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Bu calismada tarihsel sireg igerisinde donisen oyun alaninin dijitallesme ile birlikte canlilarin tiiri igin dogal bir dirtt
olmaktan ¢ikarak biyoiktidar teknolojisinin stratejileri igin kullandigi ve bu yoniyle bir tir dispozitife donistugi
dusinulmektedir. Bir diger ifadeyle temelde canlilarin tiiri igin gerekli olan oynama dirtisinin Gzerine insa edilen sifirdan
tasarlanan, kurgulanan ve tretilen bir iktidar teknolojisinin dispozitifi olan dijital oyunlarla birlikte biyoiktidarin yalnizca gercek
yasami kusatmakla kalmadigi dijital oyunlarda yer alan sentetik yasami dahi kusattigi varsayilmistir. Bu varsayim
dogrultusunda ¢alismada dijital oyunlar, yeni bir (biyo)iktidar teknigi olarak konumlandirilarak igerisinde yer aldigi diistinilen
biyopolitik sdylem ve anlatilar sorunsallastiriimistir. Boylece c¢alismada dijital oyunlarin hem anlatisalligina hem de
etkilesimselligine gomdll olan biyopolitik séylem ve anlatilari tartismaya agmak hedeflenmistir. Calismanin sahip oldugu bu
digiince 1s18inda “Dijital oyunlarda biyopolitik séylem ve anlatilar nasil ve ne sekilde yer almaktadir?” sorusuna yanit
aranmistir. Bu konu odaginda dijital oyunlara biyopolitik yaklagimla birlikte hem ulusal hem de uluslararasi literatiire katki
sunmak amaglanmistir. Calisma teorik ve uygulamali olmak Uzere iki kisimdan olugsmaktadir. Calismanin teorik kisminda
biyopolitika kavramina yonelik bir sorusturma gergeklestirilmistir. Ardindan dijital oyunlarin biyopolitika ile iliskisine
deginilmistir. Uygulama boliminde ise dijital oyunlarda yer alan sdylem ve anlati biyopolitika kiskacinda The Sims 4 6rnegi
Uzerinden elestirel sdylem ¢o6ziimlemesi yontemiyle tartismaya acilmistir. Arastirmadan elde edilen bulgulara gore
glinimaziin popliler oyunlarindan biri olan The Sims 4’Un igerisinde yer alan 6zne, beden, yasam-6lim, nifus, iliski ag1 ve
mekan gibi unsurlara bakildiginda biyopolitik séylemi destekler nitelikte oldugu gérilmistir.
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Extended Abstract: From the past to the present, the concepts of “game” and “play” have an important place in our lives.
Although time and place changed, the need to “play” continued to be a part of human life. According to traditional ludology
theorists like Huizinga, Caillois, “play” is an impulse that goes beyond the limits of the basic biological and physiological
characteristics "necessary for the species of living things. For the classical game theorists, “play” is the main source of culture,
art, literature, law, war, and even civilization. The “game” and “playing” practices have undergone change and transformation
with the effect of digitalization. Considering the developments in the light of information and communication technologies,
games have become playable regardless of time and place. Therefore, gaming and playing practices have now turned into an
activity taking place in virtual space.

In this study, it is thought that the field of "game" and "play" that has transformed in the historical process has
ceased to be a natural impulse for the species of living things, and has turned into a kind of dispositive (mechanism) in this
respect, which is used for the strategies of biopower technology. In other words, with digital games, which are the dispositive
of power technology designed from scratch, constructed and produced on the impulse to play essentially for the species of
living things, it is assumed that biopower does not only encompass real life but even the synthetic life involved in digital
games. In line with this assumption, the study aims to discuss and analyze the discourses and narratives embedded in both
the narrative and interactivity of digital games, which are positioned as a new power technique of biopolitics. In this focus, it
is aimed to contribute to both national and international literature with the biopolitical approach to digital games.Therefore,
this study, which positions digital games as an extension of biopolitics, is intended to be a source and at the same time a basis
for future studies.

Biopower is a governmentality practice through the use of numerous and diverse fine techniques, in particular the
use of statistics, medicine, biology, and probability, to achieve the control of bodies and the regulation of the population.
According to Foucault, the creation of new power techniques also brings along new governmental relationships. New power
techniques, which bring new power governmental relations with them, produce, circulate and reproduce a certain power-
knowledge relationship through dispositive (apparatuses). Today, it is a known fact that biopower has reached a new
dimension in body and population control, control and surveillance by articulating neoliberal governmentality and using new
power dispositions. It is thought that one of these “new” dispositive is digital games from new media tools. Based on the
academic literature, it can be said that in the 21st century, all kinds of new media tools are an important dispositive used to
reach the masses of the dominant discourses built with the effect of their digitality feature and to subjectively internalize
these discourses. Considering the developments in media and communication technologies in recent years, it can be argued
that digitality, which touches many areas of social life, is a "dispositive" used for subjectivation as an extension of
"governmentality" in a Foucauldian term. However, the purpose of this study is not how individuals internalize biopolitical
discourses. It focuses on a much more specific question than that: How can the discourses and narratives in digital games
which are dispositive of biopower, be reconsidered in the focus of biopolitics?

The study, shaped in the context of this thought ecology, consists of two parts as theoretical and practical. In the
theoretical part of the study, the concept of biopolitics, which forms the backbone of the study, and its relationship with
biopolitics are explained. In the practical part, the discourse and narrative in digital games were opened to discussion with
the method of critical discourse analysis based on the example of The Sims 4 in the light of biopolitics. The reason why this
sample was preferred in the study can be expressed as being one of the most popular games in the history of digital games,
as well as its suitability for the purpose and scope of the research. In this study, the limits of the critical discourse analysis
method were expanded to cover the new media environment by accepting digital games as a subject-building discourse with
a Foucauldian expression. Because discourse; a meta-action is a social practice that produces power relations and subjectivity.
The findings obtained from the study were interpreted with a deconstructionist approach.

According to the findings obtained from the research, it is seen that the elements such as subject, body, life, death,
population, the relationship between subjects, and space in The Sims 4, one of today's popular games, support biopolitical
discourse. As a result of the study, it was suggested that "digital game literacy" should be popularized in the society and thus

the gamers should be aware of the whispering of the games as a “conscious individual”, for leaving their “subject” position.
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GIRIS

Gegmisten gliniimiize, “oyun” ve “oynama” pratikleri hayatimizda énemli bir yer tutmaktadir. Huizinga’ya gore
(2015, s. 16) oyunun kokenleri insanligin varolusundan éncesine dayanmaktadir. Huizinga (2015) insani “Homo
Sapien” (Akilli insan) ve “Homo Faber” (imalat yapan insan) gibi sifatlarla tanimlamaya karsi ¢ikarak “Homo
Ludens” (Oynayan insan) olarak adlandirarak onun dogustan oyuncu boyutuna vurgu yapmaktadir. Geleneksel
ludologlara gore, yasamin vazgegilmez bir pargasi olan oyun “canlilarin tiirQ igin gerekli” olan temel biyolojik ve
fizyolojik 6zelliklerin sinirini asan bir dirttdir (Huizinga, 2015; Culin, 2012; Caillois, 2001). Biyolojik ve fizyolojik
ozelliklerin sinirini asan bu dirti yaklasik 80 yil 6ncesinde bilgisayarlarin ortaya cikisiyla birlikte dijitalleserek yeni
anlamlar kazanmaya baslamistir (Sezen & Sezen, 2011). Dijitallesme ile oyunun zamani ve mekani degisse de
insanin “oynama ihtiyacl” devam etmistir. Canhlarin dogal oynama dirtisi Uzerine insa edilen dijital oyunlar,
internet Gzerinden veya cevrimdisi olarak bilgisayar (PC), konsol (PS4, XBOX, Nintendo) ve mobil cihazlar
aracihgiyla oynanan oldukca genis kitlelere hitap edebilen bir yeni medya araci olarak tanimlanmaktadir
(Tandagglines Kahraman & Soydas, 2020; Erboy, 2010). Yirminci ylzyilin ikinci yarisindan sonra oyun ve oynama
pratiklerinin sanal ortama aktarimi seklinde acgiklanabilecek olan dijital oyunlarin geleneksel oyundan farki Binark
ve Bayraktutan’dan (2009, s. 45) aktarilanlara gore “...yeni medyanin ézelliklerini oyun oynama edimine dahil
etmesidir”. Dijitallesmenin etkisiyle sanal uzamda oynanabilen bir aktiviteye donlisen oyunlar, internetin de
etkisiyle McLuhan’in yillar 6ncesinden 6ngordigi gibi bireyler arasindaki zaman-mekan sinirlarini ortadan
kaldirmis ve diinyayi global bir kéy haline getirmistir. Nasil ki trenler bir noktadan digerine ulasim imkanini
sagliyorsa, oyunlar da similasyon cercevesinde, kullanicilarina ayni olaganisti hizmeti vermektedir (Poyraz,
2020, s. 324).

