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TEIKNO-METALASAN VE “"EMEGE” DONUSEN OYUN
Filiz AYDOGAN BOSCHELE'

Ozet

Yasadigimiz cag, televizyonun yaninda sesli ve goruntila yeniden tretim donanimla-
rin1, telekomuinikasyon ve bilgisayar teknolojilerini, kisaca dijital teknolojileri, dijital
oyunlar1 toplumsal yasamimiza dahil etmistir. Bilgisayar internet gibi ortamlar icinde
barindiran dijital teknolojiler, enformasyonu oldugu kadar eglenceyi, oyunu, kisaca
kaltar endustrisini kuresel olarak her yere yaymaktadir. Gercekten de, XX. yuzyilin
sonunda, kapitalist sistemin genisleyen parcasi olarak, iletisim teknolojileri ulusote-
silesme ve kiuresellesme olarak nitelendirilen ekonomik ve kurumsal bir donusim-
den gecmekteydiler. Zaten kuresellesme kavramiyla birlikte duyulan “enformasyon
devrimi”, ve “postmodernizm” gibi terimler bizim gindelik yasamimizi sekillendiren
medyadaki kablo, uydu, video, bilgisayar oyunlar1 gibi hem teknolojik hem de yeni
TV kanallar1, kamusal televizyonculugun ortadan kalkisi gibi kurumsal degisiklikleri
algilamamiza yarayan ipuclariydi. XXI. yuazyil ise bu yeni teknolojilerin icad1 ve ge-
lisimiyle temellenen yeni bir cagi, tekno-kapitalizm cagimi ortaya cikardi. Teknolojik
yenilik ve buluslarin, yaraticilik ve enformasyonun birincil énemde oldugu gianiamiz
tekno-kapitalizm caginda tum serbest zaman etkinlikleri gittikce metalasmakta ve ev
merkezli bir duruma gelmekte; enformasyon, bilgi, eglence iceren oyunu da icine alan
tam teknolojik urunler ise degisim degerinin kurallariyla isledigi birer “tekno-meta”
haline gelmektedir. Kulttrlerin ortaya cikisinda en onemli ogelerden biri olan oyunun
giunimiuzde metalasarak, dijital ortamlarda “oyun emegi’ne dontusmesini inceleyen
bu yazi, oncelikle teknolojinin birincil 6nemde oldugu tekno-kapitalizm cagina ve
tekno-kapitalizm c¢aginda oyunun gecirdigi dontustmu niteleyen tekno-meta kavramina
deginecektir. Daha sonra, bir tekno-meta olarak oyunun degisen anlamini ve oyun
emegine donusmesini, elestirel ve kuramsal bir perspektifle tartisacakur.

Anahtar Sozciikler: Tekno-Meta, Oyun, Oyun Emegi.

GAMES TRANSFORMING INTO TECHNO-COMMODITY AND “LABOUR"

Abstract

The age we live in has integrated voice and video reproduction equipments, telecom-
munication and computer technology, shortly digital technology and digital games,
into our social life. Digital technologies, including computers and the internet, spread
information as well as entertainment, games, and culture industry globally everywhere.
The terms information revolution and post-modernism which came into our lives with
globalization are the clues to help us develop an understanding on the institutional
changes such as cable, satellite, video, computer games, the diseppearance of public
TV. XXIst century, a new age based on the invention and development of these new
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technologies, revealed the era of techno-capitalism. In other words, we are living in
an age of techno-capitalism based on the invention and development of new technol-
ogies. In the era of techno-capitalism, where technological innovation and inventions,
creativity and information are of primary importance, all leisure-time activities are
becoming more and more commoditized and home-based; all technological products,
including information and entertainment, are becoming “techno-commodities” which
works with exchange value rules. This study, which examines how commoditization
transforms into “game labor” in commodities in the digital environment today will
touch primarily on the concept of techno-meta. Then, it will discuss the changing
meaning of the game as a techno-meta and its transformation into game labor, with
a critical and theoretical perspective.

Key words: Techno-Meta, Game, Game Labour

Girig

Demiryollari, buharli gemiler, otomobil ve ucagin icadiyla baslayan ulasim teknoloji-
sindeki gelismeler, guntumuzde telekominikasyon maliyetlerindeki dususe imkan sag-
layan mikrocipler, uydu antenleri, fiber-optik teknoloji ve internetle devam etmektedir.
Gercekten de, bilgi ve iletisim teknolojileri ginamuz toplumlarinda bas donduraca bir
sekilde gelisim gostermekte, bilgiye erisim kolaylasmakta, kisilerarasi iletisim ve Kkitle
iletisimi daha rahat bir sekilde saglanmaktadir. Gunumuzde etkisini giderek arttiran
kitle iletisim araclar1 bilgisayar-internet sistemleriyle butunlesmektedir. Bilindigi gibi,
kitle iletisim araclarimin bilgisayar ve internet tabanli bir hal almasiyla birlikte bu
teknolojilere “yeni” sifati verilmis ve yeni iletisim teknolojileri ile birey edilgen du-
rumdan etken duruma gecme imkani bulmustur. Pek cok medya kuramcisinin siirh
ve kisitlayic1 bir iletisim bicimi olarak niteledikleri geleneksel medya karsisinda, bireye
daha aktif olma vaadi sunan yeni medya ortamlar1 ganumuzde giderek daha yaygin
hale gelmektedir. Acik, ag tabanli, simirsiz, etkilesimli ve merkezsizlesmis bir yapiya
sahip olan yeni medya; birbirinden farkli ve etkilesimli ortamlar1 bir araya getirme
ozelligine sahiptir. Kimi zaman coklu ortam (multimedia) olarak da adlandirilan yeni
medya, internet, sayisal televizyon, VCD, DVD, GSM, WAP, GPRS, CD, etkilesimli CD,
cift katmanli DVD, Blu-Ray teknolojisi, mobil sistemler ve benzeri sayisal teknolojilerin
tamine verilen genel bir addir. Internet teknolojisi ise yeni medyay1 bicimlendiren
en onemli unsurdur. Elbette, internet teknolojisinin gelismesine neden olan pek c¢ok
etken bulunmaktadir.

