HACETTEPE UNIVERSITESI ILETISIM FAKULTESI
KULTUREL GALISMALAR DERGISI
ISSN: 2148-970X

www.momentdergi.org

Vement

2024, 11(2): 447-456
DOI: https://doi.org/10.17572/mj2024.2.447-456

Kitap Incelemeleri

“OYUNUN ONTOLOJIiSi” UZERINE
SORUSTURMALAR

Erding Kaygusuz'

Dursun, Yiicel (2014). Oyunun Ontolojisi (1. basim). Ankara: Dogu |
Bati Yayinlar, 185 sayfa, ISBN: 978-605-5063-02-3

0z

Bu yazida Prof. Dr. Yiicel Dursun'un Dogu Bati Yayinlari tarafindan

felsefe dizisi kapsaminda 2014 yilinda yayimlanan ve 2019 yilinda
ikinci baskisi yapilan Oyunun Ontolojisi kitabi incelenmistir. Kitapta
oyun kavrami genis bir felsefi izlekte ontolojik bakimdan ele alinmig
ve oyunun varolugu iizerine yogunlasan sorulara yanit aranmistir.
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glincel caligmalarin video oyunlarina dogru genisletilmesine yonelik

cabalar lizerine de bir degerlendirme yapilmistir.
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INVESTIGATIONS OF “OYUNUN
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Abstract

This review is on Prof. Yiicel Dursun's book Oyunun Ontolojisi, published by Dogu Bati in 2014 as part of the
philosophy series and published in its second edition in 2019. The book examines the concept of play from
an ontological perspective in a broad philosophical perspective and seeks answers to questions that focus
on its existence. The review also discusses and appreciates recent attempts to extend the study of the

ontology of play to video game ontologies.
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Oyun nedir; onunla gergeklik arasinda nasil bir iliski var ve o, insan yagaminin anlamina nasil katkida
bulunur? Bunlar gibi cogaltilip yinelenebilecek eskimig fakat heniiz kiymetini yitirmemis ¢ok sayidaki soru,
oyunun 0ziinii olusturan ve onun tanimlanabilmesini ve ayristinlabilmesini saglayan niteliklerin anlam
bakimindan sorgulanabilmesiyle iliskilidir. Gosterdigi varsil, katmanli, karmasik yapiyla bu sorular uygarliklar
tarihi boyunca oyunlarin yalnizca ¢ocuksu eglence ya da serbest zaman etkinligi olarak degil, ayni zamanda
diger insanlarin ve kurumlarin toplumsal, kiiltiirel ve politik yagamlarini anlamlandirma ve bunlari mimkiin
kilma, baska deyisle inga etmesinin olanaklari olarak goriilmiis ve tartigilmistir. Oyunun varlik ve anlam
uzerindeki aksiyonu Eski Yunan'dan glinimiize pek ¢ok disiiniiriin mesgalesini olugturmus ve
Herakleitos'tan Nietzsche'ye, Heidegger'den Gadamer’e, Derrida'dan Huizinga'ya degin diisliniirler oyunun

dogasi ve islevleri iizerine derinlemesine diistinceler geligtirmistir.

Oyun ontolojisi gok ¢esitli bakis acilarini ve disiplinleri kapsar ve diistiniirler oyunlarin 6ziinii
sorunsallastirarak insan yagaminda oyunun dnemine deginir. Oyunun ontolojisi, oyunun bir sey olarak neligi
ile nerede, nasil var oldugu ve nitelendirildigi iizerine yogunlasir. Felsefede ontoloji nesneler, 6zellikler,
olaylar, stirecler ve iliskiler ile bunlarin tiirlerinin ve yapilarinin ne oldugu iizerine olmasi nedeniyledir ki
(Smith, 2003, s. 155) oyunun 6ziinii kavramak igin onun ontolojik dogasinin sorusturulmasi gerekir. Tam da
bu nedenle oyunun varligi hakkinda ontolojik bakimdan bir soru sormak ise oyunun insan yasamindaki yerini
ve islevini anlamaya olanak saglayabilir. Zira ontolojik bir sorgulama oyunun ve oynamanin yalnizca ne

olduguyla ilgilenemez, bununla birlikte bu neligin konumu ve mahiyetiyle mesgul olur. Ornegin Gadamer



