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Hizla degisip donusen dunyamizda oyun ve oyun oynama eylemi de duragan kalmamis, bircok oyun nesil-
ler boyu aktarilarak varhgini strddrse de anemli bir bolimu degisime ugramis, oyun oynama sekli, ortami
ve icerigi farklilasmistir. Son yirmi yilda giderek populer hale gelen dijital oyunlar, teknolojideki gelismeler
ve artan mobilite sayesinde genis kitlelerin odag| haline gelmis, dijital oyunlara ulasilabilirlik gorece ko-
laylasmustir. Dijital oyun endustrisi, geleneksel oyunlari dahi dijital ortama tasirken, teknoloji olanaklariyla
yarattig yeni oyun bicimlerini de oyunculann kullanimina sunmaktadir. Birgok sirket ayni anda milyonlarca
kisinin oyuna katiimina olanak saglamakta, bu durumun bir sonucu olarak dijital oyunlarda ciddi bir eko-
nomik deger yaratiimaktadir. Dijital dunyanin koymus oldugu kurallara uymanin gerekliligini yerine getiren
dijital oyuncular ise gercek-sanal karmasasl yasamakta, kavramsal olarak dijital degisime uyumlu bir po-
zisyonda konumlanmaktadir. Bu arastirma, nitel bir arastirma deseni olarak fenomenolojik bir yaklasim
sunmaktadir. Dijital oyunlarin bas aktorleri olan dijital oyuncularla yari yapilandiriimis derinlemesine go-
rlisme yontemi kullanilarak oyuncularin gorusleri dogrultusunda basari, glic ve stattye bakislarinin oyun
ici ekonomi baglaminda incelenmesi amaglanmistir.
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Abstract

In a time when our world is rapidly changing and evolving, so too are our games and the way we play
them. Though a great many of the games we play date back generations, the way we play them, the
environments in which we play them, and the contents of the games themselves have been transformed
over the past two decades through digitization and the enhanced mobility and ease of access that has
come with it. The digital games industry adapts even traditional games to the digital environment and
also offers players new electranic game forms that are created through novel technologies. This has cre-
ated a booming economic market for multiplayer online video games. Yet as millions of gamers log in to
play, they are forced to reckon with the new rules of the digital world, resulting in a blurring between real-
ity and virtual reality that is comparable to the digital transformation of the games themselves. Through
in-depth, semi-structured interviews with digital gamers, the main actors of these games, this qualita-
tive study employs a phenomenological approach to examine digital gamers' views regarding success,
power, and status in the context of in-game economies.
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Dijital oyunlar giin gectikge hayatimizda daha fazla yer bulmakta, ¢ogu za-
man elimizden digiirmedigimiz ya da karsisindan ayrilmadigimiz ve her an
internete bagh teknolojik araglar sayesinde kolayca ulagilabilir hale gelmek-
tedir. Boylece kisiler geleneksel medya ile 6zdeslestirilen medya izleyicisi ka-
rakterinin digina ¢ikmakta, internette igerik tiretiminde bulunan etkilesimli
bir karaktere biirtinmektedir. Ulus asir1 sirketler de giderek dijital alanlara
yonelmekte, daha fazla teknolojik yatirim yaparak gelismekte ve biiytimek-
tedir. Kapitalist sistemin daha fazla teknolojik gelismeye ihtiya¢ duymasi ise
kaginilmaz olarak sermaye birikiminin yaratmig oldugu istahin sonucu olarak
karsimiza ¢ikarken, dijital oyun ve dijital oyun platformlar1 da giderek kapi-
talist ulus agir1 sirketlerin meta tiretim alani haline gelmektedir: Giintimii-
ze egemen olan kapitalist tiretim iligkileri giderek farkli somiirti bigimlerini
biinyesine eklemekte, yeni metalasma alanlar1 yaratmaktadir (Fuchs 2015,
12). Dijital oyunlarda var olan eglence igerigi ve islevi de dijital oyun ve or-
tamlarinin metalagma siirecini hizlandirmaktadir. Dijital oyun ve dijital oyun
platformlarin meta alanlarina doniistiirtilmesi, kapitalist tiretim bigiminin kar
elde etme mantigindan kaynaklanmaktadir; ¢linkii dijital oyunlar endiistriyel
tirtinlerdir ve kitlesel olarak tiiketilmektedir.

Oyun oynama eylemi ¢ogunlukla eglenceli olsa bile giintimiiz dijital
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oyunlarmin arka planinda emek somiiriisii gercegi vardir ve bu gergek, oyun
endtistrisi tarafindan ustaca gizlenmektedir. Kapitalist sisteme ickin bir kav-
ram olan emek somdiriisii, kapitalist i¢in art1 deger elde etmenin temel yo-
ludur. Dijital oyunlarin gelistirilmesinden tiiketimine kadarki siirecte birgok
aktor gesitli roller tistlenmektedir. Ozellikle oyun gelistiricileri oyun endiist-
risinin adeta boyundurugu altindadir. “Dijital oyun gelistiricilerin yasamlari,
oyun tiretimiyle iligkili gesitli calisma pratiklerini iceren emek zamanina te-
kabiil ettiginden, somdirii de mesai saati ve ofisin disina tagsmaktadir” (Sezgin
2019, 291). Dolayisiyla bu stirecte yer alan bireyler, calisanlar veya topluluk-
lar agisindan emek sémiiriisti kagimilmaz hale gelmektedir. Oyunlar ve “yeni
bir is tiirii” olan “maddi olmayan emek” arasinda da baglant: vardir (Dyer-
Witheford ve De Peuter 2009, 4). “Maddi olmayan emek metanin ‘kiiltiirel
igerigini” tireten etkinlik bakimindan, normalde ‘is’ olarak kabul edilmeyen
bir dizi etkinligi igerir; diger bir deyisle, kiiltiirel ve sanatsal standartlari, mo-
day1, zevkleri, tiiketici normlarini ve daha stratejik olarak kamuoyunu belir-
lemeye ve kurmaya yo6nelik etkinlikleri” (Lazzarato, 2005: 228). Ergin Bulut'a
gore maddi olmayan emek somdiriisiinti, fiziksel emek somdirtisii tlirtinden
ayirmak gereklidir. “Maddi olmayan emek, deger yaratma ve sémiirii baki-
mindan tamamen maddidir. Yine de kol emeginden biligsel yeteneklere dogru
bir kayma meydana gelmis gibi goriinmesi bakimimndan sanayi emeginden
farklidir” (Bulut 2014, 230). Dijital oyun oynama zaman ve siiregleri de artik
ciddi bir metadir: “Oyun biiyiik 6l¢tide metalasmustir ve gliniimiizde sermaye
tarafindan somiiriilmeyen alan ve bos zaman neredeyse kalmamigtir” (Fuchs
2015, 191). Burada belirtilmesi gerekir ki yalnizca dijital oyun oynama zaman
degil, oyun ve oyunla baglantili tiim siirecler metalasmaktadir. Ornegin bir
mobil oyun uygulamasinin uygulama marketlerinden indirilmesi, oynanma-
s1, yorumlanmasi ve oyuncularin oyun deneyimlerini paylasmasi gibi bir¢ok
eylem (Bu eylemler oyunun marka degerine katki olarak degerlendirilebilir.
Ornegin herhangi bir oyunun indirilme sayisimin artmasi, oyunu gelistiren
sirketin tanmnirlig1 agisindan bir artidir.) bu zamanlarda yaratilan degerin
sOmiiriisiinii olanakli kilmaktadir. “Giintimiizde oyun, art1 deger {ireten ve
sermaye tarafindan somiiriilen emektir” (Fuchs 2015, 191). Oyle ki bugiin bosg
zaman ile is zaman arasindaki sinir neredeyse yitirilmistir. Julian Kiicklich’in
bos zamanin metalastirilmast ile ilgili tespiti dikkate degerdir: Oyuncularin
bos zamanlar1 oyun endiistrisi tarafindan metalastiriliyor. Bos zamanlarin ti-
carilestirilmesi pek yeni bir fenomen olmasa da oyun endiistrisinin sadece
eglence tirtinleri satmakla kalmay1p ayni zamanda onlardan tiiretilen bos za-
man {iriinlerinden de faydalandig: bilinmektedir (Kiicklich 2005). Kiicklich ve
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Fuchs'un vurgulamis oldugu bos zaman kavrami tiretken bos zaman olarak da
adlandirilmaktadir. Artik tiretken bos zaman bigimlerini verimsiz bos zaman-
lardan ayirmak gerekli gibi goriinmektedir. Uretken bog zaman bigimleri de-
nilince ilk bakista el sanatlar1 gibi, 6rgii, aga¢ isleme ya da avalik, bahgecilik
ve balikgilik gibi etkinlikler akla gelse de bu etkinliklerin giktilar: kapitalist
toplumlardaki piyasada ¢ogu zaman énemli bir deger kazanmamuigtir (Kiick-
lich 2005). Bu etkinlikler, dijital teknolojilerinin gelismesiyle birlikte kisilerin
dijital ¢ikt1 tiretmesi sonucu degisime ugramistir. Kisilerin dijital ortamlar-
daki her hareketi degere doniistiiriilmekte ve endiistri tarafindan somiiriil-
mektedir. Bu nedenle yukarida da aciklandigi tizere dijital oyun stireclerinde
harcanan zaman, verimsiz bos zaman olarak degerlendirilemez.

