercek hayatin diizeninden oldukc¢a farkli islenmektedir.
Playstation markasinin rekorlar kiran The Last of Us oyun serisi, oldiiriicii bir
mantar salgin yliziinden diinyanin yiizde altmisindan fazlasinin zombi goriintimlii
saldirgan ve hastalikli canlilara doniistiigli bir diizende hiikiimetler yerine askeri
boliikler ve kiigiik topluluklar olarak kalan insanlarin hayatta kalma miicadelesini
islemektedir. Paranin, gosterisin ve giiciin yerini giivenligin, yiyecek ve i¢eceklerin

aldig1 yeni diinya diizeni, ¢arpici hikayesiyle dikkat cekmektedir.

Strateji oyunlar: igerisinde biiyiik bir kitleye sahip Age of Empires, farkl tarihsel
caglara ait milletlerin ve devletlerin kontrol edilebildigi, ¢esitli savas senaryolarina
da ev sahipligi yapan bir gercek zamanli oyun serisidir. Diger millet ve devletlere
kars1 hakimiyet kurarak kazanmayi hedefleyen oyun, oyuncuya gercek hayatta
goremeyecekleri senaryolari hayata gecirme firsati tanir. Se¢ilen oyun moduna gore
milleti fark etmeksiniz oyuncu, diger milletlere kars1 {istlinliik kurabilmektedir.
Barutun olmadig1 bir Orta Amerika medeniyeti olan Aztek ordulari ayni harita
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iizerinde giiclii Ingiliz kalelerini yikabilir, Bizans siivarilerini alt edebilir, hatta
Japon samuraylarina kars1 iistiinliik kurulabilmektedir. Farkli zaman diliminde yer
alan medeniyetler, ayn1 oyun tizerinde yer alabilir ve bununla birlikte gii¢ dengesi

g6z etmeksizin oyuncunun {istiin gelme sans1 bulunabilmektedir.

Postmodernizm sorunsalinda varligin sorgulanmasi, bilinen kaliplarin 6tesinde yeni
arayislarin gozlemlendiginin kanitidir. Dijital oyunlarin geleneksel oyunlardan
soyutlanarak kendi kimligini bulma arayisi, bilgisayar teknolojilerinin sagladigi
siirsiz olasiliklar biitiinii igerisinde miimkiin olabilmektedir. Oyunlarin gectigi
sanal mekanlarin tasarlanmasi ve olusumu, karakterlerin tasarimi ve etkilesimi,
hikayenin yazilmasi, miiziklerin segilmesi, seslendirmeler, gorsel efektler ve diger
parcalar da g6z Oniinde bulunduruldugunda yeniden tasarlanan bir sanal evren
biitiini, fiziksel gercekligin merkezinden soyutlanarak hayal giicli ve yaraticiligin

devreye girmesine zemin hazirlamistir.

Postmodernizm tartigmalari, kapitalist sistemin doruk noktasi olarak kabul edilen
tilkketim ¢ilginligini tetikleyen bir unsur olarak kuskusuz dijital oyunlarin bir sektor
olarak kurumsallagsmasini saglamistir. Oyun oynayan bireylerin deneyimlerinin ve
hazlarmin maksimuma ¢ikarilmast adina lretilen anlam bigimleri, iiretim ve
tilketim kavramlarinin yer degistirmesini saglamigtir. Oyun sirketlerinin kiiresel
Olcekte oyunculara ulasmasi, oyunlarin dijital pazarlama teknikleri, oyuncu
topluluklar1 ve sana etkilesimler gibi pek ¢ok alan, dijital oyunlarin postmodern

karakteristiklerine 6rnek olarak gosterilebilmektedir.

Postmodernizm, insanlarin modernizm ile birlikte aklin koélesi oldugunu ve
maddeye dayali bir iiretim bigiminin benimsenmesiyle gelisen sanayi ve teknolojik
birimlerin hegemonyast altina girdigini vurgulamaktadir. Kapitalist iiretim
biciminin egemen olmasi, sadece insanlar1 kolelestirmemis, ayni zamanda
toplumlar1 da bir gii¢ savasma itmistir. Uretim iliskilerinin tiiketim geleneklerini
degistirmesi, tiikketim toplumu olusmasia zemin hazirlamistir. insanlar, bireysel
ozgiirliklerinden feragat etmeye baslamis, sehir hayatina hapsolan hayatlarda
yalnizlasma cogalmistir. Tiiketim toplumunun Onciisiinii olusturan bu siireg,
bilgisayar ve oyun konsollarinin evlere girmesi ile birlikte dijital oyun diinyasinin

gelisimi i¢in 6ncii olmustur.
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Postmodernizm akiminin baslica oOzellikleri ise Kizilgelik (1996) tarafindan
aciklanmistir. Pargalanma, biitiinsel bakis agisinin yerine parcalarin analizi s6z
konusudur. Kuralciligin yikilisinda mutlak olan her tirlii otoriteye karsi
cikilmaktadir. Oyun sektorii, oyunun yapim asamasindaki biitiin asamalarin
titizlikle degerlendirildigi bir alan olarak pargalarin analizine 6nem verir. Ben’in
yitimi olarak kabul edilen maddede ise i¢ ve dis diye bir ayrim kabul edilmez, ben
kavram yiizeyseldir. ironi, geleneksel olarak kabul edilen diisiincelere kars1 oyun
yonteminin kullanildig1 alayci bir ifade olarak dile getirilir. Oyunlarda farkli ya da
karsit kavramlar bir arada kullanilabilir, bu sayede oyuncu kitlesi i¢inde dikkat
cekmek, poptiler olmak giidiileri hakimdir. Merkezsizlesme ise gercek olan ve onun
taklidi, simiilasyonu ger¢ek olanla birlesir. Birbirine zit kutuplar birlikte kullanilir.
Oyunlarda gegcen mekanlar gercek mekanlar simiile edilerek kullanilabildigi gibi
tamamen kurgusal bir mekan da tasarlanabilir. Zaman kavraminda ge¢mis ve
gelecegin bir arada oldugu vurgulanirken her sey gider olarak adlandirilan bir diger
ozellikte her seyin ya dogru ya da yanlis oldugu vurgulanmaktadir. Oyunlarda
gecen zaman, ¢izgisel oldugu gibi cesitli zaman dilimleri de kullanilabilir, i¢ ige
gecebilir hatta bir sentez yaratilabilir. Karsitlarin birlikteligi, iyi ya da kotii, dogru
ya da yanlis, glizel ya da ¢irkin gibi &zellikler karakterlere ya da olaylara
aktarilabilir, mantiksal bir diizenden bagimsiz olarak yer alir. Evrensel kiiltiir
anlayis1 reddedilir. Dijital oyunlarda Dogu ve Bat1 kiiltiirlerinden olusan sentez
kodlar kullanilabilmekte ya da tamamen kurgusal bir olay 6rgiisii igcerisinde gergek
diinyadan esinlenen gostergeler kullanilabilmektedir. Alternatif bir gelecekte, post
apokaliptik bir diinyada kabileler halinde yasayan topluluklarin robotlar ve
birbirleriyle olan miicadelelerinin konu alan Horizon oyun serisi, ge¢mis ve

gelecegi biinyesinde barindirarak karsitlarin birlikteligini temsil etmektedir.

Postmodernistler, bu goriisler 1s1g1nda diinyay1 tek bir kaliba sokmaya ¢alismazlar,
aksine farkli goriisleri de kabullenip degerlendirerek agiklamaya galisirlar. Bu
sebeple Ozel (2006), postmodernizmde cok sesliligin oldugunun altin1 gizer.
Toplumun her kademesinde, giinlik hayatin yansimalarinda, sosyoloji, tarih,
ekonomi, teknoloji ve sanat dallari gibi pek ¢ok alanla i¢ i¢edir. Mimariden
fotograf¢iliga, sinemadan edebiyata kadar uzanan postmodernizm, insanin sdylem
bicimlerini de kapsayan bir anlayis olmustur. Dijital oyunlar igerisinde kiiltiirel

kodlarin bir harman1 oldugu gibi aykir1 ve bagimsiz igerikler de goriilebilmektedir.
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2.6.1. Simiilasyon ve Simiilakr Kavramlarinin Dijital Oyunlardaki Yeri

Baudrillard, Bati merkezli ¢alismalariin sonucunda evrende bir yok olusun oldugu
sonucuna varmistir. Ona gore gergeklik, ortadan kaybolmakta ve modernizmin 6ne
stirdiigii kavram ve degerler bir ¢okiis icerisine girmistir. Ger¢egin yerini alan sanal
bir diinya, insanlarin gdostergeler ile hipnotize edildigi ve kara bir delik gibi
striiklendigi bir diinya olmustur. Simiilakr, simiile etmek ve simiilasyon
tanimlamalarina kitabinda yer veren Baudrillard, kavrami anlasilir bir temelde

aciklamak istemistir:

Simiilakr: Bir gerceklik olarak algilanmak isteyen goriiniim

Simiile etmek: Gercek olmayan bir seyi ger¢ekmis gibi sunmak, gostermeye
calismak.

Simiilasyon: Bir arag, bir makine, bir sistem, bir olguya 6zgii isleyis bigiminin
incelenme, gosterilme ya da agiklanma amaciyla bir maket ya da bilgisayar
programi araciligtyla yapay bir sekilde yeniden iiretilmesi. (Baudrillard, 2017: 7).

Simiilasyon, kendi ciimleleriyle su anlama gelmektedir: “Bir koken ya da
gerceklikten yoksun gercegin modeller araciligiyla tiiretilmesine hiper-gercek yani
simiilasyon denilmektedir.” (Baudrillard, 2017: 13-14). Kendisine gore ise
simiilasyon kavrami, goriindiigii kadar acgik degildir. Gergegin yerine koyulan
imgelerle iretilen yeni gergeklikler, bir zamanlar ait oldugu gercekligi
golgelemektedir. Onu yok eden, koklerinden koparan bir siiregtir. Bu durum da

hakikatten uzaklasma anlamina gelmektedir.

Gergegin yerini alan simiilasyon, ‘mis’ gibi yapmak degil, bile isteye onun
olmadigini kabul etmek anlamina gelmektedir. Bu durumu agiklarken hasta oldugu
icin hastaneye giden bir kisinin belirtiler lizerinden yapilar tetkikler sonucunda
gercekten hasta olup olmadigr bilinirken belirtileri taklit eden bir kisi, ya da
hastaymis gibi davranan kisi bir noktada doktoru inandirmay1 basarabilmektedir.
Bu durumda hastalik olgusu da dogalligin1 kaybetmis, simiile edilebilir hale

gelmistir (Baudrillard, 2017).

Gergegin ya da hakikatin kaybolmasi, dijital oyunlar iizerinden
degerlendirildiginde ise glinlimiizde oynanan oyunlarin kokenlerinin sanal bir
ortamda kontrolsiiz bir sekilde degistirilip aktarilabilecegi diisiincesini beraberinde
getirmektedir. Oyunun kurallar1 ve isleyisi degistirilebilir, oyuncu istekleri ya da
firmalarin istekleri dogrultusunda oyunlar tamamen farkli bir formata kavusabilir.

Bir spor dali gibi kurallar1 ve nitelikleri belli bir oyunun dijital ortamdaki temsili
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orijjinaline yakin bir uyarlama gibi olabilirken insanlar yerine hayvanlarin
kullanildig1, yesil saha yerine farkli bir ortamda gegen, insaniistii 6gelerin hakim

oldugu futbol oyunlar1 da dijital ortamda yere edinebilir.

Gergek olaylarin yeniden canlandirilarak islendigi Call of Duty serisi, tarihteki
savaglarin konu edilerek dijital oyun formatina aktarilmasini islemektedir. Savas
mekanlari, ya da savasta yer alan karakterler simiilakr olarak oyuncuya oyunda yer
alirlar. Marka haklarinin Amerikan firmasi Activision’a ait seride yer alan savas
senaryolarinda oyuncular, Amerikan askerlerinin kahramanligini deneyimlerken
Ruslarin ya da Ortadogu iilkelerinin kotiiliiklerini durdurmak i¢in harekete gegerler.
Bu sebeple de Amerikalilarin kahramanlig1 ve iyi olan motivasyonlar1 aktarilirken
Rus ve Ortadogulularin ise savas sugu isleyen yonlerini ve kotiiliikleri yer

almaktadir.

Simiilasyon ile hayal giicli ve yaraticiligin da baskin goriise karsi olarak islevsiz
hale geldigini belirten Baudrillard, bu durumda gergek ve sahte arasinda ya da

gercek ve hayal iiriinii arasinda onlar1 ayiran bir fark olmayacaktir.

“Bundan bdyle bir varlikla ¢esitli goriiniimleri; gercekle gercek kavramia 6zgii
bir yansitmadan (metafizikten) s6z edilemeyecektir. Bundan boyle gergekle gercek
kavrami arasinda diigsel bir beraberlik kurabilmek de miimkiin olmayacaktir.
Ciinkii  genetik  minyatiirlestirmeyle = ancak  simiilasyon  evreninde
karsilagilmaktadir. Gilinlimiizde gergek arttk minyatiirlestirilmis hiicreler,
matrisler, bellekler ve komut modelleri tarafindan iretilmektedir. Boylelikle

gercegin sonsuz sayida yeniden iiretimi miimkiin olmaktadir.” (Baudrillard, 2017:
14).

Gergek, yabancilasan bir siirecle simiile edilmektedir. Bu durumda kisiler de neyin
gercek neyin sahte ya da hayal {iriinii oldugunu ayirt edecek beceriden yoksun
olacaktir. Bu durumda toplumlarin tutunacaklar yer sanal diinyanin kendisi olacak,
toplumlar taklit edilen ya da yeniden iretilen imgeler diinyasini
benimseyeceklerdir. Toplumsal iliskiler de sembolik iliskilere kayacaktir. O sanal
diinyanin kurallarin1 benimseyerek ayak uyduracak olan toplumlar, gercekligin de
tatmin etmedigi bir durum ile bas basa kalacaklar1 bir siirece ilerleyeceklerdir. Tipk1
dijital oyunlar evrenine giren oyuncularin oyunlarin diinyasini benimsedigi ve yeni
sembolik iliskiler gelistirmeleri gibi. Oyuncularin birbirleriyle kurduklari sanal

iletisim, yiiz ylize olan iletisimden daha cazip hale gelmeye baglayacaktir.

Gergek ile simiilasyon arasindaki ayrimin git gide belirsiz bir hal almasi, sanal

gerceklik gozliikleriyle oynanan oyunlarinin oyuncuya gercege yakin bir deneyim
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sunmasi ile agiklanabilir. Takilan gozliikler ile 360 derece bir ekranda oyunun
pargasi gibi hisseden oyuncu, el ve kol hareketleriyle oyun igerisinde etkilesimde
bulunur. Ziplama, tirmanma ve kosma gibi aksiyonlarda oyuncunun hareketleri

taklit etmesi, tipk1 oyundaymis gibi o an1 yagsamasini saglamaktadir.

Simiilasyon oyunlari, dogrudan gergek hayat aktivitelerinin yerini alan deneyimler
olarak dikkat ¢cekmektedir. Ucus simiilatoriiyle ucaktaymis hissi, arag ya da tir
simiilasyonu ile o araglar1 kullaniyormus hissi, aksesuarlar ile birlikte gii¢lendirilir.
Direksiyon ya da vitesin oyun aksesuar1 olarak baglanmasi, yapilan komutlarin

gercek hayattaki gibi oyunda araci kontrol etme hissini vermektedir.

Dini baglamda simiilasyonlarin da yapildigina dikkat ceken Baudrillard,
gostergeler ve totemler ile birlikte dini bir giiciin, Tanrisal giiciin temsil edilebilir
bir nesnesi yaratilabilmektedir. Bu gdstergelerin gercek gibi goriilmesi ya da ona
kutsal degerler atfedilmesi de s6z konusu olabilmektedir. Kisileri Tanr1 adina
hareket etme motivasyonunu saglayan bu gostergeler ile birlikte bir yaraticiya dahi
gereksinimin kalinmadigr anlamina gelmektedir ve bu durum ciddi bir tehlike

olusturmaktadir (Baudrillard, 2017).

Oyunlarda yer alan dini ve manevi degere sahip totemler, karakterler tarafindan
yorumlanabilir, ya da toplanabilir nesneler olarak oyunda bulunabilir. Islamiyet,
Hristiyanlik ve Yahudilik gibi temel dinlerin yaninda Asya kdkenli oyunlarda
Budizm ve Sintoizm Ogretilerinden mesajlarin yer aldigr oyunlarda, tamamen
kurgusal bir din de yaratilip sergilenebilmektedir. Fantastik unsurlarin yer aldigi
oyunlarda biiyii ve sihir gibi dogaiistii giiclerin kutsanmasi, bilim kurgu temasina
sahip oyunlarda insanlarin Tanri roliinii oynanan canlilar olarak kurduklari1 devasa
sehirler, icat ettikleri robotlar ve yapay zeka teknolojileri de dnemli bir 6rnek teskil

etmektedir.

Bir gergeklik olarak algilanmak istenen goriiniim, simiilakr ise basladig1 ve bittigi
yer olarak bilinmezliklerle doludur. Baudrillard, simiilasyonun baslattig1 yeniden
canlandirma iglevi tam anlamiyla bir simiilakra doniisiir goriisine hakimdir. Bunun

icin imgelerin simiilakrda nasil bir siire¢ izledigini su ciimlelerle anlatmistir:
¢’- Derin bir ger¢ekligin yansimasi olarak imge

- Derin bir gergekligi degistiren ve gizleyen imge
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- Derin bir ger¢ekligin yoklugunu gizleyen imge

- Gergekligin higbir ¢esidiyle iliskisi olmayip, yalnizca kendi kendinin simiilakri
olan imge.”” (Baudrillard, 2017: 20).

Imgeler, gerceklerle ayni misyonda iiretilmistir. ikinci asamada gercekligin
gizlenerek ya da degistirilerek bir art niyet s6z konusudur. Baudrillard, bu durumu
biiyiilii olarak gormektedir. Ugiincii asamada ise imgenin gecekligi gizleme
girisiminin biiyiilii bir siire¢ oldugunu aktarmistir. Son asamada imgenin orijinal
halinden eser kalmadigi, dolayisiyla gerceklikten koptugu ve simiilakr haline

doniistiiglinii sdylemektedir.

Gergegin biiyiilii bir sekilde doniisiimiinii tamamlayarak sanal imgeler halini
almasi, oyun diinyasinda yaratilan karakterler {izerinden Orneklendirilebilir.
Tarihten ya da mitolojiden esinlenerek olusturulan karakterler, orijinal
tasvirlerinden olduk¢a farkli olarak tasarlanabilir ve oyuncular tarafindan
benimsenerek gergegin yerine gegebilir. Simiilakr, oyun ve oyun karakterlerinin
temsil ettigi degerlerin gergekten esinlenerek yeni bir forma kavusmasini ve

zamanla gercegin yerini almasina zemin hazirlamaktadir.

1800’11 yillarin sonunda Amerika’da gecen Red Dead Redemption 2 oyunu,
kovboylarin son donemlerine taniklik eden derinlikli hikayesi ve o doneme ait
mekanlarin goz alict sekilde yer almasi ile en basarili oyunlardan birisi kabul
edilmektedir. Oyuncunun acik diinyada diledigi gibi dolasabildigi, avlandigi,
kovboylar gibi g¢ete suglarina karistig1 kanunsuzlar hayatini deneyimledigi oyun,
detaylar ile dikkat cekmektedir. Kanyon ve ¢dllerin riizgarlarindan genis vadi ve
ormanlarin kus seslerine kadar donemin Amerika’sinin kusursuza yakin bir
simiilakr olarak islenmesi, deneyimi artiran imgeler ile birlikte ger¢ekligin dnemini
yitirdigi anlara sebep olmustur. Karakterin sa¢ ve sakalinin uzamasi ile berbere
gitmesi, fazla yemek yedigi zaman kilo almasi ve hantallagmasi, avladigi hayvan
postlarinin zamanla ciirlimesi dahil imgeler, oyun deneyimini zenginlestiren
unsurlardir. Bununla beraber yan karakterler ile girilen gercekei diyaloglar ve
gorevlerin zengin yapisi da simiilakr diizenini ger¢eginden daha cekici hale getiren

ozelliklerden birisidir.
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Teknolojik oyunlar, hiper-gercekligi hedeflemektedir. ilk diizendeki simiilasyonda
hayal giiciiniin etkinliginden bahsedilebilirken simiilasyon agamasina gelindiginde

ise herhangi bir hayal giiclinden bahsetmek miimkiin degildir (Baudrillard, 2017).

Kullanilan makineler giliniimiiz bilgisayarlar1 ile agiklanabilir, bu sayede oyun
teknolojisi gercege yakin bir deneyim sunmaktadir. Oyunlarin hayal giiciinden
beslenen tasarimlari, simiilasyon olarak sunuldugunda farkli markalar benzer
tasarimlar1 kullanabilmekte, bu sebeple yaraticiliktan ¢ok kar elde etme egilimi 6n

plana ¢ikmaktadir.
2.7. Dijital Oyun ve Tiiketim

Tiiketmek, tipki oyun oynamak gibi insanlik tarihinde uzun bir siiredir insan
hayatinda yer edinmistir. Gegmis zamanda tiiketim, insanlarin zorunlu ihtiyaglari
icin yapilan bir eylemdir. Hayatta kalmak i¢in verilen miicadelede 6nemli bir
konumda olmustur. Tiiketerek hayatta kalan insanlar, diger insanlar ile etkilesimde
bulunarak tiiketimi toplumsal bir olgu olarak deneyimlemislerdir. Yiyecek,
giyecek, barinma gibi en temel ihtiyaclarini tiiketim ile karsilayan insanlar, artan
tilkketim ihtiyaclar1 ile birlikte tiikketimin bicim degistirmesine taniklik etmistir.
Sosyal ve ekonomik gelismeler 1s18inda tiiketim, ¢ok daha komplike bir faaliyet

haline gelmistir.

Maslow’un TIhtiyaglar Hiyerarsisi, zorunlu ihtiyaglarm gidermeyi Ogrenen
insanlarin  kendi gilivenliklerini sagladiktan sonra sosyallesip kendilerini
gerceklestirdikleri karmagik insan dogasina gondermede bulunmaktadir. Bu
baglamda tiiketim de sembolik bir anlam kazanarak toplumlari, kiltiirleri
sekillendiren ve onlar1 yeniden tanimlayan bir kavram olarak giin yiiziine ¢ikmistir.
Tiiketimin kazandig1 degerler diisliniildiiglinde ihtiyaglarin sadece maddi kazanglar
iizerinde degil, tiiketiciye aktardig1 zaman, prestij ve iin gibi nitelikleri de kapsadigi
goriilmistiir. Tiketimin temel ihtiyaclarin Gtesine gecen yapisi, bireyin ve
toplumun sosyal, kiiltiirel, ekonomik, politik ve sanatsal tarafiyla kodlanarak yer

edinir. Tiiketimin yolculugu, cagdas toplumlarda yeniden tanimlanmaktadir.

Oyunlar ile kendini ger¢eklestiren insanlar, kendilerini aldiklar1 haz ve mutluluk ile
tanimlamaktadir. Eglence ya da vakit gecirme amaci tasiyarak teknolojinin giinliik
hayatla i¢ ice olma durumu, bireylerin kendilerini oyunlar ile tanimlamasina

referans vererek onlarin piramidin en istiinde temsil edilmelerini saglamistir.
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Sembolik degerler ile bezenen oyunlar, bireylerin oyunlari kullanma giidiilerini

tetikleyerek devamlilik kazanan bir eyleme doniismiistir.

Tiiketimin sonu goriinmeyen ve kendisini besleyen yapisi ile birlikte bir kara delik
gibi diinyay1 yutmasi, Fromm’a gore bir bagimlilik yaratmaktadir. Sahip Olmak Ya
Da Olmak adli eserinde tiiketicilerin tiikketimin bir pargasi oldugunu vurgulayan
Fromm, tiiketimin duygular1 tatmin eden ve ondan kopmanin zorluguyla bireylerin
tiketim disinda bir anlam ifade etmeyecegini aktarmistir. “’Kullan At”’
motivasyonuyla tiiketimin daima yeni ve farkli mallar {izerinde gecisken bir
diizeyde gergeklesmesi, bireyin aldigi tatmin hissinin gegici olmasina zemin
hazirlamigtir. Bu sayede eski mallarin degersizlestirilmesi ve yeni mallarin
yiiceltilmesi siireci, reklamlar ile gercekleserek tiiketicilerin ihtiyaglarini
belirlemistir (Fromm, 2003). Dijital oyunlarin bir sektor olarak biiyiimesi, tiiketim
zinciri igerisinde yeniden iretilmesi ile agiklanabilir. Oyuna yonelik talep, onu

tiiketip yenisini talep etmekle dogru orantili olarak artmustir.

Tiiketim mallar1 tizerinden normal ve anormal insan degerlendirmesinin yapildigi
eserde tliketimin sinirsiz bir dongii igerisine oldugu sonucu ¢ikmaktadir. Bireylerin
kendilerini tanimladig1 ve giincelledigi tiiketim iiriinleri ile birlikte her seyin en
Iyisi, en fazlasi ve en degerlisine sahip olma yarisi, akabinde Fromm’a gore mutlak
mutluluk getirmeyecek, bireyler, modern insanin yarattigi tiikketim cennetinde
kaybolan canlilar olacaklardir (Fromm, 2003). Oyunlarin markalagsmasi, markalar
arasi rekabeti besleyerek oyuncularin kendilerini markalar ile 6zdeslestirmesine yol
acmis, bu tutum onlar1 daha fazla oyun, en iyi ve en giizel oyun talep eden bireyler

olarak atfedilmelerine yol agmustir.

Postmodern doneme gecis siirecinde tliketim, insanlar1 yasadiklari yere gore,
cinsiyetine, yasina, irkina, diline, kiiltiirline ve inancina gore kategorize eden bir
unsur olarak degil, her tiiketicinin kendisine ait bir seyler bulabildigi bir evren
meydana gelmistir. Solomon (2003), bu baglamda herhangi bir tiiketicinin istedigi
bir Uiriinii istedigi niteliklerde edinmesinin bireysel tercihler ve g¢esitli imgeler ile
miimkiin olabildigini belirtmistir. Tercih edilen yemekler, kiyafetler, farkli arag
markalar1 ve modeller gibi farklilasan ve 6zellesen bir tilketim unsuru ortaya
cikmisgtir. Bu baglamda geleneksel tiiketimin aksine postmodern tiiketimde

tiiketiciler, pasif degillerdir.
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Oyunlar agisindan durum degerlendirildiginde ise sayisi binlerle ifade edilen dijital
oyunlar evreninde herhangi bir sosyal ayrim olmaksizin her oyuncunun kendi zevki
ve tercihine uygun secenekler oldugundan s6z edilebilmektedir. Farkl tiirler ile
ifade edilen oyunlar, hikdye ve temaya uygun imgelerle bezenip dijital
marketlerden, magazalardan temin edilebilmekte, internet ve sosyal medyanin

giiciiyle tiim diinyada ses getirebilmektedir.

Tiiketim ile ilgili olarak 6nemli kuramlardan biri Thorsten Veblen’in The Theory of
Leisure Class ¢alismasiyla giindeme gelen gosterisci tiiketimdir. (Veblen, 2015).
Tiiketim nesnelerine sahip olan tiiketicilerin ¢esitli statii ve simiflar ile temsil
edilmeye baslanmasi, ABD’de kapitalist {iretim bicimlerinin gelisip kiiresel bir
akim olarak diinyay1 etki altina almaya baglamasi ile esdegerdir. Bu ortamda ortaya
cikan yeni burjuvalarin aylak smifini temsil ettigini sdyleyen Veblen, tiiketimin

toplum igerisindeki misyonuna vurgu yapmustir.

Sony, Microsoft ve Nintendo gibi oyun sektoriinde adindan soz ettiren firmalarin
yaptig1 oyunlar ile bagimsiz yapim olarak kabul edilen, diisiik biitceli yapimlar
arasinda gozle goriiliir bir sekilde fark vardir. Daha fazla oyun yapan, daha biiytik
biit¢eli oyun yapan ve pazarlayan biiyiik firmalarin oyunlarini talep eden oyuncular,
kiigiik Olgekli firmalarin oyunlarmi talep eden oyunculardan daha fazladir.
Markalarin yarattig1 prestij ve farkli olma tutkusu, oyuncularin o markalarla ve

cihazlar ile 6viinmesine yol acarak sosyal bir durus sergilemislerdir.

Tiiketilen mallarin toplumsal tabakalagmayn tetikledigini vurgulayan Ritzer (2016),
altta kalan siniflarin bir iist sinifi taklit etmeye yonelik davranislar igerisinde
oldugunun da altim1 ¢izer. Gosterisei tiikketim, toplum i¢inde hiyerarsiler
belirleyerek tabakalagsmaya sebep olmustur. Tiiketim merkezli toplumun egemen
olmasi, kuskusuz mal ve hizmetlerin kutsallagtirtlip yeniden pazarlanmasiyla
miimkiin olmustur. Yaratilan biiyiilii ve siisli degerler sistemi ile birlikte
Baudrillard’in iizerinde durdugu gibi gergegin yerini alan simiilasyonlarin
tilketimde etkili oldugunun altin1 ¢izen yazar, tiiketicilerin tiiketim sarmalina
girdigini ve bu dongiiniin deneyimler ile giiclendirilerek devamliliginin sagladiginm

aktarmaktadir.

