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YENI VE YUKSELEN BiR ALAN: DiJITAL OYUNLAR SOSYOLOJISI

Emek Banis KEPENEK!
oz
Cok yaygin ve etkili oldugu bilinmesine ragmen genel olarak oyun 6zel olarak dijital oyunlarin sosyologlar
tarafindan yeterince ele alinmamis olmasi, bu ¢aligmanin temel problemidir. Bu baglamda yaniti aranmaya
calisilan temel arastirma sorusu da “dijital oyunlarin sosyolojisi nasil yapilabilir?” olarak belirlenmistir.
Kuskusuz sosyolojinin genis imkanlar1 i¢cinde hangi sosyolojik yaklasimlar daha uygundur diye gézden
gecirildiginde mevcut klasik yaklasimlardan cok, “Iliskisel Sosyoloji”nin bu alanda uygun oldugu
goriilmistiir. Ciinkdi ikilikleri ve 6zciiliigii red eden ve daha ¢ok siire¢ temelli incelemeleri 6n plana ¢ikaran
bir yaklasimin, dijital oyun sosyolojisi yaparken sundugu olanaklar, 6zellikle de N.Elias’in “figiirasyon”
kavraminin arastirma sorusuna yanit aramada oldukga yol gdsterici oldugu kabul edilmistir. Boylesine bir
amaca ulasmak icin siire¢ temelli figiirasyonel sosyoloji yaparken de Elias’in 6zellikle “yasam birimleri”
(survival units) ile “is birligi ve rekabet dengesi” kavramlarindan yararlanildiginin alt1 gizilmelidir. Bu
kavramlar 1s18inda yapilan analizler sonucunda dijital oyunlarin etik kurallara sadik olarak oynanan bir
figiirasyon oldugu, is birligi ve rekabetin (cooperation and competition) dengelenmedigi takdirde oyunun
dolayisiyla miicadelenin siiremeyecegi; oyunlarda da dengeli bir miicadele yoksa hep bir taraf kazanirsa
oyunun en 6nemli edinimlerinden biri olan keyif alma edinimine ulasilamayacagi ortaya konmustur. Ayrica
kiiltiirel ve iligkisel sosyolojik olarak yeni bir kavram iiretme anlamina gelen bir metaforla anlatmak
gerekirse, oyuncularin kimlik olarak birer “kahraman” oldugu, ger¢ek yasamdan izler tasidiklar1 bir “bir

anlat1” fikrinin dijital oyunlar1 anlama ve yorumlamada uygun olacagi sonucuna varilmigtir.

Anahtar Kavramlar: Oyun, Dijital Oyun, Figiirasyonel Sosyoloji, Is Birligi ve Rekabet Dengesi.
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A NEW AND RAISING FIELD: THE SOCIOLOGY OF DIGITAL GAMES

ABSTRACT

The main problem of this article is that the game in general, especially digital games, has not been
adequately questioned by sociologists, although it is well known and affects people deeply. In this context,
the main research question is determined as “How can the sociology of digital games be possible?
Undoubtedly, considering which sociological approaches are more appropriate within the broad
possibilities of sociology, it has been understood that “Relational Sociology” is more appropriate rather
than the existing classical approaches. Because this approach rejects duality and essentialism and
emphasizes more process-based studies. Besides, Elias’s concept of “figuration” is accepted as a decent
tool in seeking an answer to the research question. It should be underlined that Elias' concepts of “living
units” and “cooperation and competition balance” while doing process-based figurative sociology. As a
result of the analysis, it was found that the movements in digital games are the figuration as they are in the
real world. But this cannot continue unless the balance of cooperation and competition is ensured. If there
is no balance in a game, i.e. if one side always wins, one of the most important gains of a digital game, the
pleasure acquisition, cannot be achieved. Using metaphors like “heroes of the games” which reflects the
formations of identities and the “narrative of the game” which contains some marks from the real world,

will be beneficial in understanding and explaining digital games.

Keywords: Game, Digital Game, Figurational Sociology, Cooperation, and Competition Balance.
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1.GIRIS

Sosyolojinin temel amaci, toplumsal iliskileri ve etkilesimleri hem anlayarak yorumlamak hem de belirli
aciklamalarda bulunmaya ¢alismak olarak &zetlenebilir. Ote yanda inceleme nesnesi insan olunca, her
dénem yeni arastirma konular1 yeni sosyal gercekliklerin ortaya ¢ikmasi séz konusudur. Giintimiizde
yasam, teknolojinin iyice gelismesi ile o kadar hizlandi ki, bir kavram daha tam anlasilamadan bir yenisi
giindeme gelmektedir. Ozellikle, 1980’lerde kitle iletisim teknolojilerinin devrimsel nitelikte gelismesi,
internetin ortaya ¢ikmasi ve yeni milenyumla beraber de mobil cihazlarin yasama dahil olmas1 toplumsal
etkilesimi ¢ok farkli boyuta tasimistir. Dijitallesme yasamin her alaninda hizla yayilmaya baglamig
bulunmaktadir. Oyle ki, kiiltiir ve toplum kavramu artik dijital diinyadaki gelismeler dahil edilmeden
konusulamaz hale gelmistir. Sosyal etkilesimler, toplumsal kurumlar, kisilik ve benlik olusumlarin hemen
hepsi teknolojik geligsmelerin etkisi altinda farkli sekillerde tartisilmaya baslamistir. Dijital iiriinler artik

insan1 insan yapan kiiltiirel 6geler haline gelmistir.

Tabi bu durum bir yandan sosyal gergeklikleri gittikce karmasiklastigini anlatirken diger yandan da ¢alisilan
konularin gesitliligi tizerinden bilim insanlarina olumlu olarak yansir. 2000°1i yillardan sonra ortaya ¢ikan
Dijital Sosyoloji alan1 artik insan dogasi ve etkilesimleri lizerine daha derin diisiinme firsat1 vermektedir.
Bu makale de son 50 yilda son derece hizli ve etkili bir bigimde yagsamimiza giren, yeni bir medya formu
ya da popiiler kiiltiiriin bir nesnesi ya da yaratici endiistrilerin 6nemi unsurlarindan biri olarak da goriilen
bir konuya sosyolojik bir bakis acis1 getirmektir: Dijital oyunlar. Bunun igin arag¢ olarak Elias’in iliskisel

sosyoloji yaklagimi kullanilacaktir. Ozellikle online oyunlar {izerinden bir tartisma gerceklestirilecektir.

Elias’a gore toplumsal etkilesimin 6zii figiirasyonlardir. Onlar iizerinden toplumu anlayabiliriz. Oyun
kavram da toplumsal etkilesimin en temel 6gelerinden bir tanesidir. Ozellikle dijital oyunlarda yapilan tiim
hareketler rakip/ takim arkadasinin figlirasyonlar iizerinden ilerler. O nedenle oyunlarin 6ziindeki kisilik,

etkilesim ve kimlik olusumlarim iligkisel sosyoloji {izerinden inceleyebiliriz.
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Bu calismanin temel kavramsal ¢ercevesini genel olarak oyun ve dijital oyunlar olusturdugundan bu

kavramlarin agikliga kavusturulmasi uygun olacaktir.

2. OYUNLA VAR OLAN iNSAN!

Oyun kavrami incelendiginde tamamen bir siire¢ ve katilimcilar arasindaki iliskisellikten olustugu
goriilecektir. “Oyun” hem fiziksel hem de kiiltiirel bir olgudur ve insanlik tarihi kadar eskidir. Her oyun

kendi kiiltiirii iginde bir anlam ve yasamdan biz iz tasimaktadir (Huizinga, 2013).