Dijital oyunlar ve dijital oyun endiistrisinin gelisimi ve bu alanda karsila-
silan gesitli sorunlarin yayginlasmasi, oyun alanina dair arastirmalarin yapil-
masini da zorunlu hale getirmis ve “oyun ¢alismalar1” bagh basina bir disiplin
haline gelmigtir. Ludoloji!, bir¢ok disiplinle karsilikl etkilesim iginde caligsan,
dijital oyunlar: inceleyen ve oyun caligmalar1 alanini tanimlayan disiplindir
(Akbulut 2009, 25). Jo Bryce ve Jason Rutter’a gore dijital oyunlara akade-
mik ilginin 1980’lerin baslarina uzanan bir ge¢misi vardir ve bu dénemdeki
calismalar kiiltiirel faktorlerden ziyade teknolojik yenilik ve sistem tasarimi
tizerine kuruludur (aktaran Bayraktutan-Siiteti 2009, 329). Giintimiize gelin-
diginde ise oyun ¢alismalar bir¢ok disiplin ve perspektiften, farkli bakis aci-
lartyla ekonomik, sosyal ve kiiltiirel stireclerin de incelendigi bir alan haline
gelmistir. Ozellikle dijitallesme, internet ve oyunun bilesiminden meydana
gelen gevrimigi dijital oyunlara artan ilgi ve oyuncularimn etkilesimi -topluluk,
forum iliskileri ve oyun i¢i dayanisma- kiiltiirel alanda yapilan arastirma-
larin giindeme gelmesine neden olmaktadir. Dijital oyuncularin kendilerini
ifade edebildikleri internet siteleri, forumlar veya dijital canli yaym ortam-
lar1 (6rnegin YouTube, Mixer, Twitch vb) yalnizca sosyal etkilesim kanal-
lar1 olmalariyla degil, daha genis bir bakis agisiyla kiiltiirel bir alan olmast
ozelligiyle de (Sepetci 2017, 199) oyun ve oyuncu kiiltiiriiniin anlagilmasinda
onemli bir aragtirma alan1 haline gelmektedir.

Giintimiizde neoliberal politikalar bireyciligi, yiiksek sosyal statii sahip-
ligini, rekabeti ve giiclii olmay1 koriiklemekte, elestirel perspektifte yer alan
aragtirmacilar bu durumun yaratabilecegi olumsuzluklari elestirirken, liberal
perspektifte yer alan ve Chicago Okulu ekoliindeki bazi sosyologlar bu kav-

1 Oyun calismalari, “yeni medya”nin bir alt dali olarak konumlandiriimak istense de oyun
calismalarinin bagh basina bir alan oldugu dile getirilmektedir (Aarseth 2001).
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ramlar1 6zgiirliikle bagdastirmaktadir: Ticaretin istahin1 kabartan ve laissez
faire ilkesi sayesinde kavustugu 6zgiirliik, rekabet alaninda degisim ve genis-
lemelere neden olmus ve devasa bir diinya ekonomisi yaratmistir (Park 2018,
12). Rekabetin modern toplumun tetikleyicisi olarak goriilmesi de yine liberal
goris tarafindan siklikla dile getirilmektedir: “Ticaretin can damari rekabet-
tir.” diisiincesi kapitalistlerin en can alic1 sdylemidir ve bu diisiince liberal
kuramcailar tarafindan yaratilan bir modern endiistri toplumu 6gretisinin itici
gticti olarak calismaktadir (Park 2018, 11).

Rekabet ve sosyal statii arasinda énemli bir iliski bulunmaktadir ve bir-
¢ok farkli sosyolog tarafindan tanimlanmustir: “Rekabet iki veya daha ¢ok
bireyin bir seyi basarmada, birbirleriyle yarismaya girdikleri uyarici bir sii-
rectir” (Fichter 1997, 26). Statii ise, “Latince ‘standing’ (mertebe) sdzctigiin-
den kaynaklanir ve basit olarak, kisinin toplumdaki konumuna isaret eder”
(Turner 2001, 11). Herkes yasadig1 toplumda ya da sosyal yapilarda “yer”e
sahiptir ve kisinin hem kendisi hem de ¢evresi tarafindan yaratilan sosyal
statiisii iste tam da bu yerdir. Sosyal statti, kimi zaman bireylerin ¢evresinde
yer alanlarin kimi zaman da toplumun diger bireylerinin ona atfettigi pozis-
yondur: “Sosyal statii bireyin sosyal yapida isgal ettigi yerdir” (Fichter 1997,
30). Bireylerin sosyal yapidaki yerini “gii¢” ile elde edebilecegi inanci da
yaygn bir diistincedir. Anthony Giddens’a gore giig, kisi ya da topluluklarin
kendine 6zgii diisiincelerinin ya da ¢ikarlarina yonelik davraniglarinin kayda
deger bulunmasi i¢in bunlar1 digerlerine -bu goriis ve ¢ikarlara taban tabana
zit olsalar dahi- kabul ettirme yetenegidir ve tiim toplumsal iligkilerde kilit
bir unsurdur (Giddens 2000, 360-61). Dijital oyunlarda ise oyuncunun giig
elde etmesinde, teknolojik olanaklar -donanim, yazilim ve internet baglantisi-
oyun oynama becerileri ve zaman kullanimu belirleyici olmakta, dolayisiyla
kazanilmug bir giicten bahsedilebilmektedir. Ancak tiim bu olanaklara sahip
oyuncularin gii¢ elde etmeleri kesin degildir. Tiim bunlarin yaninda oyuncu-
lar para harcayarak giice sahip olabilir, statii kazanabilir ve diger oyuncularla
rekabet edebilir. Bu tip bir gii¢ kazanimi da sermaye tarafindan verilen digsal
bir giictiir ve bu gii¢ kisinin para 6deme giiciine olup olmamasina baghdur.

Johan Huizinga oyundaki rekabet ve giig iliskisini Homo Ludens: Oyu-
nun Kiiltiirel Islevi Uzerine Bir Inceleme adli eserinde su sekilde agiklamugtir:
“Rekabetci ‘giidii’ ilk elde bir gii¢ arzusu ya da bir hiikmetme istegi degildir.
Oncelikli olan, digerlerini gegme, birinci olmak ve bunun igin onurlandiril-
maktir. Sonugta bireyin mi, grubun mu gtictiniin artacagi sorusu ancak ikinci
siray1 alir. Esas olan yenmektir” (Huizinga 2018, 67). Burada Huizinga'nin
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bahsetmis oldugu birinci olma ve onurlandirilma durumu, temelde “haz” ile
iliskilendirilebilse de tarih boyunca toplumlar arasi savas ve miicadeleler so-
nucu, galip gelme ve onurlandirilma giidistiniin gii¢ gosterisi ve hakimiyet
kurmayla da yakindan iligkili oldugu gozden kagirilmamalidir. Gilintimiiz
dijital oyunlarina bakildiginda ise Huizinga'nin esas olanin yenme oldugu,
glictin ise ondan sonra gelecegi tespiti degisen oyun oynama eylemiyle be-
raber kismen de olsa erozyona ugramis, geleneksel oyunlarda? giigsiiziin de
iisttin gelebilecegi faktorler gogunlukla ortadan kalkmuis, giiclii olma dijital
oyunun bagat kurali haline gelmistir. Giiglii olmayan oyuncu, ¢ogu zaman
gliclii olanin 6niine gegemeyecek, onu alt edemeyecektir. Yukarida bahse-
dilen ve oyuncunun giic elde etmesinde 6nemli faktorlerden olan teknoloji
olanaklarinin yaninda -ki bu durumda yine para 6deme giictiyle alakalidir-
oyun icinde yerlesik satin alma olanaklariyla (¢evrimigi satin alma) gtice ve
statiiye bedelini 6deyerek erisebilmesi, bu olanaklara ve para 6deme giiciline
sahip olmayan oyuncunun bagsarili olma ve galip gelme sansin énemli 6lgii-
de ortadan kaldirmaktadir. Elbette bircok oyuncu oynadig1 oyunun yapisina
gore -ozellikle takim/grup oyunlari- para 6demeden giiglii olamin yaninda
olarak kazanan olmaya ortak olmak isteyebilir; ancak dijital oyunlarda yer
alan “klan bi¢iminde 6rgiitlenme”? yapilari hem bireyin hem de gruplarin gii-
ctintin artmasini zorunlu kilmaktadir ki higbir klan giigstiz oyuncuyla yolu-
na devam etmek istememekte, cogu oyuncu da gtigstiz bir klanda yer almak
istememektedir. Bu durum, oyun oynarken daha ¢ok zevk almak ve oyunun
sonucunda kazanan olmakla iligkilendirilebilir.