Gosterisei tiiketim ile ilgili Bocock (2005), Tiiketim adli eserinde {ist siniftaki

bireylerin yiyecek, giyecek, barinma ve temel hizmetler dahil her tiirli tiiketim
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unsurunu en 1iyi sekillerde tiketmek icin hayat tarzlarmi da sergilemeleri
gerektiginin altin1 ¢izer. Bu baglamda bos vakit kavrami 6n plana c¢ikarken
calismamanin sergilenmesi, aylak smifi i¢in gosteris¢i tiiketimin doruk noktasi
olarak kabul edilebilir. Tiiketmenin 6zgiirligii, tiiketilen mal ve hizmetler kadar

onlarin nasil tiiketildiginin gosterilmesi de bir o kadar dnemlidir.

Oyun oynamaktan daha cezbedici bir konu varsa o da hangi oyunun nasil ve nerede
oynandigmin gosterilmesi, ilan edilmesidir. Ust diizey bir bilgisayar, dev ekran
televizyonlar ile yeni nesil bir konsoldan oynanan oyunlar, gosteris a¢isindan daha
giiclii doneler tagimaktadir. Oyun oynamanin ilan edilmesi, yiiksek meblaglar ile
ulagilan cihazlarin sergilenmesi ile yaratilan bos zamanin gosterilmesi ile beraber

daha ytiksek bir hazza ¢ikmaktadir.

Insanlarin tiiketim mallarindan olan beklentilerinin kiiltiirel ve toplumsal alanda
bigimlenmesi, mal ve hizmetlerin 6zellesmesine zemin hazirlayarak {iretim ve
tiketim safthasinda yeni bir kapiyr aralanmasina sebep olmustur. Ritzer’in
McDonaldization olarak isimlendirdigi eserinde, kiiresel iiriin ve markalarin yerel
isbirlik¢i ve kuruluslar ile biitiinleserek kendine has bir kiiltiirel kimlik kazanmasini
sagladigin1 aktarmistir. Bununla beraber iiretim siireclerinin siradanlagarak kar

oraninin artirtlmasi hedeflenmistir. (Ritzer, 2016).

Dijital oyun sektoriinde adindan soz ettirmis biiyiik 6lcekli firmalar, her sene biiyiik
oyunlart iizerinde 6nemli degisikliklere gitmeden yeni versiyonlar1 ¢ikarmaktadir.
Bu sayede riske girmeden yiiksek kar elde etmeyi hedefleyerek kullanict kitlesini
elinde barindirmay1 6ngérmektedirler. Diger markalarin da benzer formiille, kimi
zaman kopyala yapistir olarak oyunlar liretmesi, kullanict deneyimi agisindan
tepkiyle karsilanmaktadir. Satis oranlarinda radikal diisiisler gézlemlendigi zaman

ancak firmalar degisime gitme fikrini masaya koymaktadir.

Tiiketim ile ilgili olan bir diger 6nemli kavram Tiiketim toplumudur. Tiiketim
toplumu kavraminin ortaya ¢ikisinda kapitalizm ile birlikte tiiketim mallariin genis
kitlelere erismeye baglamasi Onemlidir. Tiiketimin arzulanmasi yaratilmaya

caligilarak sistemin bir ¢ark halinde donmesi gerekli bir durumdur.

Baudrillard (2018), tiiketim toplumunu agiklarken tiiketimin toplumda 6grenilen bir
siire¢ oldugunu belirtir. Ayrica tiikketimin alistirilarak meydana gelmesi, onun
toplumda yeniden iretilerek Ozglin bi¢imlerde sosyallesmeye katkida
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bulundugunun altin1 ¢izmektedir. Ayrica tiiketimin bir degis tokus sistemi ile
birlikte yeniden yaratilan degerler ve gostergeler sistemi olarak atfedilmesi de s6z
konusudur. Tiiketilen iiriin ve hizmetlerin bir gosterge olarak toplumsal siniflari
kategorize etmesi durumu da vardir. “’Bourdieu ise simif ile tiiketim pratikleri
arasindaki yakin baga deginerek, tiiketici davranislarinda ekonomik gelir yaninda;
bireyin ge¢misten getirdigi begeni, aliskanlik ve egilimler biitiinii olan habitusunun
da bu siirecte belirleyici bir etken oldugunu belirtmektedir’” (Acar, 2018). Bu
baglamda hangi mal1 tiikettigin, mali nereden ve nasil temin ettigin alt siniflardan

iist siniflara kadar genis bir 6l¢ekte siniflandirilabilmektedir.

Dijital oyunlarin tiikketim toplumu adi altinda degerlendirilmesi, oyuncularin
toplumsal olarak kendilerini ait hissettikleri bir diizen igerisinde ele alinmasi
gerekmektedir. Kendilerini oyunlar ile ifade eden, deneyimlerini ve aldiklari
tutkuyu paylasan, tarif eden bireylerin orgiitlendikleri sohbet sayfalari, sosyal
medya sayfalari, forum siteleri gibi dijital platformlar, oyuncu topluluklari adina
onemli olusumlar temsil etmektedir. Bu baglamda tercih edilen oyun, oyun tiiri,
cihaz ya da platform gibi bagliklar altinda bir araya gelen bireyler, oyun ve hizmet

tiiketiminin gerceklestigi toplum yapilari olarak adlandirilabilir.

Nesneler ile i¢ i¢e yasadigimiz, onlarla olan bagliligimizi vurgulayan Baudrillard,
degisen toplum yapisiyla birlikte bir zamanlar doganin iginde olan insanlarin artik
nesnelerin boyunduruguna girdigini agiklamaktadir. Biiyiiyen ve biriken nesnelerin
karst konulmaz sihri, sehirleri ¢epecevre sarmis, imgelerle bezenmistir.
“’Birikmede iriinlerin toplamindan daha fazla bir sey vardir: artikdegerin apagik
ortadaligi, kitligin biiyiilii ve kesin yadsinmasi, bolluk iilkesinin anag¢ ve satafatli
kendini begenmisligi’’ (Baudrillard, 2018: 17). Biriken nesnelerin kiiltiirleserek
degerlenmesini drugstore metaforuyla agiklayan yazar, aligveris merkezleri ve
magazalarin yan yana gelmis siislii metalarin uyaranlara doniiserek tiiketiciler i¢in

odak noktas1 oldugunu vurgulamistir.

Playstation Store, Microsoft Store, Nintendo eShop, Steam, Epic Games gibi konsol
ve PC pazarinda igerisinde binlerce oyun barindiran dijital pazarlar, bollugun
muazzam bir gosterisine ev sahipligi yapmaktadir. Buna ek olarak Tiirkiye’de ve
diinyada dijital oyunlarin kutulu versiyonlari, teknoloji marketlerinde satilmaktadir.
Ister dijital ister fiziksel market olsun, drugstore olarak oyun bollugunun birer

ornegi olarak 6n plana ¢ikmaktadir.
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Tiiketimin tetikledigi bir unsur olan ihtiyaglar, tiiketim toplumu igerisinde bir paket
servis gibi sunulmak durumundadir. Sunulan ihtiyaglar, toplum tarafindan bir
stizgecten gecgerek tiiketiciyi kosullandiran bir mekanizmaya doniismektedir.
“’Dolayisiyla ihtiyaglar zinciri, nesneler ve mallar zinciri gibi 6ncelikle toplumsal

olarak secicidir’’ (Baudrillard, 2018: 70).

Yaratilan, pazarlanan ve kontrol edilen ihtiyaglar ve tercihler 1s181inda oyuncularin
Ozgiirligli konusunun aldatmacadan ibaret oldugu sonucuna erigilmektedir.
Oyunun markasi, igerisinde hangi degerleri barindirdigi, hangi platformdan
oynandig1r gibi parametrelerin oldugu tercihler, diger oyuncular tarafindan

denetlenerek toplumsal bir kosul diizenine doniismektedir.

“’Tiiketim toplumu var olmak i¢in nesnelerine ihtiya¢ duyar, daha dogrusu onlari
yok etmeye ihtiyac¢ duyar. Nesnelerin ‘’kullanimi1’’1 sadece nesnelerin yavas yavas
kaybolmasina gotiiriir. Nesnelerin siddetle yitirilmesinde yaratilan deger daha ¢ok
yogundur’’ (Baudrillard, 2018: 47). Bu baglamda gostergelerin nesnelerin
kendisinden daha degerli oldugu gergegi ortaya ¢ikmaktadir. Gosterge degerlerinin
popiilerligi, ona olan talebi de artirmaktadir. GOstergelerin sembolik anlamlar ile
yiiklii hali, ona ytiklenen her tiirlii soyut kavrami tasiyabilir. Playstation markasinin
ikonik logolar1 olan tiggen, ¢ember, ¢arp1 ve kare, kontrolciisiinde yer alan tuglara
referans vermektedir. Markanin popiilerligi, bu logolarin kullanim alanlarinin
modadan aksesuarlara, reklamlardan dizi ve filmlere kadar genis bir ¢ergevede
kullanilmasi1 ile paralellik gostermektedir. Gosterge olan logolara yiiklenen

anlamlar, farkli alanlarda oyun markasindan izler tagimaktadir.

Oyun oynama ¢ilginligi, satin alinan oyunlarin yer aldigi oyun kiitiiphaneleri ile
gozler Oniine serilmektedir. Kiitliphanede yer alan oyunlarin fazlaligi, oyuncu olma
kimligini beslemektedir. Oynadigin oyun kadar oyuncusun, tercih ettigin oyunlara
gore oyuncusun savlar1 dillendirilmektedir. Cevrimici oyunlarla fazla vakit geciren
bir oyunu, senaryosu gii¢lii olan biiylik yapim oyunlarin tadin1 alamadiklari i¢in
zevksiz olarak nitelendirilebilmektedir. Alinan oyunlarin tamaminin bitirilmesi gibi
bir durum da s6z konusu olmayabilir, oynayip birakmak, oyun savurganligi olarak

degerlendirilmektedir.

Baudrillard, tiiketim toplumunu ayni anda ilgi, baski ve barigin hakim oldugu

toplum yapis1 olarak tanimlamigstir. Kitle iletisimin haber akisi, giindelik yasamin
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“’barigcillagtirma’’ ad altinda her giin yeniden sahnelenmesi anlamina gelmektedir.
Imgelere maruz kalan tiiketici, bariscil diizenin iginde siddeti de tatmis olmaktadir.
“’Birinin digeri kadar soyut olmasindan ve her ikisinin de sdylem ve gdstergelerle
beslenmesinden Gtiirii “’gdsterisel’” siddet ve giindelik yasamin baris¢illigi kendi
aralarinda tiirdestir’” (Baudrillard, 2018: 226). Siddetin denetlenemez olusu,
tiiketim icinde “’ahlaki’’ bir boyutta kendine yer edinmistir. Bolluk ve siddet, iyi ve
koti ayrimu ile birlikte tiiketimde yer edinmistir. Mesrulastirilmis siddet ile birlikte
tikketimin vahsilesmesi, siddettin yeni tiirlerinin agiga ¢ikmasina neden olmustur.
Rekabet ile beslenen tiiketim, totaliter bir sarmal igerisine girerek tiim
kahramanlarin1 sarmalamaktadir. Sonug olarak bitkin diisen tiiketici, tiiketimden
kacinma emareleri gostermeye caligsa da bollugun siddetinin durdurulamaz

oldugunun farkina varip i¢ sikintiya diismektedirler (Baudrillard, 2018).

Oyun diinyas1 da tipki sosyal medya alemi gibi denetimsiz bir siddet ve ling
kiiltiirinden nasibini almistir. Oynanan marka ile biitiinlesen oyuncular, karsi
tarafin oyun tercihlerine dil uzatmakta, onlar1 Otekilestirmekte ve
degersizlestirmektedir. Markalarin rekabetinin bir g¢esit yarisa dondiigi dijital
pazarlar, oyuncularin birer 6zne olarak tiikketim siddetinin bir pargasi olmasina
sebep olmaktadir. Konsol pazari, tilketimin denetimsiz ve gosterisel bir siddetin

sonucu olarak ortaya ¢ikmustir.

Bireylerin kisisel zevk ve tutumlarina gore degisen tiikketim nesneleri, ayn1 zamanda
bir kimlik olusturmasina yardimci olmaktadir. Tiiketicilere sunulan aligveris
ozgirligi, “’kendin gibi ol”’, “’kendin gibi hisset’’, “’kendinden bir par¢a koy”’
kaliplar1 151ginda ortiilii bir 6zgiirlik trendine doniismeye baslamistir. Renkler,
bedenler, boyutlar, tarzlar gibi cesitlilik gosteren niteliksel iriinler, zamanla
tiiketicinin kendini ifade ettigi metalar haline doniligmiistiir. Bu durumda gercek ben
kavraminin yok olmaya bagladigini dile getiren Baudrillard, kendimin yerini alan

sahte bir benin kayip, hatta 6li oldugunu s6zlerine eklemistir (Baudrillard, 2018).

Oyun satin almak, oyunda oyuncuya sunulan her tiirlii hizmetin bir parcas1 olmak
demektir. Her oyun tiirii, kisiye ayn1 oranda &zgiirlik vadetmez. Ozellikle rol
yapma oyunlarinda karakterin goriinlisiinii tasarlamak, karakteri kiyafet ve
aksesuarlar ile donatmak, diger karakterler ile etkilesime girip hikayede rol almak,
haritada dolagmak gibi sunulan smirli segenekler ile bireyler kendilerini oyun

karakterlerin yerine koyabilmektedir. Oyunda sunulan secenekler sayesinde oyun
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karakterlerini kendin gibi tasarlama diisiincesi, oldukg¢a gii¢lii bir motivasyona

zemin hazirlamaktadir.

Tiikketim toplumunda Baudrillard tarafindan kullanilan Kitsch kavrami yer
almaktadir. Kitsch, nesneler, aksesuar, elbise ve dekoratif Uriinler dahil her
nesnenin taklit hali olarak ifade edilmektedir. “’Tercihen sozde-nesne olarak, yani
simiilasyon, kopya, sahte, basmakalip nesne olarak, gercek anlamlandirma
yoksullugu ve gosterge, alegorik génderme, uyumsuz yan anlam bollugu olarak,
ayrintinin yiiceltilmesi ve ayrintilar araciligiyla doygunluk olarak tanimlanacaktir’’

(Baudrillard, 2018: 136).

Kitsch, kitle kiiltiiri igerisinde kullanima hazir gostergeler biitiiniine tekabiil
etmektedir. Sanayi Uretimi olan bir nesneye yeniden anlam kazandirir, ona
simiilasyon estetigi verir. Aktarilan bu nitelikler, nesnenin kullanim sekline gore

sosyolojik bir islev olarak farkli kategorilere ayrilabilmektedir (Baudrillard, 2018).

Oyun diinyasinda bilgisayar, fare, klavye ya da kontrolcii gibi temel araglarin
haricinde oyun deneyimini 6zel kilan, ona anlam yiikleyen ve yiicelten nesneler
vardir. Kimi zaman koruyucu kiliflar ya da ¢antalar, kimi zaman siislii ve abartili
cikartmalar, etiketler, aksesuar iglevi goren anahtarliklar, bileklikler, kolyeler ve
sapkalar da kitsch olarak adlandirilabilir. Oyun karakterlerinden, marka
logolarindan ve iinlii oyun yayincilarindan ilham alan tasarimlar, oyun imgeleriyle

donatilarak yan anlam kazanir.

Baudrillard (2018), tiiketim toplumunda zamanin, gdstergesel bir bolluk igerisinde
oldugunu ifade etmistir. Tiiketim davranislarina boyun egen zaman, nesnelesmis ve
tilkketilmis olan bos zaman kavramini giin yliziine ¢ikarmistir. Bos zaman, zamani
serbest bir sekilde kullanabilme, 6zgiirlestirme fikirleri iizerinden bir misyon

kazansa da biitiin anlamda daha 6zgiir olmamagtir.

Zaman, tiiketici geleneklerine boyun egen, simgelestirilen, anlam kazandirilan,
degis tokus edilen bir meta haline donlismiistiir. Taze sikilmis portakal suyu, hazir
olandan daha pahalidir. Ciinkii portakalin sikilirken gegcen bos zaman tiiketiciye
satilmaktadir. Zaman bu sayede mantiksal bir ¢ercevede bir iiretim ve sermaye

giicline doniismiistiir (Baudrillard, 2018).

Bos zaman etkinliklerinin ideolojisinden bahseden Baudrillard (2018), bu

etkinliklerin ihtiya¢ adi altinda resmi bir deger kazanmasindan bahsetmektedir.
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Dinlenme, rahatlama, gevseme ve eglenme gibi eylemler, zaman-biit¢e ve iiretim

sisteminden kagmanin bir yolu, zamani kaybetme 6zgiirliigii ile sekillenmistir.

Oyunlar araciligr ile zamani kaybetme oOzgiirliigli, bu Ozgiirliigiin ilan1 so6z
konusudur. Oyunlarda gecen zaman, hizmet olarak satilmakta da oyuncular buna
talip olmaktadir. Oyunda gegirilen zamanin fazlaligi, oyunda tamamlanan gorev ve
etkinlikler ile birlikte oOdiillendirilmektedir. Playstation, oyun gorevlerini
tamamlayan kullanicilarini kupa adi1 verilen dijital etiketler ile ddiillendirmektedir.
Kupalar sayesinde oyuncu profilleri, diger profillere oranla daha prestijli kabul

edilmektedir.
2.7.1. Tiiketim Kiiltiirii Baglaminda Dijital Oyun

Tiiketimin bir kiiltiir haline gelmesi, yasam tarzini belirleyen ve insanlar1 ayristiran,

onlara statii saglayan bir boyut kazandirmistir.

Tiiketim kiltiiri gostergeleri tikketmek olduguna gore bu kiiltiiriin tipik
ozelliklerine bakmak gerekmektedir. Tiiketim kiiltiirii, tiiketicilerin ¢ogunlukla
statli arama, bagkalarina kars1 farkliligini ortaya koyma, yenilik arama ancak bunun
da son model olmasi gibi maksatlarla {irlin ve hizmetleri tutkuyla arzuladiklari,
pesine distiikleri, elde etmek igin galistiklart bir kiiltiire denk gelmektedir. Bu
kiiltiiriin tipik 6zelliklerini, cagimizin egemen kiiltiirel bigimini yansitan doyumcul
zevk arayisi, meta fetisizmi, kullan-at, arzular, aligveris bagimlilig1 vs.
olusturmaktadir (Aytag, 2006: 31).

Tiiketim kiiltiirinde maddesel anlamda bir tiikketim oldugu kadar degerlerin,
hizmetlerin ve imgelerin de tiikketimi vardir. Tiiketimi olusturan unsurlar, yedigimiz
yemekler, giydigimiz kiyafetler, ev esyalari, ara¢ sahibi olma gibi fiziksel
gereksinimlerin yaninda bos zamani degerlendirme sekli de bu kiiltiirde soz
sahibidir. Hangi miizikleri dinledigin, hangi sporlar1 yaptigin kadar oynadigin
oyunlar ve turistik faaliyetlere kadar genis bir pencerede degerlendirilebilecek olan
tilketim faaliyetleri, hizli yasam kosullarina ayak uydurarak kullan-at seklinde de
deneyimlenebilir. Tiiketim friinlerinin ya da sekillerinin insan yasayislarimni
sekillendirmesi, karsilikli bir etkilesim iginde olmasi tiiketim kiiltiirlinde

rastlanmaktadir (Harvey, 2014).

Dijital oyunlarin tiiketim kiiltiiri igerisinde degerlendirilmesinde bireylerin
tercihleri etkili olmaktadir. Oyun tercihleri ve aliskanliklar, kiiltiirel bir ¢izgide
degerlendirilir. Planli, programli ve kendisini gelistirmeyi seven bireylerin strateji
oyunlarii sevmesi tesadiif degilken giinliik hayatinda sporla i¢ ice bir yagami olan

ya da sporu takip eden bireylerin spor oyunlarinmi tercih etmesi de benzer sekilde
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ongoriilen bir durumdur. Bu sebeple yasam tarzi ve kiiltiirel unsurlarin oyun

tercihlerini sekillendirmesi goriisline ulagilmaktadir.

Tiiketimle kendini ifade etmeye baslayan insanlar, daha fazla talep etmeye
baslamis, mal ve hizmetlerin sergilendigi mekanlar1 takip etmeye baslamiglardir.
Oyunlar ile ilgili diizenlenen festivaller, torenler, sempozyumlar gibi etkinlikler
diizenlenmeye baslanmis, oyun kiiltlirinii asilamak ve yaymak igin toplumsal
alanlar yaratilmistir. Bu etkinliklerde oyunlar oynamak, gesitli oyun yayincilari ve
tasarimcilarinin  deneyimlerini  dinlemek, diger oyuncular ile sosyallesmek,
etkinliklere 6zel aligveris yapmak yapilabilecek segeneklerden sadece birkagidir.
Bu sayede bos zaman pratigini kurumsal olan karsilayan merkezler tiiketim
kiiltiirtinlin vazgecilmezleri olmuslardir. Ayrica ekonominin ve kiiltiiriin i¢ ice

gectigi, karmasiklastigi merkezler olarak goriilmiislerdir.

Dijital oyunlar, tiikketim kiiltiirliniin bir pargasi olarak teknolojik gelismeler 1s181inda
en ¢ok talep edilen iirlinler olmuslardir. “Gelismis teknolojiler giderek kiigiilen,
bedenimizle ve giinliikk hayatimizla i¢ ice gecen makinelerle yasamaya olanak

vermektedir” (Favaro ve Aksit, 2014: 14 akt. Batu ve Tos, 2017: 1013).

Satin alinan oyun platformlari, elektronik cihazlar {izerinden bir kiiltiir tiretimi ve
kimligin insasini tetiklerken ayni zamanda bir statii gostergesi olmuslardir. Sahip
olunan platformlar, oynanan oyun sayisi, oyunda gegirilen zaman ve oyunun
tanitilmasi gibi pek ¢ok secenek tiiketim iizerinden yeni bir toplumsallagsma pratigi

olusturmustur.

Reklamlar, tliketimim kiiltlirtiniin bir diger dikkat ceken aktorleri arasinda
gelmektedir. Adorno ve Horkheimer da tiiketim olgusunu agiklarken kitle kiiltiirti
ve kiiltiir endiistrisi i¢inde reklamlarin edindigi misyonlardan bahsetmislerdir.
Uriinlerin tanitim1 ve pazarlanmasinda etkin rol oynayan reklamlar, miisterileri
etkilemek icin canli ve etkileyici uyaranlar kullanabilir. Bununla birlikte farkli
miiziklerle, animasyonlarla, canli oyunculuklarla hazirlanan koreografiler,
insanlarin algilarin1 yonlendirip onlari tiikketmeye sevk eden nitelikler tagimaktadir.
Reklamlarin manipiilatif etkisi, tliketim igerisinde ekonomik ve kiiltiirel anlam

biitlinliikleri yaratmaktadir.

Oyunlarin pazarlanmasi, reklam ve tanitimlarin etkinligi ile 6l¢tilmektedir. Dijital
bir oyunun tanitilmasinda kullanilan etkin platformlar sosyal medya kanallar1 ve
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internet siteleridir. Oyun ve platform kullanicilari, takip ettikleri markalarin devam
oyunlarmi talep etmekte, gelecekteki hizmetten beklentilerini dile getirmektedir.
Alinan geri doniisler ile birlikte reklamlarin biiyiili imgeleri ile bezenen

fragmanlar, oyuncularin i¢in her zaman bir merak unsuru teskil etmistir.

Tiiketilen iirliiniin halktan pargalar tasimasi, onu halkin da bir kiiltiirii haline
getirmektedir. Yaygin bir sekilde tiiketilebilen ve halka ait olan kiiltiir, popiiler
kiiltiir olarak adlandirilmaktadir. Batu ve Tos (2017), “’Popiiler kiiltiir, yerel
ozellikler tastyan kiiltiirel yapilarin tiiketim argiimani haline doniismesidir.
Dolayisiyla popiiler kiiltiir, ucuza mal edilebilen, herkesin kolaylikla erigebilecegi
nitelikte olan nesnelerin kiiltiirii olmakla beraber tekabiil ettigi bireyler i¢in
sOylenecek olursa bagimli siniflarin  arabesk yasam pratikleri olarak
tanimlanabilir’’ (s.1011) seklinde popiiler kiiltiire aciklik getirmistir. Halk arasinda
en ¢ok tiiketilen triinlerin daha fazla tliketilmesini saglamak amaciyla pazarda
tesvik edilip yeniden iiretilmesini kapsamaktadir. Her ne kadar tiikketimin siniflar ve
giicler dengesinin disinda bir kategori olarak erisilebilir olmasindan s6z ediyor
olsak da popiiler kiiltiir, igerisinde ideolojilerin yeniden iiretimi olarak 6n plana

cikmaktadir.

Dijital oyunlarda popiiler kiiltiir o6geleri bolca kullanilmakta, oyuncularin
kullannmin1 etkilemektedir. Kiiresel 6lgekte oyun pazarlayan firmalarin oyunlar
icerisinde bolgesel kodlamalar ve yerlestirmeler gozlemlenebilir. Japon markasi
olan Sony sirketinin konsol oyunlarinda Japonlara 6zgli manga sanatiyla
tasarlanmis ¢izgi film animasyonlariin etkisi goriiliirken Amerikan sirketine ait

yapimlarda Bati’ya 6zgii ideolojik yansimalar yer almaktadir.

Tiiketim kiiltiiriinlin popiilerlesmesi, siire¢ olarak kapitalist iiretim bi¢imi ve
kiiresellesme ile miimkiin olmustur. Popiiler kiiltiir, soft power olarak da
adlandirilan, egemen gii¢lerin diger devletler lizerinde giic kullanmadan kendi
istediklerini yaptirabilme yetenegi lizerinden yayilmistir. Fakat postmodernizm ile
birlikte popiiler kiiltiiriin dayandig1 temel ideoloji ve kiiltiirel kodlarin degiserek

yeniden iiretilmesi tizerinden bir durum meydana gelmistir.

Bir Amerikan sirketi olan Activision markasinin popiiler savas oyun serisi Call of
Duty, tiim diinya capinda biiyiik bir oyuncu kitlesine sahiptir. Oyun serisinde

Amerikan ordusunun agirliginin hissedildigi savas senaryolar1 yer almaktadir.
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Amerikanlagsma ideolojisinin gili¢ gdosterileriyle, bayrak ve silah teknolojisinin
tanitilmas: ve diismanlarla olan catigmalarda galip gelinmesi ile yerlestirilmesi,
bilingaltinda etkili uyaranlar tetiklemektedir. Marvel ¢izgi roman evrenine ait
Spider-Man oyunlarinda da Amerikan etkisini gérmek miimkiindiir. New York
gokdelenleri arasinda aglariyla gezinen siliper kahramanin kotii adamlart
yakalamasi, sadece Amerikan halki i¢in degil tiim diinyanin géziinde kahraman
olarak anilmasini saglamistir. Amerikan sirketlerinin yarattigi oyun ve karakterler,

carpici bir soft power 6rnegi temsil etmektedir.

Popiiler kiiltiirlin tiretiminde tiiketilen nesnenin ve kiiltiiriin iliskisi 6nemlidir.
Kiiltiirel iiriinlin ortaya ¢ikmasi ve pazarlanarak sunulmasi siireglerinde rol oynayan
kisi ve kuruluslardan meydana gelen sete Kkiiltiirel {iretim sistemi (culture
production system) denir (Solomon, Russell-Bennett ve Previte, 2013). Kiiltiirel
dretim sistemi, popiiler kiiltiir ve tiikketim iliskisine sistematik bir bakis agisi
gelistirmek i¢cin  kullanilmig bir kavramdir. Kiiltiirel iiretim sisteminin
yaratilmasinda oncii marka ya da kuruluslarin etkili oldugu bilinirken bu sistemle
entegre olan alt sistemlerin varligindan da soz edilebilmektedir. Consumer
Behaviour kitabinda yer alan kiiltiirel iiretim sistemi, ii¢ alt sistemden olugsmaktadir.
Bu sistemler yaratici alt sistem, yoOnetici alt sistem ve iletisim alt sistemi olarak

adlandiriimaktadir (Solomon, Russell-Bennett ve Previte, 2013).

Yeni imgelerin ya da {irlinlerin yaratilmasi, yaratic alt sisteme ait bir evre iken
yaratilan sembol ya da {riinlerin se¢imleri, dagitimlari ile ilgili siire¢ yonetsel alt
sistem icerisinde degerlendirilmektedir. Ugiincii olarak iletisim alt sisteminde ise
iirlinlerin anlam kazanmasi ve tiiketici ile olan iligkileri igermektedir (Odabasi,
2017).