Kiiltiir tarihgisi Johan Huizinga, Homo Ludens yani insan1 “oyun oynayan varlik” (homo ludens) olarak
tanimladig1 onemli eserinde kiiltiir kavraminin tiim toplumlar i¢in oyun kavramindan sonra ortaya ¢iktigini
ve ortak yasam icerisindeki miizik, ticaret, sanatlar, dini ritiieller, dans, hukuk, siir, bilgelik, bilim ve benzeri
her insanin hayatina etki eden tiim unsurlarin ortaya ¢ikmasinda oyunun ¢ok 6nemli bir yer kapladigini

belirtir (Huizinga, 2013)2
Huizinga’nin (2013;19-21) oyun ile ilgili tanimladig: {i¢ tez vardir:

e  Oyunun ‘tam bir goniillii bir etkinlik,

e Cikar gozetilmeyen bir etkinlik,

e Ogzel bir mekanda ve zaman agisindan herhangi bir kisitlama icermeyen, yalitilmis ve smirli bir
etkinliktir. Yani, hayat rutininden farklidir ve belirli yer ve zamani kapsar. Ona ayrilan zaman ve
mekan katilimeilar i¢in ¢ok 6zeldir.

Bunun yaninda oyunun igerdigi belirli 6zelliklere de dikkat ¢ekmek gerekiyor:

2 Oyle ki oyun gogunlukla kolektif bir iligkiyi diizenleyen bir kavram olarak yer alirken, etimolojik yapisi da bunu destekler, proto
germanic dillerde ga-mann yani kolektif insani, insanlarin birlikte yasadiklart duyguyu ifade ederken, gotik kiiltirde Gaman sozii
katilim ve paylasmay ifade etmektedir. Bu terim 1200°den sonraki eski Ingilizcede ise, eglence ve nese kaynagi olarak tanimlanir
(And, 2003, s. 33-34).
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Oyunlar, kesinlikle 6zgiir bir etkinliktir. Hi¢cbir zorunluluk yoktur. Oyun oynamak istemeyen ¢ocuk
oynamaz ama 6devini yapmama sansi pek taninmaz. Etkinligin anlam kazanmasi igin bagka aktérlerin yani
kisi ve kisilerin (rakip, oyun arkadasi...vb) varligim gerektirir. Oyunlarda, bireylerin karsilikli bagimlilig
vardir. Higbir zaman fiziksel bir ihtiyag, ahlaki bir gérev ya da asli bir amag degildir. Keyif almak esas
hedeftir. Oyunun diger bir 6zelligi ise siradan, olagan, alisilmis olandan farkli, giindelik yasamdan ayr1 bir
sey olmasidir (Huizinga, 2013; 25). Bu bilinmezlik de yaratir. Bazi oyunlar haricinde sonuglari 6nceden

tahmin etmek zordur. Para kazanma amaci yoktur. Uretim amaci yoktur.

Herkes icin ayni ve esittir. Benzer bir sekilde oyunun siiresi de bellidir. Oyun baglar ve biter. Bu noktada
da oyun en 6nemli sinirlarindan biri ortaya ¢ikmaktadir. Sinir, oyunu galip veya maglup bitirmenin verdigi
kayg1 ve kayginin yaratti§i basarma istegi yaratmaktadir. Oyun kurallar1 da bu bagar1 kaygisini siirlayan
bir kavramdir. Bu sekilde oyunun kurallarina gére oynanmasi zorunlulugu vardir (Huizinga, 2013;23).
Oyunu olusturan tiim elemanlar, oyunun kurallaridir ve bozulamazlar. Eglenmek esas amactir ancak

oynayan aktorler icin oldukga da ciddi bir etkinliktir.

Oyun yalitilmis ve simirlt olma niteligine sahiptir baslar ve belli bir anda biter. Bir kez oynandiktan sonra
kiiltiirel bir etki gibi bellekte yerini alir. Ozgiir irade ile tekrarlanma sans1 vardir. Onceden belirlenmis bir
alanda gergeklesir. Arena, spor sahasi, masa, hatta kiiltlirel olarak bakarsak tapmak, mahkeme vs. hepsi
birer oyun alanlaridir (Huizinga, 2013). Oyunun oynanmasi i¢in mutlak diizen sarttir. Diizenin veya kuralin

ihlali oyunu bozar.

Her oyunun istisnasiz olarak kurali vardir ve bu kurallardan kusku duymak miimkiin degildir. Kural ihlal
edildigi an oyun diye bir sey ortada kalmaz. Ornegin bir annenin bir andaki seslenisi oyunu durdurur ve
bildik diinyaya kisa siire de olsa bir gecis yasanir. Daha sonra tekrar oyun kendi diizeninde devam eder.

Kurallara kars1 ¢ikan kisi oyunbozan olarak nitelenir ve hemen oyundan atilmalidir (Huizinga, 2013).
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Bu kavram tizerine diger 6nemli disiiniirlerden birisi de Fransiz Callois’dir. Man, Play and Games (2001:

9) adl eserinde oyunu alti temel 6zelligine gore tanimlamaktadir:

a. Ozgiirliiktiir: Oyun oynamak zorunlu degildir, eger olursa cezbediciligini ve eglencesini
yitirir.

b. Ayrigiklik: Oyun alani ve zamani gercek diinyadan farklidir

c. Belirsizlik: Onceden sonucu bilemezsiniz.

d. Verimsizlik: Ekonomik bir kazang ve daha fazla {iretmek gibi diirtiileri barindirmaz.

e. Kurallar: Oyunun en 6nemli yonlerinden biri etkilesimin anlamli olabilmesi diizen gerekir
ve bu da kurallarla olur.

f. Rol yapma: Gergek yasama karsi olarak 6zgiir davranma ve dogaglama yapma durumu.

Caillois (2001; 14) etkilesim tipolojise gore oyunlar1 dort temel grupta toplar: agon (miisabaka), ales (sans),
mimicry (rol) ve ilinx (denge ve bas donmesi). Buradan bakildiginda tanimin igerisinde fiziksellige vurgu
yoktur. Esas 6nemli olan nokta oyunun i¢ diinyasinda katilimcilarin kendi aralarinda nasil sartlar ve
dayanak noktalari olusturdugu daha onemlidir. Bazi oyunlarin sonucu tamamen sansa ve kadere
dayanmakla birlikte, bazi oyunlar kisinin kendi kaderini tamamen ele gegirmesine ve onu yonlendirmesine

dayanir. Diger oyunculara gore strateji olusturulur.

Caillois bu dort tanimi da kendi iginde iki kutba ayirir; Paidia ve Ludus. Paidia Huizinga'nin da bahsettigi
gibi Yunanca’da ¢ocuk oyunlari i¢in kullanilir, ludus ise oyun yarigma talih oyunu tiyatro gosterisi olarak
tanimlanir. Caillois’e gore paidia oyunlari i¢giidiisel olarak oynama istegidir, kedilerin yumak ile oynamasi,
kopeklerin sahiplerinin etrafinda donerek koklamasi, bebeklerin ¢ingiraklarindan ses ¢ikarip seslice

giilmesi gibi. Solitaire, ¢capraz bulmacalar, anagramlar ise ludus kategorisine girmektedir (Giilsoy, 2019).
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Sonug olarak oyun kavraminin insan var oldugu andan itibaren bir etkilesim ve kiiltiirlenme kaynagi
oldugunu soyleyebiliriz. Oyuncular arasindaki etkilesim bize oyunu anlatir. Bu kavramin etkisi son yillarda

hizla dijitallesen yasamimizda daha da artmistir denilebilir.