(1989, ss. 103-104) igin oyun, insanin kendisini ve diinyayla olan iligkisini yeniden degerlendirdigi bir alan
sunarken Heidegger'e (2011, s. 223) gore de insan, diinyaya firlatilmis bir varliktir ve varolusunu siirekli
olarak yeniden insa ettigi i¢cin oyunun bu siirecte insanin diinyayla iliskisinde anlamlandirma i¢in bir alan
yarattigini diistinebiliriz. O halde boylesi bir sorgulama, oyunun insan ve toplum iizerindeki daha derin
izlerini de ortaya koyar. Oyun insanlarin kendilerini ifade etme ve varolussal ve kiiltiirel yapilar iginde anlam

yaratma yollarindan biri olarak diisiiniilmelidir ki ontolojik bir incelemenin temel amaci da budur.?

2018 yilinda gegirdigi elim bir trafik kazasinda kaybettigimiz, Ankara Universitesi Dil ve Tarih-Cografya
Fakiiltesi Felsefe Bolimii 6gretim uyesi Prof. Dr. Yiicel Dursun'un, 2014 yilinda Dogu Bati Yayinlari tarafindan
felsefe dizisi kapsaminda yayimlanan ve 2019 yilinda ikinci basimi yapilan Oyunun Ontolojisi adli kitabi
oyunun ontolojisine iliskin derinlemesine bir inceleme sunar. Kitapta oyun kavrami genis bir felsefi izlekte
ontolojik bakimdan ele alinir ve oyunun neligi lizerine yogunlasan sorulara yanit aranir. Bunlardan bazilar
oyuna oyun denmesini saglayan neden iizerineyken bazilari da oyunu oyun yapan bir 6z olup olmadigiyla
ilgilidir. Bu kapsamda oyun ile oyun olmayanin farki, oyun ile ciddiyet, oyun ile onun amaci arasindaki
iligkiler, oyun ve gergekligin bagintisi gibi konular kitap boyunca her yoniiyle, genis sekilde incelenir.
Dursun’un bu kitabi, Hacettepe Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Felsefe Ana Bilim Dalinda 2008 yilinda
tamamladigi Oyunun Ontolojik Durumu: Heidegger, Derrida, Gadamer ve Huizinga baslikl doktora tezine

dayaniyor.

Oyunun Ontolojisi oyun kavraminin sanatlarda, politikada ve felsefede merkezi hale geldiginden hareketle
insanin, yasamini oyun oynayan bir varlik olarak siirdiirmesiyle ilgili diisiinceleri, felsefi olarak ve filozoflarin
goziinden tartigir. Bu ayni zamanda yalnizca oyunun degil ama oynamanin 6ziinii kavramak igin de oyunun
ontolojik ve epistemolojik dogasinin i¢ ice gegmis oldugu (Juel Larsen & Kampmann Walther, 2020) konusu
iizerine diisiinmeye, yazar tarafindan agilmig bir kapi birakir. Diisiiniildiigiinde, oyunun ontolojik olarak
sorusturulmasi ile oyun oynama pratiginin epistemolojik olarak sorusturulmasi birbirine uzak degildir, ¢iinkii
oyunun varliksal durumu ve ne oldugu, onun nasil deneyimlendigiyle de dogrudan iligkilidir. Bu, neyin var
oldugu ve bu varligin nasil bilindigi arasindaki iliskiye denk gelir.® Farkl bir anlatimla, bir ey olarak oyunun
durumu ile oyuna iliskin bilgi edinme siireci i¢ icedir ve bu, ontoloji ile epistemoloji arasindaki gegiskenligi
imler. Bu agidan Yiicel Dursun'un belirttigi gibi, oyun, varolusun kendisine iligkin bir anlam arayisi siirecinin
parcasidir: “Felsefede ontoloji ve epistemoloji arasindaki iliski, aslinda nesnenin hem varlik durumu hem de
onun kavranma bigimi ile dogrudan alakalidir. Oyun hem kendisinin ne oldugunun anlasiimasini hem de

onun nasil oynandiginin, yani nasil deneyimlendiginin sorgulanmasini gerektirir” (2014, s. 163). Kitabin en

2 Ontolojik incelemeler en genel anlamda varligin, onun dogasinin ve yapilarinin sorgulanmasini, tartisiimasini, anlasiimasini hedefler. Bu tiirden
bir incelemenin yalnizca ve her zaman igin anlam yaratma siirecini gozetmeyebilecegini kabul ediyorum. Bu tiir bir amag 6rnegin Heideggerci
veya Gadamerci ontoloji gecerli olabilir. Ben de tam olarak bunu kastediyorum.