Playstation markasi, konsol pazarindaki biiyiik markalardan biri olarak yaratici alt
sisteme Ornek olarak gdsterilebilir. Bu sistem, markalarin giiclinii sembolize eder.
Playstation markasina ait oyun sirketleri, Naughty Dog, Santa Monica Studios ya
da Insomniac Games gibi kuruluslar da ana markaya bagl alt marka degeri olarak
yer alir. Oyun, platform ve aksesuarlarin satin alindig: fiziksel ve dijital magazalar
bir kategori olarak yonetsel alt sistem igerisinde degerlendirilebilir. Oyun
yayincilari, igerik iireticileri, oyun elestirmenleri ile beraber oyun stiidyolarmin
sosyal medya sayfalar1 ve bu sayfalarin paylasimlari, oyuncularin paylagimlari ise

iletisim alt sistemi catis1 altinda kabul edilebilir.
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Kiiltiirel tiretim sistemine 151k tutan unsurlar vardir. Solomon, Russell-Bennett ve
Previte (2013), kiiltiirel esik tutucu olarak adlandirdigi bu unsurda tiiketicilere
verilen bilgi akisinda bir ¢esit filtre rolii oldugundan s6z etmektedir. Sinema, dergi,
televizyon ya da internet sitesinde ¢alisan editorler, elestirmenler bu kategoriye
girmektedir. Oyun diinyasinda da ¢ikisa hazir olan oyunlar, diger oyun sirketlerinde
calisan elestirmenler, editorler hatta influencer denilen sosyal etkisi yiiksek internet
fenomenleri tarafindan degerlendirilmek ve puan verilmek {izere génderilir. Ortaya
cikan elestiri ve puanlar neticesinde tiiketici davraniglari, o oyun hakkinda olumlu

ya da olumsuz olarak etkilenebilmektedir.

Sistem, semboller ile giiglendirilerek bireylerin tercih ve kullanimlarini
etkilemektedir. Yaratilan tirtin ile birlikte o iirtiniin pazarlanmasi, devaminda o tiriin
ile birlikte ¢evre ile olan etkilesimi de tetikleyen bir unsur olarak degerlendirilir.
Bir oyun platformuna sahip olmak, yaratici alt sistem olarak {iriin ile ilk temas1
referans eder. O {lirline sahip olmak i¢in bir magazaya gitmek, ya da {iriinii sanal
magazalardan temin etmek yonetsel alt sistem igerisinde goriiliirken bireyin diger
bireyler ile oyunlar {izerinden etkilesimini ger¢eklestiginde bu durum iletisim alt

sisteminin bir parcas1 olarak ele alinmaktadir.

Odabast (2017), semboller araciligryla gelisen benlik kavraminin {izerinde
durmustur. Bireylerin davranislarinin sekillenmesi ve gesitlilik gostermesi, bireyin
stije konumundan obje konumuna gegisine Onciililk etmektedir. Benlik ile ilgili

yapilan ¢aligmalar ise 3 tiir basliktan olusmaktadir:
1) Gergek benlik,

2) 1deal benlik,

3) Sosyal benlik “* (s.88).

Gergek benlik kavraminda “’ben kimim?’’ sorusu 6n plandadir. Tiiketimde sahip
olunan mallar ile kim olduguna karar vermeye ¢alisan bir tiiketici vardir. Marka ve
semboller ile kisinin kendini tanimlamasi, ailesi ve sosyal c¢evresi tarafindan
tamimlanmas: siireclerini igermektedir. Ideal benlikte kisinin ne olmak istedigi
onemlidir. Reklam ve tanitimlarda sembollestirilen figiirler ile kisiler kendilerini
kiyaslama tutumuna girmekte, o yOnde davranig sekilleri gostermeye
yonlendirilmektedirler. Sosyal benlikte ise bireyin sosyal konumuyla yakindan

iligkilidir. Evinin kadini, ara¢ uzmani, kitap kurdu gibi mesajlar ile pekistirilen
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sosyal benlik, tiiketici davraniglarint da bu yonde sekillendirmektedir. Tiiketilen
nesnelere gore sosyal onay alinmasi, kendini begenmisligi besleyerek sosyal
benlige katkida bulunmaktadir. Bu baglamda secilen markalar da onem arz

etmektedir. (Odabasi, 2017).

Oyunlar iizerinden tanimlama siireci, sahip olunan oyun, marka ve platform ile
baglamaktadir. Playstation, Xbox, Nintendo ya da bilgisayar kullanicis1 olarak
kendisini ifade eden birey, kendisini markaya ait oyun ve hizmetler diinyasinin
sarmalinda bulmaktadir. Marka ya da oyunlar ile 6zdeslesmeye baslayan kullanici,
ideal benliginde olmak istedigi kisiyi oyunlar ve platformlar ile ifade etmeye baglar.
Gelistirdigi davranis tutumlar1 akabinde sosyal ¢evresiyle bu benligi paylagsmaya

baslar, bir konum belirler ve bu konuda sosyal onay alma arayisina girer.

Oyunlar ile giindelik ihtiyaclarin kesistigi noktada her siniftan, kategoriden ya da
kiiltiirel temsilden gelen bireylerin deneyimleri kolaylagmistir. Cep telefonlarindan
bilgisayarlara, konsollardan tabletlere kadar genis Olgekte olan araglar sayesinde
oyun kiiltiiri, yarattigi imajla birlikte kullanicilar1 bir arada tutar. Bu durum,
oyunlarda kullanilan kiyafet ve aksesuarlarda da gegerlidir. Tiiketiciler, cosplay
olarak bilinen kurgusal karakterlerin kullanmis oldugu kiyafet ve araclarin
biitiiniinii taklit ederek canlandirmasi iizerinden etkinlikler diizenlenmektedir.
Oyun karakterinin kendisi gibi giyinen birey, onun davraniglarini da taklit ederek
bundan zevk almakta ve kendisini 6zel hissetmektedir. Bu baglamda hedonist bir
duygu alarak bedenin ve cinsiyetin tiikketim kiiltiirlinde yeniden tanimlanmasi

olusmustur.

Bireylerin tercihlerinin sekillenmesinde oyun tanitimlarinin etkisi yadsinamazdir.
Dijital oyun ve platformlarin tanitimlari, en az iirlinlerin kendisi kadar merakla
takip edilmektedir. Her bir kare tek tek incelenip ge¢misle kiyaslamalar yapilmakta,
gelecege yonelik beklentiler dile getirilmektedir. Playstation 5 resmi olarak
tanitilmadan once sosyal medyada yogun bir bilgi kirliligi hakimdi. Konsola ait
hayran yapimi tasarimlar, ger¢ekmis gibi yaymlanmis, kullanicilari yaniltmaya
yonelik photoshop adi verilen fotograf hileleriyle taktikler denenmistir. Yeni
cikacak oyunlara ait olan tanitimlarda da eski oyunlardan goriintiiler kullanilarak
ya da tasarimlar taklit edilerek videolar olusturulmustur. Sosyal medyanin hiziyla

beraber yayilan bu goriintii ve videolar, tartismalarin odaginda olmustur.
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Sembolik tiikketim, bir diger 6nemli kavram olarak tiiketimin karmagiklagan
yapisinda yer alir. “’Tiiketicilerin, iiriinler ve onlarin markalarinin tasidiklari
anlamlar1 daha fazla anlamaya ve yararlanmaya yonelmeleri, ‘’sembolik tiiketim’’
kavramini, tiiketim kiltliriiniin ana unsurlarindan biri haline getirmektedir’’
(Odabasi, 2018: 98). Markalarin anlam degerleri, sliphesiz reklamlari deger
yaraticilart olarak kayda deger bir pozisyona getirmektedir. Reklamlarin enjekte
ettigi gostergeler biitlinii sayesinde iirlinler ve satis yerleri, tiiketicilerin mabedi
haline gelmistir. Marka ve {iriinlerle kurulan bag, materyalist oldugu kadar ayni1
zamanda ruhani bir boyuttadir. Bu noktada canli cansiz her nesnenin bir ruhunun
oldugu inanci, animizm, markalarla biitiinlesmede etkili bir bakis agis1 olmaktadir

(Odabasi, 2017).

Oyunlar iizerinden sembolik tiikketim, oyun ve platformlarin marka degerinden
oyunlarin satis rakamlari, begeni oranlari, sosyal medya ve internetteki
etkinliginden paylasilan tanitim ve igeriklere kadar pek ¢ok alanda olabilir. Oyunu
oynamayan, herhangi bir platform sahibi olmayan bireyler bile gosterisli reklamlar
ve internet paylasimlari ile tatmin olabilmekte, kendilerini bir oyuncu gibi

hissedebilmektedir.

Sembolik tiiketimin salt marka ya da firlinlere bagli kalmamistir. Bu konuda
Odabas1 (2017), sembolik tiiketimin hayatin her alaninda, kitle iletisim araclari ile
beslenmesinden bahsetmistir. Televizyon dizilerinden beyazperdeye, dergilerden
video oyunlarina kadar genis 6l¢ekte durumdan s6z edilebilir. Oyun karakterlerinin
biiyiisii ve cazibesi, sahip oldugu kiyafet ve aksesuarlar, kullandig1 replikler ve
temsil ettigi hayat goriisleri dahil pek c¢ok alanda tiiketici i¢in ilgi unsuru
olabilmektedir. ‘’Oyunlardaki karakterlerin ger¢ek hale doniismesi yillarca bu
oyunlarn izleyicisi olan sadik miisterilerin onlara kars1 ilgilenimlerini

artirmaktadir’” (Odabasi, 2018: 104-105).

Hedonist tiiketim, tiiketim igerisinde yer alan bir diger kavramdir. Gergek olan
nesnelere hayal giicliniin miidahalesi olarak goriilmektedir. Bireylerin insa ettigi
sanal gerceklikler, ¢cesitli duygulara temas etmesi ve bireysel olarak igsellestirilmesi
gerekmektedir. Diigsel imgelerin belirli bir grubu etkisi altina almasiyla sosyolojik

olarak benzer davranis kaliplar1 gbzlemlenebilmektedir.
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Diizenlenen oyun etkinliklerinde oyun karakterleri gibi giyinmek ve poz vermek,
oyun miizikleri esliginde kendinden ge¢mek hazzin oyunlar ile biitlinlesmesini
yansitmaktadir. Bununla beraber markaya ait logolarin sembollestirilmesi,
giyimden aksesuarlara, yemeklerden edinilen hizmetlere kadar hazci bir tiikketim

unsuru olarak dijital oyunlarin fantezilestirilmesinin 6niinli agmustir.

Tiiketim ve postmodernizm iliskisi de tiketim kiiltiirinde yer alan kavramlardan
biridir. Postmodern tiiketimi postmodern kapitalizm {izerinden degerlendiren
Odabas1 (2017), bos zamanin tiiketimi, popiiler kiiltiiriin gelismesi, sembolik ve
hazcr tiiketim kavramlarin1 konunun igerisinde degerlendirmistir. Bu baglamda
ortaya ¢ikan tiiketim kiiltiirli, onem kazanmustir. Tiiketim kiiltiir{i, bir toplumdaki
yasay1s bicimine gore sekillenen bir kavram olarak 6ne ¢ikarken Odabasi, diger bir
goriis olan tiiketim kiiltliriiniin serbest pazar ekonomisi kosullar1 altinda egemen
olabilecegini de belirtmektedir. Ek olarak tiiketim kiiltlirliniin sekillenmesi, bireyi
harekete geciren i¢giidiiler ile birlikte belirli bir grup ya da toplulugu da etkileyerek

tilkketime anlam kazandiran bir siire¢ olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Tiiketim ve postmodernizm iligkileri ile ilgili siniflandirma, Fuat Firat ve Alladi
Venketash’in Postmodernity: The Age of Marketing adli makalesinde belirtilmistir.
Bu siniflandirmaya gore bes alt baslik yer almaktadir. Firat ve Venkatesh’ gore
(2018) bunlar iist gergeklik (hyperreality), pargalanma (fragmentation), iiretim ile
tiketimin yer degisimi (reversal of production and consumption), 6znenin
merkezsizlestirilmesi (decentering of the subject) ve karsitlarin birlikteligidir

(paradoxical juxtapositions of opposites).

Gergek deneyimlerin yerini sanal imgelerle bezenmis deneyimler yer alarak
gergegin yerine gegmistir. Pazarlama teknikleri igerisinde de kullanilan {ist
gerceklik (hyperreality), anlam yaratma ve 6zendirme islevleri olarak kullanilan
irlintin niteligi, ¢esidi, konumu gibi 6zellikleri kullanir. Kot pantolonun rahatlig:
ve kolaylig1 ile gencligi sembolize etmesi buna ornek olarak gdsterilebilir.
Tiiketicilerin yasadig1 deneyimler 6n plandadir. Deneyimi zenginlestiren unsurlar
yaratilan sanal imgeler olarak bilgisayar teknolojileri ile zenginlestirilebilir

(Odabas1, 2017).

Ust gergeklik (hyperreality), dijital oyunlarda oldukea sik gdzlemlenen basliklardan

birisidir. Oyunlarda yer alan mekanlar, yiyecekler, toren ve ritiieller gibi yerel ve
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kiiltiirel gostergeler ile bezenen yerlestirmeler, oyun platformlarinin 6zellikleri,
oyun oynanisl ile ilgili olan her tiirlii detay oyun deneyimini gii¢lii bir konuma
getirmektedir. Marka isim ve logolarinin tasarimlariyla baslayan sembolik unsurlar,
sirastyla oyun logo ve basliklari, yazi stili ve renk paletiyle sekillenir. Playstation
isminin Tirkge karsiligi oyun istasyonudur. P ve S harfleri ile birlikte tasarlanan
sade ama akilda kalic1 logosu ya da kare, licgen, yuvarlak ve x harflerinden olusan
tus takimlari cihaz kutularinda, oyun disklerinde, tisortlerde, sapkalarda ve
aksesuarlarda yer bularak giiclii bir sembolik anlam niteligi tasir. God of War, The
Last of Us, Spider-Man ve Horizon gibi firmanin 6nde gelen oyun markalariin
kendilerine has ve dikkat c¢ekici logolar1 da benzer sekillerde kullanilarak oyun

deneyimini zenginlestirmektedir.

Ikinci baslik olan parcalanma (fragmentation), iiriin ve markalarin cesitliliklerinin
artmastyla  birlikte tiiketicilerin ~ 6zgiirliiklerinin  gelistigini,  kendilerini
gosterebildiklerini one stirmiistiir (Odabasi, 2017). Yaratilan yeni gdstergeler ile
birlikte markalarin da iiriin varyasyonlar1 artis gostermistir. Alaninda 6ncii kabul
edilen markalardan olan McDonalds’in {irettigi hamburgerlere zaman igerisinde
pek cok marka eslik etmistir. Hamburger {ireten bir magaza, ayn1 zamanda kahve

ve tathi da liretmeye baglamis, degisen tliketici algilarina hizmet etmistir.

Oyunlarda ¢esitliligin artmasi ile Ortiilii, kontrol edilebilir 6zgiirliik s6z konusu
olmustur. Cesitlilik ile birlikte pek ¢ok tiirde ve isimde oyun arasindan bireyler
tercih yapmaya baslamigtir. Ayrica oyun deneyiminde yeni gostergelerin ve
kiiltiirel kodlarin kullanilarak farkli ve ¢ok cesitli anlamlar yaratmak miimkiindiir.
Kiiresel 6lgekte hizmet veren bir oyun firmasinin diger iilkelerde ses getirmek adina
yerellesmeye yonelmesi durumu, tipki Pokemon GO oyununun Tiirkiye’ye ¢ikis
yaptiktan sonra belli sehirlerde etkinlikler diizenleyerek Tiirk oyuncular
cezbetmeye calismas1 drnegiyle anlatilabilir. Oyunlara gelen Tiirkce destegi, sosyal
medya paylasimlari, ¢esitli hayvanlar ve diger canlilar kullanilarak siislii ve ¢ekici

imaj yaratma cabalar1 da bu duruma 6rnek gosterilebilir.

Ucgiincii baslik, iiretim ile tiikketimin yer degisimi (reversal of production and
consumption) olarak adlandirilmistir. Postmodern tiiketici, tek bir davranis ya da
tutum Ornegi gostermek yerine karmasik, i¢ ige gecmis ve akiskan bir formdadir.

Bu baglamda farkli sinif ve sosyal yapilarin birbirine karigmasi ve yogun etkilesimi
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s0z konusudur. Kisisel deneyimlerin 6nem kazandig1 bu siiregte tiiketicilerin ayn1

anda pek ¢ok deneyimi ve hazzi tatmasi hedeflenmistir (Odabasi, 2017).

Diinyanin her kdsesinden insanin yer aldig1 bir dijital oyunda diizenlenen ¢evrimigci
etkinlikte, farkli miiziklerle partiler diizenlenebilir, diger oyuncularla bir araya
gelerek etkilesim kurulabilir, oyun lizerinden gergek para ile alinan iirlinlerde
indirimler diizenlenebilir ya da oyun i¢inde gecerli para ve 6nemli esya kazanma
sans1 diizenlenebilir. Kisisel deneyim ve hazlarin oyunlar tizerinden artmasi s6z
konusu olmustur. Oyuncu istek ve hazlarinin metalastigi siireg, iiretim ile tiiketimin
yer degismesine ornek teskil edebilir. Herhangi bir oyun ya da platform {izerinden
beklentilerin sosyal medya kanallari araciligiyla dile getirilmesi, sirketlere ulagmak
ve mesaj vermek icin giicli bir motivasyon barindirmakla birlikte sosyal bir
olusumdur. Arzu ve isteklerini, elestirilerini ve duygu durumlarimi paylasan

oyuncular, oyunlar ile gii¢lii ve derin bir bag kurarak toplumsal bir durus sergilerler.

Dordiincii baglik olan 6znenin merkezsizlestirilmesi (decentering of the subject)
konusunda, modernizm ile birlikte {iretim ve tiikketim siire¢lerinin ayrimina karsin
postmodernizmde bu ayrimin énemli olmadig1 vurgulanmustir. Uretim siirecindeki
insanin yerini, gostergeler alirken tiiketim nesnelerinin yerini ise tam tersine
insanlar almigtir. Tiiketimde bireylerin imajlarinin ve benliklerinin metalasarak
pazarda talep eden konumda olmalari, markalar arasindaki rekabeti ve savasi

tetikleyecek siirecleri de beraberinde getirmistir (Odabasi, 2017).

Konsol piyasasinin en biiyiik iki markasi olan Sony ve Microsoft {izerinden
Playstation ve Xbox savasi, tiiketicilerin de pargasi oldugu bir diizendir.
Oyuncularin biitiinlestigi ve benlik kazandig1 markalar tizerinden dijital ortamlarda
meydana gelen gosterisel siddette, birbirlerinin arzu ve deneyimlerini hedef alarak
kimi zaman alayci, kimi zaman tahrik edici semboller {retilir. Bu semboller
iizerinden oyuncular, ling kiiltiiriinlin 6znesi haline gelerek gostergeler lizerinden

atisirlar.

Son olarak karsitlarin birlikteligi (paradoxical juxtapositions of opposites), her
seyin, her sey ile gitmesi, uyum saglamasi anlayisinin oldugu maddedir. Ask ve
nefretin duygusal imkansizlig1 gibi marka ve {iriinler konusunda da bagimliligin

olmamasi s6z konusu olabilmektedir. (Odabasi, 2017).
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3. YONTEM

Aragtirma yontemi, c¢alismanin iizerinde durdugu probleme dair segenekler ve
¢Ozlim Onerilerini icermektedir. Bu acidan ¢alisma icin dort baslik belirlenmistir.
Arastirma deseni baglig1, arastirmanin sahip oldugu deseni ve aragtirmanin nasil ele
alindigin1 vurgulamistir. Kapsam ve sinirliliklar bashigi, ¢alismanin gerceklestigi
yer ve bu yere ait kosullar1 igermektedir. Veri toplama teknigi baslig1, arastirmadaki
verilerin se¢ilmesi ve bu dogrultuda izlenen yolu belirlemistir. Verilerin analizi
bashig1 ise verilerin incelenmesi ile beraber veriler iizerinde yapilan ¢ikarimlari

kapsamaktadir.
3.1. Arastirma Deseni

Bu calisma, nitel arastirma olarak planlanmistir. Nitel arastirmalar, bireyin ve
toplumun anlam diinyalarin1 igeren daha derin ve c¢ok boyutlu arastirmalardir.
Icerisinde farkl1 disiplinler ve kavramlar yer almaktadir, bu baglamda bir semsiye
gorevi gormektedir. Gozlem, goriisme ve dokiiman analizi gibi yontemler igeren
nitel aragtirmalar, bireylerin davranis ve motivasyonlar ile ¢cevreyle olan uyumlari

neticesinde sosyal bir olgu olarak ele alinmaktadir (Yildirim ve Simsek, 2018).

Nitel arastirmalar olgular kadar olgularin arkasindaki anlami ortaya ¢ikarmakta
etkilidirler. Buna ek olarak aragtirmacinin esnek bir sekilde veri toplamasi,
bireylerin davranislarinin yorumlanmas:t ve kimi zaman bir katilimeir gibi
aragtirmada olmasi hususlari1 da vardir (Merriam, 2009). Arastirma yonteminin nitel
olmasinin sebeplerinden biri, esnek ¢aligma alan1 ve sosyal olgular1 anlamlandirma
cabas1 olmustur. Diger bir sebebi ise nitel aragtirmalarin yazili, sozlii, gorsel, isitsel

gibi pek ¢ok alanda veri elde edilebilecek yontemlere sahip olmasidir.

Nitel arastirmalarda seg¢ilen konunun 6znelligi, incelenecek olan sosyal olgular i¢in
arastirmacinin pozisyonunu belirlemektedir. Kisilerin goziinden gorerek olgulari
aktarmak, onlarin objektif sekilde sunulmasina bir engel teskil etmemektedir.
Arastirmaci, arastirdigi konunun bir pargasi olabilir ve bu durum ona deneyim ve

bakis agis1 kazandirir.

Aragtirma siiresinde durum 6n plana ¢ikar. Sosyal olgularin 6ngériilemez yapisi ve
belirli kaliplar ya da formiiller altinda incelenemez olusu arastirma devam ederken
yontemde degisiklikleri ya da giincellemelere sebep olabilmektedir. Bu sebeple

durumun kendisi 6n plandadir (Y1ildirim ve Simsek, 2018). Oyuncu paylasimlarinin
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durum olarak belirlenmesi, ortaya ¢ikan verilerin cesitlilik arz etmesine ve

yontemde giincellenerek ele alinmasina zemin hazirlamistir.

Calismada nitel bir arastirma desenlerinden birisi olan dijital etnografi
belirlenmistir. Bu desenin belirlenmesinde bireylerin dijital oyunlarin marka giicii
ile kendilerini bu oyunlarla ifade etmesi, sanal bir ortamda birbirleriyle kurduklar
etkilesim sayesinde yeni nesil toplumsal bir yap1 olusmasi etkili olmustur. Oyuncu
kimligine biirlinen bireylerin dijital platformlarda oyun ve hizmetler iizerinden
gerceklestirdikleri etkilesim, ortaya ¢ikan anlam biitiinliikleri ile gdsterge bilimi,
tiiketimin kdltiir ve postmodern iliskisinin incelenmesi bakimindan sosyolojik bir

Onem arz etmektedir.

Bu dogrultuda calisma, dijital oyun ve platformunun marka degeri {izerinden
kazandig1 sembolik anlamlar neticesinde bireylerin bu degerler iizerinden sanal
ortamdaki etkilesimini konu almaktadir. Bu baglamda Donanimhaber sitesinin
Playstation 5 forum sayfasi, arastirma i¢in tercih edilmistir. Calismada bireylerin
dijital oyun ve konsolun se¢ilimi {izerinden nasil bir iliskide bulundugu ve
olusturduklart yapinin yeni toplumsallik olarak degerlendirilmesinin {izerinde

durulmustur.
3.2. Kapsam ve Simirhliklar

Arastirmanin kapsaminda dijital oyun kullaniminin sosyolojik analizi i¢in elde
edilen veriler, Donanimhaber Playstation 5 Forum sitesi kullanicilarin paylagimlar
tizerinden temalara ayrilip gruplandirilarak olusturulmustur. Bu temalar, marka
iizerinden konsol, oyun ve aksesuarlarin sergilenmesi, oyun ve hizmetlerin
tanitilmasi ile bireylerin oyun ve hizmetler lizerinden birbirleriyle olan etkilesimini
icermektedir. Video oyunlar ile ilgili bir forum sitesi lizerinden bir araya gelen
bireylerin paylagimlarini incelemek, arastirma igin fiziksel mekan zorunlulugunu
ortadan kaldirmaktadir. Tiketim {izerinden sekillenen iliskilerinin sanal bir
mecrada olusmasi, dijitallesen bireyler ve toplum agisindan énemli bir arastirma
seklidir. Pandeminin etkisinin olduk¢a yiiksek oldugu 2020 ve 2021 yillari, video
oyunlarmin hi¢ olmadig1 kadar ¢ok tercih edilmesine neden olmus ve bu sayede
milyonlarca insan dijital oyunlari deneyimlemis, internet siteleri araciligiyla

birbirleriyle baglant1 kurmuslardir.
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Donanimhaber Forum sitesi, Tiirkiye nin bilgisayar teknolojileri alaninda kurulan
ilk web sitelerinden birisidir. Sadece teknoloji alaninda degil, pek ¢ok alanda bilgi
stokunu barindiran site, edebiyattan sanata, tarihten giindelik hayatin pratik
bilgilerine kadar genis bir havuza sahiptir. 2001 yilindan itibaren giliniimiizde en
cok tiklanan sitelerden biri olmasi, forum platformu olarak da yogun bir etkilesim
sunmaktadir. Donanimhaber Forum sitesinde olusan etkilesimin incelenecek
olmasi, bu sebeple arastirma icin ¢ok ¢esitli veri sunmaktadir. Bununla birlikte
arastirma, dijital bir mekan olarak zamanin ve mekanin 6tesinde bir pozisyondadir.
Bu baglamda veri toplamada bir giigliikk olusmamistir. Forumda gergek isimler ile
birlikte isimlerin yerine tercih edilen kullanici adlar ile profillerini olusturan
kullanicilar, herhangi bir yas, cinsiyet, dil, din, irk gibi ayrimlar gézetilmeksizin

duygu ve diisiincelerini dile getirmislerdir.

Arastirmada elde edilen veriler, Donanimhaber Playstation 5 Forum sitesindeki 33
paylasimla sinirlidir. Bununla beraber bazi paylasimlarin site yoneticileri tarafindan
kaldirilabildigi durumlar s6z konusu olabilmektedir, bireylerin site kurallarini ihlal
ettiginde ya da saygisiz ifadeler kullandiginda yapilan paylasimlar kaldirilmaktadir.
Bu sebeple arastirma igin verilerin toplanmasi hususunda yapilan paylasimlarin site

kurallarina uygun sekilde segilmesine 6zen gosterilmistir.

Forum sitesi lizerinden yapilan paylasimlar, tipki sosyal medya paylasimlar: gibi
herkese acik olarak yapildigindan Otiiri  6zel izin alma zorunlugu

bulundurmamaktadir.
3.3. Veri Toplama Teknigi

Arastirmada kullanilan dijital etnografi, dijital ortamda yapilan etnografi tiirii
kullanilmugtir. Internet siteleri, sosyal medya aglari, forumlar gibi sanal etkilesimin

fazla oldugu yerler dijital etnografi teknigini kullanmak i¢in veri sunmaktadir.

Etimolojik olarak Yunan Kkiiltiirinden izler tasiyan etnografi, sosyolog ve
antropologlar tarafindan siklikla tercih edilen bir arastirma ydntemidir. Insani akilc
bir birim gibi goren Pozitivist anlayisin aksine insanin karmasikligini ortaya

koyarak yorumlama ve anlama gayreti tasimaktadir.

Etnografide arastirilan insan davranislari, yogun betimleme adiyla da bilinmektedir.
Bu sekilde toplumsal olarak bir analiz hedeflenmektedir. Yogun betimlemede

Geertz’in iizerinde durdugu g6z kirpma ve alay etme gibi davraniglar dahil bir
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anlam biitiinligli ve iretimi c¢ergevesinde olan katman halinde incelenecek
davraniglar yatmaktadir. Bu baglamda bir davranig Gtekinden ayrilarak kendi

biitlinliigii igerisinde degerlendirilebilir (Geertz, 2010).

Etnografinin dijitallesme ile yeni bir kolu olan dijital etnografi ortaya ¢ikmustir.
Teknolojik gelismeler ve internet ile birlikte bireylerin etkilesimleri ve

toplumsalliklar dijital bir evrende gerceklesmektedir.

Internetin artan kullanimi, sanal ortamda giderek daha fazla yer alan tiiketicilerin
davranigin1 anlamlandirabilmek amaciyla etnografik arastirma tekniklerinin sanal
ortama adapte edilmesi ihtiyacim1 ortaya cikarmistir. Bu dogrultuda, sanal
topluluklardaki tiiketici davramisini inceleyen yeni bir arastirma yontemi
gelistirilmigtir. Cevrimig¢i kiiltlir ve topluluklarin incelenmesine katilimci bir

EEEN 1Y

yaklagim olan ydntem, “siber etnografi”, “siber antropoloji”, “dijital etnografi”,

9 <

“online etnografi”, “sanal etnografi” gibi isimlerle amilmaktadir (Ozbéliik ve
Dursun, 2015: 232).