2.1. Dijital Oyun Kavrami

Dijital oyun, bir oyuncunun ya da oyuncularin elektronik bir sekilde calisan bir ekranda bir hikaye
cer¢evesinde oyun edinimi gergeklestirmek olarak tanimlanabilir (Bergonse, 2017). Bir insan, dijital bir
sekilde calistirilan bir cihazla etkilesime girer. Ancak geleneksel oyunlar gibi dngoriilemeyen, tamamen

istege bagli ve kendine 6zgii diinyas1 olan kiiltiirel bir olgudur.

Dijital oyunlar hem ekonomik hem kiiltiirel hem de toplumsal boyutlar1 olan ¢etrefilli bir konudur (Kerr,
2006; Binark ve Bayraktutan-Siit¢ii, 2008; Netzley, 2015; Muriel ve Crawford, 2018). Teknolojinin
nimetlerini kullanarak yeni bir diinya iizerinde yepyeni bir hikdye olanagi sunan bu iiriin toplumsal
etkilesimleri sarip sarmalamistir. Son 10 yilda en hizli biiyiiyen bir ekonomik sektordiir

(www.newzoo.com). Diinya niifusunun neredeyse iicte birinin isteyerek oynadigi ve onun {izerinden

etkilesime girdigi sosyal bir olgudur. Farkli disiplinlerden yiiz binlerce ¢alisani ile ve her y1l biiyiiyen iiretim
yapisiyla bu alanda ¢alismak isteyen kisilere istihdam olanaklar1 sunan emek piyasasinin 6nemli alanlardan
bir tanesidir. Dijital oyunlar sadece eglence i¢in kullanilmamaktadir. Egitim, saglik, savunma sanayii vb.
farkli sektdrlerde oyun teknolojileri ile kullanilir. Uretildigi yillardan itibaren kisisel bilgisayarlar, internet,
akilli telefon, arttirilmig gergeklik gibi farkli alanlarda gelistirilmis neredeyse tiim teknolojik yeniliklerin
icerisinde yer alir ve bu sayede her teknolojik {iriiniiniin igerisinde yer alabilen dijitallesen kiiltiiriin en

O6nemli unsurlarindan bir tanesi olmaktadir.

Sonug olarak, tanimi geregi her iki tiir icin tamamen istege bagli ve herhangi bir ¢ikar gézetmeyen ayrica
tamamen kendine ait dzel alanlarin oldugunu belirtmek gerekir. Insanlar oyun oynamayi istedikleri igin

oynarlar. Keyif aldiklar siirece de devam eder. Oynayan oyuncu i¢in o an 6zel ve kendine aittir. Ayrica her
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iki tiirde de oyunun anlami bagka kisi ya da/ kisilerin (ister ekip arkadasi ister rakip) varligin1 gerektirir.
Oyundaki davraniglar (Elias’in kavramiyla figiirasyonlar) diger tarafin aldig1 konuma gore sekillenir. Bu

ozellikleriyle geleneksel® oyunlar dijital oyunlara benzetebiliriz (Bkz. Tablo-1).

Farklilasan noktalar ise, oyunlarin oynandigi alan, oyuncu sayisi, hikayenin derinligi, oynanan oyunlarin
alani1 (oyun diinyasi), oyuncu sayis1, oyun ara¢ gerecleri (otomasyon) ve oyun bi¢imi ve igerigidir. Tek farki
dijital oyunlar teknolojik olarak dijital diinyanin nimetlerinden faydalanir. Bu sayede, ayni anda, daha fazla

kisiye farkli diinyalarda daha derin ve ¢ekici hikayeler sunmaktadir (Binark ve Bayraktutan Siitcii, 2008).

Tablo 1. Geleneksel ve Dijital Oyunlarin Karsilastirmasi™*

Ozellikler Klasik oyunlar Dijital oyunlar

Mekén Siurly/ Fiziksel mekan Sinirsiz/ sanal mekan
Oyuncu sayisi Az sayida Cok sayida
Yenilik/yaraticihk Sinirh Yogun

Malzeme Sinirh Cesitli

Etkilesim Birincil/ ylizytize/ sinirh Ikincil/ yiiksek

Siire Siirh Siirh

Sosyallesmeye katki | Yiiksek Tek bir oyuncu ama yiiksek sosyallesme
Maliyet Ucret yok. Bedava ya da iicretli
Oyuncu Kisilik yapis1 | Siradan Rekabet¢i, hirsli(motivated)
Kurallar Var. Var.

Oyuncu egitimi Gerekli degil Uyum egitimi gerek.

Oyuncu cinsiyeti

Tek bir cinsiyete bagli degil.

Tek bir cinsiyete bagl degil.

Oyuncu yas1

Belirli yas araligi

Her yastan insan oynuyor.

Sosyal statii

Bazi oyunlar i¢in simifsal

ayirim vardir.

Her siniftan insana

agiktir.

* Yazar tarafindan olusturulmustur.

3 Geleneksel oyunlardan kasit dijital olmayan gercek yasamdaki fiziksel alanlarda (sokak, bahge, ev, okul...vb) oynanan tiim
oyunlar kasdedilmektedir. Boratav’a (2014) oyunu tanimlarken, cocuklarin herhangi bir iiretim ¢abasini ya da bagka gesitten bir
hizmeti zorunlu kilmadan, sadece eglenme yolu ile dinlenmelerini saglayan eylemler olarak agiklar. Cirit, ebelemece, horuz doviisii,
saklambag, bilye, topag,... vb oyunlar1 da 6rnek olarak verir.
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3.YONTEM

Kasapoglu’na (2020a) gore, saglik, egitim, ekonomi, ticaret hatta yonetim alaninda e-devlet ile dijitallesme
tiim diinyada ¢ok yaygin ve ozellikle glindelik yasamimizda yapay zekanin kullanilmadigi hemen hemen
hicbir alan kalmadi. Her yas, cinsiyet ve siniftan insanlarin giderek daha fazla sanal diinyada zaman
gecirdigi bilinmesine ragmen sosyologlar bu konularda maalesef geride kalmay: tercih etmekteler. Buna
yol agan faktdrlerden biri de teknolojideki ¢ok hizli degigmeleri anlamak ve yorumlamakta klasik
yaklagimlarin 6zcii analizlerinin yetersiz kalmasi ve belirsizlik ve farklilik calismalarinin c¢ok iyi
bilinmemesidir demek yanlis olmayacaktir. Oysa giinlimiizde yasadigimiz hizli degisimi anlamak ve

yorumlamakta liskisel Sosyoloji Tablo 2’de gosterilmeye ¢alisildig1 gibi biiyiik imkanlar sunmaktadir.

Tablo 2. Klasik ve iliskisel Sosyoloji Karsilastirmasi™

Geleneksel Sosyoloji

Ozellikl i i i
Ozellikler (Holistik ve Aksiyoner dahil)

Iliskisel Sosyoloji

) Tamamen r lirsizlik
Ozciiliik (essentialism) | Kabul eder amamen red (belirsizlik ve

farklilik ¢alisir)
Ikilikler (dualities) Kabul eder Tamamen red
Zaman Es zamanli(sencronic) Siireg temelli/ Diachronic
Z kan birlik li
Mekan Hemen hemen hig yok a_n_l an ve mekan birlikie analiz
edilir.
Biitiin-Parga iligkisi Ya biitlinii ya da pargayi inceler Biitiin ve pargayi birlikte ele alir.
o . Maro ve mikro analizi birlikte
Makro-mikro iligkisi Ya makro ya da mikro ¢aligir e
yurutur.

. Yemi k 1 listirir. Habitus,
Yeterli bulur. Bunlarla galisir. el kaviamiar gestr. Hablus

Meveut kavramlar Toplum, birey,grup gibi.

figlirasyon, yasam birimi, nis,

kimlik v.b.

Giundelik yasam,
siradan olaylar
* Kaynak: Kasapoglu (2016; 2020b)’dan 6zetlenerek hazirlanmigtir.

