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Bu ¢alismanin amaci genis oyuncu kitlesine sahip ¢evrimigi dijital oyun Clash of Clans‘te ¢ocuklarin yetiskinlerle etkilesimini,
tahakkim iliskileri baglaminda ¢6ziimlemek; cocuk oyuncularin birer eyleyici (agent) olarak oyun alanindaki konumlarini
tespit etmektir. Cevrimigi-etnografi yontemiyle gergeklestirilen ¢alismada, Clash of Clans’te oyuncu olarak katilimci gozlem
teknigi ile bir yil boyunca veri toplanmistir. Bu kapsamda, “klan” adi verilen alanlardan olusan oyun uzaminda
eyleyici/oyuncu olarak bir klana dahil olunmus, klandaki diger oyuncularla oyun tzerinde diizenli araliklarla etkilesimde
bulunulmustur. Toplanan verilerin degerlendirilmesinde Bourdieu sosyolojisinin kavramlar setinden yararlaniimistir. Clash
of Clans, alan teorisinden ilhamla toplumsal uzam; verilerin toplandigi klan ise otonom bir alan olarak ele alinmis; alandaki
tahakkum iliskilerinin birer eyleyici olarak gocuk oyuncularin habitusunu nasil sekillendirdigine odaklaniimistir. Bulgular,
alanda yetiskin eyleyicilerin ¢ogunlukla yascilik (ageism) temelli ayrimcilik egilimleriyle ¢ocuklarin oyuna katiimini dogrudan
ya da dolayh olarak engelledigini ve bu anlamiyla da gocuklarin oyun hakkinin ihlal edildigini géstermektedir. Cocuklar, bu
ihlal karsisinda direng olusturamamis ve alanda, Bourdieu’nln “sug ortakhg” diye tabir ettigi hiikmedilenin hiikmedene
cesitli boyun egme yatkinliklariyla konumlanmistir. Bunun nedeni ise, gocuklarin yetiskinlere kiyasla daha az sermaye tiri
ve hacmine sahip olmalaridir. Sonugta, ¢ocuklar bir illusio olarak oyundaki varliklarini siirdirmek ve mevcut konumlarini
giglendirmek adina tahakkiim mekanizmalariyla uyumlu pratikler sergileyerek, aleyhlerine isleyen tahakkim iligkilerinin
yeniden Uretilmesine imkan tanimislardir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, Bourdieu, Cocuk, Alan, Habitus

Extended Abstract: The aim of this study is to determine children’s (agents) positions, as well as, eventual interactions with
adults on the basis of online game, Clash of Clans. In this study which is made by online-ethnography method, while one
year, data is collected by participant observer technique. In this context, the interaction between other players is occurred
as being member of a clan. This study utilizes concepts of Bourdieu’s sociology. The approach on Clash of Clans is
conceptualized as societal issue in consideration of field theory, on the other hand, the clan in which data is collected is
conceptualized as autonomous. How domination relationship’s interaction with children players’s habitus is focalized. In
the following lines, main parts and sub-sections of the study will be outlined.

In the introduction part, the aims of the study and conceptual framework is summarized and also the basic
dynamics that led to configurating the general characterization of the research is defined. Apart from the introduction and
conclusion part, the study is consist of two main parts that are also have sub-sections which enable to transition between
different literatures that are used in theoretical and conceptual part for simplify to categorization and interpretation of
empirical data which is gathered in the research process.

"By makale, 01.11.2017 — 04.11.2017 tarihlerindeki “2. Uluslararas iletisim Bilimi & Medya Calismalari Kongresi”
kapsaminda sé6zli bildiri olarak sundugum ve 6zet metin olarak yayinlanmis ¢alismamdan tiiretilmistir."
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In the first part, conceptual lines are directly related to digital game are crystalized for understanding typological
character of the study in the context of digital game research and because of digital game literature is main theoretical
source for enable it, we firstly go around of it. This part of the study, mainly focus on Mayra’s (2008) approach on digital
game that defined digital game through the core and shell metaphor. The main reason of why Mayrd’s (2008) approach on
digital game is at the center of this study theoretically is that, the metaphor of core and shell is very useful for passing over
the dualism in digital game between -that can be labelled as- narratology and ludology. The second sub-section of
theoretical and conceptual part of the study is directly focus on Bourdiue’s sociological approach in the boundaries of the
study, which has central position in the research for interpretation of data, at least conceptual lines of digital game
literature that mentioned above. Concepts (field, habitus, doxa, illusion, the forms of capitals) are in the center of
Bourdieusian approach which are defined in this part for enable to analyze the gathered data.

The following -main- part is directly related to research design. Firstly, configuration of methodology of the
research is demonstrated. After the configuration of methodology of the research, method and technique that enable to
collecting data is explained, and boundaries of the study is presented. After that, in the following sub-section, data is
interpreted and analysed and findings are shown. In the first sub-section is related to general characteristics of Clash of
Clans as a digital game which configurated as “tribes”, which through the gathered data in the online ethnographical
process. The following sub-sections is configurated via utilizing Mayra’s core and shell metaphor and in these sub-sections
that shows the findings of study is interprated with Bourdiue’s sociological approach.

Data demonstrate, in the field, children agents are frequently discriminated because of agedness (ageism) and the
level and right of participation are directly or indirectly is restrained by adult agents. Under these circumstances of field,
children agents do not resist and as Bourdieu mentions “complicity” occurs, dominants have influence on dominateds. The
reason of this phenomenon, children possess relatively less forms and volume of capital. In conclusion, children, in the
around of “illusio”, are practising docile social practice with adult agents in order to maintain and reinforce their actual
positions in the field, this practice allows for reproduction of circumstances which are disadvantages to themselves.

Additionally, this study that examines the online playground (field) and the game culture relations, is drawing
attention to the relational dimension between narrative elements and ludic elements. In this perspective, we can claim that
in the conceptualization and analysis of digital games, rather than handling these two dimensions of games from the
dualism window, researcher should focus on these two main element relationally in order to understand relations between
specific narrative, rules and gameplay of each digital game.

Key Words: Digital Game, Bourdieu, Children, Field, Habitus

“Oyun diizen yaratir, oyun diizenin ta kendisidir.”
Johan Huizinga

“Hiikmedilenler, tahakkiim iliskilerine
hiikmedenlerin bakis agisiyla olusmus kategorilerle bakarlar.”
Pierre Bourdieu

“Parmakliklar siradanlagirsa kim isyan eder?
Cocuk tabii ki hiicresini evi zanneder.”
Cagni Sinci

Giris
Dijital oyunlar, yasanan teknolojik gelismelerle birlikte glindelik hayatin yerlesik unsurlarindan biri haline geldi.
Baslarda, ¢ocuklarin eglence amacgli zaman gecgirme etkinligi gibi gorilip goz ardi edilen bu oyunlar, hizla
milyarlarca dolarlik global bir endstriye donistl (Grimes ve Feenberg, 2009, s. 105). Bu siirecte 6zellikle mobil
donanimlar araciligiyla dijital oyunlara erisimde yasanan demokratizasyon, oynama edimini domestik alan
ve/veya internet kafe/oyun konsolu salonlari gibi belli basli mekansal sinirlardan azade kildi. Huizinga’nin farkh
bir teorik baglamda vurguladigi oyunun herkese agik olmakligina (Huizinga, 2017) benzer sekilde, bu oyunlar
zaman igerisinde yetiskinler ve cocuklari birer eyleyici (agent) olarak ayni anda iceren mecralara dénisti. Bu da
dijital oyunlari ¢ogu geleneksel oyundan farkh kilan 6zelliklerden biri olarak gorilebilir. Buna, dijital oyunlarin
bir alt tird olan mobil oyunlarin mekansal sinirlari asan dogasi da eklenirse, oyunlarin her an-her yerdelik ve
herkese aciklik ile karakterize edilir hale geldigi soylenebilir. Gilndelik hayattaki kusatici potansiyelleri
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baglaminda, sosyallesme ve iletisim pratikleri 6zelinde dijital oyunlarin incelenmeye deger sosyal fenomenler
olma vasfi (bkz. Davide ve ark., 2014; Quandt ve Kroger, 2014) ise gliinden gline daha da belirginlesmektedir.
Zira devasa bir endistrinin pargasi olan bu oyunlars, Dogu’nun (2007, s. 86) da dikkat gektigi gibi; kiltirel
degerlerin temsilinde, halihazirdaki degerlerin degistirilmesinde ve yeni degerlerin Gretiminde 6nemli rollere
sahip olduklarindan yalnizca eglence lizerinden degerlendirilemeyecek kadar girifttirler. Bu meyanda ilk akla
gelen, Lasswell’den (1950) bu yana bilindigi lizere, degerlerin Gretimi kadar, degerlerin dagitiminin da oldukca
onemli bir mesele; bir iktidar meselesi ve hatta dogrudan bir siyaset pratigi oldugudur. O halde dijital oyunda,
oyun ici degerlerin oyuncular arasinda dagilimi, oyunda 6énemli bir iktidar meselesi olarak gorilebilir; bu bakigla
oyunun anlatisi, kurallari ve oyuncularin oyun igindeki etkilesimi i1s18inda oyun alaninda degerlerin dagilimi
vasitasiyla tesis edilen tahakkiim mekanizmalarina dikkat gekilebilir.

Bu calisma; a) cevrimici, cok-oyunculu bir mobil oyun olan Clash of Clans’te oyun sireglerinde bahse
konu deger dagiliminin anlati-kurallar ve oynanis ekseninde nasil gerceklestigi; b) bu dagilimin
gerceklesmesinde oyuncularin birbirleriyle ve oyun alaniyla etkilesim pratikleri ve c) s6z konusu dagihimin
alanda ne turden tahakkim iligkileri tesis ettigine iliskin sorulara yanit aramaktadir.

Clash of Clans oyunu klan adi verilen otonom cevrimigi orglitlenmelerden olusmakta ve klanlar,
oyuncularin birer eyleyici olarak dahil oldugu ve oyundaki varliklarina sireklilik kazandirdigi otonom alanlar
olarak islemektedir. Calisma, Clash of Clans’teki her bir klanin alan olarak ele alinabilecegi varsayimi lizerine
kuruludur. Burada “alan” ile kast edilenin, kelimenin notr anlami degil, Pierre Bourdieu sosyolojisi icerisinde
merkezi bir hatti isgal eden alan teorisine ickin anlam dizgesi oldugunu belirtmek gerekir. Yukarida oyunda
“deger dagilimi” ile isaret edilen ise, ilk etapta daha ¢ok Bourdieu’cii bir sermaye tanimina denk diismekte ve
bu anlamiyla; oyun-ici iktisadi, sosyal, kiltiirel, sembolik sermayeye vurgu yapilmaktadir. Tahmin edilecegi
lzere, galismanin teorik ve metodolojik insasina, sosyal gercekligi alan-eyleyici iligkiselligi Gizerinden kavrayan
Bourdieu sosyolojisi kaynaklik etmektedir. Bu agidan Bourdieu sosyolojisi, kavramlar seti (alan, habitus,
sermaye, doksa, illusio), 6zgil diasiinme pratigi (iliskisel disiinme) ve teori ile pratik arasindaki ayrimin
Ustesinden gelme cabasi olarak dusinidmsellik vurgusu (bkz. Bourdieu ve Wacquant, 2014) 6zelinde bu
calismanin nirengi noktasidir. Ancak dijital oyun calismalarinda, farkli disiplinlerden beslenirken kimi zaman o
disipline 6zgli literatur igerisinde oyuna iliskin zemini kaybetme ve yonsiizlesme riski oldugunun farkindaligiyla,
¢alismada bdyle bir handikap olusmamasi igin; oyuna iliskin kavramsal zemini kurarken ve arastirmanin tipolojik
karakterini belirlerken dogrudan dijital oyun literatlirine basvurulmaktadir. Bu bahiste dijital oyunlara iligkin
kavramsal yaklagimlarin bir gesit diializm gergevesinde gelistigi hatirlanabilir ve hatta narratoloji ve ludoloji
gerilimi seklinde tarif edilebilecek bu genel ayrismanin (bkz. Demirbas, 2017; Karadeniz, 2017) odaga yerlestigi
dijital oyun calismalari alaninda ampirik arastirmalarin gorece ihmal edildigi 6ne sirilebilir. Bu ihtiyaca kendi
sinirhhklari kapsaminda mitevazi bir cevap olmasi umulan galismada dijital oyuna iliskin kavramsal yaklasim,
galismanin takip eden boéliimlerinde detaylandirilacagi tGzere, Mayra’'nin (2008) kabuk-gekirdek metaforuyla
kavramsallastirdig1 6zgiin yaklasimina dayanmaktadir.