Hatirlanacagi gibi, XX. yuzyilin sonunda, kapitalist sistemin genisleyen parcasi olarak,
iletisim teknolojileri ulusotesilesme ve kiiresellesme olarak nitelendirilen ekonomik
ve kurumsal bir donasumden gecmekteydiler. Zaten kuresellesme kavramiyla birlikte
duyulan “enformasyon devrimi” ya da “postmodern medya” gibi terimler aslinda bizim
giundelik yasamimizdaki degisiklikleri, medyadaki hem teknolojik(kablo, uydu, video,
bilgisayar oyunlar1) hem de kurumsal degisiklikleri (yeni TV kanallari, kamusal tele-
vizyonculugun ortadan kalkis1 gibi) algilamamiz icin ipuclartyd: (Ang, 2006, s. 120).

Ustelik bu yeni teknolojiler ve bu teknolojilerin getirdigi anlayis aymi zamanda ser-
maye ve teknoloji, bilgi ve eglence sanayilerinin bir arada bulundugu bir enfo-eglence
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tarzini toplumsal yasamlarimiza dahil ediyordu. “Enfo-eglence” terimi, ¢agdas toplum-
larin orgatlenmesinde bilgi ve eglence sektorlerinin bir arada hareket etmesi anlamina
gelmektedir ve bu tamima uygun olarak, XIX. yuzyilin son ceyreginden baslayarak
oyun giderek daha ciddi duruma gelirken, ciddi etkinlikler de oyun durumuna gelmis,
sporda bile kurallar kesinlesmistir. Profesyonel oyuncu amator oyuncunun kendiligin-
denligini ve umursamazligimi yitirmistir. Spordaki kurallar, tipki ticari rekabette oldugu
gibi, kurnazlikla bir baskasini gecmenin onerildigi kisitlayic1 kurallar haline gelmistir.
Ticaretin spora bu bicimde yansimasia ek olarak, giniamuzde sanayi alaninda yera-
lan sirketler de bu tirden spor ruhunu kendi alanlarina dahil etmistir. Bu girisimin
gercek amaci ise sirketlerin tretimlerini baska deyisle, karlarini arttirabilmektir. Bu da
sporu ve oyunu bir kazan¢ unsuru haline getirmekte ve metalasirmaktadir (Aydogan,
2000, s. 235-239).

Ote yandan, ginumizde herkes icin daha fazla serbest zaman saglayan bu yeni tek-
nolojik gelismeler sayesinde oyunu da icine alan serbest zaman etkinlikleri gittikce
ev merkezli bir duruma gelmekte, bu durum televizyonun yaninda sesli ve gorantula
yeniden uretim donamimlarii, telekominikasyon ve bilgisayar teknolojilerini, kisaca
dijital teknolojileri, dijital oyunlar1 toplumsal yasamimiza dahil etmektedir. Baska
deyisle, artik, bilgisayar, internet gibi ortamlari icinde barindiran dijital teknolojiler,
enformasyonu oldugu kadar eglenceyi, oyunu, kultar endustrisini de kuresel olarak
her yere yaymaktadir. Bu durumu degerlendiren pek cok yazar ise yasadigimiz cagi
teknolojik yenilik ve buluslarin, yaratucilik ve enformasyonun birincil onemde oldu-
gu “tekno-kapitalizm cag1” olarak adlandirmaktadir. Oyunun, teknolojinin ve serbest
zamanin metalastigl tekno-kapitalizm cagimi aciklayarak baslayan bu yazi, tekno-kapi-
talizm caginda bir serbest zaman etkinligi olan oyunun yasadigi donustmu elestirel
ve ekonomi politik bir perspektifle ele alacak betimsel bir calismadir. Bu nedenle,
calismada oncelikle, teknolojinin birincil 6nemde oldugu tekno-kapitalizm cagina ve
tekno-kapitalizm caginda oyunun gecirdigi donustiimu niteleyen tekno-meta kavramina
deginilecektir. Daha sonra, gunumuizde yeni iletisim teknolojileri nedeniyle bir tek-
no-metaya dontserek bir kitle serbest zamani etkinligi haline gelen oyunun degisen
anlam1 ve oyun emegine dontusmesini, elestirel bir perspektifle tartisilacaktir.