Nadiren énemsenir. Cok 6nemlidir.

Bu ¢alismanin temel ¢ikis noktasi dijital oyun ¢aligmalarinin yayginlagsmaya baslamasina ragmen, bu kadar

giincel ve 6nemli olan bir alanda kuramsal sosyolojik ¢aligmalarin ¢ok yapilmamis olmasidir.
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Bu makalenin sinirlar1 i¢cinde sunulan ¢alismanin temel sorusu da bu baglamda sudur: “Dijital kiiltiirlin en
onemli bilesenlerinden bir tanesi olan dijital oyunlar1 sosyolojik bir bakis agisiyla nasil degerlendirebiliriz?”
Bu soruya son yillarda oldukea tartisilan Iliskisel Sosyoloji iizerinden cevap aranmustir. Elias (2016), insan
iligkileri ve onun tizerinden toplumu anlamak i¢in etkilesimlerin temeli olan figiirasyonlara bakmak gerekir
diye agiklar. Bu ¢alismada bu temel goriisten yola ¢ikarak dijital oyunlarin temelinde var olan etkilesimlerin

gercek yasamdaki figiirasyonlarla birebir ortiistiigii 6n kabuliinden (assumption) hareket edilmistir.

Oyunlarin igerisindeki kurallar, aglar, etkilesimler; fiziksel diinyadaki figiirasyonlarin ve etkilesimlerin
yeniden inga edilmesidir. Buradan yola ¢ikarak oyuncular arasindaki etkilesimler, Iliskisel Sosyoloji’deki
diger onemli kavram olan “karsilikli bagimlilik” kadar, oyunlar igerisinde kurallar, kimlik ve gii¢ dengesi
nasil kuruluyor sorusuna cevap verirken figiirasyonel sosyolojinin temel kavramlari olan “yasam birimleri”

ve “ig birligi ve rekabet dengesi” kavramlari izerinden tartisma yapilmustir (Elias,2016).

Yeni ve giincel bir alanda bir teorik ¢er¢eve ¢izmeye ¢alismasi agisindan makalenin oldukga 6zgiin ve ilgili
literatiire katki saglama 6zelligi tagidigini soylemek yanlis olmayacaktir. Bu kadar genis alana yayilan ve

insanlar etkileyen dijital oyunlarin sosyolojik olarak arastirilmayi hak ettigi ise agiktir.

4. DIJITAL SOSYOLOJi: BiR FiIGURASYON OLARAK OYUN ANALIiZi

Elias figlirasyon kavramu ile yapi/aktor, birey/toplum, 6znellik/nesnellik gibi sosyolojide kabul gérmiis ikili
yaklagimlar1 reddeder ve bireylerin toplum igerisinde birbirlerini dolayli ya da dolaysiz yollardan her daim
karsilikli bagimlilik, gerginlikler (olumlu ya da olumsuz) ve yiikiimliiliikler ile bagl olduklarini ileri siirer
(Elias, 2016: 192). Hatta onlara “yasam birimleri” der. Farkli 6zellikleri bir arada bulundurarak toplumsal
yagamdaki biitiinlesmeyi temsil ederler. A¢iklamasi ise insanin i¢inde bulundugu ortamdaki figiirasyonlari
nasil algiladigr ve konumlandirdigina gore sekillenir. Cok agiktir ki, bu konumlandirma varliginizi anlamli
kilan bir karsit tarafa gore yapilmaktadir. Figlirasyon kavrami insanlarin bir arada oluslarin1 agiklamaya

calisan kavramsal bir aractir (Elias, 2016). insanlar yasamak igin figiirasyonlar1 kullanarak siirekli iliskide
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bulunurlar. Bu sayede toplumsal yasam ya da kiiltiir varolabilir. Dans ederken ya da oyun oynarken
bireylerin birbirine baglanmasi gibi sosyal iligkileri de figiirasyonlar yonlendirir (Ertong Attar,2016). Bu
sayede bireylerin davranis ve eylemlerini, bireylerin birlikte olusturduklan figiirasyonlar araciligi ile

incelemek miimkiin olabilmektedir (Elias, 2016: 104).

Figiirasyon ise dinamik ve siire¢lere vurgu yapan bir kavramdir (Mennell, 1992: 251). Birbirlerine karsiliklt
bagimli insanlarca kurulmus aglar olarak adlandirilan figiirasyonlar, siirekli degisen ve akiskan durumdaki
giic dengeleri ile nitelendirilirler. Bunlar belirli bir zaman diliminde yani siiregler boyunca olusurlar.
Ayrica, figlirasyonlar her zaman is birligi ve ¢atisma kavramlar1 baglaminda siirekli bir gerilim tasirlar. Bu
baglamda hem kiigiik gruplarin hem de biiyiik toplumlarin kurmus oldugu aglari tanimlamak igin
kullanilabilir (Subrt, 2015: 15). Bu kurulan figiirasyonlarin giinliik 2,5 milyon kullanicili bir oyunda daha

karmasik oldugu asikardir.

Bu baglamda, orgiitler, sehirler, toplumlar ya da oyun gruplann figiirasyonlar aracilifiyla
kavramsallastirilabilir. Ozellikle iizerinde durulmasi gereken nokta, bireylerin farkli entegrasyon,
0zdeslesme, is birligi ve rekabet diizeylerinde bu figiirasyonlari1 kendilerinin olusturduklaridir. Bireyler her
zaman figlirasyonlar icerisinde yer alirlar ve bu figiirasyonlar her zaman bireyler tarafindan olusturulurlar
(Elias ve Dunning, 1966: 396-397). Planli ya da plansiz sekilde olusturulabilirler. Is birligi ve rekabet
dengesinin diizeyleri karsilikli bagimlilik zincirlerinin yapisina gére sekillenebilir. Ornegin farkli rekabet
dengeleri olabilir. Etkilesim arttikga bagimlilik zincirleri uzayabilir ya da kontrollii gerginlik dengesi
degisebilir. Ama etkilesim devam eder. Bu etkilesimin devam etmesi oyunculart oyunda flow etkisinin
(Cowley, Charles, Black ve Hickey, 2008; Sanjamsai ve Phukao, 2018) farkli bir agiklamasi olarak da

algilanabilir.

Figiirasyon kavrami, insanlar arasindaki uyumlu ya da gergin ama mutlaka karsilikli, yararli ya da

diismanca iliskileri anlatir (Elias, 2016). Elias’a gore 6rnegin masanin etrafinda kart oynamak i¢in toplanan
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dort kisi bir figlirasyon olusturur. Bu kisilerin yaptiklar1 ya da yapmadiklari, uyumlar1 ya da uyumsuzluklari
o gruba Ozgii figlirasyonlarin olusumuna zemin hazirlarlar (Elias, 1991). Ayni dogrultuda, bir futbol
oyununa figlirasyon karakterini veren, oyun icerisinde farkli gruplasmalara olanak vermesidir. Online
oyunlarda kurulan gruplar, klanlar ya da yeni gorevler yeni figiirasyonlara yol agar ve hatta siirekli hareket

halinde olan ve degisime agik bir gii¢c dengesi yaratir.

Oyunlarda rekabet, sans, rol yapma gibi tiim topluma yerlesmis davramig kaliplarinin (temel
figiirasyonlarin) birer yansimasini goriiliir. Her oyuncu, bir zorlugun tiistesinden gelmek, basarili olmak ve
gerilimi sonlandirmak ister. Boylelikle gerilim unsuru, oyuncunun cesaret, azimlilik ve diiriistlik gibi
hiinerlerinin sinanmasi anlamina geldiginden, oyuna belirli bir etik deger de katmis olur ¢iinkii oyuncu,
kazanma istegine karsin oyunun kurallarina uymaya devam etmek zorundadir. Ancak buradaki ortakliklar,

karsitliklar ve oyunu kazanmak i¢in belirlenen hareketlerin varlig1 elzemdir.