Medya igerigi tiretimi ve tiiketimi, daha genis tarihsel-toplumsal olu-
sumlar baglaminda goriilmelidir ve bu baglamda dijital oyunlarmin yiikse-
lisi, son zamanlarda kiiresellesmis kapitalizmde yeni toplumsal 6rgtitlenme
bicimleriyle ilgilidir (Simon 2011). Nick Dyer-Witheford ve Greig De Peuter’a
gore dijital oyunlarin uluslararasilasmasinin bir yonti de sadece tiiketim de-
gil, kiiresellegen tiretimdir (Dyer-Witheford ve De Peuter 2009). Dijital oyun-
lar artik her yerdedir ve bu dijital oyunlar, yeni platformlar (6zellikle son za-

LA N J

2 Geleneksel oyunlar, kisilerin sosyal hayatinda énemli bir yer tutan, halk kiiltiirii 6zelliklerini
tasiyan, eglence veya spor amagh yapilan aktivitelerdir. Ancak yukarida belirtildigi tizere
bu oyunlar -her ne kadar birebir ayn1 6zellikleri, amaglar1 veya sonuglari tasimasa da- dijital
ortamlarda da oynanabilmekte, béylelikle bu oyunlar da popiiler kiiltiir iiriinii haline déniis-
mektedir.

3 Dijital oyunlarda “klan bi¢imi érgiitlenmeler” i¢in 6zerk ¢evrimigi 6rgiitlenme veya bir rgtit

kiiltiirti bicimi olarak tanim yapilabilir.
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manlarda dijital oyun dagiticis1 sirketler)* oyun oynama yas araligim geng
kitlelerden, daha genis bir yas araligindaki kitlelere yaymustir (Kiicklich 2004,
3). Dijital oyuncular ise her dijital oyun oynadiginda, dijital oyun izlediginde
ya da oyun i¢in herhangi bir aksiyonda bulundugunda® iireticisi olan girket
icin emek deger ve art1 deger yaratmaktadir: “Dijital ekonomide” emek soru-
nu, kapitalist sémdiiriiniin tanidik mantiginin yenilik¢i bir bi¢imi olarak goz
ardi edilmemesi gereken bir olgu olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Terranova
2000, 33).

Dijital oyun endiistrisi dijital oyun tiretirken, oyunlar1 yalnizca oyuncuya
satmakla kalmamakta, oyun ortamlarin birer dijital reklam ortamina dontis-
tiirmektedir. Dallas Smythe, sirketlerin dijital iletisim ortamlarinda yalnizca
medya triinlerini izleyicilerin tiiketmedigini, izleyicilerin ilgisinin reklam-
calara satildigini ortaya atmustir (akt. Fisher 2019, 122). Dijital oyuncular da
benzer olarak reklam verenlere meta olarak satilirken bir yandan da -hem
kendileri adina hem de oyun sirketleri igin- meta tiretmektedir. Baz1 oyun-
cular dijital oyun igerisinde alim/satim yaparak para harcamaktadir, bazilart
ise kendi iirettigi ya da para 6deyerek satin aldig1 degeri bir bagkasina sata-
bilmekte, takas edebilmekte, kisacasi oyun igerisinde yer alan ve ekonomik
deger tastyan seylerin alisverisini yapabilmektedir. Bu alisverisin degis tokus
araci ise kimi zaman bagka bir dijital deger tasiyan oyun nesnesi, kimi zaman

da oyuncunun banka hesabina yatan gercek para olabilmektedir.

Dijital oyunlarda stattisti diisiik olan ya da giigsiiz olan bazi oyuncular
hazirc1 bir yol izleyerek -zamanda bir sigrama yaparak- yiiksek statiiye ve
glice, bedelini 6deyerek erigebilmektedir. Gliclii olan oyuncular ise digerle-
rinden daha ileri seviyelerde olmak veya giiclerini korumak adina yine oyun
icinde para harcamaktadir. Bylece endiistri i¢inde bir bagka endiistri ortaya
¢ikmakta, dijital oyunlarin i¢inde de bir djjital ekonomi® olusmaktadir. Oyun
ici harcamalarin disinda dijital oyun hesaplarina deger bigilmekte, oyun he-
LN J
4  Steam, Origin, Epic Store, Uplay vb.

5 Buizleme ya da aksiyonda bulunma durumu, son yillarda kisilerin oynadig1 oyunlari 6zel-
likle YouTube, Mixer ve Twitch vb. gibi ortamlarda canli yayinda ya da sonradan paylasmasi
ve diger oyuncular/kullanicilarin bu paylagimlar: izlemesi, takip etmesi ve yorumlara katil-
mast olarak tanimlanabilir.

6  Dijital ekonomi terimi, bir yandan postmodern kiiltiirel ekonomi (iiniversite, medya ve sa-

nat) ile bir yandan da bilgi endiistrisi ile kesisen bir formasyonu tanimlamaktadir (Terranova
2000, 35).
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saplar1 alinip satilirken” oyun hi¢bir zaman oyuncusuz kalmamakta, dijital
statii ve gti¢ alinip satilirken kapitalizm yeniden tiretilmektedir.

Aragtirmanin temel problemi dijital oyuncularin birbirleriyle rekabet
etmek icin donanimli-giiglii bir statiiye sahip olabilmelerinin ya da giicii-
nii koruyabilme/devam ettirebilmelerinin yolunun ekseriyetle yine paradan
gecmesi ve oyun giicliniin ekonomik gticle iliskilendirmesidir. Arastirmanin
amaci ise dijital oyun igerisinde gerceklesen ekonomi ve yaratilan degeri or-
taya koymak, oyuncularin rekabet, gii¢ ve statii kavramlari ile olan iligkilerini
ortaya g¢ikarmaktir. Boylelikle gercek hayata benzer sekilde rekabet, gii¢ ve
statii kavramlarinin dijital oyunlarda da var oldugu; ancak kapitalist sistemin
rekabet¢i ruhunun bireylere sirayet etmesiyle birlikte gii¢ ve statii sahipligi
ve artan rekabetin endiistri tarafindan nasil tetiklendigi ortaya konulacak-
tir. Arastirmada katilimailar diger oyuncularla ¢evrimigi olarak -karsilikli ya
da beraber- oyun oynayan ve oyun igerisinde ekonomik etkinlikte bulunan
oyuncular seklinde belirlenmistir. Konsol oyunlari, mobil cihazlar veya masa-
ustii bilgisayarlar ile tek oyunculu (single player) olarak oyun oynayan oyun-
cular kapsam dis1 birakilmistir. Oyun i¢i deger alisverisinde bulunan 20-42
yas araligindaki 5 katilimcryla yar1 yapilandirilmis goriisme formu kullanila-
rak yapilan derinlemesine goriisme ile oyuncularin gériisleri alinmis ve elde
edilen bulgular, ilgili literatiir kapsaminda degerlendirilmistir.

Oyun ve Oyun Oynamanin Anatomisi

Gilintimtiize dek oyun ile ilgili bircok tanim yapilmistir; ancak oyun tizerine
uzlagilan genel bir tanim bulunmamaktadir:

John Dewey oyunu, sonug gozetilmeyen bilingsiz davramiglar olarak nitelerken;
Huizinga bunu, isteyerek ve kuralli olarak belli bir zaman ve mekéanda yapilan
faaliyetler alarak tanimliyor. Spencer’in goztinde gerekli olmayan artik enerjilerin
atilmasi goriintimiinii alan oyun; Eibesfeldt'te ¢irakligin aktif bir sekli, Groos’da
hayatin daha sonraki sathalarina hazirlik, Mitchell ve Mason’da insanin kendini
ifade etmesi, Gulick’de de yapilmasi istenilenin yapilmasi seklinde tanimlaniyor
(Ergtin 1980, 102).
LA N J
7  Bircok oyunda hesap aligverisi ya da hesap devri yasak olsa da bazi oyunlar ve oyun plat-
formlar1 buna izin vermektedir. Cogu oyuncu para kazanabilme adina oyun hesaplarin: ge-
ligtirerek satmaktadir. Hatta bu hesaplarin alinip satildig1 internet siteleri bile bulunmaktadur.
Ayrica diinya ¢apinda bir oyun platformu olan Steam, oyuncularm hesabinin degerini hesap-
layan bir hesaplama araci bile sunmaktadir. Oyun hesaplarinin degeri, satin alinan oyunlara,
koleksiyona veya kazanilan bagsarimlara gore degismektedir. Bkz: https:/ / steamdb.info/ cal-
culator.
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Huizinga, oyunun kiiltiir kadar eski oldugunu ifade ederken, ona gore
fiziksel etki ve fizyolojik olgudan ¢ok daha 6teye gegen oyunun kendine 6zgii
bir manti1 vardir ve oyunun kokenini agsagidaki paragrafta tanimlamustir:

Kimilerince oyunun kékeni ve esaslari asir1 yasam enerjisini bogaltmanin bir yolu
olarak, bazilarinca da birtakim “taklitci i¢gtid{i”niin tatmini ya da yine bir basitge
rahatlama “ihtiyact” geklinde tanimlandi. Bu teoriye gore oyun, geng yaratik adi-
na hayatin ileride talep edecegi ciddi igler i¢in bir egitim tegkil eder. Bir bagkasina
gore bireye gerekli olan zaman kisitli bir egzersiz imkani sunar. Bazis1 oyun pren-
sibini belli bir beceriyi ¢aligtirmak igin dogustan gelen bir diirtiide veya hiikmet-
me ya da rekabet etme arzusunda bulur. Gergi bagkalar: da onu zararh diirtiilerin
disavurumu olarak bir “duygusal bogsalma” tek tarafl: aktivite ile harcanan ener-
jinin liizumlu yenileyicisi, “arzu gerceklestirimi” sahsi deger duygusunu idame

ettirmek i¢in tasarlanmig bir kurgu vs. saymiglardir (Huizinga 2018, 9)

Her oyunun bir amact vardir ve bazi kurallarla sinirlari gizilmistir. Oyun
oynamak gergegin bir tiir yanilsamasi olmakla birlikte, kisinin hayata bakig
agisinu degistirebilir, gercek hayatta kargilagabilecegi engellere karsi bir nevi
erken uyari sistemi gelistirmesini saglayabilir veya oyun igerisinde edindigi
deneyimlerden yararlanilabilir. Oyun, Mutlu Binark’a gore “gercek yasam-
da bireylerin toplumsal kurallara uymalarmi saglayan toplumsallastiric1 ve
disipline edici kurumlardan biridir” (Binark 2007, 11). Katie Salen ve Eric
Zimmmerman’a gore oyun “oyuncularin birbiriyle catistigi, kurallarla ta-
nimli ve 6lgiilebilir sonucu olan yapay ihtilaf”tir (akt. Barmanbek 2009, 97).
Binark, dijital oyunun “basit ve eglenceli” olarak nitelendirilmesine mesafeli
yaklasmakta, oyunun karmasik, kiiltiirel ve ekonomik bir {iriin oldugundan
bahsetmektedir (Binark 2009, 132-33). Buradaki vurgu, basit ve eglenceli ol-
manin digina gikan dijital oyunun geleneksel olandan ayrisarak kitleler tara-
findan tiiketilen bir popiiler kiiltiir tirtinii haline gelmesiyle ilgilidir.

Helen B. Schwartzman da ig-oyun ayrimimi yapmis, oyunun ciddi olma-
digini, gergeklikten uzak oldugunu ve oyunun is olmadigini ileri siirmiistiir.
Roger Caillois’a gore de profesyonel davranis bi¢cimi oyunun yapisinmi boz-
maktadir. Caillois, oyuna is olarak bakmamus, profesyonel olarak oynandigin-
da -ki oyunun profesyonellesmesi ¢cogunlukla ekonomi boyutundan kaynak-
lanir- oyun olmaktan gikarak bagka bir kimlige biirtindtigiinti ifade etmistir
(akt. Akbulut 2009, 27-28). Burada oyun-is ayriminin belirleyicisinin oyun ve
is arasindaki keskin ve net bir ¢izginin var oldugudur. Bu ¢izginin asilmasi
durumunda her ikisinin de 6zelligini yitirebilecegi anlasilmaktadir. Bernard
Suits, Cekirge: Oyun, Yasam ve Utopya adl1 eserinde insanin oyun oynamak igin
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kendi kendine suni engeller, araglar, kurallar iirettigini ve oyun oynamanin
gonillii bir girisim oldugunu belirtmektedir (Suits 2012). Elbette oyun oyna-
ma eylemi goniillii bir eylemdir; ancak giiniimiiz kosullarinda oyun-is ayrim
cizgisi asilmakta, oyun-ciddiyet iliskisi degismekte ve oyun oynama eylemi
giderek profesyonel bir i alanu haline gelmektedir. Nick Yee'ye gore ise video
oyunlari, dogasi geregi bizleri daha iyi bir oyun ¢alisan1 olmamiz konusun-
da yo6nlendiren platformlardir ve video oyunlarindaki bu is, gercek hayattaki
ticari sirketlerde yapilan “is”e giderek daha fazla benzemektedir (Yee 2006,
68). Huizinga'ya gore “Modern toplumsal hayat, giderek artan boyutta, oyun-
la ortak bir seyler iceren ve kuvvetlice gelismekte olan bir oyun-faktorii ya-
nilsamasi sunan bir yapinin boyundurugu altindadir” (Huizinga 2018, 245).
Huizinga, agik¢a modern hayatin oyunun yapisin1 bozdugunu dile getirirken
Toby Miller, dijitallesen oyunun bir bagka boyutunu ortaya koymaktadir. Son
zamanlarda, eski caglar icin oldukca karakteristik olan oyun unsurlarinin
bir¢ogu yitirilmis durumda olmakla birlikte (Huizinga 2018, 234) birgok kisi
de dijital oyunlar1 biiytiik olasilikla su iki agidan diistinmektedir: Bunlar ya
genglerin beyinlerini giiriiten yeni araglar ya da 6grenmeyi veya 6grenme ka-
litesini artirabilecek-gelistirecek heyecan verici yeni egitim bigimleridir (Mil-
ler 2014, 325). Sonug olarak tiim bu tanim ve yargilara bakilarak dijital oyun
ve dijital oyun endtistrisinin kitlelere olan etkisinin daha fazla Gnemsenmesi,
oyun ekonomisinin, toplumsal yapiya yansimasinin ve etkilesimli iletisimsel
yapisinin daha detayli aragtirilmasi yararli olacaktir ¢tinkii: “(...) glintimiizde
cocuk ve geng kitlelerin giindelik yasamlarinin icerisine bu denli eklemlenmis
bagka bir medya olanakli degildir” (Bayraktutan-Siitcii 2009, 334).

Bos Zaman Etkinliginden Hayatin Merkezine Dijital Oyunlar

20. ylizyilin baglarindan itibaren modern toplumlarda ortaya ¢ikan bos za-
man ve bu zamanin sirketler tarafindan degerlendirilmek istenmesi, ¢ok sa-
yida tirtin, hizmet ve ortamin rekabetini baglatmigtir (Barmanbek 2009, 95)
ve dijital oyunlar da bunlardan bir tanesidir. Huizinga, oyun “serbest, ‘bos
zamanda’ gerceklestirilir” (Huizinga 2018, 17) demistir. Aslinda Huizinga'nin
bahsettigi bos zaman bir nevi is disi zamana tekabiil etmektedir; ancak
Smythe, 1977 yilinda su goriisli savunmustur: “Tekelci kapitalizm altindaki
maddi gerceklik, niifusun biiyiik kismi i¢in uyuma zamani olmayan zamanin
calisma zamani olmasidir. Niifusun ¢ogunlugu igin [..] gliniin 24 saati ¢alisma
zamanidir” (akt. Fuchs 2015, 132). Bu durumdan iki sonug ¢ikmaktadar: ki,
bos zaman artik bos degildir; calisma zamanidir, dolayisiyla oyun da bos za-
man etkinligi degildir. Ikincisi, yukarida Schwartzman ve Caillois'un oyun,
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is degildir tespitinin de degismis olmasidir; oyun ve is-emek arasindaki smir
cizgisi asilmaktadir:

Gergek su ki, medya, her seyden once izleyicileri tiretmektedir, programlari ya
da igerigi degil! Bu, bos zamanin, genislemeye ve daha 6nce ayak basilmamig
alanlar1 metalagtirmaya muktedir kapitalizmin 6nemi giderek artan bir bilegeni-
ne doniisttigii, medyanin da yalnizca izleyici avcilarina-toplayicilarina [hunter-gat-
hereres of the audience] doniisme egilimi kazandig1 anlamina gelir. Bos zaman, yani
isin olmadig1 zaman olarak anlasilan sey, sermayenin boyundurugu altina alinr,
paraya tabi kilinir ve degerlendirilir (Prodnik 2019, 338).