Dijital etnografide internetin ve yazilim teknolojilerinin sayesinde birden ¢ok veri
toplama sekli bulunmaktadir. Klasik etnografiden farklilasan en 6nemli tarafi ise
hem belirlenen alanin sanal bir alan olmasi, hem de o alanda olmak i¢in internetin
kullanilacak olmasidir. Bu sayede fiziksel bir seyahat olmamaktadir. Dijital bir
olusumdaki bilgi ve etkilesim aginin arastirmaci tarafindan derinlemesine analiz

edilmesi ongoriilmektedir.

Geleneksel etnografide arastirmaci farkli bir iilke, sehir ya da bolgeye seyahat
etmeliyken, dijital etnografi de ise arastirmaci internette seyahat etmelidir. Tipki
geleneksel aragtirmacinin sahip oldugu arag-geregler (kayit cihazi, kamera v.b.)
gibi dijital etnografta dijital alanda gerekli ses kayit ve kamera goriintiilerini
kaydetmek ve ¢oziimlemek icin gerekli arac gereclere ihtiyaci vardir. Ornegin
Ekran goriintiisii yakalama yazilimlarindan tutun, web site indirme ve arsivleme
programlarina sahip olmalidir (Canyakan, 2012: 1).

Sanal bir mecrada yapilan seyahat, arastirmacinin pozisyonunu belirlemesi
acisindan da olduk¢a Onemlidir. Spradley (1980), bu pozisyona gore ¢esitli
adlandirmalar yapmistir. Arastirmacinin konuya dahil oldugu durumlar tam katilim
veya aktif katilim olarak yer edinirken konunun igindeki konumu nispeten
azaldiginda orta katilm ifadesi kullanilmistir. Arastirmacinin konuya dahil
olmadiginda digaridan bir gozlemci olarak degerlendirmeler yapmasi, ya da nadir
olarak arastirmaya dahil olmas1 durumu ise pasifkatilim olarak belirtilmistir. Dijital
ortamlarin mekéansizlasmasi, sanal bir nitelik barindirmasi ile birlikte o anda orada
olmama durumunu tasimasi sebebiyle arastirmacinin alacagi pozisyon Onem
kazanmaktadir. internet sitelerinin dinamik ve interaktif niteligi, dijital bir mekan

olarak arastirmanin odaklandig1 nokta olarak dikkat ¢ekicidir.
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Verilerin toplanmasi ve kaydedilmesi, arastirmacinin kendi belirledigi sekilde
gerceklesmektedir. Esneklik kazandiran bu durum, dijital diinyanin biiytikligi,
zaman ve mekandan bagimsiz olusu goz Oniinde bulunduruldugunda ¢ok sayida
verinin birikmesine neden olmaktadir. Arastirmacinin belirledigi sanal platform,
verileri toplama sekli, verilerin kategorize edilmesi ve sunulmasiyla verilerin
kavramsal cergeve ile Ortiigmesi sanal bilgi kirliligi de dahil olmak {izere verilerin

saglikl bir sekilde elde edilmesinin 6niinii agmaktadir.

Arastirmada Donanimhaber adli sitenin forum béliimiinde PS5 oyun konsolu i¢in
acilmig sayfadaki oyuncu topluluklarinin paylasimlart incelenmistir. Bu inceleme
icin forum flyelerinin paylasimlari, ekran goriintiileri alinarak degerlendirilmistir.
Alinan ekran goriintiileri, uygun temalar iizerinden 6rneklenerek segilmistir. Oyun
oynayan, kendilerini oyuncu olarak tanimlayan bireylerin dijital platformlar
sayesinde yeni bir toplumsal yap1 altinda incelenmis olmasi, aragtirmanin kesfedici,
tanimlayict ve yenilik¢i tarafin1 vurgulamaktadir. Dijital diinyanin sunmus oldugu
karmagik iliski aglarmin popiiler kiltiir 6gesi olarak dijital oyunlarin ve
platformlarinin iizerinde nasil sekillendigi, bu konularin tiikketim kiltliri ve
postmodern tiiketim nasil paralellik gosterdigi arastirilmigtir. Diger yontemlerin
aksine Ozgiinliik ve konunun geri planda kalan, anlasilmamig yonlerini ortaya
cikarmada etkili olan, arastirmacida merak, istek ve tutku gibi duygular uyandiran

dijital etnografi, literatiir ¢caligmalar1 i¢in yeni bir renktir.

Arastirma, iic ana bolimden olusmaktadir. Bu boliimler sirasiyla Playstation
platformunun marka degeri, Playstation oyunlari iizerinden anlam kazanma ve

Playstation platformu ve oyunlar lizerinden etkilesim olarak belirlenmistir.

Birinci boliim olan Playstation platformunun marka degeri bdliimil, oyun
konsolunun yaratilan bir {iriin olarak ortaya ¢ikisini vurgulamaktadir. Yapilan
paylasimlarda konsollarini, aksesuar ve diger oyun gereclerini sergileyen bireylerin
tirtinler iizerinden kendilerini ifade etme siireci aktarilmistir. Markanin giicli ve
gostergeler ile oyun deneyimlerini artirma ve sosyal onay alma hedefini barindiran
paylasimlar, temsil ettikleri kiiltiirel iiretim sistemine ait setlere gore ifade
edilmistir. Bu baglamda marka degerinin 6n plana ¢iktig1 paylasimlarda agirlikli
olarak yaratici alt sistemin On planda oldugu goriilmektedir. Ayrica paylasimlar,
postmodern tiiketim unsurlarina gore siniflandirilmistir. Bununla beraber ortaya

cikan gosterge degeri, her iki unsur g6z oniinde bulundurularak yorumlanmaigtir.
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Ikinci béliim olan Playstation oyunlar: iizerinden anlam kazanma, konsol ile birlikte
yeni oyunlarin sergilendigi bir tanitim etkinligi {izerinden degerlendirilmistir.
Playstation Showcase adiyla bilinen etkinlik, yeni oyunlar i¢in diizenlenen en
kapsamli etkinliktir. Platform ile birlikte oyunlarin sembolik anlam kazanmasi,
secilmesi ve sergilenmesi gibi unsurlar kiiltiirel alt sistem icerisinde yonetsel alt
sistem ve iletisim alt sisteminin agirliklt bir sekilde devrede oldugunu ortaya
koymaktadir. Arastirmada yer alan etkinlik ile birlikte oyun tanitimlari, anketleri,
tartismalar1 ve igerikleri iizerinden yapilan paylasimlar, gostergeler ve oyuncu

etkilesimleri postmodern tiiketim igerisindeki siniflandirmalar ile ele alinmistir.

Playstation platformu ve oyunlari iizerinden etkilesim adli {igiincii bolimde,
oyuncularin oyun ve platform iizerinden kurduklari etkilesimin forumda nasil
karsilik buldugu incelenmistir. Oyuna yiiklenen sembolik anlamlar ve kullanici
olarak oyuncularin yeni iirlin ve hizmetler iizerinden nasil bir iletisim sergiledikleri,
tiketim kiltiiri  siniflandirmasinda iletisim alt sisteminin agirlikli olarak
kullanilmasini saglamistir. Paylasimlarda 06zel giinlerin oyun diinyasindaki
yansimasi, oyun firmalarinin yerellesme hamleleri ve ekonomik tartigmalar ile
degersizlestirme konusu ana temalar olarak islenerek gostergeler yardimiyla

aciklanmistir.
3.4. Verilerin Analizi

Arastirmada verilerin sentezi igin nitel arastirmalarda en cok tercih edilen
yontemlerden biri olan igerik analizi kullanilmistir. Yazili ve gorsel metinlerin
analizi i¢in tercih edilen yontem, arastirma konusunda yer alan kategorilere gore bir
yol belirlemeyi gerektirmektedir. Kategorileri belirleme asamasi, diger
aragtirmacilar ile benzer bir yontemin gelistirilmemesi i¢in dikkatli ve 6zenli bir
sekilde yapilmalidir (Silverman, 2001). Igerik analizi, harf ve kelime gibi soz
obeklerinin yaninda kurulan ciimleler ve paragraflar, resimler, fotograflar ve dijital
ortamda elde edilmis ekran goriintiileri gibi gorsel veriler, gazete, dergi ya da kitap
incelemeleri, miizik ve video formatlarina kadar uzanan genis Olcekte

kullanilmaktadir.

Tanim olarak ise icerik analizi. Akgiil (t.y.) tarafindan “’Ana bir iletisim modeli
olan ‘gdnderici’, ‘mesaj/bilgi’ ve ‘alic1’ lizerine odaklanan, baglangigta yinelenen

nicel verilerin analizine yogunlagan ve metinlerin igeriklerinin kolayca
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tanimlanabilir hususlara ayrildigi, bazi zamanlarda acik igerige gonderme yapan bir
metottur’” seklinde tanimlanmigstir (s.7). Verilerin altinda yatan olgu ve olaylari
arastirmak icin kullanilan igerik analizi, sosyal etkilesimin gézlemlenmesi igin
onemli olup bireylerin ve toplumlarin karmasik diisiince yapilarina odaklanir.
Bilgisayar programlarindan da faydalanildigi teknik sayesinde dijital diinyanin

incelenmesi i¢in oldukg¢a 6nemli bir konum teskil etmektedir.

Icerik analizinde elde edilen verileri aciklamak i¢in uygun tema ve kavramlar
kullanmak, okuyucunun anlayabilmesi ig¢in uygun sekilde ifade etmek
gerekmektedir (Yildirim ve Simsek, 2018). Icerik analizinde tiimevarimci analiz
On plandadir. Kavramlar arasindaki iliskiyi agiga ¢ikarmak, temalar1 belirlemek ve
elde edilen veriler ile birlikte bir kuram olusturmasi ¢abasina girmek s6z konusudur

(Karatas, 2015).

Yildirim ve Simsek (2018), igerik analizinde gozlem ya da dokiimanlar esliginde
ulagilan verileri analiz etmek i¢in dort asamadan bahsetmektedir. Verilerin
kodlanmasi, temalarin bulunmasi, kodlarin ve temalarin diizenlenmesi, bulgularin

ve temalarin yorumlanmasi olarak adlandirilmaktadir.

Verilerin kodlanmasinda elde edilen bilgiler, boliimlere ayrilir ve kavramsal olarak
karsilig1 belirlenir. Kimi zaman kisa sozciiklerle ifade edilen bu kavramlar, uzun
paragraflarla da anlatilabilir. Kavramlar, anlamli bir biitiin temsil ettiginde ise
isimlendirilerek siralanir, diger bir degisle kodlanir (Neuman, 2012). Kodlama:
“’Veriler arasina yer alan anlamli boliimlere (bir sdzciik, climle, paragraf gibi) isim
verilmesi siirecidir. Kodlama siireci elde edilen verileri boliimlere ayirmayi,
incelemeyi, karsilastirmayi, kavramlastirmay1 ve iliskilendirmeyi gerektirir’’
(Karatag, 2015:74) seklinde tanimlanmaktadir. Kodlama yapmak i¢in elde edilen
bilgiler titizlikle gézden gegirilmeli, ortaya ¢ikan anlam biitlinliigline gore kod
sayist da degigmelidir. Strauss ve Corbin (1990), ii¢ ayr1 kodlama tiiriinden
bahsetmistir. Bunlar daha oOnceden belirlenmis kavramlara gore kodlama,
verilerden c¢ikarilan kavramlara gore kodlama ve genel bir cerceve igerisinde
yapilan kodlamadir. Kodlamanin ne kadar ayrintili olacagt sorusu, arastirmanin
niteligi ve kapsamina gore degisiklik gostermektedir. Iletisim igeren kodlarda daha
detayli bir kodlama gerekebilmektedir (Yildirim ve Simsek, 2018).
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Temalarin bulunmasi asamasinda, kodlar1 genel diizeyde agiklayabilmek ve uygun
temalar i¢in kategorilere ayirmak gerekmektedir. Kodlar, bir arada toplanarak ortak
Ozellikler aranmaya calisilir. Bu isleme tematik kodlama da denilmektedir.
Kodlarin benzeyen ve ayrisan yonleri, belirlenerek uygun temalar belirlenir
(Karatag, 2015). Kodlama yapilirken dikkat edilmesi gereken hususlardan birisi “’i¢
tutarlilik’” ilkesidir. Ortaya ¢ikan temalarin anlamli biitiin teskil edip etmedigi bu
ilke i¢in onemlidir. Diger ilke ise temalarin verileri anlamli bir sekilde ifade edip
etmedigine bakilmasidir. Temalarin birbirinden farkli olmasina karsin kendi
iclerinde anlamli olmasina 6zen gosterilmelidir. Bu durum da dis tutarlilik olarak
isimlendirilir (Yavuz ve Simsek, 2018). Tiketim temasinin kiltir ve
postmodernizm ile olan yakin iliskisi, kodlama i¢in i¢ tutarliligi temsil ederken

gostergelerin analizinde de bu temalardan anlamli biitiinler ortaya ¢ikmistir.

Yildirnm ve Simsek (2018), kodlarin ve temalarin diizenlenmesinde toplanan
verilerin sistematik bir bicimde sunulmasi gerektigini savunur. Ulasilan verilerin
diizenlenmesi, bulgulara gore tanimlamasi ve okuyucuya goére diizenlemeler
yapilmasi gerekmektedir. Arastirmacinin kendi goriismelerinin yer almadigi bu

kisimda bilgilerin islenerek sunulmasi 6nemlidir.

Bulgularin yorumlanmasinda ise elde edilen olgularin ilk deneyimlerinin dile
getirilerek yorumlanmasi s6z konusudur. Nitel arastirmada arastirmacinin goriis ve
yorumlari, verilerin ifade edilmesinde de anlam kazanmasinda son derece etkilidir.
Verileri yorumlarken ifadelerin dile getirilmesi, anlam iliskilerinin kurulmasi,
verilerin neden sonug iliskisi olarak degerlendirilmesi ile birlikte ortaya ¢ikan sonug

ve Onerilere iliskin ifadeler arastirmada yer alir (Yavuz ve Simsek, 2018).

Igerik analizine gore arastirma konusu olan dijital oyun kullanimmin sosyolojik
analizi i¢in kuramsal ¢ergevede yer alan bilgiler, aragtirma igin segilen
Donanimhaber Playstation 5 Forum sitesinde gegerli olmasi adina kodlar ve temalar

belirlenmistir.

Playstation markasinin konsol, oyun ve aksesuarlar iizerinden tanitilmasi, ilk ana
tema olarak yer alirken oyun sunum ve tanitimlarinda rol oynayan paylasimlar
ikinci temay1 olusturmaktadir. Bireylerin platform ve oyunlar iizerinden karsilikli
etkilesim kurarak olusturduklar1 paylasimlar ise tiglincii temayi igermektedir.

Ekranlar iizerinden dijital formatta yayinlanan oyunlar, teknolojinin gelismesi ve
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geligen kitle iletisim araclari ile diinya geneline yayilmistir. Dil, din, 1rk, cinsiyet,
kiiltiir ayirt etmeksizin kilometreleri asan oyunlar, kiiresel bir boyut kazanarak
milyonlara ulagsmistir. Birbirini hi¢ tanimayan insanlar teknolojik aletler ve internet
sayesinde bir araya gelmis, oyunlar1 deneyimlemislerdir. Bu sayede dijital oyunlar,
fiziksel mekanlarin boyundurugunu kirarak sanal bir mecrada insanlarin bir araya
gelmesini saglamistir. Oyunlardan oyunculara, oyunculardan oyun topluluklarina
kadar uzanan siireci daha iyi anlayabilmek i¢in dijital oyun ve platformunun bir
meta olarak tiiketilmesi ve bireylerin temsil ettigi postmodern yap1 arastirma igin
onemlidir. Simiilasyonun dijital oyunlarin ortaya ¢ikisinda oncii rol oynamast ise,
bu yapinin etki unsurunu tasiyan temel element olarak kabul edilmektedir. Bu
sayede oyunlar, dijital bir formata kavusarak ekranlar iizerinden deneyimlenmis,

oyun diinyasinda yeni ve ¢ok boyutlu bir diizenin kapilar1 aralanmastir.

Dijital oyuncularin paylasimlari, paylasimlarin gosterge degeri, tiiketim ve
postmodernizm iliskisi tizerinden incelenmis ve diizenlenmistir. Paylagimlar, Firat
ve Venkatesh’in (2018) Postmodernity: The Age of Marketing makalesinde yer alan
postmodernizm ve tiiketim siniflandirmasinda iist gergeklik, pargalanma, tiretim ile
tilketimin yer degisimi, 6znenin merkezsizlestirilmesi ve karsitlarin birlikteligi
olarak bes alt baslik Ttzerinden degerlendirilmistir. Tiketim kiltiiri
smiflandirmasinda ise Solomon’un (2013) Consumer Behaviour kitabinda yer alan
popiiler kiiltiir seti olarak tanimlanan kiiltiirel alt sistem kullanilmistir. Set, yaratici
alt sistem, yonetsel alt sistem ve iletisim alt sistemi olarak ii¢ alt basliktan

olusmaktadir.

Forum sitesi gibi dijital medya platformlarinda kullanicilar, fikirlerini ifade etmek
amaciyla resim ve fotograf gibi gorsel zenginligi olan mesajlar1 kullanmaktadirlar.
Bu sebeple fotografli paylasimlarin tercih edilmesi, gosterge degerlerinin
irdelenmesi agisindan da yardimci olmustur. Paylasimlarda yer alan gorseller,
dijital oyun, konsol, hizmet ve diger igerikler lizerinden veriler icermistir. Gorsel
veriler, mesajlar ile desteklenerek yer almig, bu veriler ile yapilan paylasimlarin

anlam kazanmasi s6z konusu olmustur.

Konsol iizerinden platform ve oyun deneyimlerinin yer aldigi paylasimlar,
dijitallesme ve dijital toplum kavramlarina 1s1k tutacak seklinde yorumlanmais, oyun

diinyasinin giindelik yasamdaki boyutu ile birlikte gelecegin sanal evrenini
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sekillendirmedeki konumu neden sonug iliskisi olarak tartilismis ve dngoriilerde

bulunularak sonuca gidilmistir.
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4. ANALIZ

Forum sitesindeki paylasimlar, {i¢ baslik ilizerinden ele alinmistir. Bu basliklar,
Playstation platformunun marka degeri, Playstation oyunlar1 {izerinden anlam
kazanma, Playstation platformu ve oyunlar1 {izerinden etkilesim olarak
adlandirilmigtir. Paylagimlar, her bir basliga uygun sekilde yer almis ve

degerlendirilmistir.
4.1. Playstation Platformunun Marka Degeri

19 Kasim 2020 tarihi, PS5 konsolunun Tiirkiye’de resmi olarak c¢ikis yaptigi
tarihtir. Magazalarin dagitimlara basladigi, siparislerin evlere ulasmaya basladigi
giin olarak Donanimhaber Forum sitesi, eski ve yeni liyelerden meraklilara kadar
oldukga yogun bir ziyaret¢i akinina ugramistir. Playstation markasinin onceki
jenerasyonlarin basarisindan 6tiirii yeni nesil konsolu biiyiik bir ilgiyle karsilanip
forumda 6nde gelen sayfalardan biri olmay1 basarmistir. Bu sayede Sony, oyun

diinyasinda deneyimledigi tirlin yaratiminda basi ¢eken firmalardan olmustur.

Yeni bir iriiniin yaratilmasi, kuskusuz markanin ve {riiniin sergilenisi ile islevlik
kazanmgtir. Uriiniin tanmmas1 ve bilgi akigmin saglanmasinda forum sitesi ve
iyeleri, birer kiiltiirel esik tutucu roli iistlenmistir. Konsolun neye benzedigi,
igeriginin ne oldugu, nasil bir performans sagladigi, hangi etkileri yarattigi gibi
temel sorular {izerinde paylasimlar yapilmis, ortaya c¢ikan anlam biitiinliiklerinin

oyuncu goziinde nasil karsilik buldugu resmedilmistir.

Donanimhaber Forum sitesi, oyun konsolunun ve oyunlarin yansimalari, bu
yansimalarin giinliik hayata etkisi, oyun deneyimlerinin zenginlesmesi gibi
secenekleri barindiran genis bir teknoloji sitesidir. Bununla beraber yapilan
paylagimlarin gosterge degeri, tiikketim kdiltiirii ve postmodern tiiketim ile olan
iligkisi caligmada degerlendirilmistir. Yaratilan yeni {iriiniin forumdaki ilk 6rnekleri

yapilan paylasimlar ile aktarilarak analiz edilmistir.

Resim 4.1 ve Tablo 4.1°de konsol seti ve paylasimin incelemesi yer almaktadir.
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Resim 4. 1. Konsol seti

Oyunun limiti yok diyorum.

Az 6nce kargom geldi. :)

Yaratict Alt Sistem

kumandasi ile birlikte
oyun oynamanin
bollugu

Tiketim Kiiltiirii
Siniflandirmasi
(Kiiltiirel Uretim Gosterge Degeri Postmodern Tiiketim
Sistemi) Siniflandirmasi
Oyun diskleri,
kontrolciisii ve
Pargalanma

(Fragmentation)

Tablo 4. 1. Konsol seti ve oyun bollugu

Bu paylasimda oyun konsolu kutusu ile birlikte ii¢ adet oyun diski, bir kontrolcii ve
medya kumandasinin yer aldig1 goriilmektedir. Sony ve Playstation’a ait markalarin
yaratilmasinda farkli {irlinlerin eslik etmesi, yaratici alt sistemin bir pargasidir.
Yaratict alt sistem, marka degerinin sergilenmesini saglayan bir settir. Oyun
konsolu markasi ile birlikte ii¢ farkli oyun markasinin yer almasi, oyun deneyimini

artiran unsurlardir. Konsol ile birlikte oyun ve aksesuarlarin paylasilmasi, oyun
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oynamanin bolluguna referans vermektedir. Ayni zamanda oyunun limiti yok
mesaj1 ile anlam giliglendirilmistir. Bu gostergeler 1s181inda markanin giicii ve etkisi,
oyunun limiti yok mesaj1 ile aktarilarak bireyin kendisinin bu anlamlar 1s1ginda
ifade etmesi s6z konusudur. Oyun oynama deneyimi olan bir konsolun medya
kumandasi tiretmesi, ayni1 zamanda film ve dizi gibi video formati sunan bir ¢oklu
platform olarak da hizmet vermesi anlamina gelmektedir. Pargalanma
(fragmentation) olarak ifade edilen kavram, bu baglamda oyunculara farkli imajlar
ile deneyimler sunan, 6zgiirliik vadeden varyasyonlara referans vermektedir. Uriin
sembollerinin fazlaligi, bireyin farkli deneyimleri yasamasini saglamaktadir. Oyun
gereglerinin fazlalig1, ayricalikli olma duygusunu da beslemektedir. Uriinlerin
birikmesiyle beraber niceliginin artmasi ile anlam kazanarak niteliginin artmasi,
Baudrillard (2018) tarafindan bolluk olarak agiklanir. Ona gére bu durum mutluluk

gostergeleriyle beslenen bir birikimden meydana gelmektedir.

Resim 4.2 ve Tablo 4.2°de araba koltugundaki konsol paylasimi ve paylasimin

incelemesi yer almistir.
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Resim 4. 2. Araba koltugundaki konsol
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Tiiketim Kiiltiirii
Siniflandirmasi
(Kiiltiirel Uretim Gosterge Degeri Postmodern Tiiketim
. . Siiflandirmasi
Sistemi)
Oznenin

Oyun konsolunun MerkEZSiZIC$tirﬂm€Si
Yaratici Alt Sistem oturma koltugunda (Decentering of the

insan yerine konulmas: | Subject)

Tablo 4. 2. Oznelesmis konsol

Paylagimda yer alan PS5 konsolu, marka degerinin vurgulanmasi agisindan yaratici
alt sistemin bir parcasidir. PS5 kutusunun bir araba koltugunda emniyet kemerine
takilarak tasinmasi, bireyin arag sahibi oldugunun vurgulanmasi ile birlikte oyun
konsolunun bir insan yerine konularak materyalist bir tiiketim unsuru kazanmasini
ifade etmektedir. Bu gostergeler ile birlikte postmodern yaklasimda 6znenin
merkezsizlestirilmesi (decentering of the subject) olarak ifade edilebilen durum,
bireyin yerine gecen 6znenin oyun konsolu olarak ortaya ¢ikmasi ile ifade edilebilir.
Bireyin oyun konsolu ile olan iligkisi neticesinde nesnenin yiiceltilmesi soz
konusudur. Oyun oynama tutkusu, bir aktivite olarak yasam boyu devam etmesi
icin devamli olarak giidiilenir. Bu baglamda oyun, hedonist bir bi¢cimde iiriin ve
hizmetler ile olan bagi giiclendirir. Oyun kutularina atfedilen degerler, onu
kendisinden bir parcaymis gibi koruma istegine déniisiir. Uriinler evin en degerli
kosesini siisler, hatta onunla uyuma istegi dahi s6z konusu olabilir. Koruma
icglidiisliyle yaklasarak {irline zarar gelmesi engellenmek istenir. Oyun konsollari
i¢in alian koruyucular, aksesuarlar ve 6zel vitrinler bu duygularin karsilig1 olarak

iiretilmis sanayi estetigi temsil eden iirtinlerdir.

Resim 4.3 ve Tablo 4.3’te konsol magazasi paylasimi ve paylasimin incelemesi yer

almistir.
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Resim 4. 3. Konsol magazasi paylagimi

Yonetsel Alt Sistem

drugstore 6rnegi olarak
magazada sergilenmesi

Tiiketim Kiiltiirii

Simiflandirmasi

(Kiiltiirel Uretim Gosterge Degeri Postmodern Titketim

Sistemi) Siniflandirmasi
Oyun ve aksesuarlarin | Par¢alanma

(Fragmentation)

Tablo 4. 3. Drugstore olarak konsol magazasi

Iki oyun konsolu ile birlikte vitrinde yer alan oyun diskleri, arka planda yer alan
aksesuarlar ve biiyiik ekran televizyonun yer aldigi paylasimda goriilen mekanin
sosyal medyada paylasilan konsol diikkani oldugu belirtilmistir. Konsol diikkant,
yaratilan yeni iiriin ve sembollerin se¢imi ve dagitilmasin1 saglayan bir magaza
olarak yonetsel alt sistemde degerlendirilir. Yonetsel alt sistem, yaratilan

markalarin sergilendigi yerler olarak ortaya ¢ikan settir. Cesitli gereclerinin yer
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aldig1 nesnelerin birikmesi, oyun agisindan deger kazanirken bunlarin satildig:
fiziksel magazalar, Baurdrillard’in (2018) ifade ettigi gibi drugstore olarak
anilmaktadir. Biriken nesneler kiiltiirleserek deger kazanir ve magazalarda satilir.
Bu sayede oyuncular, oyun ihtiyaclarini giderebildikleri ve bollugun kag¢inilmaz
cazibesine kapilabildikleri mazagalar ile donatilmiglardir. Oyuncularin farkl iiriin
ve markalardaki gerecleri tedarik edebildikleri bu mazagalar, yaratilan farkl
imajlarin olmasi sebebiyle de postmodern tiiketimde pargalanma (fragmentation)
icerisinde degerlendirilebilir. Fiziksel oyun magazalari, bollugun bir yansimasi
olarak oyuncular icin ¢ok ¢esitli uyaranlar ile doludur. Oyun disklerinin fazlahigi,
aksesuarlarin ¢esitliligi oyuncularin dikkatini ¢ekmekte, onlar1 oyun kullanimina

yonlendirmektedir.

Resim 4.4 ve Tablo 4.4’te konsol seti ile kedi paylasimi ve paylasgimin incelemesi

vardir.
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Resim 4. 4. Konsol, oyun ve aksesuarlara eslik eden kedi

96



Tiiketim Kiiltiirii

Yaratict Alt Sistem

Oyun konsolu ve
aksesuarlarina eslik
eden kedinin paylagima

Siniflandirmasi

(Kiiltiirel Uretim Gosterge Degeri Postmodern Titketim

Sistemi) Siiflandirmasi
Oznenin

Merkezsizlestirilmesi
(Decentering of the

cekicilik unsuru Subject)

katmasi

Tablo 4. 4. Oyun setine ¢ekicilik katan kedi

Playstation 5 konsolu, oyunlar ve kontrolcii, markaya ait sembollerin yaratilmasini
temsil ettiginden Otiirii yaratic1 alt sistem igerisinde yer alir. Markalarin
sergilenmesi, yaratict alt sistem setine aittir. Paylasilan fotograf kadrajinda bir
kedinin yer almasi, hayvan sever mesajini veren bir gosterge olmasinin Stesinde
diger kullanicilardan alinmay1 beklenen sosyal onay1 da ¢cagristirmaktadir. Bununla
beraber postmodern tiiketim olarak insan yerine kullanilan hayvan temsili, insanin
ozne olarak devre dis1 kaldigi 6znenin merkezsizlestirilmesi (decentering of the
subject) baslig1 altinda degerlendirilebilir. Bu sayede oyun ve konsollarin ¢ekiciligi,
ev hayvani ile artirllmak istenmistir. Oyun ve hizmetlerin tanitiminda siklikla
oldugu gibi hayvanlar, bizzat oyunlarin basrolinde de yer almaktadir. Post
apokaliptik bir diinyayr bir kedinin gozlerinden kesfetmemize olanak saglayan
Stray isimli bir oyun, PS5 tanitiminda duyuruldu. Kesfetme hissini bir kedi olarak
deneyimleme, oyuncular i¢in bir merak unsuru oldugu kadar ayni1 zamanda g¢ekici
bir durumdur. Kedi sever oyuncular i¢in oyunun i¢eriginden ¢ok ana karakterin kedi

olmasi, oyunun tercih edilmesi i¢in tek basina bir sebep olabilmektedir.