Yeni iletisim Teknolojileri'nden Tekno-KKapitalizme

Yapmak, uretmek gibi anlamlari bulunan Antik Yunanca tekhne kelimesine yine Antik
Yunanca logos kelimesinin eklenmesiyle olusan teknoloji kelimesi, bir seyi turetmenin
yapmanin toplumsallasmis bilgisi anlamina gelir. Oyleyse, teknik ile teknoloji arasin-
daki fark, uretim bilgisinin toplumsallasmasi anlamina gelmesinden kaynaklanmaktadir.
Toplumsal sturecler icinde var olan teknoloji, milkiyet (patent, lisans, know how vb.
araclarla) ve esitsizlik (teknolojik olarak geri tlkeler, dusuk ar-ge oranlari, teknoloji
transferi vb. kavramlarla) konularimi da icinde barindirir. Bu nedenle, teknoloji tam
anlamiyla sosyolojik bir konudur ve gene bu nedenle tum sosyolojik analizlerde
onemli bir yer tutar. Ustelik ganumuzde pek cok sosyal degisim ve donisumun ar-
kasinda iletisim teknolojilerinin bulundugu yonundeki yaygin kabul goren gorusler
goz onune alindiginda, iletisim teknolojilerinin mulkiyet, esitsizlik ve egemenlik gibi
temel toplumsal surecler icinde degerlendirilmesi geregi 6zel bir énem kazanmaktadir.
Bu nedenle, toplumsal olarak cesitli duzeylerde kutsanan iletisim teknolojilerine ve
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bu teknolojilerin urettiklerine iliskin tim mitleri ortadan kaldirabilecek bir ekonomi
politik yaklasim, iletisim teknolojilerinin dogru kavranabilmesinin bir 6n kosuludur
(Atabek, 2005, s. 56-90). Gercekten de Teknopoli adli kitabinda teknoloji olgusunu
elestirel bir duzlemde inceleyen Neil Postman, teknolojinin gercekligi, fakirle zengin
arasindaki iliskiyi, mutluluk anlayisini, siyasi dustnceyi nasil degistirdiginin ince-
lenmesi gerektigini belirtmektedir. Teknolojinin isleyisinin kontrolune sahip olanlar,
bundan yoksun olanlar karsisinda her zaman egemendirler. Her yeni teknoloji ortaya
ckuginda, geleneksel bilgi tekelleriyle rekabete girer ve kendisi yeni bir bilgi tekeli
haline gelir. Baska deyisle, kazananlar ve kaybedenler her zaman vardir. Trajik olan
ise, kaybedenlerin de kazananlar1 alkislamasi ve desteklemesidir. Yani kaybedenler yeni
teknolojileri hep coskuyla karsilarlar. Yeni teknolojilerin yasamlarin1 daha verimli hale
getirdikleri konusunda iyimserdirler. Oysa buradaki verimliligin iyi olctlmesi gerekir.
Baska deyisle, verimli olmanin bedelini de gene siradan insan odemektedir (Postman,
20006, s. 30).

Kirshan Kumar (1995, s.10), gunumuzde yasadigimiz teknolojik devrim surecini
soyle degerlendirmektedir: “Icinde yasadigimiz teknolojik devrim siirecini digerlerinden
ayiran, enformasyonun hammadde olmasi ve bu hammaddenin islenmesi sonucunda
ortaya c¢ikan tranun ise yeni bir enformasyon olmasidir. S6z konusu olan, bir dnceki
teknolojik devrimlerde oldugu gibi teknolojiye dayali bir enformasyon degil, enfor-
masyon uzerine calisan teknolojilerin merkezde olmasidir” diye belirmektedir.

Bu anlamda enformasyon, toplumsal anlamda deger kazanmakta; tim guc iliskileri
kisi, grup ya da toplumun elindeki enformasyona gore yeniden belirlenmektedir. Bu
gelismeler, enformasyon toplumunda yasayan bireyin gerceklik algisin1 da degistirme-
ktedir. Gercekten de, yeni iletisim teknolojilerinin gelisimiyle ortaya cikan kiresel
enformasyon agi ile birlikte, mekan kavrami degismis, sibernetik mekan kavrami
ortaya cikmistir. Paul Virilionun da belirttigi gibi, bu siber mekanda artik teknoloji
insanlar1 fiziksel uzakliklar ya da zamansal uzakliklar bakimindan ayirmamaktadir
(Virilio, 2000, s. 9). Bauman, bu yeni durumun yani zamansal/mekansal mesafelerin
teknoloji vasitasiyla sifirlanmasinin, insanlik durumunu homojenlestirmekten cok kut-
uplastirdigin1 belirtmektedir (Bauman, 2006, s. 26).

Gunumuzde ulasim ve iletisim teknolojilerinin gelisimi sayesinde mekan insan bedeni-
nin dogal kisitlamalarindan kurtarilmistir. Bu tekniklerin yarattigt mekan, siber-mekan
“dogal degildir, insa edilmistir, hardware dolayimlidir”. Gene bu yeni iletisim teknolo-
jileriyle birlikte, enformasyon, gunimuzde tasiyicilarindan bagimsiz olarak yuzmekte-
dir. Bu teknolojinin yaratugl sibermekan konusunda ileri saralen ozgarluk fikri, reel
dunyanin otesinde ve tuzerinde bir yer olarak kalmaktadir. Sibermekanda benlik, fizik-
sel bedenin simirlarindan kurtulacagi bir bolge gibi algilanmaktadir. Ama Z. Bauman
bu durumun tam tersini duastinmektedir: “Sibermekanda bedenlerin 6nemi yoktur, ama
bedenlerin hayatinda sibermekanin kesin ve vazgecilmez bir 6nemi vardir” (Bauman,
2006, s. 28).

Bauman’dan farkli dastinen Castells yeni iletisim teknolojilerinin bireysel iletisimi
gelistirdigini, kitleyi heterojenlestirdigini, geleneksel medya orgutlenmelerinin bicim
degistirdigini one surmektedir. Castells’e gore, yeni iletisim teknolojilerinin yarattig
gercek sanallik kultara, zaman ve mekan algisim da donustarmustur. Yeni iletisim
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teknojileri biyolojik zaman ya da saat zamani siirlamasini ortadan kaldirarak, zaman
dis1 zamani yaratirlar. Bu durum, bir yandan kuresel medya gruplarinin yerel piyasal-
ara erismesini saglar, bir yandan da insanlara uzaktakilerle etkilesim saglama olanagim
verir. Bu sanal gerceklikten farkli olan gercek sanallikta, medya gercek deneyimlerin
yerini almaz, gercek deneyimlerin kendisi durumuna gelir. Mc Luhan’in ara¢ mesajdir
yorumunu degistiren Castells, iletinin aracinin kendisi oldugunu soyler. Buna ornek
olarak MTV’yi ele alan Castells, cokuluslu sirketlerin genclik muzigi gibi belli iletileri
aldigint ve bu iletileri MTV icinde sekillendirdigini ve MTV miziginin gantumuzdeki
genclerin muzik deneyimi haline geldigini anlatir (Laughley, 2010, s. 110).