Tarihsel olarak bakildiginda dijital oyunlarin ilk ¢iktigi dobnemde satrang, dama gibi geleneksel oyunlarin
sanal ortama adapte edilmis versiyonlari olduklari ve bu oyunlarin Gniversitelerin ana-gati bilgisayarlarinda bos
zamanlari degerlendirmek amaciyla oynandigi bilinmektedir. 1960’li yillarin ikinci yarisinda dijital oyunlar daha
ucuz makinelerle kitlesellesmeye baslamistir. 1970’li yillarda ise dijital oyunlarin bir endistri olarak potansiyelinin
kesfedilmesi lzerine cok daha farkli bir boyuta evrilmistir. Bu donemden itibaren dijital oyunlar, geleneksel
oyunlarin sanal ortama adaptasyonundan ziyade cesitli anlati ve etkilesim yapilariyla oyuncularina gergek
diinyada sahip olmak isteyip olamadiklari her seye ulasma, gerceklerden kagma olanagi saglama, rol yapma,
duygulari kanalize etme, kazanma ve basari giidiisii olusturma gibi gesitli vaatler sunmaya baslamistir. Dolayisiyla
dijital oyunlar artik basit anlamiyla bos zamanlari degerlendirme, rahatlama, eglenme araci olmaktan ¢ikarak
enddistriyel Gretim sonucunda ortaya ¢ikan bir metaya doniismeye baslamistir (Binark, Bayraktutan-Sitcil, &
Fidaner, 2009). Geleneksel oyun kuramcilarinin bahsettigi oyun ve oynama pratiklerinin dijitallesmeyle birlikte
donistugi gorilmektedir. Artik oyunlar, cok uluslu sirketler tarafindan fonlanan, tasarlanan, lretilen, satilan ve
pazarlanan bir meta haline gelmistir. Akademik zeminde yapilan oyun galismalarindan hareketle séylenebilir ki;
dogalligini ve masumlugunu kaybeden dijital oyunlar, kendisini treten sirketin sahip oldugu egemen sdylemleri
renkli gorlntileri, gizemli anlatilari, eglenceli mizikleri, cesitli vaatleri igerisinde barindirmaktadir ve
kullanicilarina gesitli meta-iletiler tasimaktadir. Boylesine giiclii bir “medium” olarak dijital oyunlar, bireylere
sentetik diinyalarinda cesitli vaatler sunmasinin yaninda renkli ve eglenceli yapisiyla adeta bireylerin beyninde iz
birakmaktadir. Oyuncular bir an bile gozlerini kapattiklarinda dahi oynadiklari oyun zihinlerinde bir yerde hala
akmaktadir. Dolayisiyla bireyler dijital oyunlarda yer alan soylemleri oyun sirasinda kabul etmekle
kalmamaktadir; ayni zamanda sentetik diinyanin sdylemlerini oyunu oynamayi biraktiklari anlarda yani gercek
yasamda da sirdirip icsellestirmektedir. Fakat bu calismanin amaci bireylerin dijital oyunlarda yer alan
soylemleri nasil i¢sellestirdikleri degildir. Bundan c¢ok daha 6zgil bir amag olan bir dispozitif olarak dijital
oyunlardaki biyopolitik séylem ve anlatilari tartismaya aciimasidir. Akademik zeminde dijital oyunlari tartismaya
acmak ise bash basina bir tartisma konusudur. Literatiire bakildiginda “dijital oyunlar roman, film gibi hikaye
anlatan medium’larin devami niteliginde mi okunmalidir? Yoksa anlati-bilimin 6tesinde kendine 6zgi etkilesimli
bir oyun faaliyeti olarak mi ele alinmalidir?” sorusu tizerine temellenen narratoloji-ludoloji tartismasinin yer aldig|
gorulmistir. Fakat oyunun nasil, ne sekilde ya da kimler tarafindan ele alinmasindan ziyade bir séylem lreten ve
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Oznelerin igsellestirmesini saglayan bir mekanizma oldugunun fark edilmesi daha fazla 6nemlidir (Frasca, 2003;
Friedman, 1999). Dolayisiyla ister anlati ister etkilesimli bir oyuncak olarak ele alinsin dijital oyunlarin igerisinde
yer alan egemen soylemlerin fisildadiklarini ortaya ¢ikartmak igin ludo-narratolojik bir uzlasidan faydalanmak
yerinde olacaktir. Nitekim bu ¢alismada da tam olarak boyle bir yaklasim kullaniimistir.

Bu galismada tarihsel slireg icerisinde degisime ugrayan oyun fenomeni dijitallesme ve endistrilesmeyle
birlikte biyopolitik iktidar stratejileri ile oldukga benzer nitelikler tasidigi dislinilmektedir. GCalismada, yeni bir tir
iktidar dispozitifi olarak konumlandirilan dijital oyunlarin biyopolitik stratejide oldugu gibi “kolektif bedenlere”,
“istatistiki olarak niifusa” ve “tlr olarak insana” odaklandigi diistinilmektedir. Bir diger deyisle oyuncular sanal
diinyada oyunun kural geregi olan 6lim-yasam gibi biyolojik slrecleri diizenler, kontrol altina alr, bedenleri
kontrol eder, niifusa istatistiki olarak yaklasir ve Oznelestirir. Bu baglamda, geleneksel oyun kuramcilarinin
bahsettigi “oyun ve “oynama” pratiklerinin dogal bir faaliyet olmaktan ¢ikarak bedenlerin kontroli ve nifusun
yonetimi olarak aciklanabilecek biyopolitik stratejiler dogrultusunda aragsallastirildigl sdylenebilir. O halde
biyolojik ve fizyolojik 6zelliklerin sinirini asan bu oyun dirtiisiiniin temeli izerine insa edilen yapilandiriimis bir
biyoiktidar teknolojisi olarak dijital oyunu anlamlandirmak gereklidir.

Biyoiktidar bedenlerin kontrol edilmesini ve niifusun yonetilmesini saglamak icin sayisiz ve farkli
tekniklerin kullanilmasi araciligiyla yasamin tiim alanlarina, kurumlarina, bilgi ve hatta iliskiler agina niifuz ettigi
disunulen bir yonetimsellik pratigidir. Foucault’'ya gore, yeni iktidar tekniklerinin yaratilmasi ayni zamanda yeni
yonetimsellik iliskilerini de beraberinde getirmektedir. Yeni iktidar yonetimsellik iliskilerini beraberinde getiren
yeni iktidar teknikleri ise dispozitifler araciligiyla belirli iktidar-bilgi iliskisini Gretir, dolasima sokar ve yeniden
Uretir (Foucault M. , 1980, s. 93; Foucault M. , 2018, s. 74-75). Boylece, tim bilgiyi ve iliskiler agini elinde
bulunduran iktidar, cesitli mekanizmalarla hakikat oyununa dahil ettigi bireyleri 6znelestirir ve bu mekanizmalari
onlarin yénetimselligi icin kullanir. iktidarin yeni dispozitiflerden birisinin dijital oyunlar oldugu disiiniilen bu
calismada, akademik alanda oyunlar ve sdylem yapilari biyopolitika odaginda tartismaya acilmistir. Calismada,
dijital oyunlar biyopolitik bir dispozitif olarak konumlandirilarak, icerisinde yer aldigi dislinllen biyopolitik
soylem ve anlatilar sorunsallastiriimistir. Calismanin sahip oldugu bu dislince 1siginda asagidaki sorulara
orneklem Gzerinden yanit aranmistir:

e  “Bir biyoiktidar dispozitifi olarak dijital oyunlarda biyopolitik séylem ve anlatilar nasil ve ne sekilde
yer almaktadir?

e  “Dijital oyunun amaglari ve hedefleri neler?”

e  “Dijital oyunun oynanisi ve anlatisal yapisi nasildir?”

e  “Dijital oyunun sentetik diinyasinda yasam ve 6lim fenomenleri nasil temsil edilmektedir? Kimler
yasamaktadir? Kimlerin yasamlari degerli gorilerek vyasatilmaya ¢alisilmaktadir? Kimler
Olmektedir?”

e “Dijital oyunda beden fenomeni nasil ele alinmaktadir ve nasil kontrol edilmektedir?”

e “Dijital oyunda yer alan 6zne-beden-mekan iliskisi nasil ele alinmaktadir?”

o  “Dijital oyundaki niifus ve giivenlik iliskisi nasil ele alinmaktadir?”

o “Dijital oyunlarin anlatisalliginda yer alan 6znelerin birbirileriyle iliskileri nasildir? Dayanismaci bir
tutum mu yoksa rekabetgi bir tutum mu sergilemektedirler?”

Bu ¢alismaya konu olan biyopolitika odaginda dijital oyunlardaki séylem ve anlatiya olan yaklasim hem
ulusal hem de uluslararasi literatiire saglayacagi katkilar gbz 6niine alindiginda bu ¢alismanin 6nemini ortaya
koymaktadir. Dolayisiyla dijital oyunlar biyopolitikanin yeni dispozitifi olarak konumlandiran bu galismanin
gelecek galismalara bir kaynak ve ayni zamanda dayanak noktasi teskil etmesi amaglanmistir.
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Galismanin sahip oldugu bu distinis ekolojisi baglaminda 6ncelikle biyopolitika kavramina yonelik bir
sorusturma gergeklestirilmistir. Ardindan dijital oyunlardaki séylem ve anlatilara yasam, 6lim, 6zne, beden,
iliskiler ag1, mekanlar, niifus gibi parametreler géz 6niinde bulundurularak genel bir degerlendirme yapilmistir.
Calismanin uygulama kisminda ise dijital oyun evreninden segilen The Sims 4 oyunu 6rnekleminde yer alan
biyopolitik séylem ve anlati elestirel sdylem ¢dziimlemesi uygulanarak analiz edilmistir. Céziimlemeden elde
edilen bulgular 6zne, beden, niifus, mekan, iliskiler agi, yasam ve 6lim seklinde alt basliklara ayrilarak yapi-
sokimci bir bakis agisiyla yorumlanmistir.