4.1. Siire¢ Olarak Dijital Oyunlar

Oyun ¢ocuk i¢in tiziintiilerini, kaygilarini, sevinglerini aktarma aracidir; hayal diinyasiyla gercek diinya
arasindaki baglantilar1 daha anlamli hale getiren oyunlarda ¢ocuk, bilinmezlerle dolu ¢evresini; yasami ve
kendisini oyun siizgecinden gegirerek daha iyi taniyabilmektedir. Bu 6zelligiyle oyunlar, 6nemli iletigim
ortamlaridir. Dijitallesen etkilesim araglan tiiketicilere sonsuz sayida yeni deneyim ve iletisim imkanlari

sunar.

Dijital oyunlar da dijital teknolojilerdeki devrim sayilabilecek degisimlerle birlikte ekonomik bir gii¢
kazanir ve kiiltiirel endiistrinin en degerli metalarindan biri haline gelir. Ciinkii oyunculara farkli diinyalarda

farkli etkilesim olanaklar1 sunmaktadir.

Bilgi teknolojileriyle paralel bir sekilde ilerleme kaydeden dijital oyunlar, zaman igerisinde kategorilere
ayrilmus, stirekli gelistirilen grafik arayiizleriyle oyuncuda bir sinema filminin i¢indeymis hissini yaratmus,

oynanabilirlik unsuru 6n plana ¢ikarilarak oyuncularin taleplerine ve isteklerine yanit vermeye baslamas,
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hatta Hollywood filmlerini aratmayan Ozgiin senaryolariyla her gegen giin daha fazla insanin ilgisini

¢cekmeyi bagarmistir.

Dijital oyunlarin kisa tarihine bakildiginda; erken gelisim asamasinda dijital oyunlarinin gelisiminin ilk
orneklerinden biri, 1958 yilinda A.B.D. hiikiimetinin Brookhaven Laboratuvari galisani olan William
Higinbotham tarafindan gelistirilen tenis oyununu ilkel bir seklini iceren “Tennis for Two”’dur. Bu oyunun
0zelligi arayiiziinde bir osiloskop kullanmasidir. Bu oyun literatiirde ilk dijital oyunu olarak tanimlanmistir

(Donovan, 2010).

1971 yilinda ilk ticari olarak satilan oyun olan “Computer Space” gelistirilmistir. Daha sonra 1972 yilinda
ilk ev i¢in oyun konsolu olan Magnavoz Odyssey piyasa ¢ikmig ve ilk senesinde 100 bin adetten fazla
satmistir (Rutter ve Bryce, 2006). 1972 yilinda {inlii Atari firmas1 kurulmus ve 1975 yilinda ilk ev tipi oyun
makinalar1 olan Pong’u piyasaya siirmiistiir. 1976 nin sonunda konsollarin hakimiyetinde sektér 200
milyon dolarin {izerinde bir hacme ulagmistir. 1970’lerin sonu ve 1980°lerin baginda dijital oyun diinyasi
inanilmaz bir yiikselise girer. Bu donemde Space Invaders, Zork ve Pacman gibi oyunlar piyasaya
stiriilmiistiir. 1981°de sadece Amerika’da sektor biiyiikliigii 5 milyon dolari asmistir (Rutter ve Bryce,

2006).

Bu arada 1990’larla beraber cep telefonlar1 hayatimizdaki yerini almigtir. Her ne kadar goriintii agisindan
konsollar1 ya da bilgisayarlar kadar verimli olmasa da igeriginde sagladigr oyun hizmetleri ile sektore
degisik bir hava getirmistir. Ozellikle Nokia 2003’te iirettigi telefonlarndaki {inlii Yilan oyunu ¢ok iinlii
olmustur. Internetin hizla yayilmastyla ve akilli telefonlarin yayilmastyla hem tarayici tabanli oyunlar hem
de mobil oyunlar sektoriin en 6nemli unsurlart haline gelmistir. 2020 yili itibariyle 159 milyar dolarlik bir
biyiikliige ulagmistir. Yillilk ortalama ylizde 9 civarinda bir biliyiime oram1 yakalamstir

(www.newzoo.com).
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4.2. Neden Bu Kadar Hizli Gelisti?

Yenilik fikri ve buna bagli olarak gelistirilen teknolojik iiriinler dijital oyun sektdriiniin basarisinin
temelinde yatan degisimlerdir. Diger bir deyisle, oyun sektoriiniin gelisiminin teknolojinin ilerlemesiyle
paralel olarak gelistigidir. Bilgisayarlardaki islemci ve kartlarin iyilesmesiyle, goriintii kalitesinin artmast,
daha sonra internet ve cep telefonlar1 dijital oyun sektdriiniin gelisimi de ¢ok hizlandirdi. Bu dinamik
yapinin arkasinda ayrica siirekli gelisen farkli taleplere gore farkli platform arzlar, siirekli gelisen oyun
icerikleri ve neredeyse her yasa uygun farkl kitlelere hitap edebilecek oyunlarin piyasaya siiriilebilmesi
yatar. Bu agilardan baktiginizda bu sektdrde faaliyet gosteren firmalarin yenilik¢i yonleri ortaya gikar.
Ciinkii sektordeki rekabet geregi hem hizmetlerde hem de iiriin iceriklerinde siirekli yenilik yapmak
durumundadirlar. Ayrica oyun sektdriiniin arka planinda bulunan simiilasyon, yapay zeka vb. teknolojiler
savunma sanayinden havaciliga, otomotivden tip sektdriine kadar bircok alanda da kullanilmaktadir. Buna
ek olarak akilli telefonlar ve televizyonlarin pazarda bu kadar genislemesinin altinda sundugu uygulama ve

oyun hizmetlerinin katkis1 oldugu ¢ok agiktir.

Konsollar ise sadece oyun deneyimini gelistirmekle kalmayip, oyunu bir multimedya eglence ve iletisim
aract haline doniistiirmiislerdir. Yedinci nesil konsollarin gelismis donanimlari sayesinde daha fazla yazilim
icerigine sahip olabilmeleri oyunlarin yerellesme siire¢ ve dinamiklerini de daha karmasik hale getirmistir.
Ayn1 zamanda, giiniimiizde AAA olarak siniflandirilan oyunlar yapim ve maliyet agilarindan biiyiik film
prodiiksiyonlartyla kiyaslanir hale gelmistir. Bu tiir oyun projeleri, ses, programlama, animasyon, grafik,
pazarlama, tasarim ve yapim gibi farkli alanlarda uzmanlasan yiizlerce uzmani igeren kadrolarla
gelistirilmektedir. Dolayisiyla, oyun gelistirme olduk¢a karisik ve biiylik Olgekli bir yapim pratigine

doniismiistiir. Bu durum oyunlarin yerellesmesini de karmasik hale getirmistir (AKA, 2017).

Her sene milyonlarca insan isteyerek dijital oyunlara milyonlarca dolar 6demektedir. Satilan oyun sayisinin
artmast demek sektdrde donen finansal aracinda artmasi anlamina gelmektedir (Egenfeldt-Nielsen, Smith,

ve Tosca, 2008). Dijital oyunlari ekonomiyle yakindan ilgilidir. Yaratici Endiistrilerin en 6nemli
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tirtinlerinden biridir. Vergi politikasiyla yakindan ilgilidir. Egitim sistemiyle yakindan ilgilidir. Oyunlar
kiiltiirle i¢ icedir ve kiiltlir endiistrisinin iiriinleridir (Kerr, 2006; Binark ve Bayraktutan Siit¢ii, 2008;
Dymek, 2010). Ulusal kiiltiir, gelistirici kiiltiirli, oyuncu kiiltiirii, anime kiiltiirii, gelenekler, tarih, politika
ve benzeri tiim unsularin hepsi, oyunlar: etkileyen unsurlardir. Diger bir deyisle iilkelerin kiiltiirel ve sosyal

icerikleri oyun tasarimlarini etkileyen en 6nemli unsurdur (O’Donnell, 2012).