TekRno-KKapitalizm ve TeRno-Meta OlarakR Oyun

Teknoloji ile kapitalizm arasindaki iliski oldukca eskidir ve caglardan beri “teknolo-
ji” ile “kapitalizm” terimleri Sosyal Bilimler'de de birlikte en ¢ok kullanilan terimler
arasindadir. Tekno-kapitalizm yeni teknolojilerin icadi ve gelisimiyle temellenen yeni
tar bir piyasa kapitalizmine verilen isimdir. Suarez-Villa, Teknokapitalizmin Yukselisi
baslikli makalesinde teknokapitalizmi, toplumun yeniden uretiminde sermaye yerine
bilginin gectigi toplumlar olarak niteler. Suarez-Villa’ya gore, piyasa kapitalizmine da-
yali toplumlarda emek ve sermaye maddi kaynaklarken, tekno-kapitalizm doéneminde
bunlar ikinci plana gecmis, yerlerini yaraticilik ve bilgi gibi soyut kaynaklara birak-
mistir (Suarez-Villa, 2001, s. 4). Tekno-kapitalizm simirlar1 ve boyutlar1 pek de belli
olmayan bir dunyada gittikce gelisen ve yayginlasan bir kavramdir. Tekno-kapitalizm
teknolojik bulus ve yeniliklere dayanan piyasa kapitalizminin bir evresidir. Yaraticilik
ve bilgi gibi soyut seyler, tekno-kapitalizmin 6zanu olusturur. Nasil fabrika emegi
ve sermaye sanayi kapitalizmini niteleyen somut varliklarsa, yaraticilik ve bilgi de
tekno-kapitalizminin somut hammedelerdir. Bilindigi gibi, sanayi kapitalizmi boyunca,
en buyuk deger fabrika uretimi, emek ve yuksek miktarda uretimden elde edilmis-
tir. Ancak, tekno-kapitalist donemde bu kaynaklar ikincil énemde kalmistir. Bunun
yerine daha cok soyut kaynaklar onemli hale gelmistir. Bu duruma uygun olarak,
tekno-kapitalizm c¢aginda yeni ekonomik etkinlikler tekno-kapitalizmin temsilcileri
olarak ortaya cikmistir. Bio-teknoloji, nano-teknoloji, bio-enformatik, software design,
sentetik bio-enerji, molekuler programlama, biorobotik gibi kavramlar, XX. yuzyilin
elektronik aerospace gibi yeniliklerinin yerini almistir. Arastirmalarin marjinal sayildigi,
uretimin en ust dizeyde oldugu sanayi kapitalizmi caginda sanayi kapitalizminin eski
tip sanayileri, orgut ve firmalari, sirekli devam eden buluslar ve yenilikler ¢agindan
etkilenmistir. Artik tekno-kapitalist cagin orguat ve firmalari, arasurma ve buluslarin
pesindedir (URL-1, 2018).

Daha 1992'de yazdigi kitabinda, yasadigimiz cagir kapitalizmin bilgi, enformasyon,
bilgisayarlasma ve otomasyonla isbirligine girdigi, tekno-kapitalizm cag1 olarak adlan-
diran Douglas Kellner'a gore, tekno-kapitalizm caginda, teknoloji can alici bir 6nem
tasimaktadir. Kellner ister sanayi sonrasi ister postmodern adina ne dersek diyelim,
yasadigimiz toplumlarin hala meta uretimi ve sermaye birikimine dayandigini ve kul-
tarel, sosyal ve politik oldugu kadar uretim, dagitm ve tiketime de egemen olan
kapitalist buyruklarca yonetildigini belirtir. Ve onceki elestirel kuramcilarin toplumsal
kuramlarina, post-kapitalist kuramlara alternatif olarak, tekno-kapitalizm kavramini
onerir. Post-modern ve sanayi sonrasi toplumlarin yeni bir safhasi olarak gordagu
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tekno-kapitalizmi, elestirel kuram acisindan degerlendiren Kellner, elestirel teorinin
de guanumuzun gelismelerine kendisini uyarlamasi gerektigini savunur. Kellner'a gore,
gunimuzde teknoloji sayesinde, turetim kiresellesmis, teknolojik buluslar iletisimi
hizlandirmis, bu durum maliyetleri dasarmustar. Yeni iletisim teknolojileri, kiresel
montaj hatlarint yaratmis, kuaresel sermaye de devletlerin yapabileceginden daha fazla-
sin1 yaparak, isgicunun danyanin her yerine gidebilen ucuz ve bol oldugu yeni bir
kapitalist duzen yaratmistir. Sermayenin gelisen teknoloji sayesinde bilgi ve eglenceyi
bir arada kitlelere sundugu bu tekno-kapitalizm duzeninde, bilgisayarlasma, dijitalles-
me ile teknoloji, kuresel capta bir 6nem kazanmistir. Bu yeni kapitalizm olusumunda
teknoloji, otomasyon, enformasyon uretim sureclerinde cok onemli rol oynamaktadir.
Kellner, tekno-kapitalizmi, teknoloji ve kapitalist iliskilerin yeni bir sentezi olarak,
yeni tekno-metalarin ve tekno-kulturlerin tretimi ile nitelendirilen bir kavram olarak
adlandirr.

Gercekten de, 1980’lerden itibaren bilgi, enformasyon, egitim, eglence metalasmaya
baslayarak, kapitalist kar ve denetime tabii olmustur. Bu durum, bilgisayar enformas-
yon hizmetlerinin enformasyon kaynag olarak kutaphanelerle yer degistirmesi, egiti-
min bilgisayardan parayla satin alinabilen programlarla metalasmasi ve parali televiz-
yonlarin “bedava” televizyonlarla yer degistirmesinde karsimiza cikmustir. Baska deyisle,
bilgisayardaki bilgi, kataphaneyle yer degistirmis, bilgi ve enformasyon metalasarak,
bilgisayar programlarinin denetimine girmistir. Kellner bu baglamda enformasyonu,
bilgiyi ve eglenceyi iceren tam teknolojik urunlerin degisim degerinin kurallariyla
isledigi “tekno-meta”ya donustaguna belirtmektedir. Bu tekno-metalarin hemen hepsi
zaten piyasanin egemenlerinin denetimindedir. Bu nedenle tekno-kapitalizm, serma-
yenin toplumsal ve bireysel yasamdaki hegemonyasini arttirmaya yaramistir (Kellner,
1992, s. 187). Kellner'm bu yaklasimindan hareketle, bu yazida, oyun bir tekno-meta
olarak degerlendirilmektedir.