Son olarak ve en 6nemlisi; arastirmanin bir diger odagini vurgulamak gerekir ki, bu odak dijital oyun
alaninda birer eyleyici olarak ¢ocuk oyunculardir. Cocuklarin geng ve yetiskinlere nazaran uzam tarafindan
tanzim edilmeye daha yatkin olduklari (Jenks’ten akt. De Almeida ve ark., 2015, s. 1438) dusunuldtginde,
cevrimici sosyal alan oldugu varsayilan klanlarda ¢ocuk oyuncularin oyun siireglerine katilimi ve alanda diger
eyleyicilerle etkilesim pratiklerini, 6zellikle oyunda tesis edilen tahakkim iliskileri agisindan incelemek ve ¢ocuk
eyleyicilerin oyuncu habituslarini ve oyun-igi konumlarini tespit etmek dikkate degerdir. Oyunlarin, ¢ocuklarin
yasadiklari kiltiire kabul edilis ve sosyallesmeleriyle (Tugrul ve Metin, 2006, s. 197); en genis dizlemde her
tirden 6grenme siiregleri ile (Prensky, 2001) baglantisi distinildigiinde, cocuk oyuncularin oyuncu habituslari
ozel bir ilgiyi hak etmektedir. Binark ve Bayraktutan-Sitcili’ye (2008a, s. 105) gére, oyuncular “gevrimdisi
habituslarini ¢evrimiginde yeniden konumlandirmaktadir”. Bu tespitten ilhamla ¢ocuk oyuncularin ¢evrimigi
habituslarinin ¢evrimdisi habituslarina tahvil edilebilecegi; cocuklarin oyunda yetiskin oyuncularla kurdugu
etkilesimin idrak kategorilerinin yapilanmasinda rol lstlenebilecegi varsayilabilir. Bu noktada genis baglamda
hatirlanmasi gereken; dijital oyun-gcocuk iliskisine dair yaygin kanaatlerin ampirik veriler 1siginda daha genis bir
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3 Dijital oyun literatiirindeki “dijital oyun”, “mobil oyun”, “video oyun”, “elektronik oyun”, “platform oyunu” seklindeki
farkli kullamimlar, 6zgil anlamlar icermedigi stirece ¢alismada birbiri yerine kullaniimis ve her biri kapsayici bir kavram olarak
“dijital oyun” kavrami altinda ifade edilmistir.
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tartisma zeminine oturtulmasi gerektigidir ki, bu kanaatlerin olusmasinda etkin role sahip medya; gesitli temsil
ve cerceveleme pratikleriyle sorunlu bir konumu isgal etmektedir. Dijital oyunlar genellikle medyada cocuklara
yonelik kimi tehditler iceren zararl aliskanliklar olarak gercevelenmekte ve bu agidan, bu oyunlardaki oyun
kalturt ve gocuklarin oyun kiltariyle iliskisi cogu zaman g6z ardi edilmektedir (Davide ve ark., 2014, s. 197).
Tirkiye medyasi Gzerinden gercgeklestirilen kapsamli bir icerik analizinde dijital oyunlarin “sosyal basarisizlikla,
ahlaki bozukluklarla, bedensel zayiflikla ve hastalikla bagdastirildigl” (Kog, 2017: 134) bulgusu ise, bahse konu
sorunlu karakterin kaniti niteligindedir. Burada 6ne ¢ikan, dijital oyunlara yonelik veriye dayali incelemelerin
tartisma zeminini daha saglikli kuracagidir ki, galismamizin ortaya ¢ikis nedeni de budur.

1. Kavramsal Cergeve ve Literatiir

Bu béliimde, dijital oyun kavramina yoénelik kavramsal cizgileri calisma 6zelinde netlestirmek ve calismanin
dijital oyun arastirmalari baglaminda tipolojik karakterini belirlemek icin dijital oyun literatlirinden
yararlanilacaktir. Bununla birlikte, Clash of Clans oyununda oyun kiiltliriiniin, oyundaki yapilarin ve oyuncularin
pratiklerinin birbirleriyle bagintisini anlamak icin ise Bourdieu sosyolojisine basvurulacaktir. Bilindigi tzere
Bourdieu, sosyolojiye “toplumsal evreni olusturan gesitli toplumsal diinyalarin en derinine gomili yapilari ve
bu yapilarin yeniden Ulretimini ya da donusimini saglama egilimini giin 1sigina ¢ikarma” (Bourdieu ve
Wacquant, 2014, s. 17) gbrevini bicmektedir.

Bu calisma, oyunsal pratiklerin ayni zamanda toplumsal pratikler oldugundan hareketle, oyundaki
nesnel yapilari ve alanda eyleyicilerin birbirleriyle ve yapilarla iliskilerini kavrama; bu bagintilarda cisimlesen
ortlik tahakkim iliskilerinin bilimsel bir ifsasiyla Clash of Clans oyunundaki toplumsal gercekligi giin isigina
¢ikarma amacindadir. Bu agidan dijital oyunu alan, oyuncuyu eyleyici olarak ele alan bu galismada, baginti
yumaklari olarak alan ve habitus kavrami (Bourdieu ve Wacquant, 2014, s. 25) basta olmak Uzere, Bourdieu’nln
yaklasiminda 6ne ¢ikan kavramlar takip eden bolimlerde detaylica ele alinacaktir.

1.1. Dijital Oyun Arastirmalari Tipolojisi

ilk 6rneklerine bilgisayar oyunlari dzelinde rastlanan ve 1980’li yillara dek uzanan dijital oyunlara yonelik
akademik ilgi, 1990’larin sonlarina dogru gorece artmis ve bu egilim 2000’den sonra en yliksek diizeyine
ulagmistir. Buna kosut olarak da dijital oyunlarin batiinlikli bir akademik ¢alisma alani oldugu savi 6ne ¢ikmig
ve bu sav onceki yillara nazaran genis bir yelpazede kabul gérmustir (Bryce ve Rutter, 2006, s. 1-3). Alanin ilk
hakemli akademik dergisi olan Game Studies’in bir dizi uluslararasi konferansin ardindan 2001 yilinda kurulmus
olmasl, bu gelismelerin merkezindeki bir kirlma noktasi (Frasca 2003a, s. 221); yine diger bir 6nemli bilimsel
yayin olarak Game and Culture dergisinin 2006’da yayina baslamasi ise, oyun calismalarinin taninmasi ve kabul
gormesi baglaminda bir diger mihenk tasi olarak gorilebilir (Boellstorff, 2006, s. 29). Bu kurumlasma siirecinde
oyun c¢alismalarinin mistakil bir akademik alan olarak tanimlayan Aarseth (2001), sinema ve edebiyat
arastirmacilarini  oyunlari  kendi alan-sinirlari igcinde birer analiz nesnesine indirgeyip bu alani
somirgelestirmekle ve oyun c¢alismalarinin bagimsiz bir alan olarak dogmasini engellemekle itham etmistir.
Ancak, oyun galismalari alanini keskin gizgilerle tanimlamaya g¢abalayan Aarseth dahi, bu alanda lretim yapacak
akademisyenlerin antropoloji, sosyoloji, narratoloji, semiyoloji, sinema c¢alismalari ve benzeri alanlardan
gelmeleri sebebiyle; bu yeni alana, ait olduklari disiplinlerin bagajiyla dahil olacaklari gercegini teslim
etmektedir (Aarseth, 2001). Nitekim takip eden siiregte oyun calismalari alani gelisimini farkh disiplinlerin teorik
ve metodolojik cesitliliginden beslenerek sirdirmistir. Bahse konu gesitlilik, bilimsel (retkenlik agisindan
onemli bir potansiyel tasimakla birlikte, alanda teorik ve metodolojik mevzilenme baglaminda dijital oyun
arastirmacilari igin goreli bir zorlugu da beraberinde getirmektedir. Bu muhtemel zorlugu asma amaciyla da,
dijital oyun c¢alismalari kapsaminda 6ne ¢ikmis analiz tirlerini siniflandirmanin ve bu tasnif izerinden bir
arastirma tasarlamanin faydal olacagi distiniilebilir. Bu baglamda, Egenfeldt-Nielsen, Smith ve Tosca’nin (2009,
s. 10) dijital oyun calismalarinda teorik ve metodolojik acidan genel egilimleri yansitan analiz tirleri tipolojisi
islevsel goriinmektedir:

Tablo 1. Dijital oyun ¢alismalari tipolojisi (Egenfeldt-Nielsen vd., 2009, s.10)

Analiz Tiirleri Yaygin Metodolojiler Yaygin ilgiler Teorik Yonelimler

Oyun Metin analizi Tasarim tercihleri, anlam Karsilastirmali edebiyat,
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sinema ¢alismalari

Oyuncu GoOzlem, miilakat, anket Oyun kullanimlari, oyun Sosyoloji, etnografi
topluluklar
Kiiltiir Miilakat, metin analizi Kultur nesnesi olarak oyunlar, Kulturel ¢alismalar, sosyoloji

medya ekolojisinin pargasi
olarak oyunlar

Ontoloji Felsefi sorgulama Oyunlarin ve oynamanin Muhtelif (orn. felsefe, kiiltir
mantiksal/felsefi temelleri tarihi, edebi elestiri)

Yukarida dijital oyun arastirmalarinda hakim yonelimleri 6zetleyen bu tablo, oyun galismalarinin gok
genis bir disipliner alanda gercgeklestigini gostermektedir. Ayni zamanda bu tablo, arastirmanin tipolojik
karakterini tarif etmek amaciyla (bkz. Tablo 2) da islevsel olarak kullanilabilecek niteliktedir. Bu noktada,
arastirma tipolojisinin yani sira, farkli tanimlamalara konu olan dijital oyun kavramina iliskin yaklagimimizi
belirginlestirmek, kavramsal zemini gliclendirmek igin hayati bir ihtiya¢ olarak gorilebilir. Takip eden bélim bu
ihtiyaca yanit vermeyi amaglamaktadir.

1.2. Kabuk-Cekirdek Metaforu Ekseninde Dijital Oyun Kavrami

Genel bir ifadeyle “farkh gelenekler ve farkh teknolojilerin yakinsandigi melez araglar” (Kticklich, 2006, s.95)
olarak tanimlanabilecek dijital oyunlar; kimi arastirmacilar tarafindan gazete, radyo, televizyon vb. bir arag
(medium) olarak gorulirken, bir dizi arastirmaci ise dijital oyunlari metinsel, gorsel, isitsel araglar (medya)
olarak ele almak yerine onlari bizatihi/kendinde varlik arz eden etkilesimsel oyunlar (Cover, 2004, s. 175)
seklinde degerlendirmektedir. Dijital oyunlara bahse konu geleneksel araglarla esdegerlik atfeden ilk bakis agisi,
oyunlari iletisimsel agidan tek yonli araglara indirgeme riskini tasirken; Cover’in (2004) dikkat cektigi ikinci
bakis acisi ise dijital oyunlari bu araglardan azimsanmayacak boyutta ontolojik farklari haiz iletisimsel
fenomenler olarak konumlandirmaya imkan tanimaktadir. Esasen bu ayrim, oyunu bir anlati olarak ele alan
narratolojik yaklasimla, oyunu bizatihi oyunsalligi Gzerinden tanimlayan ludolojik yaklasim arasindaki teorik
gerilime (bkz. Frasca, 1999, 2003b; Juul, 2001; Aarseth, 2001; Jenkins, 2004; Murray, 2005,) dayanmaktadir. Her
iki yaklasim dijital oyunu kavramsallastirma noktasinda bizce es derecede dnemli iggoriler sunuyor olsa da;
yaygin egilim, bu iki gelenek igerisinde nerede konumlanildigina bagl bigcimde, oyuna iliskin kavramsal
yaklasimda kimi nosyonlarin digerlerine nazaran daha merkezi bir yere oturtulmasi (Arjoranta, 2014);
kimilerinin ya tali/ikincil konumda ele alinmasi ya da timden yok sayilmasi seklinde cereyan etmektedir.

Arjoranta (2014), bu baglamda oyunun ne oldugundan c¢ok; onu tanimlarken hangi bilesenlerine
odaklanildigina vurgu yapmakta, bahse konu bilesenleri anlatisallik, kurallar ve anlatidan bagimsiz bir oyun
formu olarak oyunun ludik karakteri seklinde siralamaktadir. Narratoloji ve ludoloji gerilimi {izerinden
sekillenen oyuna iliskin yaklasimlarin ilgili literatiire dnemli katkilar yaptigi kesin olmakla birlikte; Bourdieu’niin
teorinin insasi ve ise kosulmasi baglaminda bu tlirden dializmlere getirdigi elestiriler (Bourdieu, 2016, s.123) de
hatirlanirsa, bizce iki gizgiden birinde sabitlenmek yerine her iki gelenegin birikiminden ortak bir diizlemde
yararlanmak daha yerinde olacaktir. Calismada bu niyetle, Mayra’nin (2008) dijital oyunu daha genis diizlemde
ele aldigi ve bahse konu ikiligin farkli vechelerini kapsayan kavramsal yaklasimina basvurulmaktadir. Mayra
(2008, s. 13-28) 6zgiin bir midahaleyle dijital oyunu “kabuk-cekirdek” metaforuyla tarif etmekte ve bu ikili
yapinin bir gesit bitlncullik arz ettigini (Mayra, 2009, s. 3) belirtmektedir. Kabuk metaforu, oyunun anlatimsal
katmanlarina; ¢cekirdek ise oyunun oynanisi (gameplay) ile ilgili katmanlara isaret etmektedir. Cekirdek katmani,
oyuncunun oyun oynarken oyunun kurallarinca belirlenen tiim eylemleriyle ilgiliyken, kabuk bu temel etkilesimi
gelistiren, siirdiren ve anlamlandiran her tiirden semiyotik zenginligi icermektedir (Mayra’nin 2008, s. 17).
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Sekil 1. Kabuk-Cekirdek diyalektigi ya da oyunlarin temel yapisinda anlatim ve oynanis (Mayra’nin 2008, s. 17)

Kabuk:
Anlatimsal Bilesenler
bt
\
"\
’j E‘ \
\ ‘I
Cekirdek:
Oynanabilirlik

(gameplay)

Sekil 1’de gorsel olarak ifade edilen bu yaklasim, hem dijital oyunun ludik karakteri ve kurallarini
kapsayan oynanisa (gamelay); hem anlatisallik vurgusu olarak semiyotik zenginliklere dikkat cekmektedir.
Kabuk-cekirdek metaforunun 6nemi, iki ayri hatti ayni anda degerlendirmesi ve hicbirine kavramsal ya da
analitik diizeyde bir digerinden ayricalikli rol bicmemesidir. Ancak bu yaklasim, 6zl itibariyle fenomenolojik
Ozne tasarimindan hareket ettiginden, bu ¢alisma Mayra’nin (2008) yaklasimini temellendirdigi epistemolojik
cerceveden gorece farklilasmaktadir. Mayra (2008), sinirsiz bir anlam-iretimi evreninde semiyotik zenginliklere
odaklanirken, biz esasen eyleyicinin oyuna katiliminda alani merkezi bir yerde tanimlayip, oyuncunun habitusu
ile alana iliskisel perspektiften odaklanmakta; oynanisa iliskin sinirsiz bir anlamlandirma evreninden ¢ok, alanin
sinirlariyla eyleyicilerin iliskisi cercevesinde bir sosyal pratik tasavvurundan hareket etmekteyiz. Bu baglamda
oding alinarak kullanilan gekirdek-kabuk metaforunun galisma 6zelindeki baglami sdyle agiklanabilir: Kabuk, bu
¢alisma 6zelinde oyun uzami ve bu uzama ickin her tiirden anlatisal bileseni icerirken; ¢cekirdek, dogrudan yine
kurallar ve oynanisla ilgilidir. Kurallar basliginda 6ne g¢ikan ise, oyun uzaminda tanimlanmis anlatisal ve
yazilimsal kurallarin yani sira, oyuncularin ¢ekirdek katmanda; alanda kendi urettikleri klana-6zgii kurallardir. Bu
anlamiyla da oynanis burada salt “eyleyici-anlatl” (oyuncu-oyun) etkilesimiyle sinirli degildir. Etkilesimin farkh
boyutlari oynanisa dahildir ve oynanis, yani cekirdek; alanin kuruldugu, eyleyicilerin hem diger eyleyicilerle;
hem oyunun pratikte doniserek islerlik kazanan kurallari ile etkilesime girdigi bir katmandir.