Dijital oyunlar her yastan insana hitap edebilen iiriinlerdir. Tercih edilecek oyunun tiirii ve platformu buna
vakit ve para ayiracak kisiye bagli olarak belirlenmektedir. Ciinkii son kullanici kendisidir. Sonug olarak
oyun endiistrisi son kullanici sayesinde ilerleyebilmektedir. Satis kanallarinin 6tesinde o satisin saglanmasi
gerekir. O nedenle fuar, tanitim ve reklam gibi unsurlar oyunlar i¢in ¢ok 6nemlidir (Binark ve Bayraktutan

Siitcii, 2008).

Oyun oynandig: siire i¢erisinde oyuncuyu kendine dahil eder. Bu yakalama 6zelligi oyunu cezbedici kilan
unsurdur oyun yarigma niteligi kazandikca daha da 6nem kazanir. Dijital oyunlarda da bu Flow etkisi olarak
adlandirilir (Cowley; Charles, Black ve Hickey, 2008; Sanjamsai ve Phukao, 2018). Oynadikca elde edilen

yiiksek skor ve gegilen boliimler oynayani bir kazanma siirecine sokar ve oynadik¢a oynama istegi gelir.

Teknolojinin hizla gelismesi oyunlari kitleler i¢in kullanabilir hale getirmis ve bunun sonucunda da dijital
oyun sanayi en hizli biiyliyen sektorlerden biri olmustur. Bu gelismenin diger alanlara da pozitif etkisi
olmus, 6rnegin tip egitiminde, saglik egitiminde, kiiltiirel varliklarin sunumunda, egitimde animasyonlarin
kullanimi, oyunlarin 6zellikle oyunlastirma kavrami altinda kullanilir olmustur. Son yillarda da arttirilmis
gerceklik ve sanal gerceklik teknolojileri ve uygulamalari, ayrica etkilesimli sistemler de bu sektorlere

paralel olarak katilmis, ivme hizla artmistir.

Tiketim kiiltiirlinde, endiistrilesen oyun sektorii gerek kutu gerekse dijital olsun yerel kiiltiirden hareketle
degil sermayenin sectigi kiiltiirel bilesenlerle insa edilmektedirler. Ozellikle de dijital oyunlardaki siddet

pek cok kiiltlir i¢in agiridir, cinsellik anlatis1 pek ¢ok kiiltiir i¢in uygunsuzdur ancak sermayenin oyun
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icerigini belirlemesi de beklenmesi gerekilen bir durumdur. Oyunlara ve oyuncaga (hatta cocuklukla ilgili
olan her seye) ideolojik anlam yiliklemek modern zamanlarin bir kiiltiirleme unsuru olmustur. Giintimiizde

bu misyonu dijital oyunlar iistlenmektedir (Sormaz, 2012, 178-194).

Dijital oyunlarla ve sanal mecralarla ilgili yapilan ¢aligmalarda oyuncularin reel giindelik yasamlarindaki
habituslarini sanalda/dijitalde de yeniden konumlandirdiklar1 goriilmektedir. Boylece benzer begenilere
sahip oyuncu/tiiketiciler bir araya gelmektedir (Binark ve Bayraktutan-Siitcii, 2008, 277). Bdylece giindelik
yasamin uzami genislemis olmaktadir ve gerek oynama edimi gerekse de piyasanin varligi bu uzamda
kendisine hareket alan1 bulmaktadir. Sanal kimlik ger¢ek kimligin bir uzantisidir. Bagka bir ifadeyle

giindelik kimlik 6geleri sanal uzamda da temsil edilir (Binark ve Bayraktutan-Siitcii, 2008, 56-57).

Habituslarini reelden sanala tasiyan oyuncular (kullanicilar, tiiketiciler vs.) sosyal ve kiiltiirel sermayelerini
de yanlarinda getirmektedirler (Binark ve Bayraktutan-Siitgii, 2008, 278). Etkilesim alani sanala ge¢mis

olsa da gerginlikler cercevesinde figiirasyonlarin olusturulmasi devam etmektedir.

Yani dijital oyunlarin platformlar: gelistik¢e etkilesimler artt1 ve yepyeni sosyal etkilesim alanlari olusur.
Sanal alemde dinamik, siirekli ve siiregsel ilerleyen bir etkilesim alanlar1 olusur (Emirbayer, 2012). Bu
etkilesim sirasinda kimlikler ve roller belirlenir. Oyunlarda kullanilan kahramanlar 6nemli bir kimlik insa
alan1 ve diger oyuncularin hareketlerine yeni figiirasyon kaynaklar1 olusturur. Artik yeni “gii¢c dengeleri ve
gerginlik ¢erceveleri” kurulmaya baslanmistir (Elias, 2006). Oyuncular dijital ortamlarda (6zellikle sosyal
medya ve dijital oyunlar) kiiltiirel etkilesimlere girerek karsilikli bagimliliklar kurar (Ertong- Attar, 2016).

Oyunlardaki bu artan etkilesimlere nasil bakmak gerekir?

4.3. Online Oyunlar

Teknoloji gelistikce dijital oyunlar icin farkli platformlarda olusmaya basladi. Ozellikle 90°larla beraber
internetin hayatinmza girmesi ve 2000’li yillarda da cep telefonlar1 ve sonra da akilli telefonlarin ¢ikist

dijital oyunlarin yayilimim ve etkisini oldukga arttirdi. Artik, dijital oyunlari tanimlarken ya oynanis tiiriine
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gore FPS (First Person Shooter- Birinci Sahis Nisanci, MMORPG...) ya da platformuna gore (konsol, PC,
mobil...) tanimlar yapiliyor. Bu gelismeler ayn1 anda milyonlarca kisinin etkilesime girmesine olanak
sagladi. Ornegin League of Legends adli oyunu bir giin icerisinde 27 milyon kisi oynamaktadir. Aylik 65

milyon civarinda aktif oyuncusu vardir.

Genel olarak ¢ok oyunculu oyunlar (multi-player games), ¢cok sayida oyuncunun belirli bir ag ve sunucu
lizerinden ayni anda oynayabildigi oyunlardir. Bunun diger bir tiirii ise ¢ok oyunculu devasa ¢evrimigi
oyunlardir (Massive Multiplayer Online Games). Bu oyunlar on binlerce kullanicinin ayni anda bireysel
ya da takimlar olusturarak oynayabildigi oyunlari igermektedir. Bu oyunlar ayni1 zamanda oyun igerisinde
bireylerin sosyal etkilesimlerine olanak tanir (AKA, 2017). Bu tiir oyunlar iicretsiz bir sekilde uzun siireli

sekilde oynanabilmektedir.

Online oyunlar 1974 yilinda Maze War isimli oyun ile baglamigtir. Bu oyun ¢iktiginda internetin atasi olan
ARPANET ile uyumlu hale getirdiler. 1978 yilinda, devrim niteligindeki MUD 1 piyasaya ¢ikti. Oyunlar
grafiksel olarak gelismeye devam ederken icerik olarak da gelismesini siirdiirdii. Ancak esas sigramasi
internetin ortaya ¢ikis1 ve tiim diinyaya yayilmasi ile oldu (Donovan, 2010). Su anda diinyada yaklasik 16

milyon 800 bin online oyuncu var (https://mmo-population.com). 2020’nin ilk g¢eyreginde 18 milyar

dolardan fazla gelir getirmistir (www.statista.com).