Giintimiizde teknolojinin gelismesi ve yayginlasmasiyla beraber calis-
ma zamani ile bog zaman arasindaki sinirlar bulaniklasmaktadir (Bulut 2015,
241). “Is, oyun 6zelliklerini edinme egilimi gosterirken bos vakitteki eglence,
emege benzer bir hale gelme egilimi gostermektedir. Calisma zamani ve bog
zaman ayirt edilemez bir hale gelmektedir” (Fuchs 2015, 190). Giintimtizde
bir¢ok oyuncu imkanlarini -sermaye, teknolojik beceri ya da bos zaman- zor-
layarak gelir ya da ek gelir elde etmek amaciyla dijital oyun oynar hale gel-
mistir. Bog zamani oyun oynayarak degere doniistiiren oyuncular, aslinda bil-
digimiz geleneksel oyunlardan kopusu da ortaya koymus bdylelikle oyunlar
kapitalizmin yarattig1 karmagik bir paradoks haline gelmistir: “Bos zaman,
bu nedenle, ¢cagdas kapitalizmin isleyisinde 6nemi giderek artan bir bilese-
ne doniismektedir; daha acik olarak, izleyiciler aragsal bir bicimde tek amag
olan (+) degerin ¢ekip alinacag biricik hedef olarak goriiliirken, izleme edimi
de sermaye icine dahil edilerek degerlenmeye birakilmakta ve kazanca do-
nistiiriilmektedir” (Prodnik 2019, 339-40). Bir zamanlar deger tireten ¢alisma
saatlerinin artik avatar tirettigi gergegi, toplumdaki zenginlik seviyesi hak-
kinda higbir sey ifade etmemektedir. Oyuncular, ¢evrimici diinyalarda gergek
ekonomik degeri olan yeni varliklar yaratmaktalardir (Castronova 2002, 29).

Dijital oyun oynama eyleminin son yirmi yilda kazandig1 ivmeyle bera-
ber oyun gelirlerinde de ciddi artislar meydana gelmistir. 2000'1i y1llarda sanal
diinyalarda 1 milyon kisinin aktif hesab: varken 2020'1i yillara gelindiginde
ise yalnizca tek bir sanal oyunda aktif hesaplarin 100 milyona kadar ulas-
tig1 gortilmektedir (Webtekno, t.y.). 2004 yilinda gevrimigi oyunlardan elde
edilen gelirler 1,5 milyar dolar civarindayken 2020 yilina kadar yalnizca mo-
bil oyun gelirlerinin 75 milyar dolara ulasacag: éngoriilmektedir (Webrazzi
2016). Gelinen noktada Castronova’nin oyun diinyasinda yasama arzusunun
koriiklendiginin ve oyun teknolojisi tarafindan yonlendirildiginin bir ispati
olarak gdrmesinin iizerinden yirmi yil ge¢se de ortaya attif1 savin bugiin de
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gegerliligini korudugu apagik ortadadir (Castronova 2001, 1). Ozellikle onli-
ne oyunlara duyulan artan ilginin bir sonucu olarak MMORPG?® oyunlarin
ytikselisi ile birlikte oyunda kalma -oyunla her an yasamak da denilebilir-
oyunun, yasamin her aninda var olma zorunlulugunun neredeyse bir kural
haline getirildigi ve oyunla yasama diirtiistiniin giidiilendigi sdylenebilir.

Arastirmanin Yontemi

Aragtirma, nitel bir arastirma deseni olan fenomenolojik bir yaklasim sun-
maktadir. Veri toplama araci olarak yari1 yapilandirilmis derinlemesine goriis-
me yontemi kullanilarak 7 katilimar ile (her katilimar ile 30-45 dakika arasi)
goriisiilmiistiir. Katilimci se¢iminin 6n kosulu ise katiimcilarin dijital oyun
oynamalari ve oyun i¢i ekonomik etkinliklerde bulunmalaridir. Derinlemesi-
ne gortismelerde gozlemlendigi tizere, goriisme sorularina verilen cevaplarin
tekrar edilmesi nedeniyle veri doygunluguna ulasildig1 goriilmiis, goriis-
me sonlandirilmis ve 5 katilimcinin verileri desifre edilmistir. Katilimcilarin
gortisleri dogrultusunda, dijital oyuncularin rekabet, gii¢ ve statii kavramlar
ile olan iligkileri oyun ici ekonomi baglaminda degerlendirilmistir.

Oyuncularin Oyun Oynama Nedenleri ve
Bos Zaman Faaliyetlerine lliskin Bulgular

Oyuncularin dijital araglara her an her yerde ulasabilmeleri, oyun endiistrisi
icin paha bicilmez bir firsat haline gelmistir. Oyuncular ¢evrimici olur olmaz
kendilerini oyunun sanal gercekliginde bulmakta ve bu oyun ortamlarinda
ciddi zamanlar gegirmektedir. Katilimcilara oyun oynama nedenleri soruldu-
gunda bos zaman kavrami 6n plana ¢ikmaktadir. Yukarida da bahsedilen ve
aslinda bos bir zaman olmayan iiretken bog zaman oyuncularin oyun oynama
nedenlerinin basinda gelmektedir:

Cok fazla bog zamanim var bu aralar... Telefon ile fazla hagir negirim stirekli eli-
min altinda (K1, 26)°. Keyif almak ve zaman gegirmek i¢in (K2, 20). Oyun oyna-

mamin nedenlerinden en 6nde geleni zaman gecirmek, bos zaman degerlendir-
LN J

8 MMORPG en basit ifadesiyle, sanal bir diinyada ayn1 anda ¢ok sayida oyuncu tarafindan
erisilebilen internet tabanli bir oyun tiirtidiir. Oyuncular fiziksel bir benlik, bir avatar secer ve
daha sonra zamanlarini oyun diinyasinda harcayarak gegirir, bagkalariyla sohbet eder, gesitli
gorevleri tistlenir, mal satin alir, tiretir ve tiiketir. Bu oyuncularin bir¢cogu sanal diinyalarda
zamanlarinin énemli bir boliimiinii onlara ayirmakta, oyunu alternatif bir gerceklik olarak
yasamaktadir (Castronova 2002, 2).

9 Katilimalarin ayirt edilebilmesi igin katilimer tanimlar: “K” seklinde kisaltilarak numaralan-
dirillmig ve yaslartyla birlikte parantez igin verilmistir.
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mek (K4, 28).

Oyuncular, bog zaman gecirme/degerlendirme yamitinin diginda oyun
oynama nedenlerini su sekilde ifade etmislerdir:

Benim i¢in hobi ashinda. Bagka hobim yok, tek hobim oyun. Hobiler insaru ra-
hatlatan, stresini azaltan seyler. Ben 6yle gériiyorum oyunu. Bu giinlerde herkes
stresli, bazi insanlar stres atmak icin meditasyon yapiyorlar, bir seyleri diigiinme-

meye caligtyorlar. Oyun benim igin bdyle bir sey haline geldi (K3, 42).

Cok kiictik yaslardan beri oyun oynama aligkanligim var. Benim icin bir eglence
unsuru. Zaman gegirme ve kafa dagitma diyebiliriz (K5, 35). (...) Cevre yap-
mak. Oyun bana ¢ok iyi arkadagliklar kazandirdi. Ornegin bir sinava girmek igin
[zmir’e gittim, oyun oynadigim arkadagimin evinde kaldim. En son olarak da
para kazanmak (K4, 28).

Katilimcilar oyunlarda bos zaman gecirmenin disinda zevk almak, eg-
lenmek ve gevre edinmek gibi unsurlar1 da oyun oynama nedenleri arasinda
gostermiglerdir. Oyuncular oyun oynayarak zaman gecirdiklerini, zevk aldik-
larini ya da hobileri oldugunu ifade etseler de oyunlarda gecirdikleri zamanin
ciddi boyutlarda oldugu goriilmektedir. Hatta katilimcilardan K4'tin gergek-
ten de oyun oynama zamanindan arta kalan zamanlarini1 degerlendirmeye
calistig1 goriilmektedir:

Bir yerden sonra artik bog zamaninda oynamiyorsun bu oyunu. Oyundan kalan
zamaninda bir seyler yapiyorsun. Oyundan bos kalan zamanlarint degerlendi-
riyorsun. Bog zamanini degerlendirmek igin basliyor bu oyunlar genelde. Sonra
tersi olmaya bagliyor. Oyundan kalan zamamnda... Ornegin film izliyorsun...
Oyunda iki etkinlik arasinda iki saatin var mesela o arada bir seyler yapayim
bir film izleyeyim... Zaman azmus diziye baglamamayim onu da bitireyim sonra

baglarim diyorsun (K4, 28).

Oyuncularin Oyun Oynarken Elde Ettikleri
Kazanimlara lliskin Bulgular

Oyuncularin yukarida belirtilen bos zamani degerlendirme, zevk alma, eg-
lenme gibi kavramlarin yaninda, oyun oynarken baska ne gibi kazanimlar
oldugu sorusu sorulup bunlar1 detaylandirmalar: istendiginde bagari, hirs,
yarisma, liderlik, yardimlasma, rekabet ve arkadaslik gibi kavramlar1 6ne c1-
kardiklar: goriilmektedir:

Yeterince giiclendikten sonra lider olmak. (...) Orada bir bagar1 s6z konusu o am
paylasmak... Oyunu paylasmak. Klanin i¢inde birbirini takviye ediyorsun, yar-
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dimai oluyorsun. Onu giiclendirdiginde sen de giicleniyorsun. Ittifakin giic kaza-
niyor. Onlar kaybederse sen de yara aliyorsun. Cevrimdis: olan oyuncuya saldir
oldugunda da yardima oluyorsun (K1, 26).