Gunumuzde kapitalizme ait yapilar dijitallesmekte, maddi niteligi ise dosya klasorlerin-
den elektronik birimlere dogru kaymaktadir. Bu gelismelerden payim alan ve teknoloji
ile isbirligine giren oyun, dijital ortamlara tasinmakta ve cok buayuk bir serbest zaman
sanayinin parcast olarak eglenceyi, dinlenceyi satmak tzere yeniden yaratmaktadir.
Baska deyisle, guinumuzde cok fazla para, oyun sanayini de icine alan serbest zaman
sanayilerine harcanmaktadir. Ustelik oyun oynamay1 da icine alacak bicimde serbest
zaman etkinliklerini evde toplayan televizyon, radyo, sinema gibi araclar1 bir araya
getiren yeni medya sayesinde oyun ve eglence ucuza ve hicbir caba gostermeye gerek
kalmadan alinmaya baslamistir. Livingstone’'un da belirttigi gibi gundelik yasamlarimiz
medya ye yeni iletisim teknolojileri olmadan dustunilemez ve artik ev, bir muti-medya
kaltaranan tasiyicist durumuna gelmistir (Livingstone, 2002, s. 285).

Buna benzer bir bicimde, yeni medya teknolojileri sayesinde oyun da upki sanat, spor,
gezi olanaklar1 gibi bir deneyim olmaktan cikarak, evde oturarak yapilan etkinlikler
haline gelmistir. Bunun icin milyonlarca dolar ciroya sahip oyun endustrisi, oyun icin
gerekli yer, donamim, giysi ve etkinlikleri de kendi istedigi bicimde duzenleyerek,
oyunu insanlarin, cocuklarin piyasada belli bir fiyata bulabilecekleri bir tekno-meta
haline getirmistir. Bu nedenle, gunumizde oyun deneyimi hem metalasmis hem de
homojenlesmistir.
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Oyun ici satis gelirleri ve interaktif medya sektora konusunda yapilan bir arastirmaya
gore, dijital oyun satislarindan 2016 yilinda 94 milyar dolar gelir elde edilmistir. 2017
yilinda ise 104,6 milyar dolar gelirin tzerine cikilmasi hedeflenmistir. Bu rakamlar
icinde dijital oyunlar, 49 milyar dolar gibi 6nemli bir pay1 olustururken, oyuncu sayisi
ise 2,9 milyardir. Bu rakamlarin olusmasinda, en bayuk etkenin, akilli telefon satsla-
11 oldugu belirtilmektedir (https://www.cnnturk.com/teknoloji/oyun-endustrisi-200-mil-
yar-dolari-hedefliyor).

Konuya Turkiye acisindan bakildiginda, Interpress tarafindan yapilan arastirmaya gore,
Turkiye’de 46 milyon internet kullanicisinin bulundugu, bunlarin 30 milyonunun,
basta mobil olmak tuzere bilgisayar ve konsol oyunlarini oynadig1 ortaya konulmustur.
Tuarkiye’de 30 milyondan fazla video oyunu oynayan insanin bulundugunu gosteren
arastirma, Turkiye oyun sektoru buyuklagunin, 775 milyon dolar gibi devasa bir
degere ulastigin1i da ortaya cikarmistir. Gene arastirmaya gore, 31,2 milyon oyun-
cunun toplamda 40 milyon saatten fazla oyun oynadigi tulkemizde, hasilatn yuzde
42,5'i yani 332,5 milyon dolar1 mobil oyunlardan, geri kalan yuzde 57,5 yani 432,5
milyon dolan ise bilgisayar ve oyun konsollarindan oynanan oyunlardan elde edildigi
belirtilmistir. Ulkemizde yirmi binden fazla internet kafenin bulundugunun da altnin
cizildigi arastirmada, bu mekanlar1 aylik 7,5 milyon oyuncunun ziyaret ettigi, oyun oy-
nama suresi olarak Polonya ve Rusya'nin ardindan ulkemizin uc¢tncu siraya yerlestigi,
cevrimici oyunlara katulinda ise 11. sirada yer aldigi ve gelir bakimindan 16. siraya
yerlestigi de saptanmistir (Kurt, 2017).