1. Biyopolitika Kavrami

Foucault'ya (2018, s. 69-70) gore iktidar toplumun tim kurumlarina, yasamsal alanlarina, bilgi Gretim
mekanizmalarina, glindelik iliskiler agina nifuz eden her yerde her zaman bulunan esitliksiz ve hareketli iliskiler
icinde isleyen stratejik bir durumdur. Foucault, iktidarla ilgili klasik alisilagelmis “A’nin B’ye yaptirimr” seklinde
ifade edilebilecek hiyerarsik tahakkim iliskisini iceren negatif tanimina karsi ¢ikarak iktidarin toplumun her bir
hiicresine kok salan ve zincir seklinde 6zneler lzerinden isleyen sebekesel bir ag oldugundan bahsetmektedir
(Foucault M., 1980, s. 98). Dolayisiyla Foucault iktidari dogrudan dogruya bir devlete, kuruma veyahut yapiya
indirgemeden oldukca genis bir cerceveden ele almaktadir. iktidar kavramini dzne-iktidar-bilgi iliskisinden
hareketle ¢6zlimleyen Foucault’ya gore bilgi ve sdylem araciligiyla kurulan yasamin her noktasina temas eden bu
iktidar oyunu igerisinde bireyler 6znelestirilmektedir. Foucault, iktidarin jeneolojisini yaptigi ¢alismalarinda,
Oznelestirme igin hangi teknik ve teknolojilerin kullanildigl sorularina yanit aramistir. Foucault ¢alismalarinda
teknik kavramini “rasyonaliteleri yénetmek igin ¢esitli araglar” anlaminda kullanmaktadir. Birden fazla teknigin
kullanilmasi ya da tekniklerin birbirine eklemlenerek kolektif hale gelmesine ise teknoloji adini vermektedir.
Dispozitif ise sdylemsel ve sdylemsel olmayan her tiirlii aracin bltiinleserek birtakim insanlarin yénetimselligi igin
kullanilan bir mekanizmadir (Foucault M., 2011).

Foucault egemen iktidar, disiplinci iktidar ve biyoiktidar olmak tzere Gg tlr iktidar teknolojisinden
bahsetmektedir. Her dénemde her toplumun iktidarini insan bedeni tGzerinden kurgulayarak 6zneler lizerinden
isledigini dislinen Foucault’'ya gore, iktidar teknolojileri birbirinden kopuk degildir; aksine birbiri (izerine
eklemlenerek gelisip degismektedir. Bahsedilen bu i¢ ice gegen ve birbiri izerine eklemlenen iktidar teknolojileri
kullandigi farkl stratejiler ve gesitli teknikler sebebiyle farkli adlandiriimistir.

Egemen iktidar teknolojisinde iktidar sahibi olan hilkiimdarin bedeni ile somutlasarak 6ldirme hakkini
kendisinde bulur. Egemen iktidar teknolojisinde yasam nesnelestirilir ve iktidara tabi kihinir. “Oldir veya
yasamaya terk et” olarak aciklanan bu iktidar stratejisine gére hikimdar iktidarini korumak ve yasatmak icin
oldiirme hakkina sahiptir. Dolayisiyla egemen iktidar teknolojisinde hiikiimdarin tebaasina yapabilecegi en iyi sey
tebaanin hayatina karismadan yasamaya terk etmesidir.

Egemen iktidarin “6ldir veya yasamaya terk et” stratejisi 17. ve 18. ylzyila gelindiginde degisime
ugramaya baslamistir; bu donemde hiz kazanan sanayilesmenin etkisiyle iktidar teknolojisi bireyin bedenini
disipline eden, bedenleri kontrol edebilen, optimize eden, verimliliklerini arttirmaya calisan bir anlayisa dogru
evrilmistir. Bahsedilen bu iktidar ise disiplinci iktidardir.

Foucault, 18. Ylzyilin ikinci yarisinda disiplinden farkli olarak “niifus” kavrami ile iliskili olarak ortaya
¢ikan yeni bir iktidar teknolojisinden bahsetmektedir. Bu yeni tir iktidar teknoloji egemen iktidarin tam tersi olan
“yasam yarat veya Olime terk et” stratejisi (izerine temellenen biyoiktidardir. Biyoiktidar anlayisi ile birlikte
iktidarin asil etki alani bedenlerin glice tabi kilinmasi degil onlarin yasamlarinin yonetilmesi tzerinedir (Cansever,
2020, s. 122). Bu anlayisin donlisimindeki en énemli faktorlerden biri “niifus” kavraminin ortaya cikisidir.
Foucault niifusu su sekilde agiklamaktadir:
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“(...) sadece kalabalik bir grup insan demek degil; biyolojik siireglerin ve yasalarin nifuz ettigi,
emrettigi, yonettigi canli varliklar demektir. Bir nifusun dogum orani, 6lim orani vardir, bir
nifusun yas egrisi, yas piramidi, hastalanma hali, saglik durumu vardir, bir niifus yok olabilir veya
tersine, gelisebilir (Foucault M. , 2011, s. 152).”

Biyoiktidar; bedenlerin kontrol edilmesini (anatomo-politika) ve niifusun istatistiki olarak yonetilmesini
(biyopolitika) saglamak Uizere birbirine eklemlenen iki boyuttan olusmaktadir.

Tablo 1: Biyoiktidar ve boyutlari

Biyoiktidar

Anatomopolitika Biyopolitika
Beden olarak insana Tuir olarak insana odaklanir.
odaklanir. Disiplinle ve Nifusun dogum, 6lim, yasam, | |
bedensel verimliligin hastalik oranlarini istatistiki
arttinlmasiyla iliskilidir. olarak regtile etmeyi amaclar.

Biyoiktidarin “anatomo-politika” boyutu dogrudan insan bedenini disipline etmeyi, denetimini ve
kontroliini amaglayan boyuttur. Anatomo-politika boyutunda beden terbiyesi, itaatkarhig, bedenin
yeteneklerinin arttirilmasi ve ayni zamanda bedenin giglerinin ortaya ¢ikarttirilarak yarar saglanmasi Gzerinde
durulmaktadir (Canalp, 2018). Aslinda Foucault biyoiktidar kavramini agiklarken disiplinci iktidar teknolojisine
“anatomo-politika” adini vermistir. Nitekim Foucault’ya goére “biyoiktidar disiplini dislamaz, aksine onu icine
alarak/eklemlenerek birlikte hareket etmeye baslamistir” (Foucault M. , 2003, s. 242). Biyoiktidarin anatomo-
politikasi dogrudan “beden olarak insana” ve disiplinle ilgili stratejilere yogunlasirken; biyopolitika ise “tiir olarak
insana” yani nifusla ilgili dogum-6lim oranlarini diizenleme, kontrol etme gibi bir dizi biyolojik siireci ele alir.
Biyopolitika kavramini Cinselligin Tarihi kitabinin son boliminde ele alan ve ardindan 1974 yilinda derslerinde
kullanmaya baslayan Foucault bu kavramdan soyle bahsetmistir: “(...) Kapitalist toplum igin, biyolojik ve bedenle
ilgili olan biyopolitika her seyden ¢ok énemliydi. Beden biyopolitik bir gergeklik, tip biyopolitik bir stratejidir.”
(Foucault M., 2001, s. 137). Bu dogrultuda bakildiginda biyoiktidar ile birlikte “biyolojik olanin bedensel ve zihinsel
olarak denetim altina alinmasi” anlayisi 6nem kazanmistir (Yilmaz, 2007).

Foucault'ya gore biyopolitika kavramini anlayabilmenin yolu neo-liberalizmin dogasini kavramaktan
gecmektedir. Clinkli Foucault’ya gore “neoliberal sistem her tiirlii habitatta yasayabilecek bir yasam formudur”
ve biyopolitikaya eklemlenmistir (Kalan, 2014, s. 149). Biyoiktidar neoliberal yonetimsellikle birlikte makro bir
boyuta ulasarak bir yonetim sanatina dénlismistir. Artik biyoiktidar 6zneleri, bedenleri ve niifusu dogrudan
yonetmeden yonetir hale gelmistir. Neoliberal yonetimsellik, Foucault'nun deyisiyle “homo-economicus”u yani
kendi cikarlarini dislinen, kendisini ekonomi {izerinden tanimlayan 6zneler Uretir. Foucault neoliberal diizende
yer alan “homo-economicus”u soyle agiklar: “Homo-economicus bir tiir girisimcidir ve kendisine yatirim yapar.”
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(Foucault M., 2015c). Neoliberal diizende homo economicus biiyiik 6zel sermayelerin ihtiyaglari dogrultusunda
kendisine yatirim yapan ve kendisini “insan sermayesi” olarak géren bir girisimcidir (Foucault M., 2015c). Foucault
neoliberal diizenle birlikte degisen iktidar iliskilerine ve mekanizmalarina uyum saglayan ekonomik &zneleri
girisimci olarak ele alir. Bu durumu Gary Becker’dan alinti yaparak aktarir:

“Ekonomi insan davranislarini, amaglar ve alternatif kullanimlari olan kit kaynaklar arasindaki
iliskileri inceleyen bilim dalidir. insan amaglarina -evlilikten sug islemeye, ¢ocuklari icin harcama
yapmaya kadar- ulasmak adina bitlin girisimleri, belirli bir fayda maliyeti hesabi uyarinca
‘ekonomik’ olarak anlasilabilir. Bu durum ‘emek’ ve ‘is¢i’ taniminda muazzam bir degisiklige
gidilmesini gerektirir. Maas ve yevmiyeler birincil yatinmdan, yani kisinin becerilerine ve
yeteneklerine yapilan yatirnmdan elde edilen kara déntsir (Read J. , 2009, s. 28; Read J. , 2012,
s. 85).”