Burada dijital oyunIar|n4, tek-yonli bir iletisimsel arag olmanin 6tesinde sosyo-kiiltiirel, iletisimsel
pratiklerin sergilendigi bir “alan” olarak tahayyiil edilebilecegi ve buna iliskin bircok haslete sahip olduklari 6ne
surtlebilir. Bu hasletlerin en dnemlilerinden biri ise, dijital oyunlarin gevrimigi kullanimi ve ¢ok-oyuncuyu
icerebilme potansiyelleri ile baglantili olarak ortaya cikan etkilesimselliktir. Bu bahiste, etkilesimsellige iliskin ilk
elden Manovich’in (2001) midahalesi hatirlanabilir ki, Manovich mitik bir kisveye blrinmis etkilesim
nosyonunun artik manal bir kullanima imkan vermeyecek denli genis anlamlar yiklenmis olduguna dikkat
cekerek, insan-makine etkilesimine indirgenmis bir etkilesim anlayisinin totolojik ve anlamsiz oldugunu 6ne
sirmektedir (Manovich, 2001, s. 70-71). Ancak bu serh, bizce etkilesimselligi devre disi birakmayi degil ama onu
insan-makine iliskisine indirgemekten kaginmak gerektigini hatirlatmaktadir. Bu minvalde dijital oyun
literatiiriinde etkilesimin farkli boyutlarina isaret edilmesi dikkate degerdir: insan-makina etkilesimi (human-
computer interaction), insan-insan etkilesimi (human-human interaction) (Mustola ve ark. 2018, s.249) ve
insan-kiltur etkilesimi (Bogost ve Montfort, 2009) bu cercevede baslica etkilesim boyutlari olarak siralanabilir.
Bu calismada, tim bu boyutlarin iliskisel bir bicimde oyun sireglerini belirledigi varsayilmaktadir. Tim bunlar
hesaba katildiginda, insan-makine-kiiltir etkilesimi eksenli sosyallesme pratiklerinden hareketle dijital
oyunlarin, birer ¢cevrimici “sosyal alan” olarak ele alinmasi mimkiin gérinmektedir.

1.3. Bourdieu Sosyolojisine Ozgii Kavram Haritasi

Bu calismada, Pierre Bourdieu’niin (1930-2002) 6zglin sosyolojik yaklasimina Clash of Clans’te oyun sireglerini,
oyunda eyleyiciler ve alan iliskisini, iliskilerde gizil bicimde varhgini sirdiiren tahakkiim iliskilerini agiga ¢ikarmak
icin basvurulmaktadir. Arastirma verilerinin degerlendirilmesinde kullanilan Bourdieu sosyolojisine iliskin

* Burada ve ¢alismanin bircok noktasinda “dijital oyunlar” ifadesinin tiimel bir kapsayicilikla degil, tikel sinirliliklar
cercevesinde kullanildigini belirtmek gerekir. Bu hatirlatmayi yaparak, tim dijital oyunlara ortak bir 6z atfedigimizin altini
cizelim.
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kavramlar; alan, habitus, sermaye, illusio, doksa seklinde siralanabilir. Bu bolimiin amaci, tahmin edilecegi gibi
bahse konu kavramlara iliskin teorik bir tartismadan ¢ok; analizde ihtiya¢ duyulan kavramsal hattin tanimlayici
bir zemine oturtulmasidir. Arastirma, kimi dijital oyunlarin alan olarak degerlendirebilecegi varsayimi lizerine
kurulu oldugundan, ilk olarak alan kavrami ele alinacak, ardindan diger kavramlar agiklanacaktir.

Bourdieu’ye gore sosyal uzam, ayirt edici ilkelerle 6zerklesmis farkl alanlardan (Bourdieu, 20153, s.
331) olusmaktadir ve bu alanlarin her biri 6zerk bir sosyal dinyay! ifade etmektedir. Buna gore, “alanlar,
isbolimiiniin artmasina bagl olarak sosyal dinyanin artan farklilasma sireci sayesinde sosyal hayatin
cercevelerinin 6zerklesmesi olarak tanimlanmaktadir. Bir toplumsal alanin 6zerklesmesi, kendine has bir amacin
tanimlanmasindan geger” (Jourdain ve Naulin, 2016, s. 122). Bu agidan farkl alanlarin her biri kendi amaci
dogrultusunda bir islerlige sahiptir ve alana giris-cikislar bu amag dogrultusunda pratik edilmektedir. Thorpe,
(2015, s. 174). “Ampirik olarak alanin bilesimi degisse de, yine de bitin alanlar birtakim degismez isleyis
ilkelerine tabidir” vurgusuyla alanlarin es mantikliigina (Bourdieu 2014, s. 214; Bourdieu, 201543, s. 262/s. 343)
dikkat cekmektedir. Alanlarin es mantikliligi, alanin isleyis kosullarinin benzesmesi olarak distnlebilir ve farkli
alanlarda, alanin sinirlarini gizen ve ona islerlik kazandiran bilesenlerin genel karakteristiklerinin ortaklagsmasi
seklinde 6zetlenebilir. Alana igkin sosyal gergekligi bilimsel diizlemde kavrama gabasi ise “arastirma sahasini
sinirlandirmak, alandaki mevcut pozisyonlari; kurumlarin ve eyleyicilerin alanda nasil pozisyon aldiklarini
belirlemek; eyleyicilerin mevcut konumda bulunmak icin hangi sermaye bicimlerine ihtiya¢ duyduklarini ve
alandaki konumlarini korumak ya da degistirmek icin nasil miicadelelere giristiklerini” (Webb, 2018, s.55) ele
almakla mimkindir. Burada esas ilginin alandaki tahakkiim mekanizmalari ve yeniden tretim pratikleri ile bu
meyanda kurulan sosyal iliskilerin analizine yonelik oldugu séylenebilir ki, bu ilgi, calismanin yapilandiriimasinda
da basat roldedir. Alana iliskin bu tespitlerden hareketle, Clash of Clans oyununun otonom klanlardan olusmasi
ve klanda farkl eyleyicilerin sermaye dagihimlari agisindan farkh konumlarda olmalarindan yola gikarak klanlarin
alan olarak analiz edilebilecegi varsayiminda bulunulabilir. Bu agidan, arastirmanin gergeklestigi klan, ¢alisma
boyunca alan yaklasimi lizerinden degerlendirilecektir. Alan yaklasimini basta yapisalcilik olmak tzere farkh
yaklasimlardan ayri kilan ise, sosyal pratiklerin ortaya c¢ikis kosullarinin dogrudan yapinin mekanik bir
belirlenimciligine indirgememesi ve her seye kadir bir fenomenolojik 6zne ya da rasyonel aktor tasavvuruna
mesafeli durmasindan kaynaklanir. Calismada, alanda oyuncularin sosyal pratiklerini degerlendirirken
kullanilacak olan, Bourdieu’niin sosyolojik yaklasiminda merkezi role sahip habitus kavrami burada devreye
girmektedir. Bourdieu (2015b, s. 41-42), habitus kavramini soyle 6zetlemektedir:

“Sosyal eyleyiciler (...) mekanik gliglere tabi olan birer pargacik degildirler ve
nedenlerin dayatmasiyla hareket ederler (..). ‘Ozneler’ gercekte bir pratik
kavrayisla (...) yani tercihlerden, gérii ve ayrim ilkelerinden (...), kalici bilissel
yapilardan ve kosullarin algilanisini ve bu kosullara verilecek yanitlar
yénlendiren eylem kaliplarindan olusan edinilmis bir sistemle donatilmis,
eyleyen ve bilen eyleyicilerdir. Habitus belli bir durumda yapilmasi gerekli olan
seye iliskin bir tiir pratik kavrayisidir- sporda buna ‘oyunu okumak’ denir; bu,
aslinda oyunun o anki durumunda belirsiz olan ama yine de o anda igerilen
gelecegini gérebilme yetenegidir.”

Bourdieu, yukaridaki alintida habitusu 6nce mantiksal ‘degili’ Gzerinden tanimlamayarak; kendini
sosyal teoride mizmin yapi-eyleyici gerilimi ve rasyonel eylem yaklasimi disinda bir yerde konumlanmaktadir.
Burada vurgulanan; “Bireylerin ne tamamen 6zgir failler, ne de toplumsal yapinin pasif Grtnleri” oldugudur. Bu
anlamiyla; “toplumsal hayat ne tamamen 6zneldir; ne de sadece anlamlar ve iradi eylemlerden olusur” (Cegin
ve Goker, 2015, s. 19). Habitusu analitik bir arag halinde getiren de, “sosyal olarak insa edilmis bir yatkinhklar
sistemi; amaclarla uyumlu pratikleri dizenleyen, yaratici olan eylemi doguran ve kendiliginden ilkeler”
olmasidir (Cegin ve Goker, 2015, s. 19). En 6zet ifadeyle habitus; eyleyicide i¢sellesmis bir yatkinliklar sistemi ve
pratik kavrayisin ifadesi; Bourdieu’niin (2014, s. 191) deyimiyle “idrak, dislince ve eylem semalaridir.”

Thorpe (2015, s. 173), Bourdieu’den hareketle habitusu olusturan baslica birimler olarak sermayelere
vurgu yapmaktadir. Sermaye kavrami, Bourdieu’de yalnizca iktisadi sermaye degil; iktisadi, sosyal, kiltirel ve
sembolik sermaye olarak farkli sermaye tirlerinin timini karsilamaktadir. Sermaye tirleri ve hacimlerinin
onemi hem eyleyicinin habitusunun sekillenmesi hem alanda konumlanma pratikleri agisindan oldukga



Yurdam / Intermedia International e-Journal, Spring - June - 2018 5(8)

o6nemlidir. Bourdieu’niin dikkat ¢ektigi sermaye tirleri kisaca séyle tanimlanabilir (Jourdain ve Naulin, 2016, s.
106-109):

o iktisadi sermaye; kisinin mal varligi ve gelirinden olusan bir sermaye bicimidir. Onemli bir &zelligi, diger
sermaye tirlerine erisimi kolaylastirici bir isleve sahip olmasidir.

e Kultlrel sermaye; bireyin aydin kiiltire ait mal ve pratikleri takdir edebilecek diizeydeki kiiltiirel
kaynaklara sahip oldugu bir sermaye bigimidir.

e Toplumsal sermaye ise, bireyin sahip oldugu ve pargasi oldugu iliski aginin farkli sermaye tirlerine
sahip olusu ve alan igi konumlarinin giicli olmasindan hareketle kullanilabilen iliskiler ¢ercevesinde
kurulan bir sermaye bigimidir.

e  Bu l¢ sermaye bicimine ek olarak sembolik sermayeye deginen Bourdieu, toplumda taninir ve prestijli
olmanin getirdigi avantajlara dikkat ceker ve sembolik sermayenin diger sermaye hacimlerini artirmak
yoninde bir etkisi olabilecegini vurgular.

Alanin yapisini belirleyen tahakkiim iliskileriyken; tahakkiim iligkilerinin tesisi ise sermaye tiir ve
hacimlerinin dagilimiyla gerceklesir (Bourdieu ve Wacquant, 2014, s. 83) Bu agidan klanda sermaye
dagihimindaki esitsiz durumun alanda belli tahakkiim mekanizmalarinin belirmesine yol agacagi soylenebilir. Bu
tahakkiim mekanizmalarinin goéreli bir stireklilik kazanmasi ise, alanda dolayimlanan ve eyleyici habitusunda
cisimlesen doksalar araciligiyla gerceklesmektedir. Bourdieu, alani tanimlarken oyunla benzerlik kurmaktadir ve
ayni zamanda cikarini maksimize eden rasyonel insan modeli olarak “homo economicus” fikrine karsi; “cikar”
yerine “illusio” kavramini kullanmaktadir (Bourdieu ve Wacquant, 2014, s. 105). illusio metaforik baglamda,
oyuna yatirim; doksa ise oyuna ve oyundaki bahislere duyulan inang seklinde tanimlanmaktadir. (Bourdieu ve
Wacquant, 2014, s. 82). Buna gore, illusio oyuncunun kendini oyuna vermesi, oyuna vermeye deger gérmesi;
oyuna kaptirmasi, doksa ise oyunda sorgulanmaksizin igsellestirilen birtakim yaygin kanilardir. illusiolar, alanda
eyleyici habitusu araciligiyla pesine disilen, oynamaya degdigi pratik sezgiyle fark edilenler iken, doksa; “acik
ve kendi bilincinde bir dogma bi¢imi” (Bourdieu, 2016, s. 27) olarak tanimlanmaktadir.