Resim 4.5 ve Tablo 4.5’te konsol ve kopek paylasimi ile paylasimin incelemesi yer

almistir.
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Resim 4. 5. Konsol, kopek ve kral taci

Yaraticit Alt Sistem

Oyun konsolu, kopek
ve kral tacinin
cekiciligi, giicli ve
prestiji sembolize
etmesi

Tiiketim Kiiltiirua

Siniflandirmasi

(Kiiltiirel Uretim Gosterge Degeri Postmodern Tiiketim

Sistemi) Siniflandirmasi
Oznenin

Merkezsizlestirilmesi
(Decentering of the
Subject)

Tablo 4. 5. Oyun setine gii¢ katan semboller

Oyun konsolu, Playstation markasinin yaratilmasi olarak ortaya ¢ikarak yaraticr alt
sistem igerisine dahil olur ve bu sistem igerisinde sergilenir. Konsol ile paylasilan
kopek ve kral taci, konsolun gii¢ ve prestij ile sembollestirilmesine referans veren
bir gdsterge olarak yorumlanabilir. Oznenin merkezsizlestirilmesi (decentering of

the subject) olarak ele alinan postmodern tiiketim basliginda insan yerine kullanilan
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hayvan ve onun cekiciligi ile giicii ve liderligi simgeleyen kral taci, oyun
konsolunun etkinligini artirarak paylasima dikkat ¢ekilmesini saglamistir. Kedi ve
kopeklerin insanlarin dostu olarak {iriin ve hizmetlerde yer bulmasi, bazi oyunlar
igcerisinde hayvanlar i¢in bir hassasiyetin de olusmasina sebep olmustur. Oyun
icerisinde hayvanlara bilingli bir sekilde olsa bile zarar verilememesi ya da hikaye
geregi bir hayvanin 6ldiigiinde karakterin bundan oldukc¢a olumsuz bir sekilde

etkilenmesi, oyuncular i¢in de hassas noktalardan biri olarak 6n plandadir.

Resim 4.6 ve Tablo 4.6’da PS2 ve PS3 konsollariin yer aldigi paylasim ve

paylagimin incelemesi yer almistir.
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Resim 4. 6. PS2 ve PS3’iin yan yana ¢ekilmis bir resmi

Tiiketim Kiiltiira

Siniflandirmasi

(Kiiltiirel Uretim Gosterge Degeri Postmodern Tiiketim
Sistemi) Siniflandirmasi

PS2 ve PS3 cihazlarmm | Ust Gergeklik
fletisim Alt Sistemi yan yana konularak (Hyperreality)
PS5’e benzetilmesi

Tablo 4. 6. PS2 ve PS3’iin toplaminin PS5’i simgelemesi
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Sony markasina ait PS2 ve PS3 konsollarinin PS5 konsoluna anlam verme ve
sembolik oOzellik katma misyonu tasidigindan iletisim alt sistemi olarak
degerlendirilir. Tletisim alt sistemi, yaratilan markalar {izerinden etkilesim ve anlam
kazanmay1 barindiran set olarak bilinmektedir. Paylasimda yer alan eski nesil PS2
ve PS3 konsollarinin yan yana konulup bantlanarak sergilenmesi, sayisal olarak
toplam degerin PS5’e karsilik gelmesi ile oyun tiikketiminin materyalist yansimasi
olarak kabul edilebilir. Konsola sahip olamayan kullanicinin eski cihazlar1 bir araya
getirerek tutkusunu dile getirmesi gosterge olarak dikkat ¢ekmektedir. PS2 ve
PS3’lin rakamlart toplamimin PS5’¢ denk gelmesi, ayn1 zamanda postmodern
tiketim igerisinde st gerceklige (hyperreality) karsilik gelmektedir. Sanal
benzetmeler ile oyun oynama arzusu karsilik bulmustur. Sahip olma tutkusu, oyun
diinyasinda en yenisine ulagsmay1 hedeflemektedir. Bu baglamda eski oyun ve
hizmetlerin 6nemi azalmakta, sanal benzetmeler ile yaratilan yeni triinleri elde

etme yarisi birey i¢in 6n planda olmaktadir.

Resim 4.7 ve Tablo 4.7°de Amazon sitesi siparisi paylasimi ve paylagimin

incelemesi vardir.
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Resim 4. 7. Amazon sitesinden bir siparis resmi
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Tiiketim Kiiltiirii

Siniflandirmasi
(Kiiltiirel Uretim Gosterge Degeri Postmodern Tiiketim
Sistemi) Siiflandirmasi

Konsolun Amazon
internet sitesi Uzerinden

Yonetsel Alt Sistem yapilmasinin sanal ]
aligveris olarak ¢agdas (Reversals of Production

hedonizmi temsil etmesi | @hd Consumption)

Uretim ile Tiiketimin Yer
Degisimi

Tablo 4. 7. Amazon sitesindeki siparisin temsil degeri

Amazon internet sitesi, oyun konsolunun temin edilebildigi bir internet Sitesi olarak
iirlin ve hizmetlerin dagitildig1 bir yerdir. Bu yiizden yonetsel alt sistem igerisine
dahil olur. Gosterge, bizlere oyun ve platformlarina ulagsma arzusunu geleneksel
olarak magazadan temin etmenin yerine Amazon sitesi iizerinden ulagsmay1 ifade
etmektedir. Sanal ahigveris sekli ise ¢agdas hedonizm igerisinde
degerlendirilmektedir. Konsola o an sahip olmak, zevki tatmak i¢in siparis vermek
bu baglamda duygular1 tetikleyen hedonist tiilketim olarak 6n plana ¢ikmuistir.
Kullanici, deneyimini paylasarak oyunun bir pargasi oldugu mesajin1 diger
oyunculara vermistir. Oyun konsol talebinin oyuncunun haz ve benligi ile
metalasarak ortaya ¢ikmasi, tiretici insanin iirline doniismesine sebep olmustur. Bu
yiizden postmodern tiiketim igerisinde iiretim ile tiikketimin yer degisimi (reversals
of production and consumption) baslig1 altinda yer alir. Oyun oynama dileginin
giinlin her saatinde evden disar1 ¢ikmadan miimkiin oldugu bir sanal ortamda,
oyuncular sonu gelmeyen bir sahip olma diirtiisiiyle hareket eder. Internet siteleri
iizerinden yapilan aramalar, oyun ve hizmetlere en kisa siirede ve en iyi sartlarda
ulagsmay1 vadeden sanal magazalar ¢ercevesinde oyuncular i¢in bir yasam tarzi

aktivitesine donlismektedir.

Resim 4.8 ve Tablo 4.8’de satilan PS5 konsollar1 paylasimi ve paylasimin

incelemesi yer almistir.
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Resim 4. 8. PS5 i¢in astronomik rakamlar

Tiiketim Kiiltiiri

Siniflandirmasi

(Kiiltiirel Uretim Gosterge Degeri Postigggern Tiiketim
Sistemi) Simiflandirmasi

PS5 konsolunun e-
ticaret sitelerinde

yiiksek meblaglarda Ust Gergeklik
satilmasinin oyuncuya | (Hyperreality)
tercih dayatilmasi
anlamina gelmesi

YoOnetsel Alt Sistem

Tablo 4. 8. Yiiksek PS5 fiyatlarinin karsilig

E-ticaret siteleri, {lirlin ve hizmetlerin dagitildig1 yerler olarak yonetsel alt sistem
igerisindedir. PS5 konsolunun e-ticaret magazalarinda astronomik meblaglarda
satilmasi, ¢ip eksikligi ve pandemi ile iiriin tedariki konusunda yasanan sikinti
sebebiyle oyuncuya diledikleri fiyatlardan tercihlerin dayatilmasi anlamina
gelmektedir. Bu gosterge 1518inda oyun deneyimini yeni nesilde tatmak isteyen
kullanicilar, yiiksek tutarlar1 karsilamak durumunda birakilmistir. Oyuncular,
konsola ulasmak igin fiziksel mazagalar haricinde internet sitelerinden de
faydalanmaktadir. Erisim agisindan zorluklar ve farkli fiyat cetvelleri olsa da oyuna

yiiklenen sembolik anlamlarin boyutu, maddi karsiliginin Gtesine ge¢mistir ve bu
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yiizden sanal benzetmelerin oyun oynama deneyimine etki etmesi ile bu durum

postmodern tiikketimde {ist gergeklik (hyperreality) olarak karsilik bulmustur.

Resim 4.9 ve Tablo 4.9°da konsol kapak tasarimi ve paylagimin incelemesi vardir.
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Resim 4. 9. Konsol kapak tasarimindan bir goriintii

Tiuketim Kiiltiirii

Siniflandirmasi

(Kiiltiirel Uretim Gosterge Degeri Rostmodern Tiketim

Sistemi) Siniflandirmasi
iljz(;rrlisr(l)cliflz{lfip;egcl)metrik Karsitlarin Birlikteligi

Yaratic1 Alt Sistem kabartmalarin (Paradox_igal
simiilasyon estetigi Juxtapositions of
olarak anlam kazanmasi Opposites)

Tablo 4. 9. Kapak tasariminin sembolik degeri

Playstation markasi iizerinden yaratilan bir kapak tasarimi, yeni {iriin anlaminda
yaratici alt sistem olarak kabul edilir. Kapak tasarimi, Playstation markasimin 6n
plana ¢ikmasini saglamistir. Sosyal medya reklaminda yer alan PS5 konsol tasarimi
dikkat ¢ektigi i¢cin forumda paylasilmistir. Konsol iizerinde geometrik kabartmalar
seklinde yer alan kapak tasarimi, Baudrillard’in (2018) ifade ettigi gibi tek bagina
bir anlam ifade etmeyen, ancak ayirt edici 6zellige sahip basmakalip nesneler
biitiinii olarak oyun konsolunda anlam kazanan nesneleri ifade eden kitsch
kavramina referans vermektedir. GOsterge sayesinde konsola simiilasyon estetigi
kazandirilmistir. Ayrica farkli geometrik pargalarin ve renk paletinin bir arada
kullanilmasi, her seyin her sey ile gider anlayisina sahip olan karsitlarin birlikteligi
(paradoxical juxtapositions of opposites) ile ifade edilerek postmodern tiiketim
baslig1 icerisinde degerlendirilebilir.
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4.2. Playstation Oyunlar1 Uzerinden Anlam Kazanma

Yeni medyanin hayatin her safhasinda yer alan ve bireyleri se¢cim yapmaya tesvik
eden tiikketim ihtiyaclarimi siislii gostergeler ile sunarak iiriinlerin popiilaritesini
yukseltmis, onlar1 cazip kilmistir. Bireylerin ihtiyaclarinin hazlar ile sekillenmesi,
oyun diinyasinda kullanilan ve hayal giicliniin sinirlarin1 zorlayan yeni evrenler
yaratilmasinda da bir o kadar etkili olmustur. Genis kitlelerce benimsenen oyun
araclari, tiiketim toplumu adi altinda bireylerin bir araya gelerek olusturduklar1 yeni
olusumun 6nemli bir nedenidir. PS5 konsolu, evlerde yerlerini alarak aktarilmaya
caligilan anlamlarin oyuncu ile ilk temasindan basariyla gegmistir. Bu sayede ortaya
¢ikan olusum, yeni semboller arasinda bir se¢im yapma egilimine girmistir. Dijital
diinyanin vadettigi teknolojik imkanlar gercevesinde markalarin ve triinlerin
birbiriyle baglantili bir sekilde iriinlerini olusturmasi, tanitmasi ve oyuncuya

ulastirmasi siiregleri, planli ve bir o kadar da hirsli bir asamadir.

Yeni yiikselen degerler, akimlar ve isimler ortaya ¢ikmistir. Playstation markasina
bagh oyun firmalari, diizenledigi etkinlikler ile iiriinlerin tanitiminda etkin rol
oynamaktadir. Playstation Showcase, ya da State of Play gibi isimlerle diizenlenen
etkinlikler, yeni oyunlarin sahnelenmesi i¢in belirlenen seremoniler olarak 6ne
cikmaktadir. Konsolun piyasaya stiriildiikten sonraki ilk biiyiik etkinligi, 9 Eyliil
2021 tarihinde Playstation Showcase ismiyle diizenlenmistir. Firmaya ait
markalarin ve bagimsiz stiidyolarin biiylik oyunlarini tanittigi etkinlik, forumda da
biiyiik ses getirmistir. Bu etkinlik kapsaminda forumdaki paylasimlar, oyun
konsolu ve oyunlarin secilmesi, dagitimi ve anlam kazanmasi prensiplerini

kapsamistir.

Resim 4.10 ve Tablo 4.10°da Playstation Showcase duyurusu adma yapilan

paylasim ve paylasimin incelemesi yer almistir.
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Resim 4. 10. PS5 Showcase duyurusu

Tiiketim Kiiltiirii

Siniflandirmasi

(Kiiltiirel Uretim Gosterge Degeri gsimodern Tuketim

. : Siniflandirmasi

Sistemi)
PS5 oyun sunumunun | ¢,nenin

. . . ilan edilmesi ile marka Merkezsizlestirilmesi

Iletisim Alt Sistemi metaforunu ]
giiclendiren reklam (De(_:ente”ng of the
anlami ¢ikmasi Subject)

Tablo 4. 10. Oyun duyurusunun marka degeri

Playstation konsolunun biiyiik tanitim etkinligi olarak kabul edilen Playstation
Showcase, yeni oyun ve hizmetlerin duyurulmasi i¢in kullanilmaktadir. Bu
etkinligin forumda paylasilmasi, oyuna sembolik anlam verdigi igin iletisim alt
sistemi olarak kabul edilir. Oyun sunumunun sosyal medyada oldugu gibi forum
sitesinde de yeni medya araci olarak ilan edilmesi, marka metaforunu gii¢clendiren
reklamlarin dijital evrende sunulmasii saglamaktadir. Medyanin teknoloji ile
beraber geliserek {irlinlerin pazarlanmasindaki manipiile yetenegi ve etkisi,
gostergeler ile birlikte tiikketim toplumu igerisinde yer alir (Baudrillard, 2018). Bu
baglamda oyun sunumlar1 gostergeler ile zenginlestirilerek dijital mecrada
gerceklestirilir. Oyun sunumu igin tercih edilen Playstation markasinin logolari,
insanin yerine kullanilan semboller {izerinden postmodern tiikketim igerisinde

oznenin merkezsizlestirilmesi (decentering of the subject) basgligi altinda ele

105



alinabilir. ikonik hale gelen dért logo, Playstation markasinin her ortamda

taninmasi i¢in oldukca etkili sembollerdir.

Resim 4.11 ve Tablo 4.11°de oyun tahminleri paylasimi ve paylasimin incelemesi

yer almustir.
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Yarbay
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Resim 4. 11. PS5 Showcase iizerinden tahmin yapan bir kullanici

Tiiketim Kiiltiirii

Siniflandirmasi

(Kiiltiirel Uretim Gosterge Degeri Postmodern Tiiketim

) ; Siniflandirmasi

Sistemi)
Oyun tahm|n|er|n|n Uretlm 1le Tuketlmln

. ile hirevi Yer Degisimi

Iletisim Alt Sistemi paylasllmam lle bireyin s .
ihtiyag ve arzularinin (Reversals of Production
metalagmasi and Consumption)

Tablo 4. 11. Oyun tahminlerinin karsiligi

Playstation Showcase etkinligi i¢in yapilan oyun tahminlerinin yer aldig: liste,
oyunlarim anlamini zenginlestirmesi sebebiyle iletisim alt sistemi igindedir.
Gosterge anlaminda tercihler ve ihtiyaglar metalagmig ve dijital ortamda
paylasilmistir. Merak unsurunun 6n planda oldugu bu etkinliklerde oyuncular,
gormek istedikleri oyunlar hakkinda tartigarak kendi tahminleri tiizerinden
etkilesimde bulunmuslardir. Bununla beraber tahminler ve arzular, iiretilen birer
imaj igerisinde oyun ve hizmetler iizerinden sunularak metalasma siirecine
donlismiistiir. Bu siirecte yeni oyunlar, yeni iiriinler olarak yiiceltilerek bireylerin
ihtiyaclart sekillenmistir. Eski tirlinlerin daha az tatmin etmesi ve yenisinin talep

edilmesi duygusal bir bag ile giiclendirilmistir (Fromm, 2003). Postmodern tiikketim
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baghiginda tiiretim ile tiketimin yer degisimi (reversals of production and
consumption) olarak adlandirilan baglikta, iiretici olan bireylerin yerini imajlar ve
riinler olarak da oyuncular ortaya ¢ikmistir. Forum sitesinde oyun tahminleri
iizerinden kisisel zevklerini sergileyen bireyler, ideal anlamda ulagmak istedikleri
benlik i¢in karsilikli bir etkilesim halindedir. Bu baglamda oyuncu olabilmek,
oyunlar hakkinda bilgi sahibi olmay1 gerektiren bir siirectir. ideal bir oyuncu, sosyal
benligini de baskalarinin géziinde kendisini oyuncu olarak kabul ettirdigi zaman
tamamlamis olur. Oyun tartismak, tipki oyun oynamak gibi oyun siirecinin

kendisine doniismiistiir.

Resim 4.12 ve Tablo 4.12°de sosyal medya paylasimi ve paylasimin incelemesi yer

almistir.
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Hermen Hulst profil fotografini hazirlamis. Geliyorlar :D

Resim 4. 12. PS Stiidyolar1 bagkaninin sosyal medya sayfasina ait bir goriintii
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Tiiketim Kiiltiirii
Siniflandirmasi
(Kiiltiirel Uretim Gosterge Degeri Postmodern Tuketim
. . Siniflandirmasi
Sistemi)
Oyun ve karakterler Oznenin
o , ' lizerinden giincellenen | \erkezsizlestirilmesi
Iletisim Alt Sistemi sosyal medyanin ]
yaklagan etkinlik (De(;enterlng of the
mesajl vermesi Subject)

Tablo 4. 12. Sosyal medyadaki oyun sembolleri

PS stiidyolar1 bagkan1 Hermen Hulst’a ait Twitter hesabindaki paylagim, oyuna
sembolik Ozellikler katan karakterle birlikte iletisim alt sisteminde kabul edilir.
Paylasilan goriintiide, Playstation Showcase dncesi olan degisime dikkat ¢ekilmek
istenmistir. Profil, God of War oyununa referans veren profil fotografi ve stiidyo
oyunlarinin kapak resmiyle siislenerek yaklasan etkinlik i¢in bir hazirlik mesajt
vermektedir. Takipgilerine oyun ve oyun karakterleri tlizerinden tanimlama
yapmistir. Kullanilan gostergeler, bilingaltinda yer edinerek medya araciligiyla
paylasilir ve bireylerin algilarin1 sekillendirir (Baudrillard, 2018). Gostergeler ile
birlikte sunuma referans veren yeni profil resmi, kendisinin oyun karakteri
iizerinden reklamin Oznesine doniistiigli mesajin1 vermektedir. Bu baglamda
postmodern tliketimde 6znenin merkezsizlestirilmesi (decentering of the subject)
basligr icerisinde degerlendirilebilir. Biiyiik etkinlikler Oncesinde oyun
firmasindaki yetkili isimler, yayicilar ve ¢esitli kuruluslar, yeni medya araglarini
etkili bir bicimde kullanarak oyuncularin beklentilerini kontrol etmektedirler.
Biiyiik duyurularin olacagi etkinlikler i¢in 6nceden belirlenen giin ve saatler, cesitli
araliklar ile paylasilarak beklenti yaratilmaktadir. Sosyal medya fenomenleri gibi
oyun diinyasinda popiiler olan bazi kisilerin sosyal medya hesaplar1 iizerinden
etkinlik i¢in canli yayin saatleri olusturulmakta, internet ortaminda tiim kullanicilar
ile birlikte ayn1 anda izlenip yorumlanarak oyuncularin dikkati {izerlerine

cekilmektedir.

Resim 4.13 ve Tablo 4.13’te oyun anketi paylagimi ve paylasimin incelemesi vardir.
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Resim 4. 13. Etkinlikte en ¢ok beklenen oyunlarin anketinden bir goriintii

Tiiketim Kiiltiirii

Siniflandirmasi
(Kiiltiirel Uretim Gosterge Degeri Postmodern Titketim
Sistemi) Siniflandirmasi

Oyun anketinin
oyuncularin tercih ve Ust Gergeklik
ihtiyaglarini (Hyperreality)
yonlendirmesi

fletisim Alt Sistemi

Tablo 4. 13. Oyun anketlerinin misyonu

Gamespot adli sitenin sosyal medya sayfasinda paylasilan ve 258 bin kisinin
katildig1 en ¢ok beklenen oyunlar anketi, oyunlarin anlam kazanip oyuncularla
iletisim kurmasindan &tiirli iletisim alt sisteminde kabul edilir. Ayn1 zamanda
gostergelerin totolojiye doniiserek bireye ihtiyaglarin ve tercihlerin dayatilmasi
durumu s6z konusudur. (Baudrillard, 2018). Bu gostergeler, oyuncular i¢in
yadsinamaz simiilasyon modellemelerinin bir araya gelmesi olarak da
degerlendirilebilir. Oyuncu beklentileri ve tercihleri, diizenlenen ve paylasilan

anketler ile yonlendirilir. En ¢ok beklenen oyunlar basligiyla diizenlenen ankette
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God of War, yiizde 44 ile st sirada yer almistir. Anketler gibi birbiri ardina
diizenlenen oyun duyurulari, g¢esitli imge ve sloganlar ile oyun teknolojilerinin
giiclinii gostererek deneyimi zenginlestirmektedir. Postmodern tiiketim igerisinde
ist gerceklik (hyperreality) basligi icerisinde yer alir. Yerli ve yabanci oyun
kuruluslari, yeni medya araglari {izerinden paylastiklar1 anket, oneri ve elestiriler

ile oyuncularin oyun ve markalar ile biitiinlesmesinde rol oynamaktadir.

Resim 4.14 ve Tablo 4.14’te oyun duyurusu paylasimi ve paylasimin incelemesi

vardir.
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Resim 4. 14. Insomniac Stiidyosunun paylastigi duyuru

Tiketim Kiiltiirii

Siniflandirmasi

(Kiiltiirel Uretim Gosterge Degeri Postmodern Titketim
Sistemi) Siniflandirmasi

Oyun duyurusunun yeni | Uretim ile Tiiketimin
nesil konsola 6zel Yer Degisimi

olmasiin 6zel ve (Reversals of Production
seckin anlami tasimast | and Consumption)

fletisim Alt Sistemi

Tablo 4. 14. Oyun duyurusunun verdigi mesaj

Insomniac adli oyun firmasinin Marvel’s Spider-Man 2 oyununu PS5 i¢in 6zel
cikaracagini sosyal medya tizerinden agiklamasinin forumda yer almasi, oyuncular
ile kurulan iletigsim tizerinden oyunun deger kazanmasi anlamina gelir. Bu durumda

iletisim alt sisteminde degerlendirilir. Kullanicilara 6zel ve seckin oyuncu mesajt
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verilmesiyle birlikte eski nesil konsol oyuncularii da yeni nesle yonlendirme
hamlesi olarak degerlendirilebilir. Hizla gelisen teknoloji, yeni {iriin ve degerlerin
yaratilmasina da zemin hazirlamaktadir. Uriinlere yiiklenen 6zel nitelikler,
gosterisei tliketimin bir unsuru olarak kabul edilir (Veblen, 2015). Yeni nesil
konsola sahip olmak, bu sebeple 6zel hissettirir. Bu gostergeler iizerine oyuncularin
arzulart ve oyun deneyimleri metalasarak benliklerine yansimistir. Postmodern
tilketim basliginda tiretim ile tilketimin yer degisimi (reversals of production and
consumption) basligi altinda ele alinabilir. Bazi oyun firmalari, oyuncular ile sosyal
medya kanallar1 iizerinden diizenli bir etkilesim halindedir. Oyun haberlerinin yan1
sira oyuncularin mesajlar1 ve paylasimlarinin da yer aldig1 sosyal medya kanallari,
oyunculara temsil edilme ve taninma hissi vererek sinirlar1 olan bir 6zgiirliik alani
yaratmistir. Oyuncu motivasyonlari, bu sayede yeni oyunlar i¢in yonlendirilmis

olur.

Resim 4.15 ve Tablo 4.15’te oyun stiidyosu paylasimi ve paylasimin incelemesi

vardir.
MASTER CHIEF 5 13 Eylal 2021 22:41:53 avantajix'e bak
Yarbay
AR A AR

Project Eve'in Stiidyosunun CEO'su basarili PS5 sunumundan sonra Tiim Calisanlarina PS5 Hediye etmis

https://mpist.com/news/project-eve-studio-shift-up-ceo-gifts-entire-staff-ps5s-for-successful-unveiling

.
7291 Mesaj

X

Eski Kullanici Adi:
Old-Snake

Resim 4. 15. Project Eve Stiidyosunda paylasilan konsollar
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Tiiketim Kiiltiirii
Siniflandirmasi
(Kiiltiirel Uretim Gosterge Degeri Postmodern Tuketim
. . Siniflandirmasi
Sistemi)
Oyun stiidyosu
calisanlarina dagitilan
konsollarin gosterilen - .
Iletisim Alt Sistemi fedakarligin ve tiiketilen Ust Gergek_hk
(Hyperreality)
zamanin
odillendirilmesi
anlamina gelmesi

Tablo 4. 15. Hediye konsollarin ardindaki mesaj

Project Eve oyununun yoneticilerinin Playstation Showcase sonrasinda ¢alisanlara
PS5 hediye etmesi forum paylasiminda kendisini gostermistir. Oyun platformunun
anlam kazanmasi yoniinden bu durum iletisim alt sistemi i¢erisinde degerlendirilir.
Zaman kavramimnin tiiketicilerin tercihlerine hizmet ederek ve anlam kazanarak
degis tokus edilen metalara doniistigi goézlemlenmistir (Baudrillard, 2018).
Gosterge baglaminda oyun igin gosterilen fedakarlik ve tiiketilen zamanin
odiillendirilmesinin bir kanit1 olarak bu paylasim yer almistir. Oyun diinyasinda pek
cok stlidyo, calisanlarin1 o6diillendirmek i¢in ¢esitli hediyeler gondermektedir.
Oyunlarin elde ettigi basarilar neticesinde alinan geri doniisler ile birlikte devam
oyunlart i¢in onay alinmakta, yeni bir motivasyon kaynagi daha yaratilmaktadir.
Bununla beraber oyun deneyiminin ve eglencesinin hedeflendigi bu durum,
postmodern tiiketimde iist gerceklik (hyperreality) kapsaminda yer alir. Oyun
stiidyolarin ¢aliganlarini 6diillendirmesi, oyunun ne kadar ilgi gordiigii ve oyuncuya
ulagtig1 parametreleri ile dogru orantili olarak sekillenmektedir. Bu baglamda
oyunculardan alinan geri doniisler ile saglanan motivasyon ve alinan odiiller, yeni
oyunlarin {iretilmesi ve pazarlanmasindan oyuncularin zamanini harcayarak oyun
ici 0diil ve basar istatistiklerini elde etmeye kadar uzanan bir dongii icerisinde

devam eder.

Resim 4.16 ve Tablo 4.16’da oyun kiyaslamasi paylasimi ve paylasimin incelemesi

yer almistir.
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God of War ve God of War: Ragnarok'un Grafik Karsilastirmasi gelmis.
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Resim 4. 16. Iki God of War Oyununun Karsilagtirmasi

Iletisim Alt Sistemi

ve oyun deneyimi
iizerinden
degerlendirilmesi

Tiiketim Kiiltiirii
Simiflandirmasi
(Kiiltiirel Uretim Gosterge Degeri Postmodern Titketim
Sistemi) Simiflandirmasi
Oyun grafiklerinin
kargilastirilmasinin
gelisen sembolik deger Ust Gergeklik

(Hyperreality)

Tablo 4. 16. Kiyaslanan oyunlarin sembolik farklari

God of War ile devam oyunu olacak olan God of War Ragnardk oyununun grafik

karsilagtirmalarinin yer aldigi paylasim, iiriin olarak oyunun kazandigr anlami

giiclendirmesi sebebiyle iletisim alt sistemi igerisindedir. PS5 konsolunda daha

kaliteli doku, karakter modellemeleri, 1siklandirma kalitesi, efekt, su grafigi ile daha

bliyilk alan ve arka plan zenginliginin vurgulandigi paylasimda, bilgisayar

teknolojileri ile gergek hayattan esinlenerek simiilasyon estetigi olusturulmustur.