¥ Var olanin kendisi ile ona iligkin bilginin nasil kategorize edildigi arasindaki iligkiyi sorunsallagtiran hem lehte hem de aleyhte goriisler s6z
konusudur. Kimileri epistemoloji ve ontoloji arasindaki farklari bulaniklastirma egiliminden bahsederken (bkz. Hall, 2003), digerleri de bu ikisinin
birbirine mantiksal olarak kesinlikle yakin oldugunu savunur (bkz. Grix, 2002).



onemli 6zelliklerinden biri felsefeye ilgi duyanlar, aragtirmacilar ve genel okur igin agilan bu kapida

aranabilir.

Kitabin bir diger kiymeti, sahip oldugu derinlikli yaklagimla oyun hakkinda yapilan galismalara emekle katki
saglamasindan kaynaklanir. Dursun’un bu kitabi, oyun kavramini farkli diigiince geleneklerinden yararlanarak
kapsamli sekilde inceledigi icin okurlara ¢cok boyutlu bir perspektifi gorebilme olanagini tanir. Dursun (2014,
s. 10) da kitaba yazdi§i 6nsozde buna benzer bir amaci olduguna deginir ve “okuyucuya oyun diisiincesiyle,
ancak cok yiikseklerden tadina varilabilecek bir manzarayi gorme hissini verebilirim” climlesiyle niyetini
¢abucak ele verir. Bana kalirsa, basarili da olur. Nitekim oynamak ile oyunu algilamak ve onun iizerine
diistinmek arasinda bir fark bulunur ve bunun ayirdina varmak, biraz tepede konumlanan bir bakigla ancak

miimkiin olabilir.

Kitap giris mahiyetinde olani harig, iki ana ve bir de sonug bolimiinden olusur. Bolimler sirasiyla “Felsefe
Tarihinde Oyun Kavrami Agisindan Bazi Onemli Kilometre Taslan” ile “Oyunun Ontolojik Durumunun
Belirlenmesi Cergevesinde Heidegger, Derrida, Gadamer ve Huizinga” basliklarini tasir ve her bir ana

bolimde birden ¢ok alt bélim bulunur.

Kitabin ilk bolimii, ikinci bolimde yer alan filozoflarin oyun diisiincelerine yon veren diisiiniirlerin
incelenmesine ve oyun kavraminin tarihsel ardina, yani kavramin geligimine kaynaklik eden ilksel fikirlere
ayrilir. Bu kapsamda oncelikle Herakleitos’un, sonra Platon’un ve ardindan Schiller ile Nietzsche’nin oyuna
iliskin gorlislerine dair bir cergeve sunulur. Boliim, Herakleitos'un iinlii 52'nci fragmani olan “Aion, dama
oynayan bir gocuktur; krallik gocugundur” sozii (aktaran Dursun, 2014, s. 15) ile bunun daha baska
diistintirlerin yorumlariyla kazandigi anlami ele alir. Nietzsche, fragmandaki “Aion” s6zciigiinii “oynayan
biiyiik cocuk” seklinde yorumlarken Heidegger, bu biiyiik gocugu, “Varligin Geschick'i” (sunumu/kaderi)
olarak goriir. Nietzsche'ye gore bu biiylik cocuk, evrenin ve hayatin anlamini ve diizenini oyun oynarcasina
belirlerken Heidegger'de biiylik cocuk varolusun kaderini belirleyen giictiir. Bu boliimde ayrica Platon ve
Schiller'in oyunla ilgili diisiinceleri de farkli agilardan sunulur: Platon oyunu insanin tanri veya tanrilarla
oynadigi taklide dayali bir ey olarak goriirken Schiller oyunun bicimsel ve maddi bilesenleri iizerine diisliniir
ve insanin diinyayla etkilesim kurma bigimini oyun kavrami lizerinden agiklar. Platoncu bakis agisina gore
tartigma gerektirmez ki oyunun 6zii onun degismeyen, kalici, ideal olarak tanimlanmig yoniidiir ve oyun
amaci, kurallari ve yapisi belli olan ve bunlar olmadan “oyun” olamayacak bir varlik olarak kabul edilir.
Schiller'in “Spieltrieb” (oyun giidiisii) kavramina iliskin Dursun'un analizi ise insan dogasi ile estetik deneyim
arasinda kurdugu baglanti agisindan dikkat gekicidir. Dursun (2014, s. 35), Schiller'in oyun giidiisiinii insanin
estetik ve rasyonel yonleri arasinda bir denge unsuru olarak tanimladigini belirtir ve buna gore estetik
deneyim iceren oyun insanin hem kendi i¢ hem de dis diinyasini dengeleyerek varolussal bir denge saglar.