Benim normal arkadasimdan ¢ok yani fiziksel arkadasimdan ¢ok bu oyunlarda
tamigtigim arkadasim var. Ama ¢oguyla da fiziksel olarak gortisiiyoruz. Paray1
bir kenara koyarsam oyun oynamada arkadaslik birinci sirada. Ciinkii gtintimtin
belki de yarisini onlarla gegiriyorum. fkincisi kendi adima kisisel tatmindir. Ta-
ninmiglik elde ediyorsun oyunda. Kime sorsan mesela beni tanimayan yok. Adi-
ma kadar kisiligime kadar séylerler. Oyun igi s6zii gegen bir insan oldugum igin
kisisel tatmin sagliyor bana (K2, 20).

Yukarida goriildiigii gibi bazi oyuncular dijital oyunlardaki arkadaslik,
dayanisma ve paylasma gibi kavramlardan bahsetmektedir. Bu bulgu, oyun
oynamanin dogasinda olmakla birlikte dijitallesen iletisimin dijital oyunlar-
daki varhigmin giderek daha da goriiliir hale geldigini gostermektedir. K2,
“taninmislik ve sozii gegen bir insan olma” ifadesiyle bu durumu tatminle
iligkilendirmekte, K4, kigisel tatmini maddi getiri ile, K5 ise hirs ve bagarma
arzusu ile iligkilendirmektedir:

Benim amacim oyun oynadiktan sonra sikilinca ya da artik ben bu oyundan ye-
teri tatmini aldim dedigim zaman, harcadigim zaman bosga gitsin istemiyorum.
Oyunu birakacagim zaman bugtine kadar oynadigim oyunlarin ¢ogundan elime
yiiklii miktarda para ge¢mistir. Elimdeki karakteri satmisimdir, esyalar: satmi-
simdir. Hepsiyle kendime bir gelir elde etmisimdir (K4, 28).

Oyun icindeki 6zelliklere gore degisiyor aslinda. Mesela kendi oynadigim oyun
igerisinden 6rnek verirsem... Yani o karakteri gelistireyim en son seviye olay1 ula-
sayim ornegin. Burada bir benim aldigim bir sey yok aslinda ama bir seye ulas-
maya ¢alisiyorsun. Bir seviye atlamaya calisiyorsunuz, karakterim daha giiclii
olsun tist siralara yiikseleyim istiyorsunuz. Burada aslinda bir siralamaya girme
hirs1 ve yarisma unsuruna girip birinci olmaya ¢alisma duygular: var. Hirs yapi-
yorsun yani agikgast ama oyundan oyuna gore degisiyor ama her oyunda da bu
oluyor. Turnuvada birinci olmak istiyorsun. Yani bunun herkesin onun sektoriin-
de ve ne bileyim kart oyunu oynarsin iste en cok para bende olsun gibi bu durum.
[Kisaca bagarili olmak diyebilir miyiz?] Yani iste bir bagarili olmak, bagar1 hirs
diyelim (K5, 35).

Dijital oyunlar geleneksel oyun oynama eyleminin kimi 6zelliklerini -ka-
zanma istegi, dayanigma, strateji vb.- barindirmaktadir. Ancak dijital oyunlar
her ne kadar bu 6zellikleri barindirsa da dijital temelli yapisy, yiiksek oran-
da gergeklesen iletisimin sayisal olusu, bir araya gelmenin ya da bir seyler
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basarmanin sanal olarak gerceklestirilmesi ve paranin, oyuncunun basartya
ulagmasinda sagladig1 kestirme yollarin varligi noktasinda geleneksel oyun
degerlerini tagiy1p tasimadig da ayr1 bir tartisma konusu haline gelmektedir.

Oyuncularin Rekabet, Giig ve Statl Kavramlari
Hakkindaki Goruslerine lliskin Bulgular

Dijital oyunlarda diger oyuncularla rekabet edebilmek igin gii¢ ve statiiniin
geleneksel oyun tiirlerine oranla daha 6n planda oldugu goriilmektedir. Sta-
tiisti yiiksek oyuncular rekabet icin daha oynanabilir bir oyuncu tipi halini
almaktadr:

Haz igin statti diyebilirim. Oradaki rekabet ortaminda, o atmosferdeyken kiictik
bir oda agtyorsun kendine. Haz i¢in rekabet ediyorsun. Statii herkes icin bagta
aynu (K1, 26).

Turnuvalar oluyor orada. Saygin bir oyuncu oluyorsun. Turnuvaya girecegin za-
man her karakteri almiyorlar. Belirli klanlar aliniyor mesela. Bu yiizden kendini
yiikseltmen lazim giiglii kilman lazim. Hepsi var. Gii¢ bana daha yakin. Birilerini
alt etmek i¢in oynuyorum. Bir insan1 tanidigin zaman gergekte de onu seni déviip
dovemeyecegini biliyorsun. Gergekle sanali kargilagtirtyorsun, tabi oyunda her
sey gercek hayattan daha kolay gibi geliyor. Ama normal hayattan da pek bir
farki yok oyun oynadiklarinla bir kafede karsilasabiliyorsun. Bir¢ok turnuvada
ya da etkinlikte insanlar senden kagabiliyor gticliiysen. Oyun zaten onun {istiine
kurulu rekabet... Hirs duygusu oluyor. Bir nevi bagimlilik oluyor bir stire sonra.
Topluluk olugturuyorsun, etkinliklere katiliyorsun bu bir kat daha rekabet duy-
gusunu artiriyor. (K2, 20).

Belli bir giiciin olmazsa rekabet edemezsin. (...) En tepeye ¢ikiyorum mesela ba-
zen. Beni yenmeleri zor oluyor. Oyunlarin iki amact var: [lk amact yeni oyuncu-
larin ayni seviyede baglayabilmesi, ikinci amag eski insanlarin gelip daha iyi para
harcayabilmesi. Bir éncekinde yeteri kadar deneyimleri yoktu ama yeni yerde
akilli bir sekilde paralarini harcayabilirler. Oyun yapanlarin amaci bu (K3, 42).

Statii, bu oyunlarin olmazsa olmazi. Bazi oyunlar var mesela stattisii diistik olan
oyuncu ¢ogu zaman oyun dis1 kalacak. Sistem ¢tinkii boyle olusturulmus. Hele
takim kaptaniysan mesela oyunlarda takimi kuran kisiysen statiin bambagka.
Senin dediklerini yapmak zorundalar. Benim oynadigim oyunda da 6yle, kim-
lerin oynayacagini... Birinci partiyi ben belirliyorum mesela. Ben olmadan bi-
rinci partiyi kurmazlar. [Giigsiiz olan oyuncular oyununuza dahil olamiyorlar
mi1?] Onlari da dahil etmenin yollar1 var. Onlara da alt klanlar olusturuyoruz ki
oralarda gelistirsinler kendilerini. Miimkiin oldugunca onlar1 da gli¢lendirmeye
calistyoruz (K4, 28).
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Oyunlar igerisinde rekabet benim igin 6ncelikli oluyor. Karakterleri gelistirip
daha {ist siralara ¢ikip, daha iyi seviyedeki oyuncularla oynayabilmek ve onla-
r1 yenmek ve rekabetin 6ncelikli oldugun diistintiyorum. Para konusu devreye
girdiginde gii¢ ve statiiyii para verip satin alabiliyorsun ama iyi bir strateji gelis-
tiremiyorsan ne kadar para versen de para hi¢ vermemis oyuncuya da yenilebili-
yorsun. Bu da benim i¢in daha cezbedici oluyor. Tabi boyle oyuncular var, statim

olsun, ¢evrem olsun diyen de yok degil (K5, 35).

Katilimcilardan edinilen verilere gore dijital oyunlarda rekabet 6n planda
olsa da oyuncularin digerleriyle rekabet edebilmesi igin giiclii bir oyuncu
olmasi gerektigi anlagilmaktadir. Giiglii degilse, ya oyuna yeni baslayan kendi
statiistindeki oyuncularla oynayabilecek ya da giiclii oyuncularla oynamay1
deneyip ¢ogunlukla maglup olacaktir. Bu durumunu deneyimleyen oyuncu-
lar uygulama i¢i oyun esyas1 alarak ya da karakterini ticret 6deyip gelistirerek
rekabet edebilecek bir seviyeye gelmeye caligmaktadir. Ote yandan bu durum
parasi olmayan ya da gti¢sliz oyuncularda motivasyon kaybini1 da berabe-
rinde getirebilme olasihigin barindirmaktadir. Cogu oyun, oyuncuya diigiik
seviyeden en iist seviyeye kadar bir deneyim kazandirmaya calisir; ancak kisi
kendisi gibi zayif olmas: gereken diger tist seviye oyuncularin pahali ekip-
manlara sahip oldugunu gordiigiinde, bu deneyimin memnuniyeti 6nemli
Olctide azalabilir (Castronova 2002, 34).