Oyun-Emegi Olarak Oyun

Bir etkinlik bicimi olarak serbest zaman, oyun ya da dinlence biciminde ortaya cik-
maktadir. Ornegin, insam siradan zaman, mekan ve kurallardan ayiran oyun, bireyin
gizli kalmis yonlerini gelistirmesine ve ifade etmesine yardim eder. Gunluk yasama
ozgu gereklilik, zorunluluk ve gorev alaninin disinda yer alan oyun da, upki serbest
zaman gibi calisma zamanindan ve duygusundan arta kalan bir sey degil, yasama san-
atinda bireyin yeteneklerini gelistiren bir alandir. Oyun, toplumsal kisiliginin her seyi
kapsayan taleplerinden kurtulmak isteyen Kkisiye bireyselligini gerceklestirebilecegi bir
yer acmaktadir (Reisman, 1969, s. 266). Oyun konusunu inceleyen bir baska dustunur
olan Schiller'e gore, modern toplumda birey, butinden kopmustur. Mantik ve duyum-
sallik arasindaki catismada uygarlik duyumsalligi ussallastirirken, ayni zamanda onu
mantga bagimh duruma getirmistir. Insan yasaminda bu iki gadinin uzlastirilmas
icin ucincua bir guduye gerek duyulur; bu da insani guzellige ve ozgurluge kavustura-
cak olan oyun gudusudur. Schiller, estetikteki guzelligin ozgurluge yol acmasi nedeni-
yle, siyasal sorunlarin ¢ozamune gidilirken bile oyun alanindan gecilmesi gerektigini
belirtir, cunku insan ancak i¢ ve dis baskilardan 6zgur oldugu zaman o6zgur olur; bu
durumda ozgurlik, yerlesik gerceklikten kurtulma 6zgurliga olur. “Insan ancak gercek
ciddiyetini yitirdigi ve ihtiyac hafifledigi zaman o6zgur olur... Gercekten insancil bir
uygarlikta insan yasami, calismak yerine eglenmek olacak ve insan ihtiyac yerine gosteris
icinde yasayacaktur”. Gereksinmenin yerini bollugun almasiyla, ac1 veren is ve baskilar
ortadan kalkacak, oyun ozgurlugine kavusacaktir. Bu ozgurliakle birlikte, doga tahak-
kamden, birey kendisini calisma araci durumuna getiren uretim iliskilerinden kurtula-
caktir. “Duzen ancak bireylerin 6zgur doygunlugu uzerine kuruldugu ve bu doygun-
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lukla surduraldaga takdirde ozgurluk olur” (Reisman, 1969, s. 214-216). Bu nedenle,
insanliktan cikarict mekanik ve tekdize c¢alisma dinyasi, ozgarlagun bulunmadigi bir
dunyadir. Boyle bir yasamda, oyun calismay1 ve calismadan serbest zamana tasan baskici
nitelikleri ortadan kaldirmasi nedeniyle, uretici ve yararlidir (Reisman, 1969, s. 223).

Tanimina bakildiginda oyun; zorunlu olmayan, ekonomik bir zorlama amaciyla degil,
kendi basina bir amac olarak girisilen okuma, hobiler, spor, dinlenme gibi serbest
zaman etkinliklerinden biridir. Insani siradan zaman, mekan ve kurallardan ayiran
oyun, bireyin gizli kalmis yonlerini gelistirmesine ve ifade etmesine yardim eder. Gun-
lak yasama ozgu gereklilik, zorunluluk ve gorev alaminin disinda yer alan oyun, yasa-
ma sanatinda bireyin yeteneklerini gelistiren bir alandir (Reisman, 1969, s. 266). Oyun
olgusunu ruhcozamleme acisindan inceleyen Freud da oyunu, zorunluluk alaninin
disinda kalan bir kavram olarak nitelemistir. Freud’a gore, bilin¢ alaninda gerceklik
ilkesinin denetimine girmeyen tek alan, cocuk oyunlarinin da kaynagini temsil eden ve
insanin daha sonraki yasaminda sanat duzeyinde ortaya c¢ikan imgelem yetisidir. Baska
deyisle, oyun ve imgelem, gerceklik ilkesinin ozgurlik ve mutluluk uzerine koydugu
sinirlamalar1 kabul etmez; her ikisi de var olandan daha iyisini isteyebilmeyi unuttur-
mamasl, daima hatirlatmasi nedeniyle elestirel bir yap1 tasir (Marcuse, 1968, s. 169).

Kualturan oyundan dogdugunu ileri stren kultar tarihcisi Johan Huizinga'ya gore
“kuiltir, baslangictan itibaren oynanan seydir”. llkel topluluklarda avlanma gibi zo-
runlu gereksinmelerin karsilanmasina yonelik etkinlikler oyun biciminde yapilmistr.
Bu topluluklarda oyun, yasamin ve dunyanin yorumlanmasi biciminde yer almak-
tadir. Bu nedenle kaltar, oyun ortaminda gelismistir. Tapinma, siir, muzik, dans,
bilim, ilkel donemlerde hep birer oyun olarak yer almistir (Huizinga, 1995, s. 68
ve 86-88). Huizinga’ya gore, XIX. Yuzyillin son ceyreginden baslayarak oyun gi-
derek daha ciddi duruma gelirken, ciddi etkinikler de oyun durumuna gelmistir.

Harold Wilensky de, sanayi devrimiyle birlikte emek ile serbest zaman arasin-
da meydana gelen kopmaya karsin, bugin modern toplumun her ikisini birbiri-
yle kaynastirmaya; calismay1 oyuna, oyunu da calismaya donustarmeye calistirdigini
belirtmistir. Beyaz yakalilar arasinda kahve molalari, buayuk isadamlar1 ve pro-
fesyoneller arasinda o0gle yemekleri, gece vardiyasinda calisanlar arasinda kagit
oyunlari, calisma disi zamanlarda “do-it yourself” olanaklari, baska islerde calis-
ma, satis gorevlilerinin musterilerle golf oynamasi gibi seyler calismayla calisma ol-
mayan arasindaki boslugu bulaniklastiran, kapatan seylerdir (Wilensky, 1960, s. 546).

Yukarida da goruldaga gibi, hem Huizinga hem de Freud oyunu ciddi etkinliklerin
disinda, yasamin yalnizca pazar gunlerine ait bir dinlenme 6gesi olarak degerlendirme-
kte ve bu nedenle oyun olan etkinliklerle ciddi etkinlikler arasinda bir fark oldugu
gorusundedirler. Ancak tekno-kapitalizm c¢aginda, yeni medya teknolojileri kamusal
alan ve ozel alan, calisma ve serbest zaman arasindaki iliskileri bulaniklastirmistir. Yani
guanumuzde oyun da (fantazya), ciddi olanla (reel yasam/gerceklik) i¢ ice yasanmaktadir.