Nihayetinde burada degerlendirilen farkli yorumlar, oyunun ontolojik ve epistemolojik boyutlarinin



derinlemesine anlasilmasina katkida bulunur. Boylelikle ilk boliim, ikinci bolimdeki dusunrlerin oyun

kavrayiglarinin anlasiimasi igin zemin saglamis olur.

Oyunun Ontolojisi'nin ikinci bolimiinde, oyun kavrami Heidegger, Derrida, Gadamer ve Huizinga gibi dort
onemli yirminci ylizyil diisiiniriiniin gorislerine bagvurularak ontolojik agidan incelenir. Bu boliimde her bir
disiiniriin oyuna nasil yaklastigi ve bu yaklagimlarin birbirleriyle bagintisi izerinde durulur. Bu noktada
Dursun (2014, s. 162), béliimde incelenen diisiiniirlerin gogunlugunun oyun kavramina Nietzsche'nin oyun
anlayisinin etkisiyle yonelim gosterdigini ve Herakleitos'tan bu yana ele alinan diistincelerin farkli agilardan
da olsa birbirlerini tamamlar nitelikte oldugunu ileri siirer. Boliimdeki tartigmaya gore Heiddegger'in oyun
anlayisi, onun “oyun alani” (Spielraum) kavrami etrafinda, yatay ve zamansal boyutlarda degerlendirilir ve
oyun varhigin kendini gergeklestirme siirecinin bir parcasi olarak goriilir. Oyunun ne oldugu ve onun bir 6ze
sahip olup olmadigi konusuna gelince, Heidegger'e (2011) gore bir 6zden s6z etmek igin ilk olarak varligin
oziinii anlamak gerekir. Bu perspektifte oyun bir varolus bicimi olarak ele alinir ve 6z, insan ile diinya
arasindaki iliski tarafindan belirlenir. Oyleyse oyun, bir varolus bigimi olarak 6ziinii oyuncunun diinya ile
kurdugu deneyimsel bag iizerinden kazanir, diyebiliriz. Ayrica Heidegger'in “Spielraum” (oyun alani) kavrami,
Dursun'a (2014, s. 54) gore zaman ve mekanin oyun yoluyla nasil yeniden sekillendirildigine odaklanan
onemli bir kavramsal tartismadir. Giinkii Heidegger'in bu kavrami oyunun insanin diinyayla iligkisinde ne
tlirden varolussal bir islev gordiigiini ortaya koyar. Bana dyle geliyor ki bu felsefi zeminden yola gikarak
oyun alani kavraminin kiiltiirel ve toplumsal baglamlara nasil uygulanabilecegi tizerine daha sonralar

diistinmek iyi bir fikirdir.

Boliimde tartisilan diger bir diigiinir Derrida'dir. Derrida, oyunu dekonstriiksiyon baglaminda ele alir ve
différance kavramiyla oyunlarin anlamlarin siirekli olarak kaydigi ve hicbir anlamin sabit ve kesin olmadigi
bir anlami temsil ettigini diigiinir. Derrida'nin oyunu bir farklilagma siireci olarak ele almasi, ontolojik
anlamda varligin merkezsizlesmesiyle iliskilidir (Dursun, 2014, s. 95). Bu su demektir: Oyunun bir 6zii olup
olmadigini sorgulamak elzem olmadigi gibi gerekli de degildir. Nitekim Derrida'ya gore 6z arayisl, stirekli
olarak anlamin ertelendigi bir siirectir (Derrida, 2020) ve bu durumda oyun sabit, degismez ve kaskati bir 6ze

sahip olmaktan daha ¢ok, farkli baglamlarda yeniden tanimlanan bir yapi olabilir.