2. Clash of Clans Oyunu Uzerine Cevrimigi Etnografiyle Bir inceleme

Bu calismanin odagi, dijital oyun alaninda birer eyleyici olarak ¢ocuk oyuncular ve bu baglamda gocuklarin
oyundaki yetiskin eyleyicilerle iliskileri ve oyun kiltiriiniin kendisidir. Bu amag¢ dogrultusunda yéntem olarak
cevrimigi etnografiye basvurulmus; klanlar bigiminde o6rgitlenmis oyun uzaminda bir oyuncu topluluguna
odaklanildigindan, verilerin katihmci gozlem teknigi ile toplanmasi tercih edilmistir. Bu sebeple calismanin
Egenfeldt-Nielsen, Smith ve Tosca’nin (2009, s. 10) oyun c¢alismalari tipolojisi icerisinde yer alan “oyuncu”
kategorisi ile kesistigi ifade edilebilir. Buna ek olarak, calisma, dijital oyun kiltirine odaklandigindan, bu
tipolojideki “kultir” kategorisi ile de iligskilendirilebilir.

Tablo 2. Calismanin tipolojik karakterinin Egenfeldt-Nielsen vd.'nin (2009, s.10) oyun galismalari tipolojisine uyarlanmasi

Analiz Tirleri Yaygin Metodolojiler Teorik Yonelimler Yaygin ilgiler
Oyuncu Gozlem, milakat, anket Sosyoloji, etnografi Oyun kullanimlari, oyun topluluklari
+ +
Kaltur Kultir nesnesi olarak oyunlar, medya
ekolojisinin pargasi olarak
oyunlar
Birer eyleyici Katilimci gozlem, Bourdieu Sosyolojisi, Klanlar seklinde 6rgtitlenmis olan Clash
olarak ¢cocuk oyundaki “sohbet Cevrimigi-etnografik of Clans oyununun kullanim pratikleri ve
oyuncular ve kutusunda” gevrimigi saha galismasi odak olarak bir klandaki oyuncu
yetiskin soru-cevap toplulugu
oyuncular +
+ Sosyo-kultirel ve etkilesimsel
Clash of alanlardan olusan bir oyun uzami olarak
Clans’te oyun Clash of Clans oyunu
kalttra
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Calisma kapsaminda gergeklestirilen arastirma bir yil strmistiir. Bir yil boyunca klanda istisnai
durumlar diginda giinde en az bir kere bulunulmustur. Bu siire boyunca klanda aktif bir oyuncu olarak, diger
oyuncularla iletisim kurulmustur. Katilimci gézlem teknigi ile veri toplanirken, klan Gyeleriyle arastirmaci olarak
degil, oyuncu olarak iliski gelistirilmis; klandaki sohbet kutusunda oyuncularla dizenli sikhkta iletisim
kurulmustur. Calismanin sinirh yoni ise, oyuncularla ylz-yize iletisim imkanindan yoksun, yalnizca oyun-igi
iletisim kanali olarak sohbet kutusu araciligiyla iletisim gergeklestirilmis olmasidir. Bu durum c¢evrimigi
etnografinin sinirli yanlarindan biri olarak bilgisayar dolayimli iletisimde, yalan beyanla manipiile edilme riskini
(Alyanak, 2014, s. 136) tasimaktadir. Ancak, oyun alaninda g¢ocuk olmak avantajli bir var olus bigimi
olmadigindan, bu durum oyuncularin kendini gocuk olarak tanitma ihtimalini azaltmaktadir. Arastirma
surecinde oyunculari gocuk ve yetiskin olarak ayirirken klasiklesmis bir gocukluk dénemleri siniflandirmasindan
hareket edilmistir. Klana dahil olan oyuncuya yasi soruldugunda alinan yanita gore, oyuncunun cocuk ve
yetiskin grubundan hangisine dahil edilecegi kararlastiriimis olup, ¢ocuk kategorisi ise; ergenlik yas siniri olarak
12 yas ile sinirlandirilmistir. Ergenlik dénemi itibariyle ¢ocuk kategorisinin gen¢ kategorisiyle de gegcislilik arz
ettigi goz onidnde bulunduruldugunda, arastirmada cocuk kategorisinin ilk ve orta cocukluk dénemi ile
sinirlandiriimasi daha anlasilir olacaktir. Klanda bir yil boyunca toplanan veri; sohbet kutusundaki diyaloglar ve
cevrimici alandan notlar; ekran gorintileri ve oyuna aktif katilimla pekisen oyuna iliskin deneyimler seklinde
siralanabilir. 12 aylik arastirma sirecinin biyik bir béliminde klan oyuncular klanda arastirma amagh
bulundugumuzdan habersiz oldugu icin, sonradan arastirma kendilerine duyurulsa bile, etik kaygilardan dolayi
calisma boyunca klanin ismi ve oyuncularin isimleri/mahlaslari kullaniimamaktadir. Arastirma strecinde
toplanan veriler, oyunun aktif bir parcasi olarak hem oyuncu goziiyle hem disaridan bir goz olarak arastirmaci
goziiyle yorumlanmis olup, bulgular asagida cesitli boyutlariyla paylasiimaktadir.

2.1. Clash of Clans’e Genel Bakis

Clash of Clans, Finlandiya merkezli dijital oyun sirketi Supercell’in 2012’de kiiresel 6lgekte piyasaya strdigi ve
o tarihten bu yana cesitli glincellemelerle tablet ve akilli telefonlarda kullanima sundugu mobil ve g¢evrimigi
strateji oyunudur. Supercell yetkilileri, Clash of Clans’le ilgili amag ve hedeflerini séyle beyan etmektedir:

“Bu oyunla esas hedefledigimiz, bu tiirden strateji oyunlari igerisinde miimkiin
oldugunca en genis kullanici kitlesine erisecek bir oyun olmasiydi. Dokunmatik
arayiiziin essiz ézelliklerinden bazilarini kullanarak tabletlerde ¢ok ézel bir oyun
deneyimi yaratmak istedik ve ayni zamanda bu oyunu miimkiin oldugu kadar da
sosyal kilmayr amagladik... Clash of Clans giinden giine diizenli bir biiyiimeyle
piyasaya siiriildiikten 3 ay sonra ABD’deki en yiiksek hasilata erisen oyunlar
icerisinde birinci siraya yerlesti” (Supercell, 2016).

Gorildigi tzere, Clash of Clans kullanima sunuldugundan itibaren genis bir ilgi gormus ve hatta mobil
oyunlar arasinda “en ylksek hasilata erisenler” listesinde uzunca bir dénem ilk sirada yer almistir (Thinks
Gaming, 2016). Ancak daha da 6nemlisi, oyunu gelistiren Supercell ekibinin “essiz bir arayliz yaratma”yi ve
Clans of Clans’in “sosyal” bir boyutu olmasini hedeflediklerini belirtmeleridir ki, esasen bu vurgu dijital oyunda
etkilesimin farkli boyutlari olarak; insan-makine ile insan-insan etkilesiminin altini gizer gibidir. Oyun, internet’e
bagli mobil cihaza uygulama olarak indirildikten sonra yine cihazin internet’e bagli olmasi kosuluyla
kullanilabilmektedir.

“Clash of Clans”in Turkgedeki karsihigl “Klanlarin Catismasi”dir. Oyun uzami oyuncularin bireysel olarak
kurduklari otonom klanlardan olusmaktadir. Her klanin kendine 6zgi bir isleyisi vardir ve bu isleyis, oyunun
anlatisi, kurallari ve oyuncu toplulugu (klan Gyeleri) etkilesimi sonucu; iliskisel bir bicimde ortaya ¢ikmaktadir.
Oyunun temel amaci gergek-zamanli savaslardan kazanilan oyun ici iktisadi sermaye ile koy insa etmek ve bu
koylin ordusunu gliclendirmektir. Oyuna katilim, baslangic evresinde bireyseldir ve oyunda etkilesim bu
anlamiyla insan-makine etkilesimi ile sinirlidir. Bireysel savaslar oyuncunun tesadifi olarak eslestigi koylerden
birini secip oraya saldirmasiyla; klan savaslari ise belli zaman dilimlerinde ortalama olarak es glice sahip iki
klanin oyun algoritmalarinin tesadifi eslestirmesiyle gerceklesmektedir. Klan savaslarina klandaki hangi
Uyelerin katilacaginin belirlenmesi ise, klan yoneticilerinin inisiyatifindedir. Oyunun isminden de anlasilacagi
lizere, oyun formati bireysel olmaktan g¢ok kolektif bicimde (klan) oynanmak {izerine kuruludur ve oyuna sosyal
yonini veren de tam olarak budur. Oyunun anlatisi ve kurallari oyun uzaminin genel kosullarini; oyuncularin
etkilesim pratikleri ise alanin 6zgil kosullarini olusturmaktadir.
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Bir klanin kurulmasi ve baska oyuncularin buraya dahil olmasi, oyun icinde tesadiifi gelisebilecegi gibi,
oyun-disi, yani ¢evrimdisi ortamdaki sosyal sermayeye bagh olarak da gergeklegebilir. Daha acik bir ifadeyle;
oyuncular Facebook ve Apple Game Center hesaplari araciligiyla, sosyal gevrelerindeki bireylerin Clash of Clans
oynaylp oynamadigini gorebilmekte ve cevrelerindekilerin yoneticisi ya da Uyesi olduklari klanlara
katilabilmektedir. Bu anlamiyla, oyuncular ¢evrimdisi toplumsal uzamdaki sosyal sermayelerini ¢evrimigi-oyun
alanina tasima imkani bulmaktadir. Cocuk oyuncular igin bu durum alanda bir dezavantaja déniismektedir.
Cunku g¢ocuklarin gevrimdigi sosyal gevreleri biiylk 6lglide kendi yasitlariyla sinirli oldugundan, oyuna giris
asamalarinda yetiskin oyunculara gore daha sinirli imkanlara sahiptirler. Bu durum onlari oyun igerisinde farkh
arayislara yoneltmektedir. Soyle ki, cocuklar yetiskin oyuncularin agirhkta oldugu klanlara katilmak igin bir
arayisa girmekte ve bunun sonucunda eger bir klana girebilirlerse, o klanda ilk etapta “yabanci” olarak
konumlan(diril)maktadir. Verilerin toplandigi klanda, bu yabancilik halinin g¢ocuklara yonelik birgok
otekilestirme pratigi dogurdugu gézlemlenmistir. Zira yetiskin oyuncularin bir bolim (6zellikle lider ve gevresi)
cevrimdisi sosyal hayatta da birbirlerini taniyan kisilerdir. Bu kategorideki yetiskin oyuncularin, birbirleriyle is,
arkadaslik, akrabalik, ticari baglar gibi farkli acilardan iliskiye sahip olduklari gérilmektedir. Ancak c¢evrimigi
oyun uzamindaki ¢ocuk oyuncular klana tesadiifen gelmekte, bu agidan ilk etapta “Oteki” konumuna
itilmektedirler. Cocuklar birer eyleyici olarak oyuncu toplulugunun “kabul géren” lyeleri olmak igin cesitli
miicadelelere girismek zorundaysa da, bu durum rekabetgci bir miicadeleden ¢ok, oyun icinde ¢ogu zaman
tahakkiim-kurucu beklentilerle uyumlu; “emre itaat” eden, ehli (docile) pratiklerle hiikmedenlere “kendini
kabul ettirme” stratejisi olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu tiirden pratikler, cogu zaman tahakkiim mekanizmalarini
mesrulastiran ve bu mekanizmalar dolayimiyla kurulan iliskileri sirekli kilan bir yone sahiptir ve c¢ocuk
oyuncularin habitusu bu pratiklerin dayattigi yatkinliklarla yapilanmaktadir.

Oyunun sosyal yoni ise, klanlardaki sohbet kutusunda (chatbox) oyuncularin birer eyleyici olarak
etkilesimde bulunmalariyla ortaya ¢ikmaktadir. Oyuncular sohbet kutusunda hem yazil iletisim kurabilmekte,
hem araylzin imkanlari aracihgiyla “takviye asker bagisi” gibi oyun ici destek paylasimlarini
gerceklestirmektedir. Klanlarin temel varlik nedeni baska klanla kolektif bicimde savasmak iken, en az bir o
kadar belirleyici diger neden de bahse konu destek bagislaridir. Baska dijital oyunlarda da goriilebilecegi tizere
(Binark ve Bayraktutan-Sutgl, 2009, s. 280), oyuncunun bir klana dahil olmasi; oyundaki sermaye hacmini
artirarak, oyun kariyerini gelistirme agisindan oldukga 6énemlidir. Bu agidan klanlarin varligini yalnizca kolektif
savas motivasyonuna indirgemek yetersiz kalacaktir. Klan savasi oyunun merkezi bir asamasi; énemli bir
momenttir; ancak klan igi etkilesim, en az klan savasi kadar 6nemli olan, kendiliginden ve sireklilik arz eden bir
oyunsalliga denk diismektedir. Sermaye tir ve hacimleri agisindan dezavantajli konumdaki ¢ocuk oyuncular,
takviye asker bagisi konusunda pasif-tiiketici konumundadir. Cocuklar, oyunda sirekli yiksek seviyeli asker
bagisi almakta, ancak bagis icin gereken seviyede askere sahip olmadiklarindan, yetiskin oyunculara asker
bagislayamamaktadir. Bu durum oyunda diger eyleyicilerle kurduklari etkilesimde cocuklarin sirekli “borglu”
gibi konumlan(diril)malarina yol agmakta ve yetiskin oyuncular bunu bir hikmetme araci strateji olarak
kullanmaktadirlar.

2.2. Kabuk Katmani: Anlati-Oyuncu Etkilegimi

Calismanin bu boéliimiinde oyunun kabugunu cisimlestiren oyun anlatisi ve anlati-oyuncu etkilesimi ele alinacak;
burada bir anlati analizinden ¢ok, oyun siregleri icerisinde anlati unsurlarinin alan-eyleyici iliskisi agisindan
icerdigi boyutlara dikkat cekilecektir.