Gergekligin modeller araciligiyla yeniden iiretilerek onun yerini alan formlarina

113




simiilasyon denilmektedir (Baudrillard, 2018). Simiilasyonlar estetik degerler
kazanarak anlam kazanirlar. Zamanla gelisen bu estetikler neticesinde oyunlarin
sembolik degeri de gii¢lenmistir. Bu gostergeler ile birlikte gercek mekanlarin sanal
benzetmeler ile dijital oyun formatina aktarilmasi, oyun deneyiminin artirilmasina
yoneliktir. Postmodern tiikketim unsurunda bu durum ist gerceklik (hyperreality)
baslig1 altinda yer alir. God of War gibi oyuncularin en ¢ok bekledigi yapimlarin
eski ve yeni nesil versiyonlarinin karsilagtirmasi, modern oyun algisinin gergcege
yakin, ger¢egin yerine gecen simiilasyonlar ile giiclenmesine zemin hazirlamistir.
Oyunun hikayesi, karakterleri ve oynanigi gibi basliklarin yaninda grafik
teknolojisi, yillar i¢inde gelisen teknikler ile oyuncular i¢in segici 6zelliklerden biri

haline gelmistir.

Resim 4.17 ve Tablo 4.17°de oyun karakteri paylasimi ve paylasimin incelemesi

vardir.
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Resim 4. 17. God of War Ragnarok oyununda yer alan Thor karakteri
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Tiiketim Kiiltiirii
Siniflandirmasi
(Kiiltiirel Uretim Gosterge Degeri Postmodern Tuketim
. . Siniflandirmasi
Sistemi)
Oyunda yer alan Thor
Lo . . lfarakt'eqnm k?ﬂT‘“ Ust Gergeklik
Iletisim Alt Sistemi Ogelerinin yerini alan (Hyperreality)
bir sanal form olarak yp y
ortaya ¢ikmast

Tablo 4. 17. Thor karakterinin oyun diizlemindeki yeri

God of War oyununun sanat yonetmeni tarafindan sosyal medyada Thor
karakterinin yer aldig1 forum paylasimi, karakterin tarih ve mitolojiden esinlenerek
dijital oyun diizlemine aktarilmasini gostermektedir. Bu baglamda oyuna yonelik
yliklenen anlam sebebiyle iletisim alt sistemi 6n plana ¢ikar. Sanata kazandirilmis
sanayi estetigi, sanati yalnizliktan ve kaliplagmis sinifsal konumundan kurtarmas,
karmasik bir anlam ve gostergeler biitiiniine doniistiirmiistlir (Baudrillard, 2018).
Kiiltiirel kodlardan esinlenen oyun karakteri, sanayi estetigi verilerek gercek
tasvirinden farkli bir bicimde oyunda kullanilmistir. Gergcegin yerini alan
gostergelerin simiilasyona doniismesi agisindan da oyunda Ornek temsil eder.
Kiiltiir 6gelerinin yerini alan sanal formlar, oyun deneyimi ve eglencesini artiran
bir unsur olarak postmodern tiiketimde tist gerceklik (hyperreality) baslig1 altinda
degerlendirilir. Ragnarok adli serinin bir sonraki oyunu, Iskandinav mitolojisinde
gok giiriiltiisti tanrist olan Thor ile Yunan mitolojisinde gii¢c ve dayaniklilik tanrisi
olan, fakat 6liimlii bir yar1 tanr1 kabul edilen Kratos’un miicadelesini konu alacaktir.
Tanrilarla miicadele eden Kratos’un bir bagka mitolojik tanr1 ile olan imtihani,
dijital oyun formatinda yer bulacaktir. Mitolojide farkli yoOnlerine deginen
Kratos’un adindan soz ettirmesi, kuskusuz simiilasyon estetigi ile mitolojideki
konumundan farkli olarak oyun evrenindeki formunun o6n planda olmasiyla

aciklanabilir.

Resim 4.18 ve Tablo 4.18’de oyun paylasimi ve paylasimin incelemesi vardir.
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Resim 4. 18. Playstation Showcase etkinliginde duyurulan oyunlardan bazilar

Iletisim Alt Sistemi

oyuncularin haz ve
deneyimlerini artirma
amaci tagimasi

Tiketim Kiiltiirii
Siniflandirmasi
(Kiiltiirel Uretim Gosterge Degeri Postmodern Tiiketim
Sistemi) Siniflandirmasi
Popiiler kiiltiir
karakterlerinin
Pargalanma

(Fragmentation)

Tablo 4. 18. Oyun duyurularinin tagidigi mesaj

Playstation Showcase etkinliginde duyurulan oyunlar, bir kapak resmi olarak
forumda yer bulmustur. Oyun isimleri ve karakterler, sembolik anlamlar
neticesinde markay1 ylicelten degerler yaratarak iletisim alt sistemi olarak kabul
edilir. Popiiler kiiltiir olarak dijital oyunlar, erisimin kolay oldugu hayat
pratiklerinden farksizdir. Igerisinde barindirdig: kiiltiirel yapilarla beraber tiiketim
nesnesine doniismiistiir (Batu ve Tos, 2017). Yunan ve Iskandinav mitolojisinden
izler tasiyan God of War oyunu ve karakteri Kratos, Horizon serisinden Aloy
karakteri, Marvel ¢izgi roman evreninden Spider-Man, Wolverine ve Star Wars gibi
popiiler kiiltiirden beslenen karakterler toplum igerisinde yerlestirilir, oyuncunun
sosyal roliinii belirler.

Gostergeler ile birlikte farkli kiiltiir 6gelerinin yer aldig1 oyun ve oyun karakterleri,
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oyuncuya Ozel anlar yasatmay1 hedeflemektedir. Bat1 temasindan, Amerikanlasan
kiiltiir 6gelerinden izler tagiyan mekanlar, karakter ve olay orgiileri, kiiresel dlgekte
herhangi bir sinif ya da hiyerarsi olmaksizin tiim oyuncularin deneyimine sunulur.
Bu sebeple postmodern tiiketim igerisinde parcalanma (fragmentation) basliginda

yer alir.
4.3. Playstation Platformu ve Oyunlar1 Uzerinden Etkilesim

Playstation markasinin yeni nesil oyun konsolunu olustururken kullandigi
elementler, oyuncular tarafinda karsilik bulmus, ilk giinden itibaren teknoloji
giindemini mesgul etmeyi basarmistir. Oyun teknolojilerinin gelismesi, konsolu
donatan ekipmanlar ve sagladigi ayricaliklar ile birlikte konsolu anlamli kilan oyun,
video, mesajlasma, sosyal medya gibi yeni medya araclarinin ve popiiler kiiltiiriin
sundugu ayricaliklarin bir araya geldigi bir platformun olusmasinda etkili olmustur.
Sanal etkilesimim oldugu bu platformda bireyler bilgi alisverisinde bulunmus, yeni
oyunlar {iizerinden tartismalar yapmis, istek, arzu ve sikayetleri iizerinden
etkilesimde bulunmuslardir. Donanimhaber Forum sitesi, gosterdigi bu 6zellikleri
icerisinde barindirmakla birlikte popiiler kiiltiiriin yiikselen degeri olan dijital
oyunlar iizerinden bir araya gelmis, zaman ve mekandan bagimsiz olarak
orgiitlenmis, kisi veya siif ayrimi géz etmeksizin benzer noktalarda bir araya
gelmis bir yapilanma olarak postmodern ozellikler sergilemektedir. Tiiketimin
biiyiisiinden nasibini almig konsol ve dijital oyunlar, erigebilen bireylerin forum
sitesi sayesinde ortak paydada durus sergileyebildikleri bir mekana taniklik

etmistir.

Oyun ve oyun konsollarinin anlam kazanmasi, kuskusuz marka sahipleri ve
diizenlenen tanitimlar ile birlikte miimkiin olmustur. Kiiresel medya akimlar
sayesinde diinyanin dort bir yaninda takip edilen oyun duyurulari, konsol
giincellemeleri ve etkinlikler, yerel yapilanmalar sayesinde her toplumun takip
edebilecegi merkezler insa etmektedir. Playstation Tiirkiye, iilkede resmi
duyurularin yapildigi merkez olarak one c¢ikmaktadir. Dolayisiyla {iyelerin
birbiriyle olan iletisim sekilleri, iirlinlerin anlam kazanmasiyla birlikte diger
iyelerin aldiklari tavirlart etkilemektedir. Oyuncu profilleri, gostergelerle deger
kazanmis ve oyunlar1 kullanmaya hazir unsurlar iizerinden birbirleriyle etkilesim

halinde olup bir iletisim sekli belirlemistir. Oyunlarin kazandigi ve oyunlara
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kazandirilan degerler {izerinden bireylerin nasil bir etkilesimin olustugu forum

icerisindeki bazi paylasimlar {izerinden degerlendirilmistir.

Resim 4.19 ve Tablo 4.19°da 6zel giin kutlamas1 ve bu paylasimin incelemesi

vardir.

Raising Kratos 5 12 Eylul 2021 21:48:43 [ Konu Sahibi v/ |
Yarbay —
L 6 6.6 & 4

14564 Mesaj

v Konu Sahibine Ozel

Diinya Video Oyunlar Giinii Kutlu Olsun!!

#NationalVideoGamesDay

Resim 4. 19. Forumda Diinya Video Oyunlari Giinii Kutlamasi

Tiiketim Kiiltiirii

Siniflandirmasi

(Kiiltiirel Uretim Gosterge Degeri Postmodern Tiiketim
Sistemi) Siiflandirmasi

Oyuna ait 6zel gilinlerin

ilani, oyun oynamay1 Ust Gergeklik
tesvik eden ve sosyal (Hyperreality)
deneyimleri pekistiren
bir unsur anlamina
gelmesi

Iletisim Alt Sistemi

Tablo 4. 19. Ozel giinlerin oyun diinyasindaki yeri

Diinya video oyunlar1 giinii, oyun diinyasinda kutlanabilir giin olarak ilan edilerek
tiketimin kutsanmasinin bir gostergesidir. Ayni zamanda oyunlara verilen
sembolik anlam sebebiyle iletisim alt sistemine dahildir. Kapitalizmin tiiketici
geleneklerini yansitan 6zel giinlerin ilani, oyun diinyasinda da karsilik bulmustur.
Oyun giinleri gibi biiylik basarilara imza atmis oyunlarin yildoniimleri de kimi
zaman anilarak oyuncularin geri doniisleri ve yeni oyuncularin kazanilmasi

hedeflenmektedir. Oyun hazzini artiran, sosyal deneyimleri pekistiren bir unsur
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olarak PS5 konsolunda yer alan oyunlar ile birlikte paylasilmustir. Ilan edilen giiniin
tek basina bir anlam1 olmamasina karsin sembolik bir anlam kazanarak sanal forma
biiriinmesi, postmodern tliketimde iist gergeklik (hyperreality) olarak ortaya ¢ikar.
Oyuncularin oyun deneyimlerini zenginlestirmek igin tiiketim toplumunda yeniden
iiretilerek pazarlanan 6zel giinler, igerisinde cesitli oyunlarin, karakterlerin ve
onemli olaylarin yildoniimlerini de igerisinde barindirabilir. O giinlere 6zel
igerikler, etkinlikler diizenlenerek oyuncularin oyundaki devamliligi hedeflenir,
yeni igerikleri talep etmeleri i¢in de ortam yaratilmaktadir. Oyunlar ile biitiinlesen
bireyler, gelisimlerine sahit olduklar1 ve yon verdikleri karakterlerin yeni
maceralarini merak eder, bu sayede devam oyunlar i¢in gerekli sartlar olusmus

olur.

Resim 4.20 ve Tablo 4.20°de oyun indirimleri ve paylasimin incelenmesi vardir.

PubLaw 5| 28 Nisan 2021 22:11:09
Binbasi

Caaa
AAAAK

Milletin PSN indirimi bile bagska arkadas.....

Y roviesum s

1005 Mesaj

Eski Kullanici Adi:

Resim 4. 20. Yabanci bir iilkede Ramazan indirimleri

Tiiketim Kiiltiiri

Siniflandirmasi
(Kiiltiirel Uretim Gosterge Degeri Postmodern Tiiketim
) . Smiflandirmasi
Sistemi)
Ramazan ayina 6zel
oyun indirimlerinin Parcalanma

kiiltiirel kodlardan (Fragmentation)
beslenerek karlilik
hedeflemesi anlamina
gelmesi

Yonetsel Alt Sistem

Tablo 4. 20. Kiiltiirel kodlardan esinlenen oyun magazasi
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Playstation konsolunun ¢evrimici ¢ok oyunculu oyun ve medya ulastirma servisi
olarak Playstation Network (PSN), oyun magazasi gibi hizmet vererek aylik
iiyelikler saglamaktadir. Bu sayede magaza, iirlinlerin pazarlanmasi kapsaminda
yoOnetsel alt sistemin bir pargasidir. Yabanci bir iilkenin PSN kampanyasinda yer
alan Ramazan indirimleri, oyun kullaniminin ve tiiketiminin kiiltiirel kodlardan
beslenerek karlilik odakli hamleler olarak goriilmektedir. Bununla beraber bu
durum, oyun firmalarinin yerellesmeye yonelik hamleleri olarak da
degerlendirilmektedir. Yerellesme, kiiresel sirketlerin satig oranlarini artirmak igin
bolgesel olarak gerceklestirdikleri birtakim yeniliklerdir. McDonalds iiriinlerinin
iilkelere 6zel meniilerinin olmasi Ornek olarak gosterilebilir. (Ritzer, 2016).
Gostergeler ile birlikte hangi dini inaniga sahip olursa olsun her kesimden oyuncu,
daha uygun fiyata oyunlardan faydalanmak isteyecektir. Ozel giinler gibi dini
bayramlardan da faydalanilarak yaratilan farkli imajlarin amaci, oyun kullanimimi
artirmaya yoneliktir. Bu durum, postmodern tliketim igerisinde pargalanma
(fragmentation) ile ifade edilir. Ramazan indirimlerinin yaninda Cin Yeni Yili,
Noel gibi diger kiiltiirlerden izler tasiyan 6zel giinlerdeki indirimler, yaz ya da kis
gibi sezon isimleriyle diizenlenen indirimler de oyuncularin tercihlerini yerellesme
politikalar1 ile etkilemek, diizenli araliklarla oyun oynama ihtiyaci yaratmay1

hedeflemektedir.

Resim 4.21 ve Tablo 4.21°de bayram kutlamasi ve paylasimin incelemesi vardir.

serhatace ‘) 20 Temmuz 2021 10:42:54
Yuzbas!

Kurban
* Bayraminiz *
Mubarek Olsun

660 Mesaj
]

: ‘A

w

Resim 4. 21. Forumda bayram kutlamasi
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Tiiketim Kiiltiirii

Siniflandirmasi
(Kiiltiirel Uretim Gosterge Degeri Postmodern Tiiketim
Sistemi) Siiflandirmasi

Bayram kutlamasinin Ust Gergeklik
sanal cemaate uygun bir (Hyperreality)
tutum icerisinde anlamli
olmasi

[letisim Alt Sistemi

Tablo 4. 21. Oyun diinyasinda sanal cemaat unsuru

Forum sitesi igerisinde diger oyuncularin bayramlarinin kutlanmasi, ortak dini
degerler iizerinden sanal cemaatin ilkelerine uygun tutumu yansitmaktadir. Ayni
zamanda oyuna yliklenen anlami sembolize ettigi icin iletisim alt sisteme aittir.
Cemaatin tiyeleri, birbirleri ile diizenli etkilesimde bulunarak 6zel giinler gibi
baglayiciligi olan giinlerde paylasim yapmaktadir. Bireylerin giindelik yasamdaki
iligkileri  geleneksel iletisim araglart  yerine yeni medya araglariyla
gerceklesmektedir (Castells, 2005). Ayn1 zamanda da sosyal temas ve paylasimda
bulunmanin getirdigi duygu durumunu yansitmaktadir. Gosterge ile birlikte bayram
kutlamalarinin klasik olarak ev ziyaretleri yerine dijital bir platform {izerinden
yapilmasi, oyunlar ile birbirleriyle etkilesim kuran bireylerin sanal benzetmeler ile
yer aldig1 deneyimlerini yansitmaktadir. Yiiz yiize olan bayram kutlamalari, yerini
dijital mesajlar, emoji ve sembollere birakmistir. Oyun karakterleri {izerinden
bayram mesajlari, bilgisayar teknolojileri kullanilarak olusturulmakta, sanal
benzetmeler ile donatilmaktadir. Bu baglamda postmodern tiiketimde tist ger¢eklik

(hyperreality) s6z konusudur.

Resim 4.22 ve Tablo 4.22°de konsol duyurusu ve paylasimin incelemesi yer

almistir.
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TaktAk-11 5 02 Subat 2021 13:35:34
Yarbay

LR 8 8 8 Hayirli olsun bekledigimize degdi sanirim

l; PlayStation Tirkiye @

Tusaive

PlayStation 5 Dijital Strim

BB Subat 2021'de 5999 TL tavsiye
edilen perakende satis fiyatiyla
oyuncularla buluguyor.

Resim 4. 22. PS5 Dijital siiriim duyurusu

Tiiketim Kiiltiiri

Siniflandirmasi

(Kiiltiirel Uretim Gosterge Degeri aiimoderijghitketim

. . Siniflandirmasi

Sistemi)
Dijital siirtim konsolun . o
fiyat ilaninin Uretim ile Tiiketimin

. Yer Degisimi

fletisim Alt Sistemi oyuncularm &y _
beklentilerinin tatmin | (Reversals of Production
edilmesi anlamlna and Consumption)
gelmesi

Tablo 4. 22. Platform duyurusu {izerinden yonlendirilen beklentiler

Playstation Tiirkiye sosyal medya hesabindan yapilan PS5’in dijital siirlimiiniin
fiyat1 ve ¢ikis tarihinin ilan edilmesi, oyuncularla olan iletisimin bir 6rnegi olarak
iletisim alt sistemi ig¢inde kabul goriir. Aym1 zamanda bu durum oyuncularin
beklentilerini tatmin ederek konsol ile materyalist bir biitiinlesme 6rneklerinden
birini daha temsil etmektedir. Fiyatinin diskli siirliime gore nispeten daha uygun
olmasi, yiiksek fiyatina ragmen tutar1 gézden ¢ikarip ‘’Onlarda varsa bende de
olmali”” anlayisinin hakim olmasini gozler oniine sermektedir. Teknolojik
gelismeler ile stirekli yenilenen oyun diinyasi, oyun ve cihazlarin da
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giincellenmesini gerektiren ihtiyaglar yaratmaktadir. Gostergeler ile birlikte
oyuncularin hazlarinin metalasarak tiiketime doniismesi, postmodern tiiketim
bagliginda goriilen iiretim ile tiikketimin yer degisimi (reversals of production and

consumption) ile agiklanir.

Resim 4.23 ve Tablo 4.23’te kullanic1 paylasimi ve paylagimin incelemesi yer

almistir.

Arthur_Morgan 5] 23 Haziran 2021 19:37:39
Yarbay

b 8 8 & & ¢

Yok su yok bu... PS5 sahibi oldugum icin séyle hissediyorum:

3883 Mesaj

Resim 4. 23. PS5 sahibi olmanin hissini tarif eden forum tiyesi

Tiketim Kiiltiirii
Siniflandirmasi
(Kiiltiirel Uretim Gosterge Degeri Postmodern Tiiketim
. . Siiflandirmasi
Sistemi)
Oyun konsoluna sahip
olmanin betimlenmesi .. )
[letisim Alt Sistemi ile mutluluk gjt Geﬁgglliltlk)
gostergesinin Ol¢iilmesi yp y
anlami

Tablo 4. 23. Oyun konsolunun verdigi duygunun tarifi

PSS sahibi olmanin verdigi hissi tarif etmek i¢in diinyada cenneti yasayanlar
dernegi metaforunu iceren paylasim, oyun konsolu iizerinden alinan mutluluk
gostergesinin boyutunu gozler Oniine sermektedir. Oyun konsoluna atfedilen
sembolik anlam, iletisim alt sistemi i¢inde degerlendirilir. PS5 konsolunda oyun

oynamak, cennette yasamak ile esdeger gibidir anlayis1 vardir. Bununla beraber
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bireyin sahte bir ger¢eklik olarak yasama egilimi ve arzusunun belirlenmesinde
oyun konsolunun etkisi, postmodern tiiketimde iist gerceklik (hyperreality) ile
aciklanabilir. Uriine sahip olmanin hayali ve hazzi, ona sahip olmanin dtesinde
tatmin olmak i¢in dnemli hale gelmistir (Baudrillard, 2018). Bir 6nceki nesilde on
milyonlarca satmis bir oyun konsolunun yarattigi basar1 ve popiilarite, yeni nesil
konsolda oyuncularin ulagsmak istedikleri bir hedef olarak ortaya c¢ikmis, bu
dogrultuda konsola sahip olan oyuncular kendilerini 6zel, hatta iist diizey
hissetmislerdir. Tiirkiye’de oldugu gibi diinya genelinde meydana gelen ¢ip
tedarikinde yasanan sorunlar ve pandemi etkisi sebebiyle konsol erisiminin zor
olmasi, konsola sahip olan oyuncularin cihaza yiikledikleri sembolik anlam1 daha

da artirmistir.

Resim 4.24 ve Tablo 4.24’te bir diger kullanici paylasimi ve paylasimin incelemesi

vardir.

Arthur_Morgan 5 10 Subat 2021 19:51:48
Yarbay
2 8. 8.8 8 ¢

quote:
Orijinalden alinti: Bonobo643

Kaput tizerindeki rtx detaylan hos:)

3881 Mesaj
’ Alper Eskicioglu
@alpereskk

Ben oyun oynadik¢a "kendine yazik
ediyosun digarisi daha guzel bi ¢ik gor"
vs diyen arkadaslara sesleniyorum simdi
digsaridayim digarinin grafikleri giizel ama
oynanig ve hikaye berbat ne bi quest var
ne event var, map bile sadece
metrolarda var allah agkina nesi guzel

5.12.2017 12:26

Resim 4. 24. Oyun oynama deneyimini tarif eden bir sosyal medya paylagimi
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Tiiketim Kiiltiirii

Siniflandirmasi
(Kiiltiirel Uretim Gosterge Degeri Postmodern Tiiketim
Sistemi) Siiflandirmasi

Oyun oynamanin
gercegin yerini alan bir | Ust Gergeklik
simiilakr ile daha ¢ekici | (Hyperreality)
olmas1

[letisim Alt Sistemi

Tablo 4. 24. Oyun deneyiminin gercek hayatla kiyaslanmasi

Oyun oynamanin verdigi hissi gercek hayat ile kiyaslayan bir paylagima yer
verilmistir. Bu durumda oyuna yiiklenen sembolik anlam, iletisim alt sistemi
icerisindedir. Ger¢ek hayattaki mekanlar1 disarmin grafikleri olarak atfeden
paylasimda oyun i¢i haritalarin sadece disaridaki metrolarda oldugu sdylenmistir.
Sanal benzetmeler ile oyun oynamanin gergek hayatta yaptiklarimizin yerini alan
simiilakrlar s6z konusudur (Baudrillard, 2017). Gergek hayatta oyunlardaki gibi bir
hikaye, oynanis olarak yaptigimiz her sey ve de quest olarak isimlendirilen
gorevlerin olmayisi, event olarak da aktivitenin olmayis1 belirtilerek gercek hayatin
oyunlara gore olan sikiciliginin alti ¢izilmistir. Gostergeler 1s1ginda disaridaki
mekanlarin yerini alan sanat benzetmeler, postmodern tiiketim igerisinde tist
gerceklik (hyperreality) olarak degerlendirilir. Oyun oynamak, daha eglenceli ve
caziptir. Dijital oyunlarin gercege yakin grafik teknolojileri ile donatilmasi,
karakterlerin ¢ok yonlii ve derinlikli yonlerinin olmasi, oyunlarda gergek zamanli
saat sisteminin olmasi, gorevler ve aktivitelerin karakter gelisimine yansimasi gibi
pek ¢ok unsurun gii¢lii sembolik anlamlar ile ger¢egin yerine gecen simiilakr evreni
yaratmaktadir. Bu sayede oyuncular, gercek diinyada deneyimlemedikleri
aktiviteleri yapabilmekte, acik diinyalarda dolasabilmekte, karakterlere hayat
verebilmektedirler.

Resim 4.25 ve Tablo 4.25’te tiklanma sayis1 paylasimi ve paylasimin incelemesi

yer almistir.
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Raising Kratos
Yarbay
AARAX

15203 Mesaj

W Konu Sahibine Ozel

i) 12 Nisan 2021 22:06:15 | Konu Sahibi

v)

[ (O vodafone Wavantajix'e bak ESIET]

100.000 Mesaj Aulmis..

5.000.000 Tiklama gormiis.

Umarim PS5 Nesli boyunca bu ANA Konuyu gtizel oyunlar ve hos sohbetler doldurur diyelim.. :)

Resim 4. 25. Toplam mesaj ve tiklanma sayisina ait bir paylasim

Tiiketim Kiiltiiri
Siniflandirmasi

(Kiiltiirel Uretim
Sistemi)

Gosterge Degeri

Postmodern Tiiketim
Siniflandirmasi

fletisim Alt Sistemi

Sitenin tiklanma ve
mesaj sayisinin yogun
etkilesim i¢in giiclii bir
sembolik anlam
tasimasi

Uretim ile Tiiketimin Yer
Degisimi
(Reversals of

Consumption and
Production)

Tablo 4. 25. Etkilesim oranlarinin anlami

Oyun konsolunun ¢ikis tarihinden 6nce olusturulan forum sayfasinda 2021’in Nisan
ayma kadar toplamda 100.000 mesaj atildig1 ve 5 milyon tiklanmanin oldugu not
edilerek oyun ve sohbet dolu bir temenni mesaji1 paylasilmistir. Bu sebeple oyun ve
platformunun sembolik anlami giiclenerek iletisim alt sisteminde yer almistir.
Kullanicilarin ilgisini dijital ortamda 6l¢en parametrelerde tiklanma sayisi ve
cevrimici kullanici sayist gibi faktorler etkili olurken icerikten ¢cok ne kadar ses
getirdigi bir basari 6lgiitii olarak ©6n plana c¢ikmaktadir. Internet iizerinden
yayinlanan video klipleri, dijital platformlarda yayinlanan sarkilar, diziler ve
filmler, yayincilarin abone sayilar1 ve internet sitelerinin tiklanma oranlart gibi
kullanicilarin etkilesimi, sembolik bir gii¢ olarak taninirlik saglamaktadir. Ortaya
cikan islerde titiz ve kaliteli bir yapim siirecinin etkili olmasi ise anlami
kuvvetlendirerek yayilim alanini daha da genisletmektedir. Playstation
stiildyolarinin adindan soz ettiren projeleri sayesinde forum sitesinde yogun bir
dijital trafige sahip olmasi, sasirtict bir durum degildir. Bu baglamda hedonist
tilkketim icinde degerlendirilen sembolik anlamlar, temsil edilme sekli ve ulastig
kitlenin biiytikliigl ile duygusal glidiilenmeleri tetikleyerek sahip olma arzusunu
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artirmaktadir. Gostergeler ile birlikte oyuncularin oyun ve hizmetlere gosterdigi ilgi
ile dl¢iilen mesaj ve tiklanma sayisi, tiiketilen iiriiniin kendisi olmustur. Postmodern
tiketimde iretim ile tiiketimin yer degisimi (reversals of production and

consumption) basligi altinda degerlendirilir.

Konsol ve oyun fiyatlarinin Tiirkiye’de doviz kurlar1 ve ekstra vergiler ile artmasi
da forumda tartisilan 6nemli konularin baginda gelmektedir. Artan fiyatlara ragmen

konsolun yerellesemeye hamleleri de devam etmektedir.

Resim 4.26 ve Tablo 4.26’da oyun duyurusu ve paylasimin incelemesi vardir.

BDemirel97 ‘5] 27 Agustos 2021 13:47:48
Tegmen
Ak Gtizel haber
. @ PlayStation Tiirkiye @
PlayStationTR
172 Mesaj :
Horizon Forbidden West, 18 Subat

2022°de, Tiirkce altyazi secenegiyle
PS5 ve PS4 icin ¢ikiyor.