Bununla birlikte Gadamer, oyunu estetik ve hermeneutik bir ¢ergevede diisiinerek oyunun insan deneyiminde
onemli oldugunu savunur ve oyun hareketi kavramiyla oyunun bir kendilik sunumu (Selbsdarstellung)
oldugunu belirtir. Boylece oyunun ontolojik anlami ile insanin kendini ve baskalarini anlama siirecinde
oyunun yerini anlatir. Gadamer'e gore (1989, s. 108'den aktaran Dursun, 2014, s. 124) oyun, “her seyden
once bir kendilik sunumudur.” Bunun anlasilabilmesi icin Dursun, oyun ve sanat arasindaki iligkinin
Gadamerci yorumunun incelenmesi gerektigini ve oyunun “mis gibi” karakterine donmek gerektigini belirtir.

Zira Gadamer icin oyun kavrami hem estetik hem de hermeneutik deneyimi anlamak noktasinda kullanislidir,



¢unk her ikisi de anlamaya dayanir. Bu noktada Gadamer'in teknik ile sanatin tiretim bigimi arasindaki
farkliiga isaret etmesinden yola ¢ikip sanatin bir seyi kastettigini, ama kastettigi sey olmadigini; kendi
kullanimi bakimindan belirlenmedigini sdylemek gerekir: Oyunun temel karakteri, “mis gibi” yapmaktir ve
oyun daimi olarak bir seyin yerine gegen sembolik mahiyete sahiptir (Dursun, 2014, s. 117). Bununla birlikte
sanat eseri kendini bekleyen bir 6znenin karsisinda duran sabit bir 6zne de degildir (Gadamer, 1989, s.
102'den aktaran Dursun, 2014, ss. 118-119). Su halde, 6zne kimdir? Dursun, bu soruya, Gadamer'in sanat
eseri ve bunun hazzina varan kisi arasindaki iligkiyi, oyun ile oynayan arasindaki iligkiyle benzer tuttugu
yanitini verir. Ona gore oyunda ve sanatta tek bir 6zne vardir; bu 6zne oyunu ya da sanat eserini
deneyimleyen degil, oyunun ya da eserin kendisidir. Bu, oyunun kapali bir diinyasi olduguna isaret eder. Bu
goriis ve yorumlamaya gore kendini sunan oyundur; oyuncunun oyuna dahil olma hareketiyle bunu (kendini
sunmayi) gergeklestirir, diyebiliriz. Bu anlayista oyun hareketi ve kendini sunma siireci yalnizca estetik bir
sanatsal deneyim degil, ayni zamanda varolugsal siireg ve toplumsal bir iletigim bigimidir (Dursun, 2014, s.
96). Zaten sanat, anlam olusturma siirecine hem izleyicinin hem de sanatginin katilimini gerektirir ve her iki

taraf da bu siirecte doniisiime ugrar.

Yiicel Dursun'un Oyunun Ontolojisi'nde Gadamer'in sanat, oyun ve hermeneutik hakkindaki gorislerini
derinlikli bir sekilde analiz etmesi, sanatin ve oyunun estetik deneyim ve anlam iiretim siireciyle iligkisini ele
almak igin giiclii bir zemin saglar. Sanat eseri (oyun), oyuncular ve izleyiciler arasinda bir iletigsim uzami

olusturur ve bu iletisim siireci anlam yaratmanin felsefi siireciyle ortiisiir.