Oysa modernlesme surecinin baslangicinda insanlarin 6zel alanlar1 ve kamusal alan-
lar1 arasindaki sinir belirgindi. Aile ve ev ortamlari o6zel alanlari, evdisi ortamlar ise
kamusal alan olarak tamimlanmisti. Bu donemde ortaya cikan kitle iletisim araclar



ARdeniz Universitesi
Sosyal Bilimler Enstittist Dergisi (AKSOS)

da 6zel ve kamusal alan/oyun ve ciddi olan arasindaki ayrimin pekismesine katkida
bulunmustur. Ancak tekno-kapitalizm caginda yasamimiza giren dijital teknolojilerle
birlikte, 6zel ve kamusal alanin ayrim smirinda bir karisiklik dikkati cekmektedir.
Aruk internetin sagladigi olanaklarla bircok meslekte calisan insan, is yerini eve tasi-
maya baslamis, boylece modern oncesi donemlerdekine benzer bicimde evin, yani ozel
alanin yeniden islik olarak kullanilmasi s6z konusu olmaya baslamisur. Internet or-
taminda gelistirilen sosyal medya ise insanlara zamansal ve uzamsal alanlar1 ve simirlar
gecersizlestirircesine oyun oynama ya da oyun zamani olanagi saglamis bulunmaktadir.

Artk hem modern insandan calisma zamaninda eglenmesi, eglenme zamanini da uret-
ken gecirmesi beklenmektedir. Guntimuzde oyunun bir tekno-meta durumuna gelmesi
ve internet sirketlerinin kullanicilarin oyun emegini rahatca somurebilmesi, bu du-
rumdan kar edebilmesi ve karini biriktirebilmesi, dijital ortamlarda emegin oyun gibi
hissedilmesinin sonucundadir. Oyun metalasmistir ve ne yazik ki sermayenin somure-
medigi serbest zaman kalmamistir (Fuchs, 2015, s. 188-191). Cunka yeni medya
aglarinda kullanicilar, bu aglar en cok eglence amacli olarak ve bos zamanlarinda kul-
lanirlar. Oyunun da icinde oldugu, serbest zamanlarinda pek cok cevrimici ag icin yo-
rumlar yaparak, profillerini yenileyerek, bir seyler alip satarak, oyun oynayarak hic fark
etmeden calismaya devam ederler. Burada gecirdikleri vakit ve trettikleri bedava icerik
ile Fuchs'un “oyun emegi” dedigi, 6denmemis emek turetirler (Netchitailova, 2017, s. 6).

Baska deyisle, ginumizde oyun da sosyal medya sirketlerinin sermaye birikiminde
emek yonunun bir araci durumuna gelmistir. C. Fuchs, Dijital Emek ve Karl Marx
adli kitabinda, Kucklich’den oding aldigi oyun-emegi kavramini dijital oyunlarin
emegi nasil somurdugune dikkat cekmek uzere kullanir. Fuchs'a gore, calisma ve
serbest zaman arasindaki ayrimin ¢okusa, bu somurintn ana kaynagidir. Gunumiuzde
calisma oyun ozelligine burtunurken, serbest zaman ve eglence zamam da calismaya
benzemeye baslamistur. Iste burada yeni medya teknolojileri kullanicilarinin emegini
somurmekte, kar elde etmekte ve kari biriktirmektedir. Baska deyisle, “kapitalizm,
emek ve oyunu yikici bir diyalektikle birbirine baglamistir” (Fuchs, 2105, s. 191).

Hardt ve Negri'ye gore ise bireylerin yeni medyada gerceklestirdikleri internet et-
kinlikleri duygulamimsal emek yoluyla Kkapitalistler tarafindan kara donuastaralar.
Yeni medyadaki oyuncular1 da icine alacak bicimde kullanicilar, bu yeni trendin
parcast olma yoluyla emegin, kollektif oznelliklerini, sosyalligini ve toplumun kendis-
ini ureten emek pratiklerini ortaya cikarma anlaminda duygulanimsal emegin bir
parcasidir. Bu turden emek, insan etkilesimi ve iletisiminin anlarina gomulmustar ve
bu emegin uranleri, rahatlama duygusu, baglanmislik duygusu ya da cemaat duy-
gusu yaratan elle tutulamayan bir emektir. “Bu emek, duygulamimlarin yaratilmasina
ve manipulasyonun bulundugu insani bir temas tzerine kurulmustur”. Duygulanmim-
sal emek, serbest zaman boyunca ortaya cikar ve bu bakimdan degerlendirildiginde
insanlar butun gun calismis olurlar. Boylelikle, calismanin daha cok bilgi uretimi-
yle yer degistirdigi, surekli fikirlerin uretildigi, dretimin sik sik c¢alisma zamaninin
disina tastigl tekno Kkapitalizm caginda ne yazik ki serbest zamanlar da bu bicimde
somurulmektedir (aktaran Netchitailova, 2017, s. 6). Baska deyisle, dijital aglar, kul-
lanicilarin etkinliklerinin kara donuastugu tekno-kapitalizm ¢aginin tam bir yansimasidir.
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Sonug

Oyunun, teknolojinin ve serbest zamanin giderek metalastigi, endustrilestigi bir tek-
no-kapitalizm caginda yasamaktayiz. Tekno-kapitalizm caginda, teknolojik yenilikler-
le hep “yeni’lenen tekno-metalar, insanlarin 6zgun bir serbest zaman ya da oyun
deneyimi yasamasini ortadan kaldirmistir. Daha da kotusi, yukarida C. Fuchs'un
da belirtildigi gibi, ganumuzde, yeni iletisim teknolojilerinin oyun oynama ve ca-
lisma etkinligini hem calisma hem de calisma disi zamanlara yayabilmesi beceri-
si, bireye verili duzenin etigi ve degerleri disina cikabilecegi oyunlar oynayip, var
olandan farkli bir yasamin duslerini gorecegi bir serbest zaman da birakmamistr.