Resim 4. 26. PS Tiirkiye duyurusu

Tuketim Kiiltiirii

Simiflandirmasi

(Kiiltiirel Uretim Gosterge Degeri Postmodern Titketim
Sistemi) Simiflandirmasi

Tiirkge alt yazi
desteginin paylasilmasi
[letisim Alt Sistemi ile yerellesme ad1
altinda oyunun kendini
begendirmesi anlami1

Uretim ile Tiiketimin
Yer Degisimi

(Reversals of Production
and Consumption)

Tablo 4. 26. Yerel olusumun verdigi mesaj

Horizon Forbidden West oyununun Tiitk¢e altyazi destegi ile ¢ikacaginin
duyurulmasi, firmanin yerellesme hamlesinin yaninda oyunun kendini

begendirmesi anlamina da gelmektedir. Oyuna yiiklenen sembolik anlamlar
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neticesinde bu durum iletisim alt sistemi olarak goriiliir. Oyunun PS5 ile beraber
onceki nesil konsol olan PS4’e de ¢ikmasi, daha fazla oyuncuya ulagmak igin bir
gelistirme siirecinde oldugunun gostergesidir. Oyunlarin ilan edilmesi, yerel diller
ile yeni medya araglarinda paylasilarak reklamin tesvik edici yOniinii ortaya
koymaktadir. Yerellesme unsuru, {iriinlerin taninmasinda ve tercih edilmesinde
etkili olmaktadir (Ritzer, 2016). Gostergeler ile birlikte oyuna gelen Tiirkge dil
destegi, Tiirk oyuncularin arzu ve talepleri neticesinde karsilik bulmustur.
Bireylerin arzu ve taleplerinin tiikketim unsuru haline gelmesi, postmodern
tiketimde iretim ile tiketimin yer degisimi (reversals of production and
consumption) bashiginda degerlendirilir. Oyuncularin sosyal medya kanallari
iizerinden Tiirkce dublaj ve altyazi, bolgesel aktiviteler ve yerel sayfalar
taleplerinde  bulunarak firmalar ile karsilikli bir ihtiyag iiretiminde
bulunmaktadirlar. Oyuncularin taleplerinin karsilanmasi, firmalar i¢in daha fazla
pazar payl anlamina gelirken oyuncularin dijital olusumlar ile tercihlerinin ve

ihtiyaglarinin yaratilarak kontrol edilmesi karsilikli olarak gergceklesmektedir.

Resim 4.27 ve Tablo 4.27°de konsol satis paylasimi ve paylasimin incelemesi yer

almustir.

Biyikh Bey i3] 01 Aralik 2020 10:01:13

Bu gézler bunu da goérdi ya vay arkadas ya ne diyeyim bilemedim

' = )

g L

1665 Mesaj

2.000TL
PS5 sira hakki

Resim 4. 27. PS5 sirasinin satigi
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Tiiketim Kiiltiiri

Siniflandirmasi

(Kiiltiirel Uretim Gosterge Degeri IS):)nslt:;; (:l((lielilr;:“;ketlm

Sistemi)
Konsola ulasmak igin Uretim ile Tiiketimin Yer
sira hakkinin Degisimi

Yonetsel Alt Sistem satilmasinin amagsal bir )
materyalizm mesaji (Reversals of Production
tagimast and Consumption)

Tablo 4. 27. Oyun i¢in sira hakki ticaretinin anlami

Yeni nesil konsol ve oyunlarin piyasada yerini almasina ragmen iiretim ve tedarik
sebepli sikintilar sebebiyle Tiirkiye’ye sinirli stokta oyun konsolunun gelmis
olmasi, teknoloji marketlerinde sira ile satiglarin olmasina, sanal ticaret sitelerinde
sira haklarinin dahi satilmasina sebep olmustur. E-ticaret siteleri, iriinlerin
se¢ilmesi i¢in Ornek teskil ettiginden yonetsel alt sistem igerisindedir. Oyuncular,
amagsal bir materyalizm o6rnegi sergileyerek oyun konsoluna ulagsmak icin sira
haklarini tiiketime sunmustur. Konsola ulasmak i¢in her yol tercih edilerek bir amag
haline gelir. Gostergeler ile birlikte konsolun kendisi yerine ona sahip olma sansi
olan sira hakkinin metalagmasi, postmodern tiiketimde iiretim ile tiketimin yer
degisimi (reversals of production and consumption) basliginda degerlendirilebilir.
Oyun konsollarinin karaborsaya diiserek astronomik rakamlar ile satilmasi, sira
haklarmin  ticaretinden  dolandiriciliga  kadar uzanan su¢  unsurlarmi

tetikleyebilmektedir.

Resim 4.28 ve Tablo 4.28’de kullanic1 paylasimi ve paylasimin incelemesi yer

almistir.
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Resim 4. 28. Konsola sahip olamayanlari tasvir eden bir paylasim

Tiiketim Kiiltiirua

Siniflandirmasi

(Kiiltiirel Uretim Gosterge Degeri postmodern Tiiketim
Sistemi) Siniflandirmasi

Deneyim ve anlamdan
yoksun oyun
tiiketiminden kaynakli | Ust Gergeklik
mutsuzlugun yemekler | (Hyperreality)
lizerinden sembolize
edilmesi

fletisim Alt Sistemi

Tablo 4. 28. Konsolu olmayanlar tarif edilen mutsuzluk

Tiirkiye’de maddi yetersizliklerden dolay1 oyun konsolu ve bilgisayar i¢in ekran
kart1 alamayan bireyleri tasvir etmek i¢in kullanilan film gorseli, agken zorunlu bir
ihtiya¢c olan yemeklerden mahrum kalmak gibi oyun deneyiminden mahrum
kalmanin da ayni oranda mutsuzluk getirdigini simgelemektedir. Bu baglamda
kullanilan film gorseli, oyun i¢in anlam ifade eden yazilarla diizeltilerek iletisim alt
sisteminin  bir  pargasidir.  Fiziksel ihtiyaglarin  zorunlulugu, kendini
gergeklestirmenin yerine gecerek ihtiyaglarin sembolik anlamda degisimine
dontigmistiir.  Gostergeler ile birlikte yiyeceklerin  oyun konsolu ile
sembollestirilmesi, ihtiyaclarin tiilketim nesnesi ile anilmasini saglayan sanal bir
deger yaratmaktadir. Postmodern tiiketimde tist gerceklik (hyperreality) basliginda

degerlendirilir. Avrupali oyuncular, oyun konsolu ve bilgisayar parcalarina daha
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makul fiyatlarda erisebilirken Tiirkiye’de doviz kuru dalgalanmalar1 ve vergiler
sebebiyle daha yiiksek fiyatlar s6z konusudur. Bu sebeple oyunlara verilen
sembolik anlamlar giiglenmekte, bu anlamlar sinifsal ayrim ve statii farki ortaya
cikararak oyun ve platformlar {izerinden sekillenmektedir. Tiiketim {irtinler

tizerinden toplumsal sinif ayrimi olusabilmektedir (Baudrillard, 2018).

Resim 4.29 ve Tablo 4.29’da kullanict paylasimi ve paylasimin incelemesi yer

almustir.
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Resim 4. 29. Abonelik sisteminde iicretsiz verilen bir oyun {izerinden paylasilan
mesaj

Tiiketim Kiiltiiri

Siniflandirmasi
(Kiiltiirel Uretim Gosterge Degeri Postmodern Tiiketim
Sistemi) Smiflandirmasi

Oyun iizerinden yapilan
asgari licret
paylasiminin sunulan
fletisim Alt Sistemi hizmet lizerinden sinif
ve statll ayrimini ortaya
koyan bir anlam
tasimasi

Karsitlarin Birlikteligi
(Paradoxical
Juxtapositions of
Opposites)

Tablo 4. 29. Oyun hizmetinin sinif ve statlii mesaji

Playstation konsolunda ¢evrimigi oyunlara erisebilme ve diger oyuncular ile birlikte

oyun oynama deneyimi sunan hizmet olan Playstation Plus, aylik ticretlendirmeler

ile abonelik sistemi seklindedir. Aylik olarak bazi iicretsiz oyunlarin sisteme

eklenmesiyle bireyler oyun satin almadan oynama sansi elde etmektedir. Sistem
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iizerinden bir oyun araciligryla asgari iicret benzetmesi yapilmistir. Bu baglamda
sunulan hizmetin ekonomik deger ayrimi ve statii anlaminda bir hiyerarsiye gore
sekillenmesi s6z konusudur. Oyuna anlam Kkazandiran paylasim, iletisim alt
sisteminde kabul edilir. Ayn1 zamanda bu paylasim sosyal rol ve sinif ayrimini
belirginlesmistir. Oyunu satin almadan sistem {izerinden erisen oyuncular, satin
alan oyunculara kiyasla ekonomik ve statii agisindan geri planda olarak kabul edilir.
Bu gostergeler ile birlikte oyun karakteri lizerinden ekonomik gdsterge olarak
asgari tlicret mesajinin paylasilmasi, farkli imaj ve sembollerin bir arada
kullanilmasma bir oOrnek teskil ettiginde postmodern tiiketimde karsitlarin
birlikteligi (paradoxical juxtapositions of opposites) basligi altinda ele alinabilir.
Oyun karakterleri, posterleri ve oyun sahnelerinden alinan ekran goriintiileri
izerinden caps adi1 verilen, igerisinde yazi formati da barindiran eglenceli ve niikteli

mesajlarin paylasilmasi s6z konusudur.

Resim 4.30 ve Tablo 4.30°da kullanici paylasimi ve paylasimin incelemesi vardir.
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Resim 4. 30. Konsollarin satis fiyatiyla ilgili dile getirilen bir beklenti
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Tiiketim Kiiltiirii

Simiflandirmasi

(Kiiltiirel Uretim Gosterge Degeri Postmodern Titketim

. . Siniflandirmasi

Sistemi)
Icerik editdriiniin . o
mesajinin oyuncular Uretim ile Tiiketimin Yer

) c e . Degisimi

fletisim Alt Sistemi Ifm Urune erisme ,

aygisini giderme ve (Reversals of Production

tiiketimin sosyal roliinii | and Consumption)
artirma mesaj1 tagimasi

Tablo 4. 30. Igerik editériiniin oyun diinyasindaki etkisi

Oyun yayincisi ve igerik editdrii olan Orhun Kayaalp’in sosyal medya hesabindan
yazdig1 yazinin forumda paylasilmasi, oyun konsolu icin talep ve tartigma
iceriklerinden birisidir. Ilave giimriikk vergisinin diisiiriilmesinden sonra fiyat
indiriminin konsollara yansimasi gerektigi mesaji, PS5’in 8.300 Tiirk lirast yerine
7000 Tirk lirast olarak satilmasi tizerinden aktarilmistir. Bu baglamda oyuna
yiiklenen anlam, iletisim alt sistemi olarak goriiliir. Bu mesaj, oyuncularin konsola
erisebilme kaygis1 ve tliketimin sosyal roliinii artirmak i¢in bir etken kabul
edilebilir. Gostergeler ile birlikte icerik treticisi gibi iirlin tanitiminda ve
pazarlanmasinda kiiltiirel esik tutucu gorevi goren kisinin iirliniin yerine gegmesi,
oyuncular adina farkli bir imaj yaratma ¢abas1 i¢inde degerlendirilir (Solomon,
Russell-Bennett ve Previte, 2013). Imaj yaratmanm {iretici, bireylerin {iriinler
olarak yer aldig1 diizen ile birlikte oyuna daha ucuza erisme imkaninin canlanmasi,
oyuncular i¢in oynama motivasyonunu da artiracaktir. Bu sebeple postmodern
tiketimde iretim ile tiketimin yer degisimi (reversals of production and

consumption) basliginda degerlendirilebilir.

Forumun bir diger hararetli tartisma konularindan biri ise konsol savaslar1 olarak
da bilinen markalarin rekabetinde tiiketicilerin birbirlerine karsi niikteli, kimi
zaman tahrik edici paylasimlarda bulunmasidir. Bu baglamda ortaya ¢ikan konsol
savasl kavrami, tikketimin yarattig1 siddeti ve bollugun totaliter rejimini besleyen

yapilara tekabiil etmektedir.

Resim 4.31 ve Tablo 4.31°de kullanic1 paylasimi ve paylasimin incelemesi vardir.
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Resim 4. 31. ikiz kulelerin Xbox konsollarina benzetilmesi

Tiiketim Kiiltiirii
Siniflandirmasi

(Kiiltiirel Uretim
Sistemi)

Gosterge Degeri

Postmodern Tiiketim
Siiflandirmasi

Iletisim Alt Sistemi

Konsolun yikilan ikiz
Kulelere benzetilmesinin
oyun ve platforma sahip
olma hirsindan dogan
konsol savagini temsil
etmesi

Karsitlarin Birlikteligi
(Paradoxical
Juxtapositions of
Opposites)

Tablo 4. 31. Rakip konsol {izerinden benzetme

Xbox Series X konsolunun New York’ta yikilan ikiz kulelere benzetilmesi, oyun
ve platform sahibi olma hirsindan dogan prestij ve marka savaginin vahsi siddetini
gozler Oniine sermektedir. Oyuna yiiklenen sembolik degerler sayesinde bu
paylasim iletigim alt sisteminde yer alir. Burada vurgulanan nokta, PS5 konsolunun
rakibi olan Series X konsoluna gore daha iyi ve basarili olacagi dngoriisiidiir. Xbox
forumlarinda ise bu durumun tam tersi benzetmelere rastlamak miimkiindiir. Oyun
da tipki tiiketilen iirlin ve hizmetler gibi kolektif bir diisiince altinda siddetin parcasi
olabilmektedir (Baudrillard, 2018). Gostergeler ile birlikte oyun, eglence, savas ve
yikim gibi kavramlarin bir arada oldugu paylasimda duygusal ya da mantiksal bir
diizenden soz edilemez. Bu yilizden postmodern tiiketim igerisinde karsitlarin

birlikteligi (paradoxical juxtapositions of opposites) igerisinde degerlendirilebilir.
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Konsol savaglar1 olarak bilinen bu durum, Sony ve Microsoft {izerinden yillardir
devam eden marka rekabetinin bir pargasidir. Oyuncularin kimlik kazanarak
biitlinlestigi markalar araciligiyla hirslarinin ve ihtiraslarinin sergilendigi rekabet
ortami, eglence araci olan oyunlarin tiiketimin siddet unsurunu tetikleyen karanlik
bir tarafi olarak kabul edilebilir. Bolluk birikiminden dogan daha az tatmin olma
hissi, bagkalarinin sahip oldugu iiriinler iizerinden kiicimseme arzusunun

tetiklenmesine sebep olmaktadir.

Resim 4.32 ve Tablo 4.32°de kullanic1 paylagimi ve paylasimin incelemesi vardir.
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Resim 4. 32. 1ki konsolun kiyaslandig1 bir resim

Tiiketim Kiiltiirii
Simiflandirmasi
(Kiiltiirel Uretim Gosterge Degeri Postmodern Tuketim
. . Siniflandirmasi
Sistemi)
Iki konsolun
kiyaslanarak PS5’e .
yliklenen liiks ve Ust Gergeklik
fletisim Alt Sistemi gosterisli imajin (Hyperreality)
oyuncularin goziinde
oyun deneyimini
artirma mesaji tagimasi

Tablo 4. 32. Konsollarin kiyaslanmasi
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Xbox Series X ve Playstation 5 konsol tasarimlarinin farkliliklari iizerinden
kiyaslama yapilmasi paylasimda yer almistir. Oyun platformuna anlam verme
bakimindan paylasim, iletisim alt sistemi i¢ine dahildir. PS5’e liiks ve gosterisli bir
rezidans benzetmesi yapilirken Series X konsoluna siradan bir apartman
yakistirmasi yapilmistir. PS5’e yiiklenen anlam ile oyuncularin géziinde prestijli
olmas1 amacglanmigtir. Gostergeler ile birlikte konsol savasi i¢in iki konsolun
apartman ve rezidans ilizerinden sanal benzetmeye tabi tutulmasi, eglence araci olan
oyunun yasam alanlar1 {izerinden kiyaslanmasi anlamina gelmektedir. Sanal
benzetmeler, postmodern tiiketim igerisinde iist gergeklik (hyperreality) igerisinde
degerlendirilir. Estetik kaygilar, caps paylasimlarinda yer almaktadir. Giizellik ve
cirkinlik, gdsteris ve siradanlik gibi karsit kavramlar lizerinden oyun ve platformlar

karsilastirilmakta, gosterisel bir siddet ortami yaratilmaktadir.

Resim 4.33 ve Tablo 4.33’te kullanict paylasimi ve paylagimin incelemesi vardir.

LordMurat55 ;‘ 18 Kasim 2020 23:18:23
Binbasi
WA AN N

Y'@U,\DON'T UINIDIERS
V) .

1855 Mesaj

THIS IS AN EARLY, BUIED

Resim 4. 33. Xbox konsolu i¢in kullanilan ifade ve benzetmeler
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Tiiketim Kiiltiirii

Siniflandirmasi
(Kiiltiirel Uretim Gosterge Degeri Postmodern Tiiketim
Sistemi) Siiflandirmasi

Xbox konsolu i¢in . '
kullanilan karakterin Oznenin
¢irkinlestirilip alayc1 bir | Merkezsizlestirilmesi
bicimde sunulmasinin (Decentering of the
degersizlestirme olgusu | Supject)
barindirmasi

[letisim Alt Sistemi

Tablo 4. 33. Konsol kullanicilarinin degersizlestirilmesi

Xbox konsolu i¢in kullanilan karakter bi¢imlerinin dijital uygulamalar ile
cirkinlestirilip alayci bir sekilde sunulmasi, degersizlestirme olgusu olarak ortaya
cikmaktadir. Oyuna yiiklenen anlam, iletisim alt sistemine dahildir. Asagilama, alay
etme ve degersizlestirme anlamlar1 sanal benzetmeler ile aktarilmaktadir.
Gostergeler ile birlikte yapilan paylasim, 6zne olarak oyun karakterleri ve
bilgisayar teknolojileri ile yaratilan tiplemeler ile ses getirmeyi amaglamistir. Oyun
karakter ve tiplemelerinin bu baglamda kullanilmasi, postmodern tiiketim
icerisinde 6znenin merkezsizlestirilmesi (decentering of the subject) baslig1 altinda
ele alinabilir. Konsol savasinin vahsi boyutu, sosyal medyada ling kiiltliriini
tetikleyen bir etken olarak sayilabilir. Kullanilan oyun ve platformlar {izerinden
siber zorbaliga maruz kalan bazi1 oyuncular, tepkilerini dile getirmislerdir. Etiketler
ve kotli sozlerle itibarsizlagtirilmaya calisilan oyuncular, oyun deneyimlerinden
maruz kalabilmekte, ait olduklar1 sosyal benlikleri zarar gorebilmektedir. Oyuncu
kimlikleri iizerinden diger oyuncularin baskisi, bireyleri dijital platformdan
uzaklastirabilmektedir. Oyunlar, siddet unsuru olarak markalar ile biitiinleserek
yeni ve vahsi bir tiire doniismiistiir. Sonunda yorgun diisen birey, gosterisel siddet

karsisinda geri ¢ekilme ya da tavir alma egilimi gostermektedir (Baudrillard, 2018).

Bu bulgular 1s181nda dijital oyun kullanimi, oyun oynama etkinliginin yiiklenen
anlamlarla zenginleserek yeni medya araglari sayesinde bireylerin internette
meydana getirdigi yeni toplumsalliklar1 ortaya koymustur. Bu sayede dijital

oyunlar, kendi kitlesini dijital platformlar araciligiyla yaratmis, yeni donanim ve
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oyunlarla bu kitlenin siirekli hale gelmesi saglanmistir. Donanimhaber Forum sitesi,

etkilesimin olduk¢a yogun oldugu bir sitedir.
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5. SONUC

Dijital oyunu bir olgu olarak ele almak, klasik oyun kavraminin teknolojik
gelismeler 15181nda dijital bir formata doniiserek bireylerin ve toplumlarin hayatinda
yer edinmesiyle miimkiin olmustur. Endiistri ¢agi ile birlikte sehirlesmenin artmasi,
akabinde teknolojinin bir sanayi kolu olarak ortaya ¢ikmasi ile modern diinyanin
tohumlar1 filizlenmistir. Hayatin her alaninda etkisini gosteren teknoloji,
bilgisayarlar ile birlikte bilgi stoklar1 ve aglarimin tek bir merkezde toplanarak
diinyay1 birbirine baglamasina zemin hazirlamistir. 1950’nin sonlarina dogru
bilgisayar ekranlarinda ilk dijital oyun ¢aligmalar1 yapilmis, ardindan 1970 ve 1980
yillarinda kokli oyun firmalariin kurularak oyun markalarinin ortaya ¢ikisi hiz
kazanmistir. 2000’11 yillara gelindiginde ise bilgisayar oyunlari ile birlikte konsol
pazari da etkisini artirarak oyun diinyasinda ses getirmeye baslamistir. Internetin de
etkisiyle oyun diinyasi, ¢esitli hizmet ve iirlinler ile kiiresel Ol¢ekte yayginlasarak

birden ¢ok platformda oynanabilir hale gelmistir.

Dijitallesmenin etkinliginin tartisiilmadig1 giiniimiizde bilgisayardan konsollara,
akilli cep telefonlarindan tabletlere kadar ¢esitli cihazlarda erisebilir formatta
deneyimlenen dijital oyunlar, internet ortaminda sanal topluluklarin da ortaya
cikmasinda 6nemli bir yer teskil etmektedir. Oyun tizerinden daha 6nce birbirlerini
gormemis, farkli yas, sinif, cinsiyet ve inanistan bireyler, deneyim ve arzularini
paylasarak sosyal bir onay ve etki yaratma pesindedir. Bu baglamda sosyal medya
ve forum siteleri yogun bir bicime kullanilmaktadir. Oyun ve platform kullaniminda
onemli olan markanin prestiji, oyun ve hizmetlerin biiyiikliigli ve popiilerligi
tilketim unsurlarimi belirleyen faktorlerdendir. Bu se¢ilimde paylasimlari belirleyen
ana temalarin oyun kavrami ve dijital oyunun kavramsal olarak incelenmesi,
dijitallesme ve dijital toplum, postmodernizm ve tiiketim iizerinden belirlenmesi,

arastirmanin kavramsal ¢ercevesini olusturmustur.

Dijital oyunun anlamlandirilmas: ve c¢oziimlenmesi, ana temalar lizerinden alt
basliklar ile gerceklesmistir. Oyunun tarihsel gelisimi, 6zellikleri ve etkileri ile
birlikte dijital oyun kavrami ele alinmistir. Dijital oyunun gelisim siireci, etkileri ve
tiirleri ile ana tema detaylandirilmistir. Dijitallesme ve dijital toplum ile devam eden
gergeve, dijital oyun ve postmodernizm iligskisine deginmistir. Postmodernizm

icinde simiilasyon ve simiilakr kavramlarinin oyun diinyasindaki konumu
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anlatilmistir. Ardindan dijital oyunun tiiketim ile olan iligkisi, tiiketimin toplum ve

kiiltiir ile olan baglantilar1 tizerinden agiklanmistir.

[k ana tema olarak oyun oynama, bireyin yasadig1 toplumunun isleyisi ve zihin
diinyasinin gelisimine eslik eden bir eylem olarak insanlik tarihinde 6nemli bir yeri
vardir. Bireyin i¢ diinyasina yaptig1 yolculugu ve sosyallesmeye yaptig1 katkiy1
pekistiren oyunlar, farkli kuramcilar tarafindan ele alinmistir. Kimi zaman bir
eglence araci, bos zaman aktivitesi olarak atfedilen oyunlar, kimi zaman kendini
gergeklestirmeyi hedefleyen, belli kurallar biitiinii ve amaci olan bir aktivite olarak
yer almistir. Cocuk oyunlarindan yetiskin oyunlarina kadar uzanan geleneksel
oyunlar, sanat ve spor Ogelerini igerisinde barindiran bir faaliyettir. Sokak
oyunlarindan masa oyunlarina, kagit ve top gibi basit nesnelerden sanatsal estetik

verilen her tiirlii objeye kadar nesne, oyun i¢in kullanilabilir.

Ikinci ana tema olan dijital oyun, bilgisayar teknolojisi ile sanal mekanlar {izerinde
inga edilerek 6n plana ¢ikmustir. Geleneksel oyunlarda goriildiigii gibi belli kural ve
sinirlar dahilinde, amaca yonelik deneyimler sunan dijital oyun, geleneksel
oyunlarin aksine fiziksel mekan bagimliligini ve zaman kavramini ortadan
kaldirarak sanal bir diizlemde her an deneyimlenen bir etkinliktir. Diinyanin her
kesiminden insani bir araya getiren dijital oyunlar, sosyal bilimciler tarafindan
genellikle oyun bagimliligi gibi zararli etkiler {izerinden incelenmistir. Bununla
beraber dijital oyunlarin bireylerin motivasyon ve yaraticiliklarini gelistirdigi,
dijital ¢ag1 anlamak i¢in énemli bir etkinlik araci oldugunu savunan goriisler de
hakim olmustur. Bilgisayar, mobil ve konsol olarak ii¢ platformda deneyimlenen
dijital oyunlar, bir¢ok tiiri de icerisinde barindirmaktadir. Konsol oyunlarinda en
cok tercih edilen tiirlerden olan rol yapma, spor, birinci sahis ve AAA tiirii oyunlar

caligmada yer almistir.

Dijitallesme temasi, dijital oyunlarin igerisinde yer aldigi bir olusum olarak
kavramsal ¢ergevede kendisine yer bulmustur. Kelime, goriintii, ses ve video gibi
formatlardan olusan bilgilerin sayisal kodlama ve sikistirma islemleri ile bilgisayar
ortamina aktarilmasi, dijitallesme olarak adlandirilmaktadir. Toplumun her
kesiminde etkisini hissettiren dijitallesme, diinyay1 etkisine alan bir yapidir.
Toplumlarin dijitallesmesi, dijital doniisiim olarak kavramsallasirken bu olusumda
yeni vatandaslar ve kimlikler ortaya ¢ikmistir. Kendisini sanal diinya ile tanimlayan

bireyler, dijital diinyada toplumsallagsma 6zellikleri gdstermistir. Sanal cemaatlerin
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olusumu, dijital kimlik ve bireylerin sanal etkilesimlerini igerisinde barindiran bir
cemaat yapist olarak geleneksel formdan ayrilmaktadir. Internet ile birlikte
bilgilerin stoklar halinde depolanip kiiresel bir ag altinda erisilebilir hale gelmesi,
bu olusumlar1 besleyen faktorlerden olmustur. Sosyal medya ve forum sitelerinin
etkinligi bu baglamda yadsmmamazdir. Oyunlarin dijitallesmesi de tipki diger
alanlarda oldugu gibi bireylerin kendilerini ve deneyimlerini ifade ettigi olusumlar
olarak sanal mekanlarda yer almistir. Bu baglamda forum siteleri, bir sanal cemaat
yapist olarak 6n plana ¢ikmustir. Dijital oyunlar igsellestiren bireyler, yakin
gelecekte sanal evren olarak adlandirilan, olusumunda video oyun teknolojilerinden
ilham alan diizende kendilerini temsil eden ve avatar adi verilen sanal karakterler
ile aligveris yapan, gezen, bankacilik islemlerini gergeklestiren, okula giden ve
calisan bireyler olarak yer edinecektir. Mal ve hizmetlerin sanal para ile metalastigi,
bilgi ve tecriibelerin aktarildig1 simiilakr yapilar, sanal evrenin isleyisi i¢in kritik

bir rol teskil etmektedir.

Dijital oyun ve postmodernizm iliskisinin aciklanmasi i¢in Oncelikli olarak
postmodernizmin nerede durdugu tartismalar1 6nemlidir. Insan1 ve dogay1 anlama
cabasinin modern hayat igerisinde kaliplara sokulmasini elestiren postmodernizm,
kimi zaman modernizmin bir devami, kimi zaman ise kendi ger¢ekligini arayan ayr1
bir donem olarak atfedilmistir. Postmodernizm igerisinde Baudrillard ve Kogakoglu
gibi isimlerin farkli agiklamalarina yer verilmistir. Baudrillard (2018),
postmodernizmi gostergeler ile insa edilen ve gercegin yerini alan simiilasyon ve
simiilakrlarlarin ~ diinyayr sarmasi ile agiklamistir. Kogakoglu (2011),
postmodernizmi siniflarin olmadigi ve modern diinyay1 sorgulayan bir diizen olarak
aciklamistir. Bilgisayarlar ile birlikte dijitallesmenin hiz kazanmasi, sanal kimlik
ve topluluk gibi yeni kavramlarin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlayarak postmodern
tartigmalarin  dillendirilmesini saglamistir. Dijital oyunlar ile olusan oyuncu
topluluklari, etiketsiz ve sinirlart belli olmayan bir yapr altinda yer almustir.
Bununla beraber oyuncularin tliketim ¢ilginligi icerisinde hazlarinin ve
benliklerinin metalagsarak 6zne konumlarin1 kaybetmelerine neden olmustur.
Kizilgelik (1996) tarafindan postmodernizm igerisinde yer alan 6zellikler, dijital
oyun diinyasi i¢cinde de karsilik bulmustur. Biitiinden ¢ok pargaya 6nem veren oyun
sektdrii, oyun tasarimindan pazarlamasina kadar genis olgekte bir yapilanmay1

barindirmaktadir. Pargalanmayla ironilerin yogun bi¢imde kullanilmasi, oyun
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diinyasinda karsit kavramlarin bir arada verilerek ¢ekicilik unsuru yaratmasini
saglamistir. Merkezsizlestirme olarak adlandirilan diger ozellikte ise gercegin
taklidi olarak simiilasyonlarin dijital oyunlarda yer almas1 s6z konusudur. Kurgusal
mekanlar ve karakterler tasarlanir. Zaman ¢izgisel degildir. Oyunlarda da birden
fazla zaman diliminden s6z edilebilir. Karsitlarin birlikteliginde ise karsit
kavramlarin bir arada kullanarak mantiksal diizlemden siyrilmasi, iyi ve kotii gibi
ozelliklerin bir karakterde ya da olay orgiisiinde islenerek yer almasi s6z konusudur.
Baudrillard tarafindan kullanilan, gergegin taklidi olarak bilinen simiilasyon
kavrami ve gercegin yerini alan simiilakr kavrami da oyun diinyasinda bilgisayar

teknolojileri ile insa edilen biitlinliikler i¢erisinde kullanilmaktadir.