Bolimde son olarak Huizinga'nin goriislerine basvurulur. Ona gore oyun, yalnizca eglence etkinligi olmanin
otesinde kiiltiiriin olusumunda kritiktir. Bu gercevede oyun ile oyun olmayan arasindaki iliskiden hareketle
oyun, toplumsal yapilari ve kiiltiirii sekillendiren bir unsur olarak degerlendirilir. “Oyunun insanin temel
ozelliklerinden biri oldugu” oldugu tezini, homo ludens (oyun oynayan insan) adlandirmasiyla ifade eden
Huizinga (2023, s. 14) oyunun kiiltiirden cok daha evvel var oldugunu belirtir: “insan uygarligi, oyun olarak,
oyunun icinden ortaya ¢ikmig ve gelismistir.” Dolayisiyla Huizinga'ya gore insan kiiltiirliniin temel yapi
taslarindan biri olan oyunun toplumsal yapilardaki rolii goz ardi edilemez (Dursun, 2014, s. 144). Dursun,
Huizinga'nin oyun ile kiiltlir arasindaki bu iliskiyi incelerken oyunun kiiltiirel olarak anlamlarin ve toplumsal
normlarin diretildigi bir alan oldugunu vurgular. Bu agidan oyun bir tiir kendini ifade etme yolu olarak islev
goriir. Dolayisiyla oyun sadece bireysel bir deneyim degil, ayni zamanda toplumsal diizenin ve kiiltiirel
normlarin olusturulmasinda da son derece giiglii bir unsurdur (Dursun, 2014, s. 155). Huizinga'nin teorik
mirasl, bana kalirsa, insan toplumlarinin oyunlarla nasil sekillendigini anlamak noktasinda epey 6nemli bir
referans noktasidir. Glinkii kurallari ve ritiielleri olan oyun ile kurallari ve ritiielleri olan insanin toplumsal

yapisi ve bu yapidaki davranis bigimleri arasindaki iliskiye biiyiik oranda aciklik getirir.



Dursun, kitabin sonug boliimiinde ise oyunun ikiliklerle iligkili oldugu, cember kavraminin oyun diisiincesinde
siklikla bulunabilecegini, oyunun dar ya da genis gercevesinden bahsedilebilecegini ve muglak ya da belli bir
ontolojiye sahip oldugunu, diistiniirlerin incelenen goriislerine iligkin ba§lama sadik kalarak gosterir. Buna
gore insanlar gemberin igindedir ve gemberin iginde oyunlar oynar (Dursun, 2014, s. 174). Yani, kapali ve
sinirlandiriimis bir formu olsa da oyun genis bir 6zgiirliik alani ve farkl olanaklar igerir (Dursun, 2014, s.
137). Bu noktada Yiicel Dursun (2014, s. 164), oyuna iliskin bu betimleyici ifadelerinin Arsimet noktasinin
Nietzsche'nin ebedi déniis (eternal return) fikrinden gectigini belirtir. Bilindigi iizere bu fikir, zamanin
dongiisel niteligini ve olaylarin sonsuz sayida tekrarini icerir. Oyunun Ontolojisi baglaminda ebedi doniis
fikrini oyunla iliskilendirmek, oyunun yapisi itibariyla dongiisel oldugunu ve oyuncunun siirekli tekrarlayan
deneyimlerini anlamlandirma bigimlerini agiklar. Buna gore oyunlarda bulunan her seferinde yeniden
baslama, ayni kurallara tabi olma ve farkh stratejiler gelistirerek yeniden baslanani yeniden deneyimleme
siireci, Nietzsche'ci ebedi doniis anlayisina benzer bir dongiidiir. Oyuncu oyun iginde siirekli bir baglangig ve
bitis donguisii icinde hareket eder, her seferinde farkli segimler yapar ve yine ayni kurallarla karsilasir
(Dursun, 2014, s. 145). Bu, oyuncunun varolusunu kendi deneyimi araciligiyla zihninde yeniden tanimladig
bir siirectir. Nihayetinde Dursun'un ele aldigi yaklagim, oyunlarin oyuncunun anlam arayisini ve varolugunu
varolussal bir dongii icinde yeniden insa etmesini nasil sagladigini gosterir. Dursun'a gore (2014, s. 149)
oyun, sonsuz bir tekrar sirecinin i¢inde insanin deneyimini vurgulayan bir alan haline gelir. Glinlimiiz
oynama kiiltiirii agisindan diisiintildigiinde de video oyunlar i¢in durum tam olarak budur ve dolayisiyla

ebedi doniis fikrini Dursun’un oyunlar iizerine uygulamasi gayet yerindedir.