Ozetle, biyoiktidar bedenlerin kontrol edilmesini ve niifusun ydnetilmesini saglamak icin sayisiz ve farkl
ince tekniklerin kullanimi araciligiyla, 6zellikle de istatistik, tip, biyoloji, olasihgin kullaniimasi yoluyla uygulanan
ve yasamin her alanina temas eden bir yonetimsellik pratigidir.

2. Biyopolitik Bir Dispozitif Olarak Dijital Oyunlar

Biyopolitik dispozitif olarak dijital oyunlar, geleneksel oyunlardan farkli olarak 6znelestiren, nifusa uygulanan,
yasam ve 6lim gibi biyolojik faaliyetleri diizenleyen, kontrol eden, denetim altinda tutan sdylem ve anlatiya sahip
olduklari séylenebilir. Dijital oyun gelistiricileri “Size bir evren versek onu nasil diizenlersiniz, kontrol edersiniz ve
ybnetirsiniz?” gibi glgli bir soru etrafinda gesitli oyunlar gelistirerek oyunculara sunmaktadir. Bu gii¢lii soru
etrafinda sekillenen dijital oyunlarda, oyuncu oyunda verilen sentetik diinyayi tasarlar, yoénetir, kontrol eder ve
niifusunu yasatmak icin savasir. Ustelik bu sentetik diinyanin siniri hayal giiciiyle sinirl gériinse de oyunun
prosediirel retorigi® ile sinirhdir. Oyuncu, gercek hayatin taklidi olan dijital oyunlarda “6zgiirce” davrandigini
disiiniir ancak bu &zgiirlik yazilmcinin belirledigi kodlarla etkilesimden baska bir sey degildir. Ozgirliik
yanilsamasi dijital oyunlarda dahi roller, statiiler hatta verilmek istenen sdylemler belirli olarak disunilebilir.
Dijital oyunlarda “Tanri’yi oynayan” panoptik konumdaki oyuncu yasam ve 06lim Uzerinde mutlak bir hak
sahibidir. Dijital oyunlarda oyuncunun Tanri’yi oynamasina imkan vermesi oyun ici diinyada herkesin ve her seyin
ne yaptigini bilmesine olanak verir. Oyuncu Foucault’nun bahsettigi panoptikon konumuna gegmektedir. Oyuncu
dijital oyunlarda bir imparatorluk insa edebilir (Civilization ve Age of Empires oyunlari gibi), diinyayi fethedebilir
(Total War), sehirleri (The Simcity), eglence parklarini (Tycoon Games), glindelik hayati yonetebilir (The Sims) ve
hatta bir viris gelistirerek insan popilasyonunu yok etmeye calisabilir. (Plague Inc.)

Tam bilgiyi, iliskiler agini ve bedenleri ydonetme giliciini elinde bulan oyuncu oyunlari, oyundaki sanal-
Ozneleri, bedenleri ve nifusu -oyunun anlatisi ve yazilimi izin verdigi olgtide- sekillendirmektedir. Tipki devletin
nifusu yonetmek icin kullandig1 biyopolitik stratejide oldugu gibi dijital oyunlarda da sanal-6znelerin yasam,
olim, saghk ve hastalik gibi siirecleri, bedensel yetenekleri ve hatta her tirli faaliyetleri istatistiki verilere
indirgenmektedir. Sayilabilen, istatistiki verilere donlisen sanal-6znelerin gercek yasamda oldugu gibi
yonetimselligi kolaylastirdig1 sdylenebilir. Cogu ana-akim dijital oyunlarda cesitli araclarla (grafikler, ytzdelik
dilimler, sekiller vb.) sayilabilen saglik, yasam, 6liim, bedensel yetenekler, iliskisel durumlar ve her tirli baska
faaliyetlerin biyopolitik yonetimsellik mantigini da gliclendirdigi distnlebilir.

Tarihsel olarak oyunsal diizlemdeki istatistigin ya da sayilarin kullanimi aslina bakilirsa uzunca bir siiredir
yer almaktadir. Ornegin satrang taslarinin hareketlerinin sayisallastirilmis ¢izgisel yapisi bu durumun en eski

5 Ludo-narratoloji yaklasiminin bir iriinii olan prosedirel retorik kavrami, oyun yapimcilarinin belirli bir ideolojiyi, séylemi
veya diinya goristinl genis kitlelere ulastirmak igin tasarlanan oyun igindeki kurallara, temsile, anlatiya ve etkilesime
odaklanir.
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orneklerden biri olarak kabul edilmektedir. Bununla birlikte 20. yizyilin sonlarina dogru dijital oyunlardaki
istatistiksel temsilin giderek artmaya ve genislemeye basladigi disiinilmektedir. Dijital oyunlardaki istatistiki
genislemenin oyundaki 6znenin 6zelliklerinin sayisal verilere ¢evrilmesine dogru gerceklestigi sdylenebilir. Bu
durumun en bilinen érneklerinden biri 1974 yilinda yayinlanan Gygax ve Anderson’un Dungeons and Dragons
(D&D) oyunudur (Carreker, 2012). Bu oyunla birlikte dijital oyunlarda yer alan yasam-6lim unsurlari birbirine
karsit ikili statik durum olmaktan c¢ikarak oyuncu tarafindan yoénetilebilen dinamik bir duruma dénismeye
baslamistir. Oyun-ici sentetik diinyada yonetenin glicliniin géstergesi olarak yasam, minimum ve maksimum
istatistiki verilere donustirilerek rasyonel bir hale getirilmistir. D&D’de yer alan yasamsal degerlerin ve sagligin
Olcilebilen bir mekanizmaya donustirilmesi fikri kendisinden sonraki dijital oyunlara ilham vermistir. 1980’lere
gelindiginde bircok oyun gelistiricisi oyunlarina yasam mekanizmalarini dahil etmeye baslamistir. Tuhaf bir
sekilde, dijital oyunlarin sentetik diinyasinda sagligin sayisal cizelgelerle gosteriminin populerlestigi donem ile
gercek yasamda biyopolitikanin yogunlasmasina atifta bulunan biyomedikalizasyonun ortaya cikip yayihm
gosterdigi donem birbirileriyle kesismektedir. Oyunda yasamin istatistiki temsilinin biyo-medikalizasyonla bir
miktar nedensel bir iliskisi oldugunu ve hatta bazi tarihsel baslangic noktalarini paylastigini ileri siirmek fazla
iddiah olur. Fakat her ikisinin de dijital ¢agin Urtnleri oldugu ve bireylerden veri toplamaya, bireyi ayristirmaya
ayricalik taniyan biyopolitik yonetimsellik mantiginin temelini insa ettikleri gorialmelidir.

Yasamin Glcilebilen, sayisal temsiliyetinin populerlesmesi ve genislemesi dijital oyunlarda kayda deger
bir degisime yol acmistir. Statik yasam mantigindaki oyunlarin aksine yasamin olcilebilir, sayisal gosterimi
hayatta kalmak ve basarili olmak icin oyuncu tarafindan izlenmesi, kontrol edilmesi ve yonetilmesi gereken bir
sermayeye donltsmistlir. Yasam; saghk, hastalik, hasar gibi durumlarn hesap eden istatistiki verilere
indirgenmekte ve tim bunlar oyuncuya girdi-cikti olarak ifade edilebilecek sibernetik sirecler olarak
sunulmaktadir. Bu durum bir tasarimdan ¢ok daha fazlasini ifade etmektedir. Tipki 6lim Uzerine temellenen
iktidar anlayisindan yasam Uzerine temellenen biyoiktidarda oldugu gibi dijital oyunlar da statik yasam-6lim
anlayisindan c¢ikarak yasami yonetilebilen bir durum olarak ele almaya baslamistir. Boylelikle “oyuncu-6zne”,
sentetik diinyadaki biyolojik siireclere miidahale edebilir hale gelmistir. Karakterini yasatmak isteyen oyuncu onu
iyilestirmek icin cesitli 6geler ve ekipmanlar kullanabilmektedir. Oyun-ici paralarla gerekli saglk esyalari satin
alinir ve karakterin yasam siiresi uzatilir. Bu durumda oyuncunun oyundaki karakterinin 6lmemesi icin cabalayan
bir 6zneye donlstligi soylenebilir. Kisacasi “yasam” dijital oyun yapisinda bir sermaye ve rasyonel bir nesne
olarak 6ne ¢cikmaktadir. Oyundaki karakter bir sermaye olarak distiniilerek onu en iyi sekilde gelistirmek, kontrol
etmek ve yonetmek dnem arz etmektedir. Bu durum oyun-ici “kendilik gozetimi uygulamalari” olarak gorulebilir.

Ayrica biyoiktidarin stratejilerindeki gibi oyun icindeki karakterin bedeni hem dissal hem de igsel
surecleriyle kusatilmistir. Oyuncu tarafindan karakterin bedeninin bir yandan igsel slregleri olan yasam siiresi,
saghk dizeyi, 6lim gibi cesitli biyopolitik boyutlari dizenlenirken bir yandan da bedensel kapasiteleri ve
yetenekleri arttirilmaktadir. Oyunlarda karakterin bedensel yeteneklerinin arttirilarak maksimum verim ve fayda
edilebilir hale donustirilmesi anlayisi ise biyoiktidarin anatomo-politika boyutuna isaret etmektedir. Bedensel
yeteneklerin arttinlmasiyla oyundaki goérevler daha kolay gecilebilecek ve dismanlar daha kolay alt
edilebilecektir. Dolayisiyla kendisinin bir girisimcisi olarak gorilebilecek oyun karakterine yatirim yapan oyuncu-
dzneler hayatta kalip oyuna devam edecek ve bunu basaramayanlar ise dlime terk edilecektir. Ustelik bu durum
oyuncular arasinda hayatta kalma ve oyuna devam edebilmek icin rekabet duygusu yaratmaktadir.