Dijital oyun ve tiiketim temasinin ana orgiisiinii, tiiketimin karmagiklasan yapisi
olusturmaktadir. Maslow’un Ihtiyaglar Hiyerarsisi piramidinin en iistiinii temsil
eden kendini gergeklestirme, tiiketimin fiziksel gereksinimlerin Gtesine gectigini
vurgulamaktadir. Bireyler, oyunlar ile kendini gerceklestirerek giinliik hayatin
icerisinde yer almistir. Dijital oyunlar1 tiiketme arzusu, Fromm’a (2003) gore
tiikketimin bir bagimlilik olusturarak devamli tiikketime tesvik edilmesiyle orantilidir.
“’Kullan At’” motivasyonuyla oyun tiiketmek, yeni oyun ve hizmetleri talep etmek
s6z konusudur. Oyunlar iizerinden markalar aracilifiyla prestij elde etme,
Veblen’in (2015) gosteris¢i tilketim kavramiyla a¢iklanmaktadir. Oyun ve platform
markalarinin oyuncuya yiikledigi sembolik anlamlar neticesinde bireyler hazlarini
tatmin etmektedir. Oyunu oynamanin ilan edilmesi, araglarin ve aksesuarlarin
sergilenmesi de oyun oynamak kadar 6nemli bir unsur haline gelmistir. Ayrica
Ritzer’in (2016) McDonaldization adli eserinde goriildiigii gibi biiyiik 6l¢ekli oyun
markalarinin kiiresel olarak etki yaratmak icin yerellesmeye Ozen gosterdigi,
oyunlarma bolgesel dil, etkinlik ve sosyal medya olusumlari gibi secenekler
getirdigi  goriilmektedir. Bununla beraber {iiretimin siradanlasarak kaliteyi
diigirmesi, oyun sektoriinde de paket formiiller iizerinden oyunlarin ortaya
¢ikmasina neden olmustur. Oyuncularin kendilerini ait hissettikleri bir toplumsal
yapida birleserek ortak arzu ve dileklerini ifade ettikleri, deneyimlerini aktardiklari
sosyal medya ve forum sitelerinden bahsedilmistir. Ihtiyaglarmn yaratilarak
pazarlandig1 bu yapida, bireylerin kendilerini tanimlama big¢imleri Baudrillard’in
Tiiketim Toplumu kitabindan referanslar verilerek aktarilmistir. Diger bir alt baslik

olan tiikketim kiiltlirii baglaminda dijital oyunda tiiketim aligkanliklarin kiiltiirel

142



kodlardan beslenildigi lizerinde durulmustur. Bireylerin oyun tercihlerini belirleyen
yaklasimlar hayat tarzlar1 ile iliskilendirilmistir. Reklam ve popiiler kiiltiir
kavramlari, firmalarin kokenlerine ait gelenekleri oyunlarinda yansitmasi durumu
ile ortaya ¢ikmaktadir. Reklamlarda yerlestirilen sembolik anlamlar ve uyaranlar
ise oyun deneyimini ve hazzi artirmak igindir. Ardindan arastirmada kullanilan
icerik analizi i¢in Solomon’un (2013) Consumer Society kitabinda yer alan kiiltiirel
iiretim sistemi, Firat ve Venkatesh’in (2018) Postmodernity: The Age of Marketing
makalesinde yer alan postmodernist tiikketim smiflandirmasi yer almistir.
Arastirmada yaratici, yonetsel ve iletisim alt sistemleri olarak incelenen kiiltiirel
{iretim sistemi setlerine gore paylasimlar ele alimmustir. Ust gergeklik, parcalanma,
iiretim ile tiiketimin yer degisimi, 6znenin merkezsizlestirilmesi ve karsitlarin
birlikteligi olarak bes ayr1 baslikta incelenen postmodernizm ve tiiketim ile dijital
oyunlar baglantist kurulmustur. Son olarak gosterge degeri de sembolik tiikketim

unsurlart géz 6niinde bulundurularak oyunlar iizerinden anlam analizi yapilmistir.

Arastirma bir nitel arastirma modeli olan dijital etnografi iizerinden
olusturulmustur. Sanal bir seyahat olarak dijital diinyada bireylerin paylagimlarinin
anlamlandirilmasi adina 6nemli olan model, Playstation 5 oyun konsolu iizerinden
bir araya gelen bireylerin etkilesimini gézlemlemek i¢in oldukea etkili bir saha
yaratmaktadir. Forum sitesi tyelerinin interaktif olarak yaptigi paylasimlar,
kurallar1  belirlenen sosyal bir yapr igerisinde gosterdikleri tutumlari
sekillendirmistir. Paylasilan gorseller ve tasidiklari manalar, dijital oyun ve
konsollarin gorsel zenginliklerden beslenen sekli sebebiyle de arastirma igin tercih
sebebi olmustur. Donanimhaber Forum sitesi, sosyal sinif, cinsiyet, inang, yas gibi
ozelliklerden ve fiziksel bir mekanda bulunmaktan bagimsiz olarak bireylerin
etkilesimli paylagim yaptiklari, ortak bir alanda bir araya geldikleri bir web sitesidir.
Bu baglamda dijital olarak atfettigimiz toplumsal yapilarin belirli sinirlardan
styrilarak sanal bir nitelik kazanmasi, bireylerin oynadiklar1 oyunlar i¢in de bir
araya gelmelerine zemin hazirlamistir. Sosyal aglar ve forum sitesi gibi mekanlar,
yeni medya araglarinin toplumsal doniisiimiine olan katkisi agisindan oldukca
etkilidir.

Arastirma i¢in Donanimhaber Forum sitesi, Playstation 5 oyun platformu {izerinden
yogun bir etkilesim aract oldugundan 6tiirii tercih edilmistir. Arastirmada 33 forum

sitesi paylasimi ele alinmistir. Bu paylasimlar {i¢ baslik altinda incelenmistir.
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Playstation platformunun marka degeri adli ilk boliimde, bireylerin konsol ile ilk
biitiinlestigi an1 gozler dniine seren 9 ayri paylasim yer almistir. Konsolun ortaya
cikist ve tanitilmasmin yer aldigi paylasimlar, yeni sembol ve lriin yaratma
slirecinin bir parcasi olarak tiiketim kiiltiirii siniflandirmasinda yaratici alt sistem
altinda ele alinir. Bununla beraber fiziksel ve dijital oyun magazalarinin yer aldigi
paylagimlar, tirlinlerin se¢imi ve dagitilmasi siireclerini barindirdigi i¢in yonetsel
alt sistem olarak degerlendirilmistir. Sony, yeni konsolunu ilan ettiginde eski
nesildeki ticari bagarilari ve sundugu oyun ve hizmetler ile oyuncularin konsola
sahip olma arzusunu yaratmistir. Bu vesile ile sahip olma yarisina giren oyuncular,
konsollarinin  fotograflarin1 paylasarak markanin metaforu ile kendilerini
tanimlamistir. Beyaz kutunun verdigi tatmin olma, havali olma ve farklilik
duygusu, yeni imajlar yaratmak kosuluyla diger iiyelerin begenisine sunularak
sosyal onay alinmaya ¢alisilmistir. Kimi zaman bir hayvan ile ¢ekilen bir poz, kimi
zaman onlarca oyun diski arasinda konumlandirilan kutu, araba koltugunda emniyet
kemerinin korumasina alinarak  Oznelestirilen nesne, yasam tarzinin
markalagmasinin bir sonucudur. Sahip olmanin verdigi rahatlik duygusu ile amagsal
bir tiiketim Ornegi, gostergeler ile siisli bir sekilde sergilenmesidir. Dijital
oyunlarin verdigi sinirsiz imgelemin bireye vermis oldugu 6zgiirliik olgusu, bir kutu
ile hayallerin metalagsmis bir formudur. Paylagimlar ile olusturulan anlamlar, farkl
nesneler ile birlikte kullanilarak kisiye 6zel bir moda akimia doniligmiistiir. Bu
anlamlar icerisinde oyuncularin haz ve benlikleri, konsol ile biitiinleserek
metalasmistir. Oyun deneyimini artiran aksesuar, oyun diskleri ve sistemlerin
paylasimlarda yer almasi, gostergeler olarak imaj yaratma ¢abasi, farklilik ve prestij
mesaj1 tagimaktadir. Konsol i¢in ortaya ¢ikan tasarimlardan birinin de yer aldig1
paylasimda, tek basina anlam ifade etmeyen nesnenin simiilasyon estetigi
kazanarak oyun deneyimini artiran unsur olarak yer aldig1 goriilmektedir. Internet
sitesi iizerinden takip edilen ve edinilen oyun konsolu sayesinde farkli imajlar
ortaya ¢ikmis, oyuncular kullanmak istedikleri platform i¢in sahip olma yarisina
girmislerdir. Bu baglamda oyuncular, oynayan 6zneden takip eden, talep eden ve
tiiketen bireyler haline gelmistir. Oyuncularin ayrica kendilerini oyunlar ve konsol
ile tanimlay1p ifade etmesinde markanin gostergeleri ve yarattigi prestij unsuru da
g6z ard1 edilmemesi gereken bir detaydir. Markanin metaforik etkisi ile birlikte

oyunlarin vermis oldugu deneyimler, bireylerin sanal bir mecrada diledikleri oyun
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hizmetinden faydalanmasina olanak saglayarak oyuncularin bagimsizlig
vurgulanmistir. Bu sayede konsol deneyimi ile fark yaratmak, 6zel olmak ve ilgi
cekmek gibi diirtiiler, sembolik tiikketim i¢erisinde anlamui bir biitiin olmustur. Oyun
ve konsollar ister bir magazadan ister dijital bir platformdan satin alinmis olunsun,
onemli olan o iiriin ve hizmete ulasmak ve bu deneyimi diger kullanicilar ile
paylagsmaktir. Donanimhaber Forum sitesi, bu sebepten &tiirii konsol sahibi olan
kullanicilarin bir araya geldigi dijital bir mekan olarak dikkat ¢ekicidir. Bu sebeple
ilk boliimde konsol tasarimi, logosu, aksesuar ve oyun diskleri, oyun sistemleri,
satin alman yerler ile birlikte oyun hazzinin ve deneyiminin arttigina dikkat

cekilmisgtir.

Playstation oyunlari iizerinden anlam kazanma adli ikinci boliim, konsolun sundugu
oyun ve hizmetlerin tamami olarak ortaya ¢ikan gdstergeler ile birlikte oyuncularin
nasil ve hangi sebepler dolayisiyla bu hizmetlerden yararlanacak olmasi agisindan
onemlidir. 9 ayr1 paylasimin yer aldigi boliimde ihtiyaglarin sekillendigi ve yeniden
tanimlandig1 bir ortamda konsol sahiplerinin bir araya geldigi yapi, olusan yeni
sembollerin se¢ilimi ile anlam kazanmistir. Bu baglamda oyunlara yeni anlam
verme ve sembolik 6zellikler kazandirma siireglerinin etkili oldugu boliim, tiikketim
kiiltiirti siniflandirmasinda iletisim alt sistemi olarak 6n plana ¢ikmistir. Playstation
Showcase etkinligi i¢in bir araya gelen kullanicilarin oyun tahminleri, beklentileri
ve yorumlarimin yer aldig1 sayfaya sosyal medyada yer alan paylasimlar da eslik
etmistir. Oyun ve hizmetlerin Playstation Showcase adli bir etkinlik olarak
sunulmasi ile oyuncular, semboller cenneti ile donatilan reklamlarin etkisi altina
girerek yeni medya araglarinin tiiketim mabedine doniisen oyunlar i¢in etkili bir
ortamin igerisine girmislerdir. Geligmis bilgisayar teknolojileri ve internet
erisiminin gliciiyle kullanicilarin oyun tiiketimine yonlendirildigi ve hizmetlerin
ilahlagtirlldign forum sayfasi, oyunlarda yer alan cesitli kiiltirel kodlardan
beslenerek olusturulan karakterler ile birlikte sosyal rollerin belirlendigi bir yapiy1
temsil etmektedir. Ortak ilgi alanlarma sahip kullanicilarin internet ortaminda bir
araya geldigi forum sitesi, bireylerin etkilesiminin devamlilik arz ettigi devasa bir
bilgi platformu olarak konsol kullanicilarinin oyun ve hizmetlerine karsilik verdigi
bir merkezdir. Oyunlarin popiiler kiiltiir unsuru olarak igerisinde barindirdiklar
anlamlar ile tiiketiciler i¢in bir se¢cim sebebi haline gelmektedir. Cizgi roman

karakterleri, mitolojik kahramanlar, araba yariglar1 gibi pek ¢cok temada ve evrende
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gecen oyunlar, iist gergeklik ile kiiltiir iiyelerinin gergegin yerini alan sanal
benzetmeler ile birlesmistir. Farkli kiiltiirel sembollerden beslenen karakterler, Bati
ve Dogu Kkiiltiirlerini bir araya getirebildigi gibi tamamen kurgusal bir evren de
icerisinde de bireylerin deneyimlerini gelistiren ve Ozellestiren faktorler haline
gelmektedir. Bu sebeple Playstation stiidyolari, oyuncularin konsolu tercih
etmesinin en biiylik sebeplerinden biri olarak kabul etmektedir. Oyunlar lizerinden
yapilan tahminler ve degerlendirmeler de eglence faktoriinii besleyerek bireylerin
ihtiyaglarimi sekillendirmektedir. Oyun tahminlerinin ve sosyal medya anketinin
yer aldig1 paylasimlarda, arzularin yeniden iiretilerek metalagtigi gézlemlenmistir.
Bununla beraber Playstation stiidyolar1 bagskaninin kullandig1 emoji ve fotograflar
ile birlikte sosyal medya profilini giincelleyerek yaklasan oyun etkinliklerini
sembolize etmesi de merak ve tutkunun sembolik olarak 6znelesmesi anlamina
gelmektedir. Bir Playstation stiidyosunun basarili gegen sunumdan sonra ekibine
yeni nesil konsol hediye etmesi de oyun igin gosterilen fedakarliklarin
odiillendirilmesini gozler oniine sermektedir. Oyuncu deneyimlerinin artirilmasina
bir bagka 6rnek ise God of War Ragnardk oyunu i¢in paylasilan oyun i¢i grafik
karsilagtirmasidir. Simiilasyon estetigi kazandirilan mekanlar, oyuncular igin
gercegin yerine gegen ve hatta gercek olandan daha ¢ok haz veren agik diinyalari
temsil etmektedir. Bu sayede diledikleri gibi dolasip etrafi kesfederek oyun icinde
sunulan Ozgiirliiklerini pekistireceklerdir. Oyun konsolunun segilimi, siiphesiz
oyun ve hizmetlerin sunumu, gostergeler ile donatilarak sembolik hazineler

sunmasi ile sosyal medyadaki etkilesim ve geri doniisler ile zenginlesmistir.

Ugiincii béliim olan Playstation platformu ve oyunlar: iizerinden etkilesim, ortaya
cikan konsol ve hizmetlerin oyuncular tarafindan benimsenip giinliik hayatlarina
entegre olmasiyla agiklanmaktadir. Bu bakis agisina gore yer alan 15 paylasimda
deginilen 6zel giinlerin oyun ile anlamlandirilmasi, konsol sahibi olma ve oyun
oynama arzularinin metalagsmasi, firmalarin yerellesme hamleleri ve ekonomik
tartigmalar ile marka savaslarinin perde arkasi Orneklendirilerek oyuncularin
etkilesimine 1s1k tutulmak istenmistir. Paylasimda yer alan PSN magazasi ve e-
ticaret sitesi, Uriin dagitilmasi s6z konusu oldugundan tiiketim kiiltiiri
siiflandirmasinda yonetsel alt sisteme dahil olmustur. Diger paylasimlarda
oyunlari anlam kazanma ve diger oyuncularla olan etkilesim sebebiyle iletisim alt

sistemi igerisinde yer almistir. Diinya video oyunlari giinii, dini bayramlar gibi 6zel
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giinlerin forum igerisinde kutlanmasi, kiiltiirel kodlarin oyun toplulugu igerisinde
anlam kazanmas: ile aciklanabilirken konsol sahibi olmanin ve oyun oynamanin
verdigi his, ayni1 sekilde forum igerisinde tarif edilmistir. Ger¢ek hayatin siradanligi
ve sikiciligr vurgulanirken sanal deneyimlerin yiikseltilmesi ve deger kazanmasi,
forum igerisinde goézlemlenebilir bir etki olmustur. PS markasinin yerellesmeye
yonelik hamleleri, Tiirk oyuncular agisindan takip edilen bir konu olarak beklentiler
ve hayaller ile sekillenmistir. Oyunlara getirilen Tiirk¢e altyazi destegi, yerel
fiyatlandirmalar gibi hamleler, oyuncular tarafindan en ¢ok tartisilan konularin
basindadir. Tiirkiye ekonomisinde yasanan sikintilarin konsol fiyatlarina yansimasi
sebebiyle de oyuncularin konsola erisebilme egilimlerini olumsuz etkilenmesi,
forumda c¢esitli resim ve semboller ile dile getirilerek hem bir farkindalik
yaratilmasi hem de oyun tiiketme ihtiyacinin vurgulanmasi anlamina gelmektedir.
Oyun ihtiyaci ve dileginin amagsal tiiketime doniisen varyasyonlari, mutluluga ve
refaha yonelik mesajlar ile beslenerek sergilenmistir. Konsola sahip olmay1
cennette yasayanlar dernegi olarak atfeden paylasim, gorildiigii gibi oyun
oynamanin giindelik yasamdaki etkisini aktarmaktadir. Bununla beraber oyun
oynamayi, digsarida gezmekten daha cazip hale getiren taraflarin gorevler ve
etkinliklerin oyunda olmasi ile agiklayan bir paylasim yer almaktadir. Bu durum,
oyun oynamanin verdigi merak ve eglence hissinin ger¢ek yasamdan daha eglenceli
olmasi sonucunu gostermektedir. Playstation Plus adi verilen ve aylik 6demeli
olarak c¢evrimigi oyunlara erisim saglayan hizmet iizerinden yapilan asgari iicret
paylasiminda, oyunlarin satin almadan hizmet {izerinden erisilebilir olmasi, oyunu
satin alanlar ile ekonomik ve statii agidan ayrimlarin olustugunun altini ¢izmektedir.
Ote yandan markalar iizerinden olusan rekabet ortaminin oyuncular tarafindan
benimsenerek karsi tarafi degersizlestirmeye doniismesi, konsol savaglarinin ortaya
cikmasina sebep olmustur. Forumda pek ¢ok kez yasanan bu durum, oyun tiiketimi
ile meydana gelen doyumsuzluk ve bollugun kacinilmaz totaliter formu igerisindeki
vahsi siddetin kendisidir. Konsol sahibi bireylerin tutumlari, ilgi alanlariyla
paralellik gostermesi gerektiginden karsit fikirler dislanir, kimi zaman da
diismanlagtirilir. Ortaya ¢ikan bu gerilim unsuru, markalar ile kendilerini ifade eden
benliklerin igsellestirdigi bir savas formuna doniisir ve tiiketim {izerinden
sahnelenir. Xbox konsollarinin New York’ta vurulan ikiz kulelere benzetilmesi,

apartmanlar {lizerinden kiyaslanarak degersizlestirilmesi ve oyun karakterleri
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kullanilarak asagilanmasi da bu siddet unsurunun yansimalari olarak paylasimlarda
yer almistir. Oyun konsolunun anlam kazanmasi, oyuncularin sosyal medya ve
forum sitelerindeki etkilesimi ile miimkiin olmustur. Konsol, oyun ve hizmetleri
kullanan oyuncular, oyun firmalarinin hamleleri iizerinden beklentilerini,
dileklerini ve elestirilerini dile getirerek karsilikli olarak oyun deneyiminin bir
par¢asi olmuglardir. Oyun ve tiiketim iligkisi olarak oyun ve platform kullanimini
etkileyen, siifsal ayrim ya da statii unsurunu belirleyen sosyo-ekonomik kosullarin
yaninda bireylerin eglence unsuru olarak deneyimledikleri oyunlar tizerinden dijital
bir mecrada bir araya gelmesi, benlik ve hazlarinin metalagsmasi da postmodern bir

yap1 Ozelligi sergilemektedir.

Dijital oyun ve platformlar, bireyler tarafindan ¢esitli anlamlar icerisinde ifade
edilen, bireylerin duygu ve diisiincelerinin tasviri olarak kiiltiirel bir meta niteligi
kazanan, tiretimi ve tiiketimi oyuncular tarafindan sekillendirilen, dijital nesnelerin
sanal benzetmelerle kusanip eglence ve merak unsurlarini tetikledigi algilar ile

biitiinlesen pratikler olarak evrim gegirmistir.

Kiiltirlesmis metalar, kisisel zevkler, hayaller, arzular ve diisiincelerin oyunlar
araciligiyla ifade edilmesiyle miimkiin olmustur. Oyunlara kodlanan mesajlar
aracilifiyla bireyi ve toplumu sekillendirmeye yonelik girisimler olusmustur.
Dijital oyunlarin ve konsolun tercih edilmesi, tasidigi anlam biitiinlikleri
bakimindan zengin bir deneyim sunar. Kendini begendiren hizmetler ve tanitimlar
ile siislenen metalar, kiiresel boyutta bir oyun akimini tetikleyerek kitle kiiltiirliniin
de bir parcasi olmustur. Sembollerin hakimiyetindeki dijital oyun diinyasi,
bireylerin ihtiyaglarin1 ve tercihlerini yaratir. Dijital oyunlar, bireylere
kazandirdiklar statii ve prestijler ile birlikte onlarin yeni toplumdaki konumlarini
belirler. Tiiketimin kiiltiir ile olan iliskisi, kitlelere yayildiginda olusan popiiler
kiiltiir yapisiyla agiklanmaktadir. Mal ve hizmetlerin tiiketimi, kiiresel Olgekte
degerlendirilmektedir. Orijinal yapisi, erisimi zor olan {irlinlerin dahi yeniden
tiretilmesiyle tiiketici tarafinda karsilik bularak meydana gelen popiiler kiiltiir,
sanattan spora, edebiyattan bilime kadar yaygin bir alanda kendisine yer edinmistir.
Geleneksel oyunlardan dijital oyunlara gecen siiregte farkli kiiltiirel kodlar ve
mekanlarin tek bir yapida toplanmis olmasi, oyunlarin ve platformlarin bir poptiler

kiiltiir olarak kiiresel tiiketimde yayginlagmasini saglamistir.
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Dijital oyun ve postmodernizm iligkisinde, gergekligin yerini alan semboller ile bir
araya gelinen, bireyler hazlarinin, eglencelerinin ve deneyimlerinin 6n plana ¢iktigi
bir diizeni anlatmak i¢in kullanilmistir. Farkli uyaranlar ile yaratilan imajlar,
fizyolojik  ihtiyaglarin1  gideren insanlarin  kendilerini ispat ettikleri,
konumlandirdiklart yeni bir diizenin insasi i¢in kullanilmistir. Dijital oyunlarin
stirekliligi, giincellenen, gelistirilen ve biiyiilii imgeler ile biitlinlestirilen yapisi,
bireyler i¢in giindelik hayatta deneyimleyebilecekleri ve bag kurabilecekleri bir

yapi olarak one ¢ikmaktadir.

Bi¢im degistiren toplumsalliklar, sanal bir sekilde dijital kimlik insasinda rol
oynamaktadir. Bu yeni diizen ile sanal topluluklardan s6z edilebilir olmustur.
Bununla beraber oyun deneyimleri, hazlari, istekleri ve her tiirlii elestiri bu yapilar
icerisinde metalasarak sanal bir cemaatin pargasi olmustur. Oyun ve platformlarin
marka degeri ve sembolik anlamlar ile bezenerek zenginlesen deneyimler haline
gelmesi, bireyleri sanal olarak yeni toplumsalliklara yoneltmistir. Sosyal medya ve
forum siteleri gibi etkilesimin yiiksek oldugu yeni medya kanallari, oyun sayfalari
ile aktif bir kullanim alanina doniismiistiir. Bireyler, paylasimlarinda oyun ve
platformlarin1 sergilemis, hizmetler iizerinden ihtiya¢ ve arzularimi dile getirmis,
birbirleriyle iletisim kurmuslardir. Donanimhaber Forum sitesinin Playstation 5
sayfasinda gorildiigii gibi yapilan paylasimlarin igerigi ve ¢esitliligi, dijital oyun
fenomeninin zenginlesen deneyimini ve sektdriin markalagmasini gozler oniine

sererek dijital oyun topluluklarini etkilemistir.

Bilgisayar klavyesiyle baslayan oyunlarin yolculugu, sanal gerceklik gozliikleriyle
yaratilan bir evren simiilasyonuna doniisen yasam formu yolculugudur. Bu
yolculuk, giindelik hayatin dijitallesip pek ¢ok sektoriin ekranlara taginmasiyla hiz
kazanmistir. Pandemi doneminin etkisi, okuldan is yerine, aligveristen etkinliklere
kadar giindelik yasam, e-hayat formatina dontismiistiir. Hayatin dijital diinyaya hig
olmadigi kadar hizli ve zorunlu gogii, yeni nesil konsol olan PS5’in ¢ikisi ile ayni
tarihler igerisinde olmasi ile dijital oyunlarin giindelik hayattaki konumunu

artirarak ona sanal bir form kazandirmustir.

Giliniimiiz toplumunun akiskan ve dinamik yapisi, pek ¢ok alanda arastirma konusu
olmustur. Bilgisayar ve internet ile birey ve toplumlarin dijitallesmesi, ger¢ek
mekanlardan uzak, kimliklerin belirginsizlestigi, kendine has sosyal yapi ve

diizenin egemen oldugu, gorsel ve isitsel gostergelerin yeni nesil teknolojiler ile cok
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boyutlu uyaranlara doniistiigi bir evrenin tanimlanmasinda rol oynamistir.
Giindelik hayattan kamusal alana kadar etrafimiz1 cevreleyen dijital diinya, gelecegi
sekillendiren bir toplum yapisinin dile getirilmesini saglamistir. Bireylerin tipki
oyunlarda yaratilan avatarlar gibi dijital kimlikler ile temsil edildigi sanal evren, is
toplantilarinin  diizenlendigi, yeni para birimleri ile aligverislerin yapildigi,
egitimlerin diizenlendigi, cesitli etkinlik ve organizasyonlarin yer aldigi, sehir
turlarinin diizenlendigi karmasik ve fonksiyonel bir olusumdur. Bireylerin gercek
hayatta yasayamadigi arzu, istek ve fantezilerin siirekli bir akis halinde giincellenen
dijital yapiyla giderilmesi, sanal evrende simiilakrlarin gercegin yerini alan

formlarla miimkiin olmustur.

Forum siteleri gibi sosyal medya, bloglar, mesajlagsma uygulamalar1 gibi yeni nesil
medya araglari, dijital oyun gibi igerisinde pek ¢ok olusumu barindirmaktadir.
Internetin her gecen giin gelisen altyapis ve interaktif kullanim sunan dzellikleri,
bireyler i¢in ¢ekicilik faktorii olusturmaktadir. Bu sebeple sosyal medya uzmani,
internet editorleri ve igerik treticileri gibi yeni meslek dallari, dijital diinyanin

ongoriilemez biiylimesinin bir sonucudur.
Bu sonuglar dogrultusunda su onerilerde bulunulabilir;

-Sanal topluluklar, sosyologlar tarafindan iizerinde daha fazla durulmasi gereken

bir kavram olmasi gerekmektedir.

-Dijital oyunlar, igerisinde barindirdigi karakter, hikaye, zaman dilimi, kiiltiirel
kodlar ve oynanig gibi unsurlar ile biitiin bir deneyimdir. Bu deneyimlerin
olusturulmasinda bireylerin hayal giiciinden sektorlerin hamlelerine kadar uzanan
genis Olcekte faktorler etkili olmustur. Bu sebeple dijital oyun tasariminda ve
oyunlarin talep edilmesinde sosyal bilimcilerin de miihendisler ve sektorde ¢alisan

girisimler kadar etkin bir rol oynamas1 gerekmektedir.

-Dijital oyunlarin satis rakamlar1 ve iiretilmesi gibi nicelikleri inceleyen sektor
raporlar1 kadar oyunlarin igerigini ve etkilerini arastiran ¢alismalarin da yapilmasi
gerekmektedir. Bu sayede oyunlar ile bag kuran, kendilerini oyunlar ile ifade eden

bireylerin olusturduklar1 yeni toplumsalliklar anlam kazanur.
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