Oyunun Ontolojisi, takip ettigi izlek, yaptigi tartisma ve one siirdiigii savlarla birlikte oyunun insan
yasamindaki yerini derinlemesine analiz ederek onun ne oldugunu kesfetmeye yonelik ciddi, kapsaml, tutarli
ve ikna edici katki sunar. Kitap, baslangicgta ortaya atilan sorulara referansla oyun ile gergekligin sinirlarinin
nerede baslayip bittigini sorgular ve bu sinirlarin yagam ve deneyim diinyalarinda nasil belirlendigini
anlamak, oyunun felsefi ve ontolojik dogasini kavramak icin 6nemli bir adimdir. Bu adim giiniimiizde de
takip edilmekte ve oyun ontolojisi nemli bir arastirma alani olarak varhigini siirdiirmektedir. Bugiin ¢ok
sayida arastirmaci bilgisayar bilimi, matematik, felsefe, medya ve sanatlar gibi gesitli disiplinlerden
yararlanarak oyuna ve oyun ontolojilerine iligskin anlayisi genigletmeye devam etmekte ve oyunun toplumsal,
kiiltiirel ve teknolojik baglamlarini da kapsayan genis bir bakis sunmaktadir. Oyun teorisi (game theory)
alaninda matematikgi John von Neumann ve Oskar Morgenster'in (1944) ¢alismalar, bilgisayar bilimi
perspektifinden oyunlarin sistemsel yapilarini ¢oziimleyen lan Bogost (2006), felsefi bir tartigma sunan
Bernard Suits'in (1978) ¢aligsmasi, Jesper Jull'un (2005) medya galigmalari alanindaki incelemesi ve
Lazzarato’'nun (2006) sosyal teoride, sanati toplumsal ve ekonomik agidan iiretim ve yeniden iretim iligkisi
icinde ele alan bakisi bu baglamda 6rnek gosterilebilir. Bu ¢ergevede farkli disiplinlerden yaklasim ve
verilerle oyunun hem teorik hem de pratik yonlerini incelenir. Ornegin Suits (1978) oyunlarin ontolojik

yapisini felsefi agidan sorunsallastirirken Jull (2005) oyunlarin yari-gerceklik temeliyle nasil bir etkilesim



araci oldugunu ele alir. Hakeza Bogost'un (2006) ¢oziimlemesi oyunun disiplinlerarasi bir fenomen olarak
nasil ele alinabilecegini gosterir. Bununla birlikte oyun ile gergeklik arasindaki sinirlari yeniden tanimlamaya
yonelik gabalar da yok degildir. Mosca'nin (2014) belirttigi gibi son yillarda oyunlari sosyal ontoloji
merceginden anlamaya dogru bir gegis s6z konusudur ve bu gegis oyun ¢alismalarindaki cesitli alt alanlarin
birbirlerine olan bagliligindan yola ¢ikarak oyunu olusturan kurallar biitiiniiniin dogasina 1sik tutar. Bu
noktada ontoloji teriminin genel bir varlik caligmasina veya teorisine atifta bulunabilecegi gibi, bilgisayar
bilimlerinde kullanilan anlamiyla ampirik bir alanin resmi bir eslemesine ve bunlarin modellenmesine de
atifta bulundugunu belirtmek gerekir; dolayisiyla bir yanda oyun nesnelerinin islevsel ozelliklerini,
bilisenlerini ve bunlar arasindaki iliskileri soran bigimsel ontolojilere, diger yanda da oyunlarin ne oldugunu
ve nasil bir varolusa sahip oldugunu soran varolussal ontolojilere sahip oldugumuzu soyleyebiliriz (Aarseth,
2023, s. 597). Nihayetinde her iki tiir ontoloji de 6ziinde, tipki Yiicel Dursun’'un ortaya koydugu sorular gibi,
veyahut onlara benzer diger temel sorulara yanitlar arar; kimi zaman teorik olarak, kimi zamansa pratik

acidan.