2.2.1. Anlati

Oyuncu, oyuna girdiginde karsisinda kendisine ait bir haritayla karsilasmaktadir. Teknik bir tanim olarak harita,
Clash of Clans’in oyun anlatisinda “kdy” olarak ifade edilmektedir. Oyunun baslangi¢c evresinde haritanin
Uzerinde “Belediye Binasi”, “Ordu Kampi”, “Altin Madeni” gibi oyuna 6zgl yapilar bulunmaktadir. Oyuncunun
oyundaki c¢evrimici kariyer yoOnelimi, harita U(zerindeki bu maddi vyapilari kurmak, gelistirmek ve
cesitlendirmektir. Bunun oyundaki amaci ise, koye disaridan gelen saldirilara karsi kendini koruyabilecek
savunma yapilarina sahip bir kdy insa etmek ve o kdydeki oyun ici sermaye kaynaklari aracihigiyla gliclii ordular
kurmaktir. Her bir yapi kendi icerisinde farkli seviyelerle (level) ifade edilmektedir. Ayni durum, kéyiin dogrudan
kendisi icin de gecerlidir ve kdyler kapsadiklari birimlerinkine benzer sekilde, gelisim derecelerine gore farkli
seviyelerle ifade edilmektedir. Oyundaki yapisal unsurlar genel bir siniflandirmayla; savasta saldiri igin kullanilan
askerler ve askeri mihimmat, haritaya yapilan saldirilarda kullanilacak olan savunma yapilari ve bunlari satin
almak ve daima gelistirmek icin ihtiya¢ duyulan maddi iiretim araclaridir. iksir ve altin madenleri ve depolari,
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ordu kamplari ve iksir Ureticisi gibi yapilar bunlardan baslicalaridir. Bunlar, oyun igi iktisadi sermaye kapsaminda
degerlendirilebilir.

Sekil 2. Clash of Clans oyununun baslangicinda oyuncu haritasi

Oyunda oyuncunun temel hedeflerinden biri, makro dizeyde koéyind; mikro dizeyde ise harita
Gizerindeki her bir maddi yapiyr gelistirmek, seviyelerini ylkseltmektir. Burada iki amag¢ glidiilmektedir: a)
Oyunda askeri anlamda daha gliclenerek savas basarilarini artirmak ve b) seviye gelisimiyle birlikte oyun icinde
sembolik sermaye elde etmek. Bu noktada savaslar oyun icinde bir araca; sermaye tiir ve hacimlerini artirmak
ise oyunun temel stratejik amacina donlismektedir. Oyuncunun haritasini gelistirmek igin ihtiyaci olan ise
mumkiin oldugunca savas yapmaktir. Clinki oyunda maddi kaynaklari artirmanin en etkili yolu savastan
“ganimet” elde etmektir. Savaslar, savas haritasi Gizerinde rastgele bir rakip arayisi sonucu eslesen bir baska
koye iki dakikalik saldiri savaslari seklinde gerceklesmektedir. Oyuncu, kislasindaki askerleri savas alanina
sirerek karsi kéyl yikima ugratip ganimet toplama pesindedir. Savastan ganimet toplama faaliyeti, oyuncularin
Urettigi jargonda “gani kasmak” seklinde ifade edilmektedir. “Gani kasmak” oyuncular igin ciddi bir ugras ve
zaman anlamina gelmektedir. Oyuncunun oyundaki amaclarini gerceklestirmek icin sarf ettigi bu cabayi Binark
ve Bayraktutan-Siit¢li (2008, s. 8) “sanal kariyer” seklinde ifade etmektedir. Ornegin; bir oyuncu saatlerce
oyunda olacagini ve savas yaparak ganimet toplayacagini bir diyalogda, “Neyse kardesim goriisiiriiz. Ben bu
gece sabaha kadar gani kascam. Su duvarlari halledeyim artik :D” (Oyuncu 1) seklinde dile getirmektedir.
Burada s6z konusu olan; oyuncunun ganimet toplayarak haritasindaki duvarlarin seviyesini yiikseltmek boylece
cevrimici alanda kariyerini gelistirme hedefidir. Oyuncunun amagcladigl duvar seviyesi yilikseltmek yalnizca
koyliniin korunmasi icin maddi yapilar gelistirmek degil, glcli duvarlar araciligiyla edinilecek prestijle sembolik
sermaye devsirme girisimi olarak yorumlanabilir. Bir baska ornek olarak sohbet kutusunda gergeklesen
asagidaki diyalog, oyuncunun gi¢li duvarlara sahip olmasinin alandaki konumunu gigclendirdigine dair
emareler icermektedir:

oyuncu 2: Abi ben béyle duvar kassam simdi yardimci liderdim :P :P
oyuncu 3: Az konus ¢ok savas sende kanki :’)
Lider: Bundan sonra savasa alirken duvarlara bakicam zaten ;))

Oyun igi sermaye hacmi diger oyunculardan dusik olan bir ¢ocuk oyuncu (oyuncu 2), yardimci liderlik
unvanina sahip bir baska oyuncunun (oyuncu 3) duvarlarinin seviyesine dykiinmekte, klanin lideri ise klan
savaslarina duvar seviyeleri yiksek olanlarin alinacagina iliskin esprili bir karsilik vermektedir. Yukaridaki
diyalog, Mayrd’nin (2008, s. 17) semiyotik zenginlik vurgusunun da hatirlattigi gibi, oyun anlatisinin oyuncular
arasinda farkli anlamlandirmalara acik oldugunu gostermektedir. Ancak bu farkh anlamlandirmalar, asagida
detaylandirilacagi lizere, bir noktadan sonra oyun alaninda birer doksaya donlismekte ve bu doksalar oyun igi
tahakkiim mekanizmalarinin yeniden Uretilmesinde islevsel roller istlenmektedir.

Oyunun baslangig evresini tekrar hatirlamak gerekirse, oyuncunun haritasinda dikkat gekici bir unsur,
harita Uzerinde yikilmis olarak duran “Klan Kalesi”dir. Oyunun baslangicinda yikik haldeki Klan Kalesi’'ni insa
etmek icin, oyuncunun haritasini belli bir seviyeye getirmesi gerekmektedir. Baslangic asamasinda oyundaki
varhgini ve etkinligini bireysel olarak siirdliren oyuncu Klan Kalesi’ni insa ederse, bir klana girebilir ve kolektif bir
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oyun surecinin pargasi olabilir. Klan Kalesi inga edildikten sonra oyuncunun bir klana dahil olma sireci baglar.
Bir klana dahil olduktan sonra ise, o klan Uyeleriyle birlikte baska klanlara karsi savasa girebilir; ortak savas
stratejileri Uretebilir; kendi haritasini gelistirmek igin de klan arkadaslarindan gesitli destek ve yardimlar da
alabilir.

Bir klana dahil olmak dayatilmis bir kural ya da zorunluluktan ¢ok, oyunun kendi igerisinde oyuncuyu
anlati aracilhigiyla yonlendirmesinden kaynaklanmaktadir. Nihayetinde bu, bizatihi oyunda bulunmanin ve oyunu
oynamanin bir kurali degildir, ¢linkii oyun tercihen bireysel savaslarla da sinirlandirilabilir. Ancak oyun anlatisi,
oyuncuya birtakim gorevler siralar ve karsiliginda 6dul mujdeler. Clash of Clans’teki birgok “gérev” bir klana
dahil olarak tamamlanabilecek tiirden gorevlerdir. Bir klanda diger Uyelerin varhigiyla gergeklestirilebilecek
“takviye birlik bagislama” gorevi buna 6rnek gosterilebilir. Boylece oyun, teknik olarak oyuncuyu bir klana dahil
etmeyi zorunlu kilmasa da, oyunun anlatisi icinde bir klana dahil olmak oyuncu agisindan kaginilmaz gibidir.
Tahmin edilecegi lizere, oyuncu, bir klana dahil olmadan 6nce, oyun igerisinde herhangi bir sosyallesme pratigi
s6z konusu degildir: Oyuncunun bir baska oyuncunun koyine saldirmasiyla gerceklesen savaslarda saldirilan
haritalar gercek kisilere aitlerse de, savaslarda rakip oyuncular arasinda herhangi bir etkilesim olmaz; ¢iinki
oyuncularin birbirleriyle diyalog kurabilecekleri bir arag ya da simgesel bir sistem yoktur. Oyun ici sosyallesme
ise, oyuncularin birbirleriyle iletisim kurmaya baglamasiyla gerceklesir. Bu iletisim, bir klana dahil olduktan
sonra oyun ekraninin solunda yer alan sohbet kutusu lizerinden gerceklesmektedir.

Klanda g¢ocuklarin yetiskinlerle iliskisi, sohbet kutusundaki iletisim araciligiyla gelismektedir. Bu iliski
baglaminda klanda gozlemlenen en temel iletisim pratigi; cocuk oyuncularin yetiskinlerce alaya alinmasi ve
sirekli olarak kendilerini oyun agisindan “yetersiz” hissetmelerine neden olacak telkinlerde bulunulmasidir.
iletisim pratikleri baglaminda bir diger dnemli gézlem, cocuk oyuncularin sohbet kutusunda sorduklari sorulara
kimi durumlarda hig yanit verilmemesidir. Bu durum, oyun igi iletisimde siklikla gbzlemlenen dislayici bir pratik
olarak 6ne ¢ikmaktadir. Nadir de olsa karsilasilan dislayici bir diger pratik ise, belli bir siire boyunca ¢ocuklarin
sohbet kutusuna yazmasinin yasaklanmasidir. Ozellikle klan savasi siirecinde savasa iliskin stratejilerle ilgili
yazismalar sirasinda, cocuk oyuncularin soru sormalarinin ve yorum yapmalarinin yasaklandigi gézlemlenmistir.
Siralanan bu dislayici pratikler sonucunda, g¢ocuk oyuncularla kurulan her iletisim, bir cesit lutuf gibi
sunulmakta, ¢ocuk oyuncular da lUtuf gibi sunulan iletisimi “ciddiye alinma” olarak anlamlandirmakta ve
nihayetinde bundan memnun olmaktadirlar. Bu bdlimde son olarak alti gizilmesi gereken, oyuncunun tek
basina oldugu klan-disi oyun siirecinde etkilesimin insan-makine etkilesimiyle sinirli kaldigi ve oyun anlatisinin
bu siiregte baskin bir belirleyici oldugudur.

2.2.2 Oyuncu

Oyuncunun habitusu ilk olarak klan kalesini insa ettikten sonra, klana dahil olma slirecinde sekillenmeye
baslamaktadir. Oyuncu, bir klana dahil olmadan, oyunu bireysel olarak mevcut bicimiyle ilanihaye
sirdirebilecegini bildigi halde ve bunun aksine (klanda olmak) bir deneyimi olmamasina ragmen, oyun
anlatisinin yénlendirmesiyle klana dahil olma yatkinhgi gosterir. Klana dahil olmak, oyuncunun illusiosu olarak
gorilebilir. Bourdieu’ye (2015b, s. 143) gore illusio; “oyuna yogunlasmak, oyun tarafindan ele gegirilmek,
oyunun c¢abalamaya degdigini sanmak, oynamaya degdigini disinmektir.” Bourdieu, oyunun vyapilarini
icsellestirmeden illusioyu anlamanin miimkin olmadigini belirtir ki, oyuncular, oyun yapilarini anlati
unsurlariyla i¢sellestirmektedirler. Oyunun oynanmaya deyip degmeyecegi, ki bu érnekte klana girip girmemek
diyebiliriz, Bourdieu’ye goére, “oyun oynanan dilinyanin yapilarina uygun olarak yapilanmis bir zihniyet”
(Bourdieu, 2015b: 143) araciligiyla cevap bulmaktadir. Burada, oyuncu habitusunun ilk evrede oyun anlatisiyla
sekillendigi hatirlanirsa, oyuncunun oyuna iliskin idrak kategorilerinin, bir illusio olarak klana yodnelmeyi
dncelemesi anlasilabilir. Bu anlati unsurlari; oyuna baslangi¢ evresinde oyun ekranindaki yénergelerdir. Ornegin
oyun ekraninda “Klan kaleni insa et”, “muhtag arkadas gorevini tamamla!”, “Haydi Sef! Kdylin icin biraz savas
yap ve ganimet topla!” gibi yonlendirici uyarilar belirmektedir. Bu uyarilarla goriiniir olan oyun igi gérevler birer
yapisal bilesen olarak eyleyiciyi oyuna yogunlasmasi ve oyuna kendini vermesi icin tesvik etmektedir. Bourdieu,
bu oyunsal durumu, “Sizin i¢in 6nemli olan oyunlarin 6nemli ve ilging oldugunu dislinirsiintiz ¢linkl bunlar
sizin kafaniza, bedeninize oyunun anlami olarak adlandirilan sey tarafindan dayatilmis ve ithal edilmistir”
(Bourdieu, 2015b, s. 144) tespitiyle tarif etmektedir. Bununla iliski olarak soyleyebiliriz ki; oyunun anlatisi
icerisinde en temel noktayi olusturan klan ve klan savaslari, oyuncu i¢in esasen oyundan keyif alma anlaminda
nesnel acidan hayati degildir. Clnki bireysel savas bicimi, nesnel agidan klan savasi ile ayni stratejik
formattadir. Klan savasini oyuncu igin 6zel kilan esasen klanda diger oyuncularla etkilesimde bulunmak ve
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alanda bir eyleyici olarak yerini almaktir. Yetigskin oyuncular icin klanda olmak, basl basina var olmak
(bulunmak) ve etkilesime girmek meselesi iken; g¢ocuk oyuncular igin bu durum var olmaktan o6te, “kabul
gormek”, “ciddiye alinmak” gibi anlamlar tasimaktadir. Yetiskinler, etkilesim sireglerinde ¢ocuk oyuncularin
habitusuna dair sezgilere sahip olduklari asamada ¢ocuk oyunculara hilkmetmeye baslamakta ve bu hilkmetme
halinin sinirlari giinden gline daha da genislemektedir.