Biyopolitikanin stratejisi degerli gordigli yasami ¢cogaltmasi ve degersiz olani ise 6liime terk etmesidir.
Bu noktada “dijital oyunlarin anlatisinda 6len kim ve 6ldiren kim?” sorusu 6nem tasimaktadir. Yasam (izerine
temellenen biyoiktidar niifusunu yasatmaya odaklanirken onun refahini saglamak icin 6ldiirdiiglinde de kitlesel
olarak oldiirmektedir. Nitekim dijital oyunlarda da oyuncu kendi niifusu olarak tanimladigi sanal-6znelerinin
refahi ve iyiligi icin bu 6ldirme davranisini gerceklestirmektedir. Kendisini bir kurtarici olarak konumlandiran
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oyuncu, sentetik diinya igerisinde kars taraf olarak ilan edilen diismanin yasamini degersiz gérerek onlari kitlesel
olarak 6ltime terk etmektedir.

3. Arastirmanin Metodolojisi

Arastirmanin uygulama boliminde dijital oyunlarda biyopolitik sdylem ve anlati The Sims 4 6rnekleminde
elestirel séylem ¢oziimlemesi (ESC) metoduyla ¢6zimlenmistir. Calismada bu oyunun érneklem olarak segilme
sebebi ise The Sims 4’{in dijital oyun tarihinin en popiiler oyunlarindan biri olmasinin yaninda arastirmanin amaci
ve kapsamina olan uygunlugu olarak ifade edilebilir.

ESC bir séylemi, anlatiyi, metni, diyalogu ya da monologu sistematik olarak ¢éziimleyerek icerisinde yer
alan politik, kiltiirel, toplumsal veya ideolojik olan gizli yapiyi ortaya koymayi amaglayan bir yontemdir (Doyuran,
2018). Yontemin sahip oldugu amag dogrultusunda “metnin séyleyemedigini duyabilmek ve anlayabilmek igin
metnin 6tesine gitmek” gereklidir (Palmer, 2008, s. 302; Doyuran, 2018, s. 303). Soylem genellikle yazil veya sozli
bir metnin sinirlarina baglanarak agiklanmaktadir; fakat bu tanim séylemin anlaminin kisitlanmasina yol
acmaktadir. Clinki séylem; metnin sinirlarini asan bir tiir meta-eylemdir, iktidar iliskilerini ve 6znelligi tireten bir
toplumsal pratiktir (S6zen, 1999). Soylem, “muhtemel diinyalarin yansimasidir” ve “sosyal gergekligini insa
etmektedir” (Wodak & Reisigl, 2001, s. 12-27).

Bu calismada dijital oyunlar Foucault’cu bir ifadeyle 6zne insa eden bir séylem olarak kabul edilmistir ve
ESC yonteminin sinirlari yeni medya ortamini kapsayacak sekilde genisletilmistir. Ludo-narratolojik uzlasisal bir
yaklasimdan hareketle hem anlatisalligi hem de etkilesimselligi g6z 6niinde bulundurularak dijital oyunlarin
icerisinde yer alan biyopolitik sdylem ve anlatilar elestirel séylem ¢oziimlemesi yontemiyle ¢éziimlenmistir.
Secilen dijital oyun 6rnekleminin (The Sims 4) anlatisinda ve etkilesiminde yer alan her bir unsur Michel
Foucault'nun biyopolitika anlayisi odaginda “nifus”, “beden”, “mekan”, “6zne”, “yasam” ve “Olim” gibi
parametreler gbz 6niinde bulundurularak yapi-sékiimci bir yaklasimla elestirel sdylem ¢éziimlemesi uygulanarak
¢O6zUmlenmistir. Yapisokiimcl yaklasim bir metnin, séylemin veyahut bildirinin anlamlarini onlari yeniden
yapilandirarak insa eden post-modern elestirel yaklasim olarak tanimlanabilir (Derrida J., 1997; Derrida J., 1973).
Bu yaklasimin amaci sdylemin derin yapilarina ulasmak icin ayristirmaktir.

4. Bulgular ve Yorum

2000 yilinda Will Wright tarafindan tasarlanan ve Maxis tarafindan piyasaya surilen ve EA tarafindan dagitimi
yapilan serinin ilk oyunu olan The Sims, kisaca gercek hayatin, 6znelerin, mekanlarin, faaliyetlerin ve iliskilerin
similasyonu olarak ifade edilebilir. The Sims, 1991 yilinda Oakland yangininda evini ve mal varliginin ¢ogunu
kaybeden oyun tasarimcisi Wright’in hayatini yeniden insa etme deneyimini dijital ortama tasiyarak oyunlastirma
fikriyle dogmustur. The Sims oyun serisi aslina bakilirsa herhangi bir tanimlanmis hedefe veya nihai sonuca sahip
olmayan sandbox tirtindeki bir oyun olarak tanimlanmaktadir.
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Sekil 1: The Sims, Level Dergisi 2000

ediyorlar ve bu kesi
heyecan verici

Nerden Baslas

The Sims bir ma
kac ev ve onlardat
tabilecediniz birka
sindan secim yapi
I ekranla baslyor. ¢
cenekler ilginizi ¢
di evinizi ve kenc
varatahilirsiniz. A

Bilindigi lizere sandbox oyun tiirii gizgisel bir anlatisallik sunarak oyuncuyu kisitlamamaktadir; bunun
yerine oyuncu tipki bir kum havuzundaymis gibi dijital oyunun sanal uzaminda hayal giliciyle serbest
birakilmaktadir. Oyuncular, “Sim” adi verilen sanal insani yaratir, onu evine yerlestirir, ruh hallerini, iliskilerini,
arzularini, yasamsal faaliyetlerini, biyolojik ve mental streglerini diizenler ve kontrol altina alir. Bu oyun oynama
pratiklerine bakildiginda The Sims’in klasik oyun anlayisindaki “bebek evi” geleneginin daha gelismis ve sanal
ortama aktarilmis bir versiyonu oldugu da dusunilebilir (Flannagan, 2003, s. 1). Hatta oyunun tasarimcisi
Wright’in “sanal bebek evi” metaforu The Sims piyasaya slrildiginde bir pazarlama stratejisi olarak siklikla

kullaniimistir.

Sekil 2: The Sims 2000 reklam afisi

Ol
~3|M$S
Create and control people!

Visit www.thesims.com

2014 yilinda serinin dordiincii oyunu olarak piyasaya siriilen The Sims 4 (TS4)’Un tanitim yazisinda

oyundan soyle bahsedilmektedir:
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“Hayatla oynayin! TS4, insanlari yaratma ve kontrol etme giici veren yasam similasyon
oyunudur. TS4'te yaraticiligl, mizahi, kagisi ve hayatla oynama 6zgirligiini yasayin.”

“Daha akilli Sim’ler ve daha garip hikayeler! TS4, daha 6nce hi¢ olmadigl kadar yasamla
oynamaniza izin veren, hayranlari tarafindan merakla beklenen bir yasam simiilasyon oyunudur.
Benzersiz gortinimlere, kisiliklere, davranislara ve duygulara sahip olan daha akilli tasarlanan
Sim'lerinizi kontrol edin. Sim'inizi “olusturma” ekraninda sekillendirin, yeni yaraticilik diizeylerini
deneyimleyin ve yenilenmis insa modu ile giizel evler tasarlayin. Oyundan hig ¢cikmadan yeni
iceriklere goz atmak, paylasmak ve indirmek igin Sims Galerisi’ni kullanin. Sim'lerinizin zihnini,
vicudunu, kalbini kontrol edin ve hikayelerinize hayat veren mahallelerde yeni oyun
olanaklarinizi kesfedin.”

Resmi agiklamalardan da hareketle TS4’Un “Size bir diinya versek onu nasil diizenlersiniz, kontrol
edersiniz ve ydnetirsiniz?” seklindeki glgli bir soruyu oyuncularina sundugu ve oynanisin bu soru etrafinda
sekillendigi sdylenebilir. Bu glicli soru etrafinda sekillenen TS4, oyunculari oyunun sentetik diinyasinda her seye
glicl yeten bir konuma yerlestirerek 6zneler, ortamlar, durumlar, olaylar yaratmalarina ve bunlarin sonuglarini
gbzlemlemelerine izin vermektedir. Tim bunlardan hareketle TS4’lin oyuncuya Tanri konumunu benimsemesini
Onererek onu bir oyun diinyasi kurmaya ve ardindan bu diinyanin yonetimine iliskin sorumlulugu almaya davet
ettigi soylenebilir. Ancak TS4’in oyuncuyu Tanrisal olarak konumlandirmasi oyuncularin her zaman yasami “iyi”
yonetecegini akla getirmemelidir. Bazi oyuncular sadece eglenmek icin sanal-6zneleri oldukca koti sekilde
ydnetmektedir.® Hatta TS4’lin olaylari, durumlari, mekanlari, dzneleri tepeden izleme imk&ni veren kamera
perspektifinin oyunculara sunulan Tanrisal konumu kanitlar nitelikte oldugu séylenebilir.