Gunamuzde, tekno-matalasan ve emege donusen oyun, ornegin, Antik Cag’da zaman
gecirme araci olarak kullanilmasi acisindan egitimde temel oneme sahipti. Bu donem-
de oyun, calisam1 dinlendirmesi, calismanin getirdigi gerginlikleri gidermesi acisindan
yararlidir. Ama oyun, calisma alaniyla ilgili bir etkinlik oldugundan, uygun bir serbest
zaman etkinligi degildir, cunkt Aristoteles’in tanimladigi serbest zaman, calismanin
ve calisma yasaminin bulunmadigt mutlu bir varolus bicimidir. Yasamdaki her seyin
dolaysiz ve mutlak bir bicimde algilandigi, kati kurallar ve formaliteler, nezaket kural-
lar1 ve siddetin ic¢ ice yasandigi Ortacag’da ise gianumuzde en sakin oynanan satranc
oyunu bile cok buyuk bir heyecan icinde ve oyunun sonundaki yenilginin hayatin
sonu oldugu dusuncesiyle oynanmaktaydi. Cunka oyunda yenilmek, toplumun her
kesimi icin yasamda da itibar kayb1 ya da kuacuk dusme olarak algilanmakta, mut-
luluk, mutsuzluk, iyi, kota gibi seyler ytceltilmis goranamler icinde yasanmaktaydi.
Modern diunyanin yasama etigi Puriten ahlak da oyunu, eglenceyi odev ve c¢alismadan
sonra gelen etkinlikler olarak gormus; insanlarin, dinyaya Tanr’nmin evinde oyun oy-
namak icin degil, calisma evi olan duanyada calismak icin geldiklerini belirtmislerdir.

Oyun oynamanin yasaklanisinin, Amerikan kultarinde ozellikle 2. Dinya Savasi’n-
dan sonra “eglence ahlaki” denen yeni bir yasam bicimiyle ortadan kalkugini sa-
vunan Martha Wolfenstein, modern donemde eglencenin, oyunun tabu olmasa bile
sanitk olma durumundan cikarak zorunlu bir etkinlik olma egilimine girdigini, si-
radan insanin asir1 eglenmeden dolayr sucluluk hissetmek yerine, eglenemediginde
utandigint belirtmektedir. Eglence ahlakinin calisma yasamini da kusattigini belirten
yazar, onceleri calismadan yalitlanan eglencelere ya da yemeklere gitme gibi etkin-
liklerin bugtn artik calisma iliskilerinin bir parcast durumuna geldigini, gene daha
onceleri calisma etkinligi ile ilgili goralmeyen hosa giderlik, sevilen biri olma gibi
kisilik ozelliklerinin de artik calisma yasaminda cok oOnemli yer tutmaya basladi-
g ifade etmektedir. Wolfenstein, oyunun calismaya sizmasi sonucunda, insanla-
rin kendilerine, “Benden hoslandilar m1?”, “Onlar tzerinde iyi bir etki biraktim
m1?” gibi sorular sormak zorunda kaldiklarini, oyunun ise, tipki calisma yasaminda
oldugu gibi, insan1 kendisine “Benden beklenen performansi gosterdim mi?” so-
rusunu sormaya goturdugunu dile getirmektedir (Wolfenstein, 2001, s. 117-118).

Oysa oyun tam da bu islevin tersidir. Yani, oyun, bireye dis gercekligin kendi-
sine yukledigi rollerden siyrilmak, kendini bundan bagimsiz olarak tanimlayabil-
mek ve kendini ozgur hissedebilecegi bir varolus kazandirmak amaciyla kullani-
labilecegi bir alan ac¢maktir. Huizinga'mmn (1995, s. 164) da belirttigi gibi oyun;



ARdeniz Universitesi
Sosyal Bilimler Enstittist Dergisi (AKSOS)

Belli bir zaman ve irade smirlan icinde asikar bir duzene uygun
olarak, serbestce riza gosterilen kurallara uyularak ve maddi yarar
ve gereklilik alaninin disinda cereyan eden bir faaliyettir. Ister
kutsal bir oyun, isterse siradan bir bayram, ister bir ayin, isterse
hosca vakit gecirme soz konusu olsun, oyunun ortami buyilenme
ve heyecan ortamidir. Aktarim ve gerilim duygulart faaliyete eslik
etmekte ve bu faaliyet kendiyle birlikte nese ve gevseme getirmektedir.

Ama daha once de belirtildigi gibi, gunumuzde bir tekno-meta haline gelen oyun,
dijital ortamlarda parayla oynanmakta ve heyecan, buytulenme yerine olamcul sonuclar
dogurmaktadir. Ayrica, yukarida da belirtildigi gibi, tekno-kapitalizm caginda dijital
oyunlar ganumuzdeki emek somurastunun cok onemli bir baglamini temsil etmektedir.
Oyunu da icine alan serbest zaman etkinlikleri, calisma etkinliginde oldugu gibi insanlara
maddi a¢idan gerekli ya da yararli etkinlikler degil, insanlarin 6zgur olarak kendilerinin
sectigi etkinlikler olmalidir. Cinku toplumun ve kultarin gelismesi, bu 6zgur zaman
ve insanin yaraticiligini ortaya cikaran serbest zaman etkinlikleri sayesinde saglanmistir.
Ancak, ganumuzde edilgin bir 6ge olarak yer aldig1 reel yasamin karsisinda calisma
yasamuni cekilir kilmak icin oyuna yonelen tekno-kapitalizm caginin insaninin oyunlari,
“belleksizlesmenin ve unutmanmin” bir aract olarak oynanmaktadir. Bu unutma ve
belleksizlesme, guinumiiziin insaninin reel yasamda anlamlandiramadigl yasamini, sosyal
medyada, dijital oyun platformlarinda, sifa enerjilerinde anlamlandirmaya calismasina
neden olmaktadir. Bu nedenle, bu tur anlamlandirma Oskay’in da belirttigi gibi, reel
dunyadan uzaklasarak, “icsellestirilmis” bir duanyaya cekilerek yapilan ve ne yazik
ki var olan toplumsal yasami ve onun ardindaki egemenlik yapisini pekistirmeye
yarayan eksik, carpitilmis bir oyalanma olarak kalmaktadir (Oskay, 1998, s. 169).
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