Oyuncunun klana yonelme yatkinligi somut olarak en temelde askeri birlik takviyesi almak, harita
gelistirme yani ¢evrimigi kariyer insasinda tecriibeli oyunculardan taktik ve strateji odakl bilgiler toplamaktir.
Asker bagisi 6nemlidir, ¢linkli savaslarda belirleyici olan askerlerin tiiri ve seviyesidir. Her asker tirl her
oyuncuda bulunmaz. Ancak oyuncunun haritasini gelistirmesi igin savaslarda gli¢li askerlere ihtiyaci vardir.
Ornegin “domuz binicisi” giiclii ve ihtiyagc duyulan bir askeri birliktir ve oyunun baslangic evresindeki bir
oyuncunun seviyesi bu askere sahip olmak icin yeterli degildir. Oyuncu eger bir klana girerse klanin diger
Uyelerinden bagis olarak o askeri elde edebilir ve boylelikle oyundaki gelisimi daha hizli seyredebilmektedir.
Klandaki tecriibeli oyunculardan stratejik taktikler almak, oyunda hem etkili savunma yaparak mevcut
kaynaklarin sarfiyatinin 6niine geger hem etkili saldirilarla ganimet artirrmina ve bu kaynaklarin gelisim igin
harcanmasina imkan tanimaktadir. Bu da oyuncunun alanda sermaye tiir ve hacmini artirmasi anlamina gelir.
Ozetle, kabuk katmaninda oyuncu, oyun anlatisiyla etkilesime girmekte ve oyuna iliskin birtakim zihniyet
yapilarini igsellestirmektedir. Bu siirecte, oyuncu icin “klana girmek” gibi bir illusio belirmektedir. Clash of
Clans’in kabuk katmani, ayni zamanda alana iliskin doksalarin ilk kez tesis edildigi katmandir.

2.3. Cekirdek Katmani: Cevrimigi Sosyal Alan Olarak Klan ve Oyun Kiiltiiri

Bu bagslikta, Clash of Clans’in gevrimigi oyun uzaminda klanlarin otonom sosyal alanlar olarak yapilanma siireci
ve bu yapilanmanin oyuncu habitusu ile iliskisi degerlendirilecektir. Dijital oyunda g¢ekirdek katmaninin,
oynanisla ilgili; yani oyunun kurallari ve ludik karakteriyle ilgili oldugunu yukarida belirtmistik. Mayra’ya gore
oynanis, oyuncunun oyundaki eylemleriyle ilgilidir. Oynanis, araylz, grafik ve anlati degil; oyunun mutlak
surette oyuncu katilimini gerektiren bir parcasidir (Mayra, 2008, s. 16). Clash of Clans’te klanin alan olarak
kurulmasi ve alana-6zgii bir oyun kiltirinin tesisi de, oynanisla dogrudan ilgilidir ve bu anlamiyla klanlarin
sosyal alan olarak kurulusu Mayrd’nin (2008) isaret ettigi cekirdek katmaninda gerceklesmektedir. Klanin
otonom bir alan olarak kurulusunu tarif ederken, en az eyleyici-eyleyici etkilesimi kadar énemli olan bagka
bagintilara dikkat cekmek gerekmektedir. Clash of Clans, diger dijital oyunlar aginin bir pargasi olarak kendi igsel
sinirlarini asan ¢ok daha genis bir oyunlar aginin ve kultlrinin bir pargasidir. Bunun da 6tesinde, nihayetinde
Clash of Clans, kurgusal bir konfiglirasyondur ve bu kurgusallik kendi alan-sinirlarinin asan ¢evrimdisi birtakim
bagintilarin Grlinl olarak gorilebilir. Bu baglamda vurgulanmasi gereken, oyun alaninin kurulusunda toplumsal
yapilarin ve bizatihi kiltarin roladidr. Calismada sosyo-kiiltirel acgilardan incelenen Clash of Clans’in ayni
zamanda kar amagli, endistriyel bir meta oldugu duslnilirse; oyunu gelistiren sirketin iktisadi cikarlar
dogrultusunda oyuna radikal midahaleler yapilabilecegine dikkat c¢ekilebilir. Bu tiirden bir disaridan
miidahaleyle dogrudan Clash of Clans oyununun yapisal kosullarinin degistirebilecegine isaret etmemizin
sebebi, esasen otonom alanlar olarak ele aldigimiz klanlarin bir¢ok dissal faktdrle bagintili olarak yapilandigini
gostermektir. “Her alan, dissal kuvvetleri, kendi i¢ yapisina gbre bir prizma gibi kirip, yansitir” (Bourdieu ve
Wacquant, 2014, s.26). Calisma baglaminda klanin alan olarak otonomluguna yaptigimiz vurgu daha cok, bir
klanin oyun uzami igerisinde diger alanlardan (klanlardan) farkhilasmis oyunsal pratiklerle yapilandigi ve bu
pratiklerin alandaki eyleyicilerin etkilesiminde cisimleserek alana-6zgli bir oyun kiltlrl tesis ettigine isaret
etmektedir. Ancak bunu 6ne sirerken, alanin otonomluk seviyesinin hem oyun uzaminin dayattigl yapisal ilke
ve kurallarin sinirlarina, hem oyunla ilgili dissal faktérle (endistriyel, iktisadi, kurgusal, vb.) bagh olarak
azalabilecegini ya da artabilecegini gbz ardi etmedigimizin altini cizmek gerekir.

2.3.1. Sosyal Alan Olarak Klan

Clash of Clans’in ¢ekirdek katmaninda 6ne ¢ikan merkezi unsur; birer ¢evrimici sosyal alan olarak klanlar ve
klana-6zgi oyun kultlridir. Bu kapsamda, arastirma verileri isiginda klanin alan olarak kurulusu ve sirekliligini;
alanin, oyuncunun konum elde etme ¢abasiyla iliskisini ve klana-6zgi bir oyun kiltlrinin olusma siirecini soyle
ozetleyebiliriz: Klan Kalesi'ni insa eden bir oyuncunun, ilk kez bir klana katilimi gérece zorlu bir stiregtir. Clinki
bir klana dahil olmak icin oyunda bazi kriterleri karsiliyor olmak gerekir. Her klanin kendine 6zgu kurallari; Clash
of Clans’in kurallarindan goérece bagimsiz olarak, klan yoneticileri tarafindan belirlenmektedir. Ornegin, baz
klanlar belli bir kupa sayisinin altindaki oyuncularin klana dahil olmasini teknik olarak kisitlar. Bu ylizden klana
valnizca istenilen sayida kupasi olan oyuncular girebilir. Yeni oyuncular az sayida kupaya sahip olduklarindan,
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sermaye hacimleri agisindan dezavantajlidirlar ve bu klanlara giremezler. Bir klana girmek ise ancak klan
yoneticilerinin verecegi onay ile miimkin olur. Yeni oyuncular i¢in klana girme siirecinin zorlu yani burada
baslar. Esasen, oyun uzaminda sinirsiz sayida klan vardir ve her oyuncu nihayetinde katilabilecegi bir klan
bulabilir. Ancak oyuncular, bir illusio olarak ¢evrimici kariyer insasi anlaminda daha islevsel olabilecek glicli
klanlara girme egilimindedirler. Klanlarin da tipki oyuncu koyleri gibi kendi seviyeleri vardir ve klanlardaki
oyuncularin, 6zellikle yonetici ekibin koy seviyesi ne kadar yliksekse, o klanlar klan arayisindaki oyuncular igin o
kadar cazip gorinmektedir.

Lider ve ekibinin belirledigi kriterler, yine kendi istekleriyle degistirilebilir kriterlerdir. Bu g¢alismada
incelenen klan, arastirma siirecinde 8. seviyeye gelerek oyunda ciddi bir basari elde etmis ve oyun sireci
icerisinde klanin seviyesi arttikca klana kabul kriterleri zaman icerisinde degistirilmis; zorlastirlmistir: Klan
birinci seviye iken kupa limiti konmadan her seviyede oyuncu klana kabul edilmekteyken, takip eden siirecte
klanin oyuncudan kupa ve seviye anlaminda beklentileri artmistir. Bu siirecte klanin sabit kadrosu denilebilecek;
klanin kurucusu; lider ve onun ekibinden; yani yardimci liderlerden olusan oyuncularla, onlari takiben yaklasik
8-10 kisilik bir kadronun da koy seviyeleri hayli ylikselmistir. Bu bireysel oyun kariyeri gelisimleri, klanin kariyeri
acisindan da olumlu sonuglar dogurmustur. Bu gelismeler, klana tye aliminda yiksek kupa kurali getirilmesiyle
sonuglanmistir. Bu 6rnekte goriildigi tGzere, her klanda o klana 6zgl kurallarin varligindan sz edilebilir. Burada
alti cizilmesi gereken, bu kurallarin, dogrudan eyleyici-eyleyici etkilesiminde tesis edilen kurallar olarak, alanin
sinirlarini ve kosullarini belirleyen ve alandaki tahakkiim iliskilerinin belirginlesmesi ve yeniden liretiminde de
yapilandirici role sahip kurallar olduklaridir. Alanin kurulmasi bu sekilde gerceklesir ve oyuncunun oyuna
katilmi (klanda/alanda varligl) ¢cogu zaman bu kurallarla uyumlu oldugu 6lgtide islerlik kazanmaktadir. Bu
noktada klanin sosyal bir alana donlsmesindeki en 6nemli etkenden bahsetmek gerekir. Eyleyicilerin
birbirleriyle karsilikh iletisimi igin oyun igerisinde tek bir iletisimsel kanal vardir. Bu kanal, yani sohbet kutusu,
oyuncularin siirekli olarak kendilerini gostermeye ¢alistiklari alanin goériinen yiizidir. Oyuncular, oyunda savas
yapma niyetleri olmadigi halde saatler gecirmekte ve bu saatlerin bliytk bir bélimi sohbet kutusunda sohbet
ederek gecirilmektedir. Her oyuncu igin boyle bir durum olmasa da, 6zellikle lidere yakin oyuncular, sohbet
kutusundaki tim igerikleri okumakta, olumlu ya da olumsuz geri donlsler yapmakta ve bu sekilde siirekli
oyuna-bagli kalmaktadirlar. Bu anlamiyla, yardimci liderlerin stirekli oyuna-bagl kalma halleri beraberinde klan
ici sosyal denetime de donisebilmektedir. Oyunda 6zel mesajlasma yoktur ve tim mesajlar klanin tim
tyelerinin gordigi sohbet kutusunda gergeklesir. Ancak lider ve yakin ekibi WhatsApp uygulamasi izerinden
oyunla ilgili 6zel bir grup olarak iletisimlerini sirdirmektedirler. Bu sekilde, kendi aralarinda 6zel yazismalarla
aldiklari karari klanin geri kalanina dayatmaktadirlar.

2.3.2. Alana-Ozgii Oyun Kiiltiirii

Eyleyici-eyleyici etkilesiminin tezahiri olarak yapilandirici yapilar araciligiyla klanin otonom bir alan olarak
kurulusu, alanin kosullari gergevesinde ve otonomlugu diizeyinde klana-6zgii bir oyun kiltirinin ortaya
cikmasina yol agmaktadir. Clinkii “bir alan, ayni zamanda bir rekabet ve ¢atisma mekanidir” (Bourdieu ve
Wacquant, 2014, s.26). Oyuncu habitusunun sekillenmesinde basat rolii haiz bu oyun kiltird, tipki alanin
kurulmasinda gortldigi gibi, Clash of Clans’in ¢ekirdek katmaninda gergeklesir.

Klana-6zgl oyun kiiltlriinin tesis edilis stireci séyle 6zetlenebilir: Klanda, klanin kurucusu olan lider ve
lider etrafinda kiimelenen; liderin “yardimci lider” ritbesi verdigi oyuncular tarafindan keyfi bicimde tesis
edilmis bazi kurallar s6z konusudur. Bu anlamiyla, oyunun kendi kurallarindan c¢ok, eyleyici-eyleyici
etkilesiminde tesis edilen, ¢alisma 6zelinde “Klan Kanunlarl” diye kavramsallastirmayi énerdigimiz bir kurallar
biitini s6z konusudur. Bu kurallar esasen, lider ve ekibinin alandaki tahakkimini siurdirmek Gzere gesitli
islevlere sahiptir ve alana giren eyleyicinin alanda varligini siirdiirebilmesi icin mutlaka bu kurallara uyum
saglamasi beklenmektedir. Bu anlamiyla da alanda oyuncu habitusunun sekillenmesinde ve oyuncunun oyuna
katilim pratiklerinde Klan Kanunlar’nin etkisi oldukc¢a belirgin bicimde hissedilmektedir. Klan Kanunlari, ayni
zamanda birer doksa olarak alandaki mevcut tahakkim iliskilerinin yeniden Uretiminde basat rol oynamaktadir.
Klan Kanunlar’’ni Klan Lideri ve onun izin verdigi oOl¢lide; yardimci liderler belirlemektedir. Klanin oyun ici
kolektif bir 6rglitlenme bicimi olmasinda ragmen, kurallarin tesisinde tim Uyelerle miizakere edilmesi s6z
konusu degildir ve liderin belirledigi kurallara uymamak ¢esitli yaptirimlarin uygulanmasina yol agar. Kurallara
uyulup uyulmadigini denetleyen oyunculari bu ydnde uyaran ya da gesitli araglarla cezai yaptirirm uygulayanlar
ise cogu zaman yardimci liderlerdir. Yardimci liderler bazen kendilerine verilen yetkiyi 6yle abartmaktadirlar ki;
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bazi durumlarda liderin bizzat kendi koydugu kurali ihlal eden oyuncu igin uyguladigi yaptirimlar, yardimci
liderlerin 6ngordiklerinden daha hafif kalabilmektedir.