Online oyunlar gercek diinyanin grafiksel anlatimlari olarak da tanimlanabilir (Kolo ve Baur, 2004).
Oyuncular kisisellestirilmis karakterleri (avatar) ile belirli bir kimlik/ kisilik yaratirlar. Birden fazla karakter
ya da kimlik olabilir. Diger oyuncularla beraber gruplar olusturulur ve birbirleriyle miicadele ederler. Her

grubun kendi kurallar1 vardir ve diger gruplarla miicadele ederler.

Krotoski’e gore (2004) MMO’lar grup i¢i iletisimi arttirirken kisisel iligkilerinde olugmasina yol agar.
Oyuncular ortak gorevleri yerine getirmek i¢in beraber hareket etmek durumunda kalirlar. Tim kurgu

gorevlerin icerigine ve diger ekiplerin buna nasil yaklastiklarina gore sekillenir. Yani olusturulan
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figlirasyonlar, yasam birimleri, davraniglarinizi da agiklamaktadir. Diger bir deyisle, ¢evrimi¢i oyuncular

digerleriyle (hem ekip arkadasi hem de rakipler) anlamli iligkiler kurarlar (Jansz ve Martens, 2005).

5. FIGURASYONLAR BiZE OYUNU ANLATIR!

Insanin yasam icerisinde anlami, salt kendi diginda kalan nesnelerden ibaret gordiigii oteki insanlarin
karsisinda konumlanmasiyla ortaya ¢ikar. Toplumu anlamaya calisirken insan iliskilerinin ortaya cikardigi
durumlar iizerinden fikirler gelistirilir. Ornegin, yapisal kuramcilar, sosyal etkilesimciler ya da ¢atisma
kurami diisiiniirleri hepsi toplumsal iligkilerin anlamaya calisirken hep insandan farkli kurgular (yapilar,
kurumlar, ekonomik iligkiler...vs) gelistirdiler. Ancak son donemde insan ve insan iligkilerini 6n plana
koyan kuramlarda ortaya ¢ikmaya basladi. Insan ve etkilesimlerden bahsederken sonuglar1 degil siireclere
ve olustuklar1 ortamlarla beraber inceleme nesnesi haline gelmesine yonelik egilimler bagladi. Aslinda insan
kendinden bahsederken ¢evresiyle beraber konusulmaktadir. Bourdieu’nun (1977) “habitus” kavrami gibi
insan ¢evresiyle girdigi etkilesimle var olur. Habitus, insanlarin belirli kiiltiirler veya alt kiiltiir icerisinde
yasamalar1 sonucunda edindikleri bilgi ve davranis modellerini anlatir. Bu yilizden is¢i sinifi kokenli biri
kendi davranisi i¢inde bu ¢evrenin etkisini tagiyacaktir (akt.Palabiyik, 2011). Elias i¢in de iligkilerin kendisi

bizzat bize toplumu anlatir.

Dijital oyunlarda 6zellikle de online oyunlarda bu durum net bir sekilde ortaya cikar. Bir sosyal ortamda
rakiplerinizin ya da takim arkadaslarimizin olusturdugu figlirasyonlara gére oyuncunun oyun igerisindeki
varligr anlam bulur. Avatariniz (oyun igerisinde oyuncu tarafindan sekillendirilen sanal kahraman)
kisisellestirilmis aktoriiniizdiir ve oyuncunun figiirasyonlarini temsil eder. Bu baglamda birey oyun icerinde
benligi olusturur. Oyunlarda belirlenen kimlikler oyunun daha eglenceli, dolu dolu olmasinin yoludur. Yani
nasil sosyal yasamdaki benliklerimiz yasami anlamli kilarsa oyun igerisindeki kimliklerde oyunu anlaml

kilar (Muriel ve Crawford, 2018).
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Tiim oyuncular daha 6nceden cergevesi belirlenmis bir evren ve hikéye icerisinde, daha 6nceki deneyimleri
ve kazanimlar1 dogrultusunda yeni figiirasyonlar gelistirirler. Basit bir kovalamaca oyunundaki gibi
stratejiler belirler. Bunu yaparken ebenin ve ondan kagan diger oyuncular figiirasyonlarina gore karar
alirlar. Bu bir “gerilim dengesi” olusturur. Bu baglamda “gii¢" odaklarin1 anlamak gerekir (Kaspersen ve

Gabriel, 2008). Farkli seviyelerde figiirasyonlarin ve onlarin entegrasyonu gerilimler celigkiler tiretir.

Bu baglamda karsilikli bagimlidirlar. Aslinda ortaya konan figiirasyonlar araciligi ile olusturulan
gerilimlerdir. Bunun nasil kontrol edilecegi 6nemlidir. Oyunun kurallar1 bunun i¢in vardir. Elias bunu daha
iyi anlatmak icin futbol magindaki taraflarin yarattig1 gerilimi 6rnek verir (Elias ve Dunning, 1986). Her
iki rakip kurallar tarafindan siirlar belirlenen bir gerginligin taraflaridir. Oyunlarda da miicadelede etik

dis1 davraniglarin kontrol dengesini bozacagi kabul edilir.

Online oyunlarin, igerikleri zenginlestirildik¢e, kullanici sayilar1 artar ve bu da etkilesimi arttirir. Oyun ici
gorevler belirlendik¢e yeni figiirasyonlarin ortaya ¢ikisini goriiliir. Bunu belirleyen ana etkenin diger
ekiplerin figiirasyonlar1 tarafindan sekillendirildigi anlasilmaktadir. Bu sayede ekiplerin habituslar
olusmaya baslamistir. Sanal ekipler tipki dis diinyadaki arkadas gruplari gibi kendi i¢ kurallarimi
olusturduklart goriilmektedir. Oyuncular kendi kahramanlarim yaratarak fiziksel diinyadan duygular,
diisiinceleri ve stresleri oyunun igerisine tasirlar. Ancak miicadele sonunda elde edilen haz dis diinya ile bir
“gerilim dengesinin" kurulmasina yol acar. Bu kadar ¢ok benzerligin taginabilmesini saglayan sey ¢evrimigi

oyunlardaki iliskiselligin gli¢lii olmasidir.
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Emek Baris KEPENEK

Oyunun baslangici:
Kahramanlar ve
kurallar

Oyunun cekiciligi:
Oyun diinyas1 ve
anlati

Oyuncu etkilesimi:
Figiirasyonlar ve
gerilim dengesi

Sekil 1. Dijital Oyun Figiirasyonu
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6. SONUC

Dijital oyunlarin son yillarda tartismasiz bir bigimde bir gerceklik haline geldigini kabul etmek gerekir.
Cagdas toplumun en onemli Ozellikle teknoloji ile iyice dijitallesen toplumsal, kiiltiirel ve ekonomik
etkilesimleridir. Bu baglamda dijital oyunlar toplumun en énemli unsurlarindan bir tanesi haline gelmistir.
Dijital oyunlar da geleneksel oyunlar gibi tamamen 6zgiir irade ile oynanir. Onlar gibi kurallart ve kendi

0zgii sinirlar1 olan bir diinya yaratir.

Bu makale, dijital oyunlar1 kavramini Elias’in iligkisel sosyoloji lizerinden tartisabilecegi savi iizerine
kurulmustur. Diger bir deyisle, iliskisel sosyolojik kavramlar dijital oyunlar1 anlamamiz da 6nemli
kazanimlar ve agilimlar saglamaktadir. En nihayetinde oyun ediminin genelinde en az ikinci bir kisi gerekir
ve oyun taniminda gegen anlam ve eglence hedeflerine ulasilmasi igin o kisi ya da kisilerce bir iligkisellik
kurulmug gerekir. Karsilikli yaratilan figlirasyonlar oyunlarda belirli 6lgiide “is birligi ve/ ve ya rekabet
dengesi” yaratir ki oyunlar “gekici” kilan en 6nemli 6zelliklerden biri de budur. Bu kontrollii gerginlik

igerisinde siirekli gelistirilen ve ¢cok akigkan figlirasyonlar olusur.