Bugiinlerde oyunlarin ontolojik temelleri tizerine yapilan ¢calismalar modern teknolojilerin ve dijital medyanin
da etkisiyle gesitlenmektedir. iginde bulundugumuz gag etkilesimli medyanin gesitliligi ve yayginhginin yani
sira bunlarin kendindeki muazzam teknik imkanlarla belirlendigi i¢in oyun ontolojisi lizerine yapilan
calismalar bu tekniklerle iligkili boyutlari da kapsar. Bu kapsamda video oyunlarin ontolojisi gibi eskinin
teorik birikimlerini yeni tekniklere pratik olarak uygulayan basliklar 6ne ¢cikmaktadir. Video oyun
¢alismalarinda da ontoloji, sasiriimayacak sekilde, oyunlarin dogasinin incelenmesidir: varlik ya da varolus
bicimleri ve kendi alanlari igindeki cesitlilikleri. Ornegin her video oyunu benzersiz fiziksel modeller, kurallar,
ilkeler, oyun ici etkilesimler, olay orgiileri, icsel anlamlar igerir. Nitekim Huizinga'nin soyledigi gibi, “kurallar
oyun kavrami i¢in son derece onemlidir” ve “oyun diizen yaratir, kendisi diizendir” (2023, ss. 23-24).
Etkilesimli kurgu alaninda oyunlarin bigimsel dzelliklerini tanimlamak tizere kapsamli bir model olusturma
girisimi erken dénemlerde Richard Ziegfeld (1989) tarafindan yapilmis olsa da Catania Universitesi
Matematik ve Bilgisayar Bilimleri Bolimiine bagh arastirmacilarin epey yakin zamanda yaptigi bir ¢alisma
(De Martino vd., 2023), video oyunlarin yapisal unsurlarini modelleyen giincel bir ontoloji sunar. Bu ontolojik
model, oyun mekanigi, gorsel geler ve anlati yapilari gibi bilesenleri oyunlari anlama ve siniflandirmak icin
yapilandirilir. Yani 6ziinde, video oyunlarini anlamak icin teknik ve veri odakl bir yaklagim sunar. Dolayisiyla
oyunlarin neligini arastirmak yerine, video oyunlari tanimlama ve 6zellik analizi gibi video oyunu
kategorizasyonunun teknik yonleriyle ilgilenir. Ancak bilgisayar bilimlerinde ontolojilerin gelistirilmesi,
kavramlarin ve bunlar arasindaki iligkilerin net bir tanimlamasini gerektirdigi icin genellikle felsefi ilkelere
dayanir (Sta vd., 2005). Bu nedenle felsefedeki oyun ontolojisi tartigmalarinin dijital gagin teknik ve pratik

boyutlarina dogru genisletildigini soyleyebiliriz.



Bu bir anlamiyla her video oyunun kendi ontolojisine sahip oldugunu soylemektir (Belyaev ve Belyaeva,
2019). Bana kalirsa bu gikarim, Dursun’'un oyun ile gergeklik arasindaki sinirlari belirlemeye yonelik
iddialarindan yola ¢ikarak dijital cagda video oyunlarin dogasiyla ilgili tartigmalari daha da zenginlestirebilir.
Bu noktada Columbia Universitesinde 2007 yilinda Liel Leibovitz tarafindan tamamlanan, Thinking Inside the
Box: Towards an Ontology of Video Games baslkli doktora tezini anmak istiyorum. Leibovitz, tezinde video
oyunu oynama deneyiminin ontolojik sorusturmasini fenomenolojik bir bakis ve metodolojiyle yapiyor.
Leibovitz'e gore (2007, ss. 297-298) video oyunlari, sunduklari deneyim ve deneyime bagl olasi sonuglar
bakimindan diger tiim medyalar radikal sekilde ayrilir. Video oyunlari, oyuncunun fiziksel oyun deneyimini ve
kendisini bedeniyle hem fiziksel bir varlik hem de ekrandaki bir karakter olarak yeniden yapilandirir ve bunun
sonucunda oyuncu, 6znel bir birey olmaktan ¢ikar. Yani, oyuncu gercek yasamdaki kimliginden ve bedensel
farkindaligindan siyrilir; oyun karakteriyle biitiinlesir ve oyun kurallarina tabi hale gelir. Bu, oyuncunun temsili
bir diinyada da var olmasi anlamina geldigi i¢in sdyleyebiliriz ki oyun, ontolojisi geregi oyuncuyu sanal olarak

yeniden kurar.

Bitirirken, buradan yola ¢ikarak, Oyunun Ontolojisi kitabinin hem klasik sorulara yanit arayan hem de dijital
teknolojilerin 1s1§inda oyun kavramini yeniden degerlendirmek isteyen tiim arastirmacilar igin degerli bir
kaynak olma niteligi tasidigini sdyleyebilirim. Bu kitabin oyun ¢alismalari, medya arastirmalar, bilgisayar
bilimi, matematik, felsefe, iletisim ve sanat basta olmak izere pek ¢ok farkli alan agisindan énemli bir
kaynak oldugunu diisiiniiyorum. Bu yazi vesilesiyle, bugiin aramizda olmayan felsefeci Bahtiyar Yiicel

Dursun'u saygi ve rahmetle aniyorum.
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