Oyunun kurallari ve klanin kurallari arasindaki farki belirginlestirmek ve oyun kiltirinde belirleyici
olanin klan/alan kurallarinin oldugunu gostermek igin su 6rnek verilebilir: Klan savasina tim klan Uyeleri
katilabilecekken, savasa katilacak olanlarin belirlenmesi liderin inisiyatifindedir. Lider diledigi kisiyi savas
kadrosu disinda birakabilmektedir. Klan savagi kadrosu belirlenip tesadifi olarak bir bagka klanla savas igin
eslestikten sonra 48 saatlik bir siire s6z konusudur. Klan savasi ilan edildikten sonra, ilk 24 saat hazirlk; ikinci 24
saat ise oyuncularin eglestikleri klana saldiri asamasidir. Bahse konu 48 saatlik siureg, Clash of Clans oyunu
icerisindeki her klanda ve her oyuncu igin gecerli, degistirilemeyecek tiirden bir kuraldir; yani bizatihi oyunun
kuralidir. Ancak, arastirma verilerinin toplandigi klanda bu kural daha farkli uygulanmaktadir. Liderin istegi ve
yonetici kadronun destegiyle, s6z konusu durum igin “ilk iki saat icinde tiim savaslarin yapilmasi” kurali
getirilmistir.

Oyunun kendi kurallari ile Klan Kanunlari arasindaki bu gerilim, oyuncular igin bir ¢esit sembolik
siddete donlismektedir. Klan savasina dahil olan her bir oyuncu, hangi saatler arasinda savas yapacagini oyunun
ona sundugu zaman kuralina gére degil; klanda tahakkiimiini tesis etmis olan lider ve ekibinin dayattigi zaman
diliminde belirlemek durumunda kalmaktadir. Aksi halde Klan Kanunlar’na uymadigi icin bir sonraki savasa
alinmama, (oyundan dislanma), klandaki gii¢cli oyuncularin takviye asker bagislarindan mahrum birakilma
(oyun-ici sermaye birikiminin zarara ugramasi) ve klanda kurala uymamak konusunda yoéneltilen elestirilerden
dogan imaj zedelenmesi (sembolik sermayenin yara almasi) gibi sonuclarla karsilasilabilmektedir. Alanda
tahakkiim mekanizmalarinin kurulmasi; belirginlesmesi ve hiikmedilenlerin bu mekanizmalara uyumu bu
ornekte gorildigi Uzere daha ¢ok alana-6zgi bir oyun kiltiirliniin ortaya ¢ikmasiyla iligkilidir ve oyuncu
habitusu ¢ogu zaman bir illusio olarak bu mekanizmalarla uyumlu sosyal pratikler Gretme yatkinligiyla
nitelenebilir. Klan Kanunlar’na uymayan oyuncuya uygulanacak yaptirim ise lider ya da kadrosunun
konjonktirel yatkinliklarina ve illusiolarina gore belirlenmektedir. Alanin sinirlarini ¢izen en somut pratikler
olarak bu yaptirimlar; kimi zaman s6zIi sitem, kimi zaman ritbe dislirme, bazen bir sonraki klan savasina
alinmama ve bazen de klandan atilma gibi sonuglar dogurmaktadir. Klandan atilma karari, genellikle s6z konusu
eylemin birden fazla tekrarlanmasi durumunda gergeklesir. Lider ve kadrosu, bu durumda “klanin ortak
cikarlarina zarar verdigi ” gerekgesiyle oyuncuyu klandan atar. Bu gibi durumlarda klandan atma eylemi,
klandaki otoriteyi ve tahakkiim mekanizmalarini yeniden UGretmek icin bir “ibret vesikasi” olarak
kullaniimaktadir.

Oyuncularin liderin yakinindaki “yardimci lider” kadrosuna dahil olmasi icin farkli sermayelere sahip
olmalari gerekmektedir. Bunlardan ilki iktisadi sermayedir. Clash of Clans oyunu icerisinde; iktisadi sermaye
bireysel oyun sirecinde oyun-igi yiikseltmeler icin gereken “altin”, “iksir” ve “tas” miktari; klan
baglaminda/kolektif oyun siirecinde ise askeri birliklerin gesitliligi ve seviyesidir. Klana hentiz dahil olan bir
oyuncu, ¢ok cesitli ve yliksek seviyeli askerlere sahipse; alanda ¢ok kisa slirede etkili bir konum elde edebilir.
Ancak, Klan Kanunlari’ni benimsemiyorsa, klandaki varligi siireklilik kazanmaz. Lider, “yardimci lider” riitbesini
genellikle uyumlu bigimde etkilesim kurdugu ve kendi kurallarini lider oyuna-bagh degilken isletecek kisilere
vermektedir. Bu kisiler, liderin ¢evrimdisi sosyal ¢evresinden olabilecegi gibi, oyun alanindaki etkilesimde oyun
becerisi ve uyumluluk kistaslarini karsilayan kisiler olabilmektedir. Oyunda en aktif yardimci liderler, liderin
cevrimdisi sosyal ¢cevresinden olanlar degil; oyun icinde lider etrafina kiimelenen oyuncular olarak karsimiza
cikmaktadir. Bazi miistesna durumlarda ise, ornegin oldukga yiiksek seviyeli bir oyuncuya klana girer girmez
“yardimci lider” ritbesi verilmistir. Bu durum oyun-igi iktisadi sermaye hacminin yiksekligiyle klanda etkin bir
konum elde etme arasindaki pozitif yonla iliskiyi gbstermesi agisindan onemlidir. Yiiksek seviyeli oyuncular
valnizca oyun ici iktisadi sermayeleri araciligiyla sembolik sermaye acisindan klanda dikkatleri Gzerlerine
cekmektedirler. Ornegin, oyuna dahil olan yiiksek seviyeli bir oyuncu klana dahil oldugunda, hemen cevrimigi
kariyerini bu denli basariyla insa etmesinin “sirlar’” kendisine merakla sorulmaktadir. Yasi bilinmedigi halde;
saygl kodu olarak oyuncuya bir¢ok klan Gyesi “abi” diye hitap etmektedir. Bu durum, yiliksek seviyeli haritaya
sahip oyuncularin hem sembolik hem iktisadi sermaye hacmi agisindan avantajli olduklarini; bu agidan da klan
icinde kisa slirede etkin bir konum elde ederek oyun i¢i sosyal sermaye hacmini genisletmelerinin de miimkin
oldugunu gostermektedir.
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Burada 6nemli bir baska nokta; sermaye tir ve hacimlerinin gevrimici ve ¢evrimdisi alan arasinda
gecislilik arz etmesidir. $6yle ki, oyunda harita gelistirmek ya da cevrimici kariyer insa etmek yalnizca oyun
oynayarak degil; uygulama i¢i satin alma aracilifiyla ¢evrimdisi alandan oyun alanina tasinan maddi
harcamalarla da miimkindir ve bu anlamiyla ¢evrimigi kariyer insasi agisindan aylarca zaman ve oyun enerjisi
harcanarak kurulabilecek koyler, uygulama igi satin alim araciligiyla saniyeler igerisinde elde edilebilmektedir.
Tirkiye'deki klanlar icinde seviye agisindan ilk siralarda yer alan klanlarin oyunculari sikhkla uygulama igi satin
almayla harita gelistirdiklerini dile getirmektedirler. Dolayisiyla ¢evrimdisi alandaki sermaye tirleri ve hacimleri
¢evrimigi alana da tasinabilmekte ve oyun igindeki konumlarin belirlenmesinde etkili olabilmektedir. Bu durum
yalnizca iktisadi sermaye acgisindan degil, 6zellikle sosyal sermaye agisindan da gegerlidir. Oyun uygulamasi;
sosyal paylasim agi Facebook uzerindeki arkadas listesi ve I0S isletim sistemine tanimli Game Center hesabi
Gzerinden, baglantida olunan arkadaslar arasinda oyun oynayanlar liste halinde oyuncuya sunmaktadir. Bu
durum, ¢evrimdisi alandaki toplumsal sermaye hacminin oyuna dahil edilmesini mimkin kilmaktadir. Oyuncu,
Facebook ya da Game Center’a bagli Clash of Clans oynayan arkadaslarini tespit edip, onlarla iletisime gecerek
Uye olduklar ya da yoneticisi olduklari klana alinmasini isteyebilir ve bu istek karsilik bulabilir. Elbette ki
toplumsal sermaye bash basina klanda var olmak igin yeterli olmayacagi gibi, oyuncuya alanda konumlanma
acisindan ciddi avantajlar saglayabilmektedir de. Alandaki konumunu glglendirmek igin, oyuncu igin iki yol
vardir. Bunlardan ilki oyunun kendi kurallarina uyarak gevrimici kariyer insa etmek icin caba gosterme (uzama-
6zgli); ikincisi ise Klan Kanunlari basta olmak lzere klandaki doksalari igsellestirerek uyumlu pratikler
sergilemek ve lider kadroyla yakin etkilesimde olmaktir (alan-6zgii). Sosyal sermaye baglaminda, verilerin
toplandigl klanda rastlanan bir baska boyut ise oyun igi iliskilerin ¢evrimdisi alana da tasiniyor olmasidir.
Oyuncular oyunda tanisip sohbet kutusunda siklikla iletisim kurarak bir iliski gelistirebilmekte ve bu iliskiyi
¢evrimdigi alana da tasiyabilmektedirler.

Ozetle, Clash of Clans’in gekirdek katmani, oyunun sosyal yénii ve ludik karakterinin pratik edildigi bir
katmandir ve bu katman pratikte alan mantigiyla islemekte; alandaki eyleyiciler ise sermeye tir ve hacimlerine
gore alanda konumlanmakta; kimi eyleyiciler ise tahakkiim-kurucu imkanlara genis Olglide sahip olarak,
urettikleri ve sireklilik kazandirdiklari doksalar araciligiyla alandaki oyun kiltirinin ve oyuncu habitusunun
sekillenmesinde goreli belirleyicilige sahip olmaktadirlar. Oyunun diger eyleyicileri olarak hikmedilenler ise,
kimi zaman Bourdieu’cl bir su¢ ortakligi ile kimi zamanda bir illusio pesine diserek alanda varliklarini
sirdirmeye odaklanmaktadirlar. Bu anlamiyla kabuk katmaninda ilk evrede oyun anlatisiyla yapilanmaya
baslayan oyuncu habitusu, icerdigi elastikiyeti de unutmadan; esas seklini cekirdek katmaninda, eyleyici-eyleyici
etkilesimi temelinde almaktadir.

2.4. Oyun Alaninda Cocuk Eyleyiciler ve Tahakkiim iliskileri

Dijital oyun ve cocuk iliskisine dair akademik ilginin karsiligini bulmasi, ancak bu iliskinin kendi 6zgilin
baglaminda ele alinmasi ve her iki bilesenin de veriye dayali sorgulanmasiyla gergeklesebilir. Ermi ve Mayra,
(2003) dijital oyun ve gocuk eksenli tartismalarda ¢ogu kez medya etkileri geleneginin bir yansimasi olarak
oyunlara iliskin genellemelerin Uretildigini; ancak bunun yerine oyun kiltiiriniin kendine-6zgiligiinden
hareketle, arastirmacilarin 6zelen oyunlari ve oyundaki belli birey ve oyuncu gruplarini incelemeleri gerektigini
hatirlatmaktadir. Bahse konu oyuncu bireylerden/gruplardan ¢ocuk oyuncu kategorisine iliskin ise, “cocuklarin
oyun oynamalarinin herhangi bir insan faaliyeti kadar karmasik ve cok boyutlu olarak degerlendirildigi alternatif
bir yaklasima ihtiya¢ duyuldugu” tespitini yapmaktadirlar.

Bu ¢alisma benzer bir hassasiyetle, Clash of Clans oyunundaki ¢ocuklarin birer oyuncu olarak oyun alani
ve alandaki oyun kiltira ile iliskilerini incelemektedir. Calismada, oyun alanindaki c¢ocuk eyleyicilerin
habituslarinin nasil sekillendigi ve ¢ocuklarin alanda nasil konumlandiklarina odaklanilmaktadir. Oyuncularin
“cevrimdisi habituslarini ¢evrimicinde yeniden konumlandirdigl” (Binark ve Bayraktutan-Siit¢, 2008, s. 105) ve
cocuklarin  sosyalizasyon siireclerinde bir 06grenme pratigi olarak oyunlarin roli (Prensky, 2001)
dustnildiginde, ¢cocuk habitusunun incelenmeye deger oldugu gorilecektir. Simdiye dek, kabuk-cekirdek
metaforu ekseninde anlatisal ve oynanis unsurlari baglaminda ele aldigimiz Clash of Clans’te, ¢cocuk oyuncular
ve yetiskin oyuncularin ayni oyun alaninin eyleyicileri olabilmelerinden hareketle eyleyicilerin alanda
konumlanma pratikleri tizerine bir degerlendirme yapilacaktir.