Dijital oyunlar, yeni iliskisellik alanlar1 ortaya ¢ikardi ve ¢ikarmaya devam ediyor. Oyunlar her ne kadar
bireysel bir etkinlikmis gibi goriilse de ayni anda milyonlarca kisinin etkilesime girebildigi alanlardir
aslinda. Yeni diinyalar ve hikayeler yaratilir. Yeni kimlikler olugur. Hatta dijital oyunlar siddetten tiiketim
aliskanliklarina, politik baskidan aktivist hareketlere kadar kiitliirel ve sosyal tiim unsurlar1 (Muriel ve
Crawford, 2018) ya da Elias’in kavramsallastirmasiyla figlirasyonlar1 (Elias, 2016) icerir. Yeni
kimlikleriyle fiziksel diinyanin tiim iligkiselligi yasanir. Kimlikler yeni, akiskan ve ¢oklu kimliklerdir

(Bauman, 2004).

Oyuncudan oyun igerisindeki girdigi etkilesimlerde olusan figlirasyonlara gore hareket eder. Zira oyun

icerisindeki anlami “karsiliklt bagimlilik” {izerinde aciklanabilir. Bu anlamda katilime1 bir kiiltiir
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olusmustur. Ozellikle milyonlarca oyuncunun aymi anda oynadigi dijital oyun diinyasinin en etkin

tiriinlerinden biri olan online oyunlar bunun i¢in giizel bir drnektir.

Ote yandan oyun sirasinda oyuncularin birer kahraman kimligine biiriindiikleri de yadsinamaz. Kiiltiirel
sosyolojik olarak Tiirkiye’deki masallardaki kimlikler ¢ogu zaman kahramanliklari ile birer destan yazarlar.
Gaza Kiiltiirlinlin temel unvani olarak Gazi bu ylizden gelenekesel kiiltiirlimiizdeki basat kahramandir
(Kasapoglu ve Ecevit, 2004). Buradan hareketle dijital oyun oynama siirecini “destan” yazmaya, oyunculari
da birer kimlik olarak “kahraman”lara benzetmek miimkiindiir. Boylelikle iligkisel sosyolojik olarak,
mevcut kavramlarin yetersizligi karsisinda Tiirkiye’deki geleneksel kiiltiirde hakim olan “gaza

kiiltiiriinden” esinlenerek literatiire katkida bulunuldugu séylenebilir.

Aslinda burada kisi ve birey kavramlarini yetersiz bularak “kimlik” kavramini kullanan Harrsion White
(2008) ve onun Kimlik ve Kontrol adli iliskisel sosyolojik c¢alismasina da gonderme yapilmig
bulunmaktadir. Ciinkii White’a gore de kimlikler belirsizliklerden hoslanmazlar onlar1 kontrol etmeye
calisirlar. Bu makalede incelenen oyuncular da oyunlardaki belirsizlikleri kontrol etmeye ¢alisarak galip

gelmeye, gerilimleri dengelemeye ve hatta kazanim elde etmeye c¢alismaktadirlar denilebilir.

Makalenin amaci, dijital oyun kavramui igin yeni tartisma alanlar1 agmaktir. Ornegin, dijital oyunlar yapus,
teknolojisi ve senaryosu baglaminda oldukea farkli aragtirma disiplinlerine hitap etmektedir. Her ne kadar
son yillarda hizla etkinlesen dijital kiiltiirel bir 6ge gibi goriinse de dijital oyunlar kar elde etmek amaci ile
iiretilen de bir {irlindiir. Bunun i¢in pazarlama teknikleri, insan kaynag1 yonetimi gerektirir. Ortaya ¢ikarilan
fikir ve elde edilen gelirin paylasimi hukuksal bir konudur. Uretim asamasi olarak kodlama, gorsel tasarim,
senaryo yazimi, ses ve miizik tasarimi vb. birden fazla yaratici uzmanlik alam gerektirir. Yarattigi etki
iizerinden antropoloji, kiiltiir caligmalari, bagimlilik tartigsmalart vb. birgok konuya hitap eder. Anlasilacagi
iizere dijital oyunlar bir ¢ok sosyal bilim alanina hitap etmektedir. Bu makalede de iligkisel sosyoloji arag

olarak kullanarak “sosyolojik bir bakig agis1” olusturmak amaglanmustir.
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Bu tiir caligmalarin sahadan ampirik veriler toplanarak gelistirilmesi, nicel ve nitel verilerle desteklenmesi
onerilir. Ozellikle iliskisel sosyal bilim yaparak belirsizlik karmasiklik ve farkliliklar1 6nemseyen
edebiyate1, tarihgi, iletigsimci, sosyal antropolog, sosyal psikolog ve sosyologlarin disiplinleriistii ve

disiplinlerarasi verimli ¢aligmalar yapmasi zamani gelmistir denilebilir.
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SUMMARY

We are crossing through interesting days in which digital technologies have permeated everyday life. Our
intimate and work-related relationships are now governed by digital technologies. The digital technologies,
like other material cultural artifacts, are ‘becoming a constitutive part of what makes us human’. This article

is about one of the main aspects of digital society: Digital games.

Digital games are extremely valuable commodities in the entertainment industry. The revolutionary changes
in digital technologies, and the introduction of the internet, have created digital gaming a compelling global
industry. The scope of digital games now extends beyond its entertainment content and is also a medium
for people to social interaction and identity formation. There is a growing understanding of digital game
culture, like the institutionalization of digital game practices, experiences, and meanings. It helps us, to
analyze wider social issues in contemporary society. Video games should be considered as an expression

of life and culture in late modernity.

The main aim of this article is to figure out a sociological point of view to analyze the impacts of digital
games. To do that, the methodology of Elias’ figurational sociology is used. According to that, there is the
shared conviction that, like the universe at large, human individuals and the societies they form are
processes. The structure and dynamics of social life could only be understood through what he called
figurations rather than social systems or structures. According to him, human beings should be considered
as part of collectivities, groups, and networks. Their identities can only be existed within and through those

networks or figurations.

It is believed that the essence of digital games is formed by figurations through which the players establish
their social interactions and identities. To analyze the digital games from a sociological point of view, two

main concepts are used: “living units” and “cooperation and competition balance”.
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The content of online games gives us a clear understanding of this kind of relationship. In online games,
the internet provides the opportunity for many players to play at the same time. In League of Legends, one
of the most famous Massively Multiplayer Online Game, 2,7 million players can play at the same time.
Online games have a very intense narrative and many different game worlds. The player has a personalized
hero, called an avatar. In this social environment, the player’s presence gains meaning according to the
figurations of the opponents. In other words, identity is formed in that process. That is, just like our social

identities in the physical world give meaning to our life, the avatars create the meaning of a game.

All actors develop new figurations under their previous experiences and achievements in a pre-determined
universe and narrative. It sets the strategies live in a simple game hide and seek. The form a balance of
tension. The figurations at different levels create different levels of tensions and contradictions. This is what

makes the game enjoyable and meaningful.

It is highly recommended that such researches should be developed by empirical data from the field and
then supported by quantitative and qualitative data. It can be said that the time for productive
interdisciplinary and transdisciplinary studies (about complex concepts of late digital social life, like digital
game) has come for historians, social anthropologists, social psychologists, and sociologists who are

interested in uncertainty, complexity, and differentiation.
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