Sekil 3: TS4 kamera agisi

TS4’te oyuncunun “Tanri’yl oynamasina” imkan vermesi sebebiyle oyun i¢i diinyada herkesin ve her
seyin ne yaptigini bilmesine olanak verir. Baska bir ifadeyle oyuncu Foucault'nun bahsettigi panoptikon

6 Oyuncular, sanal-6zne Sim’leri eglence amagh kotu kosullarda yasatabilir, Sim’lerin sinirlarini zorlayabilir ve hatta gesitli
oldiirme yollarini Gstiinde deneyebilir. Buna “karanlik oynama” adi verilir.
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konumuna ge¢mektedir. Bu noktada her seyi ve herkesi gézetlemeye erisimi olan oyuncularin rontgenci bir hazla
ve bitmeyen bir istahla izleyerek kontrol ettigi de belirtilmelidir.

Sekil 4: TS4 Panoptikon canlandirmasi

Nihai bir amaci ya da sonucu olmayan TS4 oyununun mekanlar ve Oznelerin giindelik yasamdaki
iliskilerinin kontrol(, denetimi gbzetimi ve yonetimi prensibi Gizerine kurulu oldugu séylenebilir. Gergek hayatin
similasyonu olarak goriilen bu basit oyunu eglenceli yapan nokta oyuncuya kendi diinyasinin anlatisini yazma
sansi vermesidir. Gorlldigu Gzere tim bilgiyi, iliskiler agini, 6zneleri, bedenleri, mekanlari ve nifusu gozetleme,
denetleme ve yénetme giiclini elinde bulunduran oyuncu oyunun yapay diinyasinda anlatiyr “istedigi gibi”
“6zglirce” sekillendirmektedir. Ancak giindelik yasamin sanal uzamdaki taklidi olan bu oyunda, oyuncu sanildig
kadar “6zgur” degildir. Bu noktada tipki oyundaki sanal Sim’lerin sinirli 6zgirlGgunln oldugu gibi oyuncu-6znenin
de 6zglrliglnin de sinirl oldugu sdylenebilir. Oyuncunun sahip oldugu bu “6zglirlik” yazilimcinin belirledigi
kodlarla etkilesimden baska bir sey degildir. Ayrica oyuncu-6zneler bu sentetik diinyada farkinda olmadan
bilingaltina isleyen egemen sdylem ve anlatilari sanal-6zneler tGzerinden yeniden insa etmektedir. Bu noktada ikili
bir 6zne insa sirecinden bahsetmek miimkindir. “Oyuncu-6zne”, gercek yasamda igsellestirdigi biyoiktidar
iliskilerini kendi anlatisini olusturmasina imkan veren bu “etkilesimli oyuncak” araciligiyla sanal-6zne Sim’ler
Uzerinden insa ederken “sanal-6zneler” de similasyonel ve etkilesimsel yapilarinda gizlenen biyopolitik soylem
ve anlatilarla oyuncu-6zneyi yeniden ve yeniden insa etmektedir. O halde eglenceli gériinen 6zglrliik yanilsamasi
yaratan ve yasamin similasyonu olan bu oyunun sdylem ve anlatilarinda gizlenen biyo-iktidar iliskilerinin
icsellestirilmesine hizmet eden bir arag oldugu séylenebilir.

Peki bu oyunun sentetik diinyasindaki sdylemlerde ve yaziliminda neler gizlidir? Bu soruyu yanitlamak
icin TS4’Un sentetik dlinyasina Foucault’cu biyopolitika kiskacinda bakmak yerinde olacaktir.
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Sekil 5: TS4'te 6zne

naimie v Lover

®®’ Charisma C—) 3
————4

2 Comedy 2

& cooine G o
-

&Y Fitness a4
4

% Gardening 1

@ Gourmet Cooking — 3

o’ Guitar c— 1

f Handiness 1

Bladder

Social

Hygiene

Hunger

Energy

Ozne: Oyunda sanal-6zne olan ve Sim adi verilen simiilakrlarin temel yasamsal ihtiyaglarindan bedensel
Olcllerine, karmasik duygu durumlarina, bedensel kapasitelerine, hayat amaglarina, oturuslarina, yirtyislerine,
ekonomik ve sosyal iliskilerine kadar sahip olduklari her tirlG unsur rasyonel ve istatistiki verilere indirgenerek
oyuncu tarafindan kontrol edilerek yonetilmektedir. Sentetik diinyalarindaki giindelik yasamdaki basit gérevleri
bile yapabilmek i¢in yonlendirici bir ele ihtiya¢ duyan ve yonetmekten yoksun olan Sim’ler Foucault’'nun deyisiyle
“baskasina bagimll” 6znelerdir. Ustelik sanal-dzneler baskasi tarafindan yonetildiklerinin de farkinda degillerdir.
Bu yoniyle sanal-6zne Sim’lere bakildiginda gercek hayatta yonetildiginin farkinda olmadan hakimiyetin
kendisinde olduguna inanan neoliberal 6zne homo-economicus ile benzerligi goérilmustir. Sanal-6znelerin
bedenlerinden, duygularina, iliskilerine ve faaliyetlerine kadar her sey kisisel olmaktan ¢ikarak oyuncu tarafindan
miidahale edilebilir bir alana dontismustir. Sentetik diinyadaki homo-economicus’lar (Sim’ler) bizlere insanin
kendisini bir sermaye olarak goriip yatirim yapma soéylemini en agik bir bicimde gosterir. Sentetik diinyanin yasam
alaninda herkes ve her sey sanal homo-economicus’un sermayesini yaratacak, gelistirecek ve zenginlestirecek
nesnelerdir.
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Sekil 6: TS4'te beden

Beden: TS4'Gin sentetik diinyasinda da “beden” olduk¢a onemlidir; ¢linkii sanal-6zneler giindelik
yasamda bedenleriyle var olmaktadir. Sanal-6zne Sim’lerin bedenleri hem anatomo-politika boyutuyla hem de
biyopolitika boyutuyla diizenlenir, kontrol edilir, gbzetlenir ve yonetilir. TS4’lin sentetik diinyasinda beden
oyuncu tarafindan bir kil ya da hamur gibi sekillendirilebilir. Oyunda bedene iliskin séylemin izine disildiigiinde
aclk ve net bicimde “ideal bedenin saglkh olma” séylemi goérilmektedir. Sanal-6zne Sim’lerin bedenleri kabul
edilebilirlik zayiflik ve kabul edilebilirlik sismanlk dizeylerine gére olmak lizere bir gizelge ile siniflandirilip
sinirlandiriimistir. Bedene iliskin bu 6n kabuller oyuncuya 6zgirlik yanilsamasi yaratarak bedene sinirlar
cizmektedir. Ayrica oyun igi sentetik diinyada sanal-6zne Sim’lerin saglkl ve fit bir viicuda kavusma egiliminde
oldugu ya da programlandiklari gorilmistir. Saghkh beden séylemi oyunda kendisini uyku dizeninden bos
zaman aktivitelerine ve yemek yeme aliskanlarina kadar her yerde kendisini gdstermektedir. Bedenlerin
kilosundan baska bir diger unsur da boylarina iliskindir; clinkli oyunda sanal-6znelerin boylari tek bir bicimde yani
standart olarak belirlenmistir. Bedenin temsiline iliskin bir baska problematik boyut ise gergek yasamda
gorilebilecek bedensel engellerin oyunda yok sayilip dislanmasidir. Biyopolitikanin birincil stratejisi glizellik
Uzerine olmasa da bedenlerin estetik goriinimi de zaman igerisinde énem kazandigindan bahsedilmisti. Bu
dogrultuda oyunda yer alan kadin ve erkek bedenlerine bakildiginda viicutlarinin mikemmel pirizsizlikte,
tlyslz, sivilcesiz ve ipeksi olarak kurgulandigi gorilmistir. Ayrica oyunda markalarla yapilan gesitli is birlikleri
bedeni siisleyen teknolojilerden biri olan makyaj Gzerinedir. Bdylece oyunda yer alan bedenlerin gozleri daha
belirgin, dudaklari daha dpilesi ve ciltleri daha parlak olarak tasarlanabilmektedir. Boylece bedenlerin gekiciligi
de kontrol edilebilir hale gelmistir. Bedene iliskin tim bu temsiller g6z 6niinde bulunduruldugunda TS4’ln
neoliberal diizene eklemlenen biyoiktidar iligkileri cercevesinde toplumda yer alan kadin ve erkek bedeninin
estetize ve idealize edilerek gercek yasamdaki gizellik standartlarini oyun diinyasinda yeniden Urettigi
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dislndlebilir. Son olarak bedene iliskin en can alici nokta olan cinsiyet teknolojileri oyunda oyuncuya 6zgirlik
alani sagliyor gibi gériinse de bu bir yanilgidir. Oyun, cinsiyet teknolojilerini kadin-erkek olarak ikili siniflandirma
sisteminden ¢ikartarak bir baska siniflandirma sistemine yerlestirir. Bu siniflandirma sistemi fiziksel ¢ergeve,
kiyafet tercihi, tuvalet aliskanhgi, hamilelik durumu olarak dort farkli secenekle oyun karakterini kadinsilik ve
erkeksilik diizleminde bir yere yerlestirir. Boylece “kimin kadin” ve “kimin erkek” oldugu “hakikat oyunu”
icerisinde yeniden Uretilerek denetlenebilir, gézetlenebilir ve bilinebilir sanal-6zne olmaktadir. Ayrica oyunda
toplumsal cinsiyet atamasi oyuncu tarafindan bir ekran araciligiyla gerceklestirilebilirken sanal-6znelerin cinsel
yonelimleri ise oyuncunun oyun sirasinda verdigi kararlar dogrultusunda yapay zeka araciligiyla sekillenmektedir.
Ornegin bir oyuncu Sim’ini genellikle kadin Sim’lerle romantik etkilesime geciriyorsa bu noktada kadinlarla
romantik iliski kurmasi daha kolay olacaktir. Bunun tam tersi durumlar da mimkindir. Sims’in sentetik
diinyasinda cinsel yoénelim degiskendir ancak dikkat edilmesi gereken nokta cinsel yénelimin de her alanda
goruldugi Gzere sayisal verilere indirgenmesidir. Oyunun sentetik diinyasinda cinsellikle iliskin sim{lasyonel ve
etkilesim yapilarina bakildiginda Sim’lerin cinsel etkilesimleri “woo-hoo” olarak adlandirildigi gérilmektedir.
Woo-hoo denilen etkilesim iki yetiskin Sim arasindaki romantik iliskinin nihai ifadesi seklinde agiklanabilir. Sims
diinyasinda “woo-hoo” olarak ifade edilen cinsellik teknolojisinde iki tarafin da riza gésterdigi bir etkilesimdir. Her
ne kadar sanal-6znelerin partner aramakta ve belirli yas grubunda olduklari siirece cinsel anlamda 6zgiir olduklari
diisiiniilse de aslinda TS4’{in sentetik diinyasinda cinsel etkilesim bir tabudur. Oncelikle cinsel etkilesimin belirli
lokasyonlarda ve cift kisilik yatak, sauna, dus, gardirop gibi belirli esyalar araciligiyla gercgeklestigini séylemek
gerekir. Goruldigu lGizere Sim’ler arasindaki cinsel etkilesimler 6zel alanlarda gergeklesmektedir ve gizlenmesi
gereken tabusal bir sey olarak gérilmektedir. Ornegin cinsel etkilesim sirasinda etrafta birileri oldugunda Sim’ler
utangtan Olebilirler. Bunun yaninda kamusal alanda “Woo-hoo” yapilmaya calisildiginda ise polis Sim’leri
cezalandirmaktadir. Tim bunlarin yaninda Sim’lerin kimlerle cinsel etkilesime girecegi oyunun prosedirel retorigi
tarafindan belirlenmistir. Yetiskin bir Sim, aralarinda kan bagi bulunsun veya bulunmasin “akrabalari” olarak
tanimlanan aile tyeleriyle cinsel anlamda etkilesime gecemez. Son olarak; oyunda her ne kadar oyuncuya evlilik
esitligi tanindigl sdylense de oyunda hazir olarak verili ailelerin iliski ve evlilik durumlarina goéz atildiginda
biyoiktidar iliskisi cercevesinde 6znelerin niifusun devamhhgini saglayabilecek olan tek iliski formu olan
heteroseksizmin bir norm oldugu gorilmektedir. Bir baska ifadeyle “cinsellige iiretken olan kadin ve erkekten
olusan evli giftlerin el koydugu” da séylenebilir (Foucault M., 2007, s. 13). Boylece oyunun sentetik diinyasinda
yer alan nifusun devamhhginin glivence altina alindigi alinmistir. Ayrica oyunda heteronormatif iliskiler
icermeyen o6znelerin cinsel etkilesimlere girmelerine, evlenmelerine ve evlathk edinmelerine izin vermesi
dislayarak icerme yontemi olarak gorilebilir.