Sosyal alan olarak klanda, gocuklar oyuna katildiklari andan itibaren dezavantajli konumdadirlar. Séyle
ki, klan lideri ve yardimci liderlerde ¢ocuklarin klan savasinda basarili olamayacagina yonelik bir onyargi
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hakimdir ve klana giren oyuncuya adi ve yasi soruldugunda, ¢ocuk oldugu anlasilirsa, oyuncuya yaklasim bu
cercevede kurulmaya baslamaktadir. Kimi g¢ocuk oyuncular, muhtemelen o6nceki klan deneyimlerinden
hareketle, yaslarini biytterek kendilerini tanitsalar da, iletisim becerilerindeki zayifliklar dolayisiyla kisa sirede
cocuk olduklar da anlasilmaktadir. Pratikte ¢ocuklarin klan savasindan dislanmasiyla sonuglanan bu onyargi;
yetiskin oyuncularin ¢ocuk oyunculara yénelik yascilik (ageism) temelli ayrimcilik pratigi olarak da okunabilir.
Yascilik en yalin ifadeyle; eyleyicinin yasi lzerinden bir 6nyargiyla karsilasmasi ya da ayrimciiga maruz
kalmasidir (Oxford Sozlik, 2018). Bir diger ifadeyle, “yascilik, bir ayrimcilik bi¢imidir ve insanlarin sadece
yaslarindan dolayi ayrimci davraniglara maruz kalmalaridir” (Gayir ve Ceyhan, 2012, s. 2). Cocuklara yonelik
yascilik temelli ayrimci pratikler, ¢ogu zaman; ¢ocugun oyuna iliskin stratejileri algilayamayacagi, algilasa bile
uygulayamayacagi seklindeki dnyargilara dayanmaktadir. Arastirma verilerinin toplandigi klanin kuruldugu ilk
aylardaki ¢ocuk sayisi bir yilin sonunda giderek azalmistir. Bu sayilar aylar icerisinde stirekli degisim gostermis
olsa da, klanin ve klandaki oyuncularin seviyelerinin artmasina paralel olarak, klandaki cocuk oyuncu sayisinda
disus egilimi gorilmektedir. Klanin lideri ve lidere yakin kadro ¢ocuklari oyundan dislama konusunda agik bir
tutum ilan etmeseler de pratikte klanin giici artikca c¢ocuklarin klana dahil olma olasihiginin azaldigi
g6zlenmistir. Oyundan dislama ile kast edilen; a) klana ¢cocuk oyuncularin kabul edilmemesi/ klandan atiimasi ve
b) klandaki ¢ocuk oyuncularin klan savaslarina alinmamasidir. Klanlar en fazla 50 liyeye sahiptir ve klan savaslari
ise minimum 10 Uyeyle yapilmaktadir. Verilerin toplandigi klanda genel egilim ise savaslara 15 kisilik bir ekiple
katilmaktir. Bu 15 kisilik oyuncu havuzu ise liderce belirlenmekte; genellikle yardimci liderler ve onlarin “biyak”
ratbesi verdikleri oyunculardir. Bu noktada ¢ocuk oyuncularin birkag istisnai durum disinda sistematik olarak
klan savaslarindan dislandigi gdzlemlenmistir. Onemli bir diger nokta ise, yetiskin oyuncularin birer eyleyicinin
olarak cocuklari oyun disina itme stratejilerinin cesitlilik arz ettigi ve bu pratiklerin ¢ogunlukla ortik bir
ayrimcilik pratigi biciminde gergeklestigidir.

Tablo 3: Klanda Yetiskin oyuncularin gocuk oyunculari oyundan diglama pratikleri

Oyalama /
Bahane

/ one siirme

Dogrudan
ret

A\

imkansiz
taleplerde
bulunma

Cocuk oyuncularin klan savaslarini girmek icin strekli i1srarci olsa da, klan yoneticileri, cogu zaman
cocuklari oyun disina etmek icin bahaneler 6ne stirmistiir. Kimi 6rneklerde ise, cocuklari kandirarak gecistirme;
onlardan yerine getirmeleri imkansiz taleplerde bulunma ve bazen de ¢ocuklarin taleplerini dogrudan reddetme
gibi yollara basvurmaktadirlar. Cocuklarin klan savaslarindan sistematik bir sekilde dislanmasi, ¢evrimici alanda
oyun haklarinin ihlal edildigini géstermektedir.

Yukaridaki bolimlerde ele alindigi lizere, Clash of Clans oyununun anlatisi igerisinde klan savaslari
merkezi bir konumdadir ve oyun adindan da anlasilacagi lizere neredeyse klan savaslariyla
ozdeslestirilmektedir. Verilerin toplandigl klanda da, klan savasinin dogrudan oyunun amaci oldugu gorisi
yaygindir ve bu goris sdéylemsel olarak alanda siklikla dolayima girerek alan-i¢i doksaya donliismektedir. Lider ve
ekibi, klan savasini bir tahakkiim mekanizmasi olarak kullanmakta ve oyunculara gesitli gérevler dagitarak, bu
gorevleri yerine getirmeleri halinde klan savasina alinacaklarini vaat etmektedirler. Bu noktada c¢ocuklarin
durumu dikkat cekicidir: Cocuklar klan savasina oldukga istekli bir sekilde katilmak isteseler de, yukarida
siralanan gesitli stratejilerle ret cevabi almaktadirlar. Ancak, klan savasina katilamamak, bir baska klana gitme
girisiminde bulunmalarina da neden olmaz. Klan savasi oyunun amaci ise, ¢ocuklar neden klan savaslarina
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alinmadiklari halde klandan ayrilip bir baska klan arayisina girismezler? Bu sorununun yaniti séyle verilebilir:
Yetiskinler, ¢ocuk oyunculara surekli olarak oyun becerileri ve basarilari agisindan “yetersiz” olduklarini
vurgulamakta ve bu vurgu ¢ocuk oyuncular tarafindan da ¢ogu zaman igsellestirilerek kabul edilmektedir.
Bourdieu (2015c, s. 50) “Hukmedilenler, tahakkim iliskilerine hikmedenlerin bakis agisiyla olusmus
kategorilerle bakarlar, bu da bu kategorilerin dogalmis gibi gorlinmelerine yol acar. Bu onlari sistematik bir
sekilde kendi kendilerini degersizlestirmeye ve hatta asagilamaya gotirebilir” derken ne kast ediyorsa, oyun
alaninda da ayni durum s6z konusudur. Cocuk oyuncular, kendi benlik ve becerileri hakkinda klana girdiklerinde
daha 6zglivenli ve talepkarken, bir siire sonra taleplerde geri ¢ekilme ve tahakkiim-kurucularin imkan tanidig
Olgiide oyuna katihm konusunda uyumlu/uysal bir gocuk habitusu goze carpmaktadir. Bunda ilk etken;
¢ocuklarin gevrimigi ve gevrimdisi sermaye turleri ve hacimleri agisindan dezavantajli konumda olmalaridir.
ikinci etken ise, ¢ocuklarin klanda bizatihi var olmayi bir illusio olarak gdérmeleridir. Cocuk oyuncularin
cogunlukla alandan dislandigi givencesiz bir oyun uzaminda, bir klana girmis olmak ve o klanda ylksek seviyeli
asker bagisi aliyor olmak, hatta sohbet kutusunda liderle diyalog kuruyor olmak bile cocuk oyuncular igin alani
cazip kilan unsurlardir ve bu anlamiyla da oyunun amaci olarak goriilen klan savasini iskalamak, g6z ardi
edilebilir bir duruma doénusebilir.

Cocuklarin alandaki konumlarinin belirlenmesinde sermaye tirleri ve hacimlerinin azhg etkili
olmaktadir. Ornegin, bir cocuk oyuncu klan savasina alindiktan sonra, lider oyuncuya klan savasini gece ikide
yapmasini istemistir. Oyun kurallariyla ilgisi olmayan bu istek tamamen keyfi olarak Uretilmis ve bir cesit
mobbing olarak dayatilmistir. Amag, ¢ocuk oyuncunun savasa dahil olma kosullarini zorlastirarak hata
yapmasini saglamak ya da dogrudan bezdirmektir. Bu talep, oyunun kurallari ya da nesnel stratejileriyle hicbir
ilgisi olmayan; tamamen keyfidir ve dogrudan Klan Kanunlari'yla ilgilidir. Bu olayda ¢ocuk oyuncu ise bu talebe
“abi yarin okul var ama uyanirimda ben annemin telefondan giriyom gece telefonu alamamki savasi sabah
yapsam olmazmi” (Bir ¢ocuk oyuncu) seklinde yanit vermistir Bu ornekte goériildigu lizere, cocuk oyuncunun
cevrimdisi habitusi;

e yaslitibariyle “erken yatma zorunlulugu olmasi” (“uyanirimda”),

e bu zorunlulugun ayni anda “ebeveynlere karsi sorumluluk” igermesi (“yarin okul var”) ve

e oyuna-katihm konusunda en temel ¢evrimdisi iktisadi sermayeden; mobil donanimdan mahrum
olmasi (“annemin telefonundan giriyom”)

ve benzeri hallerle karakterizedir. Oyuncu habitusu ise “uyanirimda” vurgusunda goruldigu sekliyle; eyleyici
olarak kendi kosullarini zorlasa bile alaninin kosullarina gore pratikler sergileme konusunda uyumlu/uysal bir
habitus olarak tarif edilebilir. Yetiskin oyuncular uygulama igi satin alim yoluyla ¢evrimigi kariyerlerine yatirim
yapma imkanina sahipken, bu 6rnekte gorildigiu lizere, ¢ocuk oyuncunun oyuna baglanmasi igcin en temel
sermayeden (akilli telefon) yoksun oldugu gbze ¢arpmaktadir. Cocuklara yonelik yasgilik eksenli ayrimci tutum
bir yandan ¢ocuklarin oyun hakkinin ihlaline varacak boyuttayken, 6te yandan bu slirecin genelinde ¢ocuklarin
birer oyun eyleyicisi olarak habituslarinin tahakkiim mekanizmalariyla uyumlu hale gelmesine yol actig
soylenebilir. Cocuk oyuncular, alandaki konumlari itibariyle “hiikmedilenler” icerisinde en dezavantajli durumda
olsalar da, bahse konu durumun bir yandan gondllilik icerdigi; daha dogrusu Bourdieu’cli anlamda “sug
ortakhgiyla” 6zdeslestigi soylenebilir. Bunda one ¢ikan iki nokta ise; alandaki konumlari ¢evrimdisi ve ¢evrimigi
alandaki sermaye tir ve hacimlerinden goérece yoksunluklari, ikinci nokta ise, bir illusio olarak gigli bir klanda
gicli eyleyicilerle bulunmayi klan savasi anlaminda bir oyuna-katilmaktan, bir pratik sezgi olarak daha fazla
benimsemeleridir.

Sonug

e Clash of Clans oyununda g¢evrimici oyun alani ve alana igckin oyun kiltirindn incelendigi bu galisma,
oyunun anlati unsurlari ile ludik unsurlari arasinda iliskisel boyuta dikkat cekmektedir.

e Dijital oyunlarin kavramsallastiriimasinda ve analizinde, oyunlarin bu iki boyutunu ddalizm
penceresinden ele almak yerine, her dijital oyunun kendine 6zgi anlatisi, kurallari ve oynanis eksenini
iliskisel acidan kavramak bizce arastirmaciyi daha genis diizlemde kapsayici bir bulgular demetine
taslyacaktir.

e Bahse konu refleksle yapilandirilan ¢alismada hem dijital oyun literatiliri hem sosyolojik bir perspektif
olarak Bourdieu’nliin kavramlari birlikte kullanilarak, kabuk-gekirdek metaforu c¢ergevesinde oyun;
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Bourdieu’nilin kavramlariyla oyun alanindaki sosyal pratikler ve sosyal gergeklik iliskisel bir bicimde
degerlendirilmistir.

Calismada goralduga gibi, klanin alan olarak islerlik kazanmasi; eyleyicilerin birbiriyle etkilesiminde
cisimlesmekte; oyunun kurallari ve anlatisi da bu suregte alanin yapilandirici yapilari olma rolini
Ustlenmektedir.

Yukarida detaylica ele alindigi Uzere, alanda gelisen tahakkim iligkileri baglaminda, en dezavantajlilar
ise cocuk oyunculardir. Cocuk oyuncular birer eyleyici olarak alanda var olmaya galismakta, ancak
cevrimdisi ve cevrimi¢i sermayelerden yoksunluklari nedeniyle, alanin diger eyleyicileriyle esit
kosullarda bir miicadeleye girisememektedir.

Bu noktada, cocuklar tesis edilen tahakkiim mekanizmalari sebebiyle, konumlarini sorgulamaktansa,
sug ortakhgi kabilinden, alandaki doksalari i¢sellestirmektedir. Bu durumun temel sebebi ise ¢ocuklarin
hikmedilenler konumundayken sahip olduklari illusiolardir.

Cocuk habitusu, yetiskinlerin tesis ettigi tahakkim mekanizmalariyla uyumlu, uysal bir boyut arz
etmekte; oyun sireglerinde c¢ocuk eyleyiciler alanda hiikmedilenlere 6zgli yatkinliklarla
konumlanmaktadir.

Clash of Clans’teki klan incelemesinde gorildiugi lzere, ¢ogu geleneksel oyunda rastlanmayan bir
durum olarak yetiskin ve cocuklarin ayni oyun alaninin eyleyicileri olmalari durumu, g¢ocuklarin
aleyhine isleme potansiyeline sahiptir.

Bu ¢alisma, dijital oyun arastirmalarinin oyun ontolojisi temelli 6rnekleri kadar, sosyal bilimlerin farkl
disiplinlerinden 6diing alinan kavramsal-teorik yaklasimlarin dijital oyun analizinde kullanilabilir
oldugunu gostermeye yonelik mitevazi bir hamle olarak okunabilir.

Dijital oyunlara tozcl yaklasimlardansa, oyuna, oyun kiiltiriine ve oyuncu pratiklerine ampirik veriler
1siginda iliskisel bir bakisla yaklasmanin; bu etkilesimsel mecralarin karmasik, cok-boyutlu, 6zgil
yonlerini anlamak agisindan hayati 6nem arz ettigi séylenebilir.

Bu yaklagsimla elde edilen bulgular, dijital oyuna iliskin tanim kategorileri ya da oyun bilesenlerine
iliskin tipolojiler acisindan literatiire katki yapma amacini tasimaktadir. Bourdieu alanlar arasi “es
mantiklilik” betimlemesiyle “farkliikta bir benzesme” wvurgusu yapmaktadir. Buna goére “farkh
butlinlerde yapisal anlamda es gizgilerin varligl iddia edilebilir” ancak bu es cizgiler “ayniliga” isaret
etmez (Bourdieu, 2014, s. 214). Dijital oyun c¢alismalarinda ince ¢izgi, oyunlara iliskin indirgemeci
genellemeler Uretmekle; birtakim oyun karakteristiklerini tanimlanabilir kilmak arasindadir. Bu
baglamda dijital oyunlara yonelik genellemelerin, toptanci yaklasimlarin terk edilmesi gerektigini
vurgulayarak, esasen oyun kdltirlerine ¢ok-boyutlulugu ve biricikligi g6z ardi etmeden es mantiklilhk
Uzerinden yaklasmak gerektigini sdyleyebiliriz. Oyun uzaminda tek bir klana etnografik yaklasimla
odaklanmamizin sebebi de bdylece daha anlasilir olacaktir.
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