Oyuncularin Giigld ya da Yiksek Stattye Sahip
Olduklarinda Takdir Gorme Arzularina lliskin Bulgular

Katilimcilar yukarida da gortildiigii tizere oynadiklari oyunlarda {ist sevi-
yelere ¢ikmak, giiglii oyuncularla miicadele etmek istemekte, bunu bagsar-
malarinin yolunun da giiglii olmaktan gectigini bilmektedir. Gtiglii olmanin
onlara ne kazandiracag: ve takdir edilmek icin mi giiglii olmak istedikleri
soruldugunda diger oyuncular tarafindan takdir edilmekten ziyade kisisel
tatmini 6n plana ¢ikarsalar da temelde takdir gérmenin ve statiiniin énemini
vurgulamaktadirlar:

Evet. Insanlar sana sayg1 duyuyor. Oyundaki oyuncular sana saygi duyuyor. Sii-
rekli selam veriyorlar, savaslarda 6nce beni ¢agirtyorlar, 6ne ¢ikariyorlar. Savas
sonrasi tebrikleri kabul ediyorum. Internette bunlar1 paylasabiliyorsun savaglari
mesela (K2, 20).

Degil... Ben oyunu kendim i¢in oynarim. Diyelim ki benden ¢ok daha fazla pa-
rast olan birini yenersem o benim igin iyi bir sey. Belki biraz daha taktiksel birisi
oldugumu gosterir (K3, 42).
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Yok, takdir edilmek degil de kisisel hazzi yaratan sey rakiplerini alt etme duy-
gusu. Birilerinden daha iyi oldugunu kanitlama duygusu. Ama bagkasina degil,
takdir edilmek i¢in degil. Tamamen bu igi biliyorum ben, bu igte sizden daha iyi-
yim diyebilmek icin. Genelde oyunlardaki amag karst takimi 6ldtirmektir, oyun
dis1 birakmaktir (K4, 28).

Yani orada daha ¢ok kisisel bir sey var. Yani evet oyunun ne kadar sosyalse sosyal
ortam igerisinde bir arkadaslik ve bir sey olusu yani basari, basarili olma nok-
tasindan bir énceki soruda hani iist siralara geleyim durumu bununla aslinda
oOrttistiyor. Yani vay birinci olmugsun falan demek... Ama tabii simdi ben 6yle dii-
stinmiiyorum. Ben kendimi biraz da bireysel olarak sey yapiyorum; ama tabii ki
de bu siralamalarin olmasimn sebebi hani kendisini orada gostermek var, birinci
olmus, yok bunun karakteri daha gok gelismis falan diye. [iste tam bu noktada
biraz daha derinlestirmek isterim bunu. Ozeniyor musunuz? Su kadar donanim
var keske benim de olsa, ben de yapabilirim, basarabilirim dediginiz oluyor
mu?] Aslinda tabii ki de orada biri karakterine bunu yapmis benim de ve bunu
yaparsam o zaman igte daha iyi noktalara gelirim diigiincem var; ama hani bunu
bir 6vgii alayim amaciyla degil kendi bagsarim i¢in diisiiniiriim. Simdi 6rnek ola-
rak dediniz hani bazi oyunlar da igte bir de gruplar oluyor, klanlar oluyor hani
orada farkl1 bir motivasyon var o noktada iste gruplarin bir moderatorii oluyor,
admini oluyor ama hi¢ ben bu kafada olan, yani ben bunu buranin admini ola-
y1m, beni buranin moderatorii ben olayim kafasinda birisi olmadigim igin... Belki
de boyle ama sey olarak diistintirsek o kisilerin acayip bir motivasyonu oluyor ve
ayr1 bir motivasyon oluyor (K5, 35).

Bulgulara gore takdir edilme duygusunun “insanlar sana saygi duyu-
yor” ifadesinde belirttigi izere K2'de daha ytiiksek oldugu, “Birilerinden daha
iyi oldugunu kanitlama duygusu” ve “bu iste sizden daha iyiyim” ifadesiyle
K4'te hirs ve bagarinin art alanina gizlenmis, karsi oyuncu tarafindan takdir
edilme duygusunun oldugu goriilmektedir. Katilimcilardan K5'in “O kisile-
rin acayip bir motivasyonu oluyor” ifadesi ise ytiksek statiiye sahip oyuncu-
larin (K5 burada yiiksek statiiden bahsederken oyun igerisinde klan/topluluk
kurucu ve yonetici gibi unvanlara sahip olan oyunculardan bahsetmektedir)
bagkalar: tarafindan takdir gérmesinin oyuncularda “motivasyon” yaratan
bir faktor oldugunu gostermektedir.

Oyun ici Ekonomik Etkinliklerle ilgili Gériislere iliskin Bulgular

Cevrimici oynanan dijital oyunlarin olmazsa olmazi haline gelen oyun ici
ekonomik etkinlikler, oyunu oynayan kigilerin oyunda mevcut olan karakteri-
ni gelistirmek, oyun ici ingalar1 hizlandirmak ya da diger donanimlar1 kazan-
mada etkili olmaktadir. Oyuncular bu etkinliklerde alim-satim yapabildikleri
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gibi takas yontemi de kullanabilmektedir. Ucret 6deyerek sahip olabilecekleri
bu avantaji diger oyunculara tistiinliik kurmak i¢in kullanan oyuncular, ne
kadar fazla ticret 6derlerse o kadar ¢ok gtiglii olacaklardir:

Alm yaptim. Karakterimi gelistirmek i¢in aldim. Takas var ayni zamanda
“itemler”'® takas edebiliyorsun (K1, 26).

Karakterini ytikseltmek, baska insalar kargisinda tistiinliik kurmak, para kazan-
malk, isi ticarete d6kebiliyorsun, sana saygi duruyorlar bir item’i bir karakteri sat-
tiginda da senin 6nceligin oluyor. Senin karakterinin ismi oluyor, onu bilen kisi
daha cok satin almak istiyor. (...) Para verince de saygi duyuyorlar sana. Esyay1
mesela ¢ok nadir kazaniyorsun ama sende varsa eger onu satin aldigini biliyor.
Diger karakterlere karsi tistiin olmak i¢in aliyorum. 24 saat boyunca hi¢ bagindan
kalkmadigimi bilirim. Muhtesem paralar yatirmighgim var. Bir senede 10-15 bin
TL yatirmigligim var. Belki oyuna basladigimdan beri 50-60 bin TL yatirmighgim
vardir. Aldigin1 satabiliyorsun takas da edebiliyorsun. Hatta bazilar1 ucuz esya
alip bir stire elinde tutup yeniden satabiliyor. Isterse kullanmyor, isterse de gelir
elde edebiliyor. Bazilari oyunu sirf bunun i¢in oynuyor. Parasi olan her zaman bir
tik iisttedir. Istedigi esyay alabilir, istedigi seviyeye ¢ok kisa bir siirede ulagabilir
(K2, 20).

Cok yaptim. Ama ben genelde satiyorum. Bu isin ameleligini yapiyorum. Oyunu
oynarken mecbursun gelismek zorundasin. Esyalarini da gelistirmek zorunda-
sin ki oyunun ilerleyen zamanlarinda zorlanmayasin. Esyalarin mesela fazladir
elinde kalmigtir. Bunu oyun i¢i ya da oyun dis1 paraya dontistiirebilecegin plat-
formlar var. Satisa ¢ikarryorsun; ama tabi gizli kimliginle kendi adin1 veremez-
sin ¢iinkii oyunlarda bunu yapmak yasak. Oyuncu seninle iletisime geger sen
de satarsin. Cogunlukla arkadas gevresinde satilir bunlar. Giiven sorunu da yok
havaleyle istedigin bankaya yatirirlar parasini sen de verirsin. Genelde yiiksek
seviyeli bir seylere sahipsen alicist hemen seni bulur. [Her oyun i¢in gegerli degil
belki ama para oyunda dnemli bir faktor mii?] Aslinda eskiden 6yleydi, ¢ok
6nemli bir fakt6rdii hatta bundan beg sene 6ncesine kadar oyun hesaplarim araba
karsiiginda alip satanlar oluyordu. Oyun iginde ise gectigimiz giinlerde Knight
Online’da en yiiksek ayarda bir silah basildi, canli yayinda 150 bin TL teklif geldi
oyuncuya. Ama e-sporun dogasindan kaynakli olarak oyunlara para yatirip bir
seyler elde edilmeye ¢alisilan oyunlar azalmaya baslad1. Paray: veren diidiigii ca-
lar mantig1 oldukga insan bu oyunlardan uzaklagsmaya basliyor. Bedava ama ken-
dini gelistirebilmenin yetenekle alakali oldugu oyunlar artmaya baslad: (K4, 28).

eoe

10 Herhangi bir oyun karakterini ya da oyundaki bir ilerleme gerekliligini (6rnegin insa) gelis-
tirmeye dayali oyun gelistiricilerinin sundugu ticretli, oyun ici esya da ya da karakter giiglen-
dirme nesnesi olarak adlandirilabilir.
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Evet satin alma yapiyorum, karakterleri daha hizl ilerletmek i¢in. Daha iyi re-
kabet edebileyim diye. Seni oyunda tutuyor. Satin aldigin seyi pat diye kenara
atamiyorsun... Birakamiyorsun béyle de bir durum var. O da zaten igin arkadaki
kiigtik hilesi. Bir oyuncunun bunu satin aldiktan sonra o oyuncunun oyunu bi-
rakmast zor oluyor. Ben mesela satin aldim diye birakmayayim diye diistinceler
geliyor bana da (K5, 35).