Yasam ve Oliim: Sim’ler, dogumdan &liime kadar uzanan 7 yasam evresine sahiptir. Bu 7 yasam evresi:
bebek, ylirimeye yeni baslayan ¢ocuk, cocuk, geng, geng yetiskin, yetiskin ve yash olarak siralanabilir. Her yas
grubunun kendisinden beklenen goérev, sorumluluk, beklenti ve rolleri vardir. Oyundaki bu yasam dongisi
icerisinde siradan giindelik hayatlarini yasayan Sim’ler ve bulunduklari yas grubuna ait sorumluluklarini yerine
getirirler. Ayrica sanal-6znelerin yasamlarinin yas gruplarina gore ayrilmasinin oyuncu tarafindan
denetlenebilirligi ve yonetimselligi kolaylastirdigi séylenebilir. TS4 oyununda herhangi bir amacin veya hedefin
yer almadigi sdylense de oyunun amacinin 6znelerin uyku, yemek gibi yasamsal ihtiyacglarini karsilanmasi, iyi
iliskiler kurmasi, ise girip para kazanmasi, isinde terfi etmesi, yeteneklerini gelistirmesi gibi stireclerin kontroli ve
diizenlenmesidir. Yani amag Sim’lerin “en iyi sekilde” yasatilmasi olarak ifade edilebilir. Bu durum oyundaki basari
durumu olarak okunabilir. The Sims’in sentetik diinyasinda yasayan Sim’lere bakildiginda “basarili” Sim’lerdir.
Basarili olmanin ise iki boyutu vardir ve bunlar hem ekonomik hem de sosyal anlamda kendisine yatirim yaparak
basarili olmayi kapsamaktadir. Bu noktada basarili insanin kendine yatirim yapan insan olacagl gorisu
biyoiktidarin yonetimsellik stratejileri ile de uyusmaktadir. Nasil ki oyunun sdylem ve anlatisinda “en iyi sekilde”
yasatmak bir basari durumu olarak okunuyorsa sanal-6znenin yoksullugu, ihtiyaglarinin giderilmemesi ve bunlara
bagh 6lumu de bir basarisizlik hali olarak goriilmektedir. Bahsedilen bu basarisizlik hali oyundaki baska turla
yasam bicimlerini 6teki olarak konumlandirmaktadir. Otekilestirilmis yasam bicimleri Sim evreninde kabul
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edilebilir olarak gorilmemektedir ve bu tir segimler yapan oyuncularin Sim’leri mutsuz ve basarisiz olmaktadir.
Basarisiz olarak nitelendirilen yasam bigimleri ise 6lime terk edilmektedir. Dolayisiyla bir Sim oyunun istedigi
sekilde “basarili” olamadiysa bu Sim’in (dolayh olarak oyuncunun) sugudur. O halde basarisiz olan Sim’lerin hayati
degersizlestirilerek 6lmelerinde bir sorun gérilmemektedir. Béylece 6lim daha kabul edilebilir bir durum olarak
gorulmektedir.

Niifus: Biyopolitika denilince akla nifusun yonetimi geldigi icin oyunun sentetik diinyasindaki niifusun
ozelliklerine de bakilmistir. TS4’lin sentetik diinyasinda yer alan niifus yapisina bakildiginda sanal-6zne Sim’lerin
jeopolitik sinirlari asan kiiresel bir diinya vatandasi oldugu gorilmistiir. Oyundaki bu durum ise neoliberal
yonetimselligin kiiresel vatandas soylemi ile benzerlik tasimaktadir. Oyunda secim gibi siyasal davranis pratikleri
yer almamaktadir. Ayrica sanal-6zne Sim’ler yarginin ya da hukukun 6znesi degillerdir. Oyuncu kisi ntifus hakkinda
dogrudan karar alir ve uygular. Bu noktada Sim’ler Biiyik Birader’in (oyuncunun) olaganisti kararlarina farkinda
olmadan uymaktadirlar. Sentetik diinyadaki niifus dini inanclarina dair herhangi bir sey bilinmemekle birlikte bu
durum sekdlerlikle iliskilendirilebilir. Bunun yaninda bu durum kiiresel ¢apta olan bu oyunun oyuncunun kendi
tasavvuruna birakilmasi olarak da okunabilir. inancin spesifik olarak gosterilmemesi durumu, sentetik diinyada
gecerli olan kurgusal Simlish dili ve Simeleon adi verilen kurgusal para birimi gibi olarak gorlebilir. Nifusun askeri
gliciiniin tamamen gonlli bir glicten olustugu gorilmastir; bunun sebebi ise “tehdit” olarak algilanacak oteki
bir nifusun yoklugudur. Clinkli TS4’e bakildiginda oyunda yonetilen tek bir nifus vardir. Nufusa givenlik
acisindan bakildiginda son derece glivenli oldugu, kentsel suglarin higbirinin gérilmedigi (hatta sug diye bir seyin
olmadigi) sdylenmekle birlikte sanal-6zneler arasinda bir giivensizlik duygusunun hakim oldugu gorilmastar.
Genel olarak stirekli kendilerine yatirim yapmakla mesgul olan ve diger Sim’lerle rekabet icerisinde olan bu niifusa
mensup sanal-6zneler arasinda toplumsal bir bagdan s6z etmek mimkin olmadigi icin glivensizlik mevcuttur. Bu
nedenle oyunda oyuncunun etkilesim komutuna kadar “herkes, herkes icin yabancidir”. Nifusun i¢ yapisina
bakildiginda oyuncu tarafindan yonetilen sanal-6znelerin daha yiksek gelirlere ve tiiketim seviyesine ulasmaya
calistigl gorilmustir. Dolayisiyla sentetik diinyada harcamaya ve yatirima dayanmayan yasam bicimine sahip
Ozneler basarisiz yasam olarak gorilip kabul gormeyerek 6lime terk edildiginden nifusta yalnizca kendi
cikarlarini hesaplayan, kendisine yatirim yapan 6zneler yer almaktadir.