Oyun ici ekonomik etkinlikler ile ilgili katilimcilarin verdigi cevaplar,
oyunlarda paramin etkisinin oyun tiirline gore degisebilecegini gostermekte-
dir. Ornegin birgok MMORPG tiirii oyunda para 6demek oyuncuya avantaj
saglarken, e-spor tiirii oyunlarda bu avantaj neredeyse ortadan kalkmaktadir.
Ayrica oyun sirketleri zaman zaman yeni sunucular agmaktadir. Bir stiredir
devam eden oyunda (oyunun bagladig1 sunucu) bir¢ok oyuncu tist siralarda
yer almus, ¢ok giiclenmis ve oyuna yeni baslayan oyuncularin oyunda basarili
olma sans1 neredeyse kalmamigtir. Burada oyun sirketleri yeni bir sunucu ya-
ratarak (Eski sunucular kapanmamakta, mevut oyuncular oyuna devam ede-
bilmekte ve yeni oyuncular da dahil olabilmektedir.) yeni oyuncular1 oyuna
dahil etmeye ¢alisgmaktadir. Yeni agilan bu sunucuda baglangicta herkes aym
statiiye sahiptir ve bu déngii aymnu sekilde devam etmektedir.

Katilimcilardan K2'nin dijital oyunlara basladigindan beri “50-60 bin TL
yatirmugligim var” ifadesi dikkat cekmekte, yalnizca tek bir dijital oyuncunun
oyun igerisinde harcadif1 paranin devasa boyutlara cikabilecegini goster-
mektedir. Ayrica K4'tin “150 bin TL teklif geldi oyuncuya” ifadesi de bu savi
destekler niteliktedir. Katilimcilardan K5'in “Seni oyunda tutuyor. Satin aldigin
seyi ‘pat’ diye kenara atamiyorsun... Birakamiyorsun” ifadesi ise oyun igerisinde
satin alinan/edinilen oyun egyalarinin oyuna aitlik durumu yarattigi, boyle-
likle oyuncunun bir nevi yatirnm yaptig1 oyundan vazge¢mesinin zorlastig
anlagilmaktadir.

Gortismelerden elde edilen bir bagka bulgu ise kisilerin oyunlar1 para
kazanmak i¢in de oynamasidir. Dijital oyunlardan para kazanabilecegini kes-
feden baz1 oyuncular, birden fazla hesap alarak oyun igi karakterleri gelistir-
mekte, donanimli hale getirdikleri karakterleri satmakta ya da oyun ici esya-
larini takasta kullanabilmekte veya yine onlar1 da satabilmektedir.

11 Oyun belirli bir seviyeye geldiginde sifirlanarak yeniden baglamasi durumudur ve her oyun-
cu icin oyun yeniden baslamaktadir.
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Sonucg

Dijital oyunlar, geleneksel oyun oynama eylemi ile benzer 6zellikleri paylas-
sa da dijital oyunlarin somiiriiye agik hale gelmesiyle birlikte oyunun 6ziin-
de yer alan masumiyet kismen erozyona ugramis, oyun elektronik ve sanal
bir ortama taginmig ve bir simiilasyon haline gelmistir. Sanal ile gerceklik,
giderek birbirinden ayrilmas: ¢ok gii¢ girift bir yap: halini almigtir. Gergek
ve gercek dist arasindaki ¢izgi artik bulaniktir: “Postmodernistler ‘hayat bir
oyundur’ dediginde sadece bir metafordan bahsetmiyorlar. Hayat gercekten
bir oyundur ve oyunlar gercekten hayattir” (Castronova 2002, 13). Dijital ve
geleneksel oyun bigimleri arasindaki temel farklardan biri “stire kisit1”dir.
Bulgulardan anlasilmaktadir ki dijital oyun ¢ok uzun siireler oynanmakta,
geleneksel oyunlarin bir kurali olan -hava kararinca, diidiik ¢alinca ya da sah-
mat durumunda oyunun sona ermesi- siirenin sonuna artik neredeyse geline-
memektedir. Giin boyu devam eden oyunlarda dijital statii veya siralamalar,
kisiler oyunda degilken bile degisebilmektedir. Dijital oyunlar, geleneksel
oyunlara alternatif bir evren yaratmis gibi goriinmektedir ve giderek daha da
fazla geleneksel oyun niteliklerini yutarak genislemektedir.

Kitlesel halde tiiketilen oyunlar, toplumsal olarak 6grenilmis -bu 6greti
bir siire sonra bireysel diizlemde de etkisini gostermektedir- bir giidiiyle ha-
reket eden oyuncular tarafindan biiyiik bir ragbet gérmekte, oyuncular birgok
farkl platformdan oyun satin almakta, oyun i¢i harcamada bulunmakta, oyun
i¢i ekonomik etkinliklerde gii¢ ve statii aligverisi yapmaktadir. Oyuncular sa-
dece oyuna girerek bile dijital deger'? tiretmekte, oyun endiistrisi art1 deger
kazanmaya devam etmektedir. Dijital oyunlar, dijital olmayan oyunlara gore
rekabet etmenin dozunu yiikseltmis, yiiksek statiiye sahip ve gii¢lii olmay1
neredeyse zorunlu hale getirmistir. Boylece oyuncularin giig, hurs, rekabet ve
bagar1 kavramlarina bakis ve algilarinda belirgin sekilde degisimlerin mey-
dana geldigi goriilmiistiir. Her ne kadar oyun oynama eyleminin rizaya da-
yali oldugu anlasilsa da bu durum oyuncu emeginin sémiiriildiigii gercegini
degistirmemekte, oyun endiistrisinin bu somdiiriiden paymni aldig1 ve almaya
devam edecegi de 6ngoriilmektedir.

Gilintimiiz dijital oyun iireticileri, oyunlarmn bir b&liimiindi {icretli olarak

eoe
12 Oyun igi reklamciliga maruz kalmakta, mobil platformlardan uygulama indirmekte, oyun
ozellikleri ve igerikleri hakkinda paylagimlarda bulunmakta veya gesitli platformlardaki ya-
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kullanicilara sunarken® bir boliimiinii de ticretsiz olarak sunmakta, oyuncu-
lar1 oyun igerisinde para harcamaya yonlendirmektedir. Artik ¢ogu oyunda
seviye gecilebilmesi, oyun giiciiniin siirdiiriilebilmesi veya duragan hale ge-
len oyun zevkinin artirilabilmesi biiyiik oranda para harcama ile dogru oran-
til bir hale gelmistir. Ayrica aragtirma bulgularindan anlagilacag tizere birgok
oyuncunun dijital oyunlar1 para kazanmak i¢in oynadig1 da anlasiimaktadur.
Oyuncular kendi ¢abalariyla oyun icinde yarattigi ekonomik degeri gercek
hayata tagiyabilmenin firsatlarini arar hale gelmistir.

Oyun galismalar: alaninda gesitli arastirmalar ytirtitiilse de -ki bunlar ge-
nellikle oyun bagimlilig: gibi konulardir- oyun-ekonomi iliskisi gogunlukla ih-
mal edilmektedir. Oyun endiistrisinin tasidig1 ekonomik potansiyel, oyunlara
bakisin bagimlilik kaygisindan 6teye gegmesini gerektirmekte (Sezgin 2019,
292), dijital oyun oynayanlarin ekonomik etkinliklerinin arastirilmasi oyun
calismalari icin giderek daha da 6nemli hale gelmektedir: Dijital oyun calis-
malari, oyunculari sadece oyun oynayan insanlar olarak degil, ayni1 zamanda
oyunlarin ekonomik tiiketicileri olarak da diistinmektedir (Payne ve Sterier
2014, 68). Gerek dijital oyunlara yonelik giderek artan ilgi gerekse oyun yati-
rimlarinin artmasi ve dijital oyunun devamhiligini saglamak iizere yeni strateji
gelistirme ¢abalari, oyun diinyasinda gerceklesen devasa ekonomik etkinligin
varlig1 konusunda bir kanit niteligi tasimakta olup oyun calismalar1 kapsa-
minda oyun i¢i ekonomiye dayali nitelikli aragtirmalarin gesitlendirilmesinin
alan yazinina katkida bulunmasi agisindan giderek 6nemli hale geldigi sonu-

cunu gostermektedir.
LN J

13 Ucretli olarak sunulan oyunlarda da oyun igi harcama yapilabilmektedir.
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