Tablo 2: TS4 iliskilerin sayisal degeri

s<-50 s<50 s<70
o .
s>-50 s>50 s>70

fliskiler: Oyunda yer alan iliskiler bile sanal-6zne icin bir yatirim amacidir. Oyunun anlati yapisina gore
mutluluk yatirima ve harcamaya bagl bir durumdur. Dolayisiyla bahsedilen bu rasyonalize edilmis mutluluga
ulasmak icin her seyin hesaplanabilir, dlcilebilir numerik forma indirgenmesi gerektigi disinialmektedir. Oyunda
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duygusal emek gerektiren iliskilerin dahi diger her sey gibi dl¢llebilen rasyonel verilere indirgendigi gérilmustir.
Ayrica iliskiler de kendi igerisinde sinirlandiriimis ve siniflandiriimistir ki bdylece oyuncu tarafindan bilinebilir
iliskilerin ydnetimi kolaylastirilmistir. Ustelik oyuncu tarafindan kontrol edilen sanal-6znenin etkilesimleri de
kategorize edilerek tanimlanmistir. ister gercek yasamda ister sanal diinyada olsun iliski dedigimiz kavram
karsilikli emek isteyen bir durumdur. Bu noktada sentetik diinyada maddi olmayan duygusal emegin dahi
biyopolitikanin konusu haline geldigi ve iliskilerin amaglar igin kullanilan basit araglara déniistigu gorilmustar.

Mekanlar: Mekan dedigimiz sey farkli gikarlari olan ve birbirine tamamen yabanci olan 6zneleri bir arada
toplayarak disipline eden, diizenleyen, kontrol eden ve yoneten alanlardir. Oyunda mekanlar 6zel ve kamusal
olmak Gzere iki baslk altinda incelenmistir. Oyunda yer alan mekanlara bakildiginda (6zel veya kamusal alan fark
etmeksizin) acik bir bicimde biyopolitikanin yeniden insa edildigi gorilmustir. Kadin-erkek yasli-cocuk gibi farkh
sanal-6zne temsillerinin hangi mekinda ne zaman ne yapacaklari mekanlar araciliiyla belirlenmistir. Ustelik
panoptikon konumundaki oyuncu 6zel alanlarda dahi 6zneleri tepeden réntgenci bir hissiyatla gozetleyebilmekte
ve Tanri konumuyla yonetebilmektedir. Boylece 6zel alanlarinda dahi 6znelerin kusatildigi agikga gorilmustdr.

Son olarak oyunun sentetik diinyasinda yer alan mekanlara iliskin séylenebilecek sey ise oyundaki
kamusal alanlarin politik bir arena olmaktan cok diger 6znelerle etkilesime gecilen, sosyallesmeye imkan veren
tiketim alanlari olduguna iliskindir. Fakat sanal-6znelerin kentsel alandaki bu etkilesimleri de aslina bakilirsa
oldukga sinirlidir. Bu sinirh etkilesim hali 6zgiir kentsel alanin “iktidar teknolojilerinin kontrol ettigi mekanlarin
glindelik yasami isgal ettigi”’ anlamini tasidigi séylenebilir (Cavdar, 2018-3). iste bu kentsel alanin 6znelerin dzgiir
kullanimina kapatilmasi veya sinirlandiriimasi ayni zamanda iktidar teknik ve teknolojileri tarafindan kontrol
edilen mekanlarin glindelik yasami isgal etmesi anlamina gelmektedir (Cavdar, 2018-3).

Tablo 3: TS4 mekanlar

Park, Lokanta, Mize, Kiitiphane,
Spor Salonu, Gece Kuliib(, Bar,

Ka musa I AI an | ar Havuz, Plaj, Hastane, Polis merkezi,

sehir merkezi

Bos araziler ve Hazir olarak

EVler verilen evler

Oyunda Yer Alan Mekanlar

Oyuncu: Oyun her ne kadar oyunculara “6zgirlik” sundugunu ileri siirse de bu durum varsayildigi gibi
degildir. Clnk{ oyuncu glindelik yasamin sanal uzamdaki taklidi olan bu oyunda yalnizca yazilimcinin belirledigi
kodlarla etkilesime gecmektedir. Dolayisiyla oyuncuya taninan 8zgiirligiin bir siniri vardir. Ustelik calismada
basindan beri bahsedildigi izere oyuncu-6zneler oyunu biraktiklarinda veya bir dakika icin bile go6zlerini
kapattiklarinda oyun zihinlerinde bir yerde hala akmaya devam etmektedir. Yani farkinda olmadan oyunun
soylem ve anlatilarinin biling altina isledigini ve icsellestirdiklerini sdylemek mimkiindir. “Oyuncu-6zne”, gercek
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yasamda i¢sellestirdigi biyoiktidar iliskilerini kendi anlatisini olusturmasina imkan veren bu “etkilesimli oyuncak”
araciligiyla sanal-6zne Sim’ler Gizerinden insa ederken “sanal-6zneler” de simiilasyonel ve etkilesimsel yapilarinda
gizlenen biyopolitik sdylem ve anlatilarla oyuncu-6zneyi yeniden ve yeniden ingsa etmektedir. Oyuncu bu 6zgiirliik
yanilsamasi yaratan dispozitifin sdylem ve anlatilarindaki kategorileriyle, siniflandirmalariyla farkinda olmadan
yonetilmektedir. Aslinda oyuncu-6zne oyundaki sanal-6znesini yonettigi diisiiniirken oyun da onu dolayli yoldan
kontrol etmektedir. Bu noktada ikili bir 6zne insa stirecinden bahsetmek mimkindir.

SONUC VE ONERILER

Bu calismada, geleneksel oyun kuramcilarinin bahsettigi canlilarin tiiri igin gerekli ve dogal bir diirtli olan “oyun”
ve “oynama” pratiklerinin tarihsel siireg icerisinde 6zellikle de dijitallesme ile birlikte “dogalligin1” kaybederek
enddstriyel bir triin haline gelmeye basladigl ve bu dogrultuda Uretilen dijital oyunlarin sentetik diinyalarina
biyopolitik stratejilerin sizdig1 diistinilmstir. Dolayisiyla dijital oyunlar bu ¢alismada Foucault’cu bir ifadeyle bir
iktidar dizpozitifi olarak konumlandirilarak igerisinde yer alan sdylem ve anlatilar sorunsallastiriimistir. Bu
disiince dogrultusunda oyunlarda yer alan séylem ve anlatilara yasam, 6liim, 6zne, beden, iliskiler agi, mekanlar,
nifus gibi parametreler g6z 6nidnde bulundurularak Michel Foucault’cu biyopolitika odaginda tartismaya
aciimistir. Calismada hem genel bir degerlendirme yapilmis hem de 6rnek olay diizleminde ¢alismanin sahip
oldugu bu distince tartisiimaya calisiimistir.

Calismadan elde edilen bulgulara gore, TS4'(in sentetik diinyasinda sanal 6zne olan “Sim”ler yasamsal
ihtiyaclarindan, bedenlerine, ylrlyulslerine, davranislarina, duygu durumlarina, yeteneklerine, ekonomik ve
sosyal iliskilerine kadar istatistiki verilere indirgenerek oyuncu-6zne tarafindan diizenlenmektedir ve kontrol
edilmektedir. Oyunda herhangi bir amacin veya hedefin yer almadigi sOylense de aslinda amacg sentetik
diinyadaki sanal-6znenin oyuncu-6zne tarafindan en iyi sekilde yasatiimasidir. Sanal-6zneyi en iyi sekilde
yasatmak, oyunun soéylem ve anlati yapisina gére ekonomik ve sosyal alanda kendine yatirim yapmaktan
gecmektedir. Oyuncu tarafindan yonetilen sanal-6zneler daha yiiksek gelirlere ve tiiketim seviyesine ulasmaya
calismaktadir. iliskiler dahi sanal dzneler icin bir yatirim aracidir. Bunun yaninda oyunun sentetik diinyasinda
harcamaya ve yatirrma dayanmayan sanal-6znelerin yasamlari “basarisiz” olarak gorilip 6lime terk
edilmektedir. Oyunun nifusunda yalnizca kendi gikarlarini hesaplayan, kendisine yatirim yapan sanal-6zneler yer
almaktadir. Bu nedenle nifusta yer alan sanal-6zneler arasinda toplumsal bagdan s6z etmek mimkiin degildir.
Oyunda yer alan 6zne, beden, yasam-6lim, nifus, iliski agi ve mekan gibi unsurlara bakildiginda gercek yasamdaki
biyopolitik sdylemin sentetik diinyada da yer aldigi ve oyunun sdylem ve anlatisinin biyopolitik stratejiyi destekler
nitelikte oldugu gorilmustir. Biyopolitikanin yalnizca gercek diinyayr kusatmakla kalmadigi, dijital oyunlar
aracihigiyla sentetik diinyadaki yasamlari da kusattigi séylenebilir.

Son olarak elde edilen bulgulardan hareketle dijital oyunlarda biyopolitik séylem ve anlatilara karsi
“dijital oyun okuryazarligi” 6nermek yerinde olacaktir. Dijital oyun okuryazarligl yeni medya araglarindan olan
dijital oyunlari ¢oziimleyebilme, yorumlayabilme ve elestirel yaklasma becerisi olarak tanimlanabilir. Dijital
oyunlarda butiin medya metinleri gibi “birileri” tarafindan cgesitli amaclarla tasarlanan, yazilan, kurgulanan,
Uretilen, pazarlanan ve dolasima sokulan yeni medya araglaridir. O halde bireyleri en savunmasiz anlarinda
yakalayan, cesitli deneyimlere imkan veren, genis kitlelere hitap edebilen ve séylem imal edici/tasiyici teknolojiler
olarak ifade edilebilen dijital oyunlar sorgulayan, elestirel bir bakis agisiyla ele alinmalidir.
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