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Ozet

Geligen teknolojiyle eszamanli olarak kavramlarla birlikte algilanan gergeklik diinyasi da degisiklige ugramaktadir. Yaygimnlagan sanal
ortam kiiltiirli, insanlarin sanal ortamlarda zaman gegirmesiyle birlikte sanal kimlik anlayisini da beraberinde getirmistir. Bu durum
ozellikle 1980’lerden 6nce ve sonra dogan nesiller arasinda bazi farklar olusmasina sebep olmustur. Bu farkliliklar ve sebepleri sosyal
bilim alaninda inceleme konusu olduk¢a daha 6nce hig karsilagilmamis kavramlar ve illiyet baglar1 ortaya ¢ikmistir. Bu ¢alismada, sanal
ortamlarda oynanan oyunlar ve online oyunlar ¢er¢evesinde olusturulan kimliklerin 1980 sonrast dogan kisilerde gerceklik ve kimlik
algisina etkisi tartigilacaktir.

Anahtar Kelimeler: Oyun, Sanal Kimlik, Online Oyunlar, Coklu Kimlik

Usage of Multiple Identity and Practice of Game Playing of Digital Natives
on Siber-Space

Abstract

All around the world, technological developments change human perceptions of the reality. The consept of virtual identity has
been discussed since the virtual culture spreadin everyday life and people spend most of their times in online space. This situation cause
some changes between two different generations who was born before 1980s and after 1980s. Because of this differences and its causes,
too many consept began to appear in social sciences. This study tries to discuss the consept of online identity which is created for the
online games and virtual space and its effects on the perceptions of identity in human mind who was born after 1980.
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1. Giris
internetin Kamusallasmasi, Yeni Yaklasimlar ve Tamimlamalar

Sosyal bilimlerde*“Kamusal Alan” kavrami iizerine oldukg¢a farkli tartigmalar yapilmaktadir. Bu kavramm ilk
ortaya atildigi donemde Habermas kamusal alani, “6zel sahislarin, kendilerini ilgilendiren ortak bir mesele etrafinda akil
yuriittiikleri, rasyonel bir tartigma igine girdikleri ve bu tartigmanin neticesinde o mesele hakkinda ortak kanaati
(kamuoyunu) olusturduklar1 arag, siireg ve mekanlarin tanmimlandigi hayat alani” (Habermas, 2007: 20) olarak
tanimlamigtir. Habermas’in “kamusal alan” kavramini anlatirken ideallestirdigi donemde bir mekén olarak da tanimlanan
kamusal alanin giderek muglaklastigi, hatta bugiiniin ekonomik ve siyasi anlayisina da bagl olarak siliklestigi soylenebilir.
Fakat giiniimiizde internet kullanimin yayginlasmasi ve hatta giderek giindelik hayatin vazgecilmez bir pargasi haline
gelmesi sebebiyle “Kamusal Alan” kavrami tartigmalar1 yeniden sekillenmeye baslanustir. Insanlar, yiiz yiize olamadiklar,
yeryiiziinde herhangi bir koordinat diizlemine tekabiil etmeyen bir uzamda, bir araya gelmekte ve bir “siber kamusal alan”
olusturmaktadir. “Uzam ise pek ¢ok anlan icinde barindiran bir kelimedir. Oncelikle uzam, biitiiniiyle ele gecirilemeyen
sonsuz olarak uzanmis bir boyuttur”(Timisi, 2005: 90). Gelisen teknolojik donanimlar 1s1ginda giderek kullanimi
yayginlasan siber uzamin “siber kamusal alan” islevi gordiigii diisiinceleri dile getirilmektedir ancak bu iddialara karsit
iddialar da bulunmaktadir. “Siber-uzam ise “elektronik olarak dolayimlanmis ya da benzesmis bir uzamda karsilasma
olanaklar1 olan gercek ya da hayali iliskiler ortamidir”(Timisi, 2005: 91).

Internetin ve sanal uzamin ideal bir kamusal alan olarak varsayilmas: diisiincesinin karsisinda, internetin asla
“gergek” siyasal ve toplumsal iliskilere alternatif olamayacagm soyleyenler yer alir. Internetin herkesin erisimine agik
olmamasi, ortak bir kamusallik i¢in gerekli olan asgari diizenden yoksun olmasi (siber uzamin ¢ok pargali, bolikk-porgiik
yapisi) ve hizla ve gitgide daha fazla oranda ticari ¢ikarlar tarafindan somiirgelestiriliyor olmast bu durumun temel
sebepleri olarak siralanir.”’Tiim bu sebeplere ek olarak siber uzamin ¢oklu kullanim sekilleri siber kamusal alan olusumunu
engelleyici sebepler de olusturabilir. Ote yandan “Kamusal alan kapitalist hegemonik ve ideolojik yeniden iiretiminin bir
araci haline geldigi i¢in limitsiz, diizenlenmemis ve cografi sinirlar1 asan bir altyapr vadeden dogal olarak internet gibi
dijital bir medya “kamusal alanin" sanal yeniden dogusunu énerebilir.” (Papacharissi, 2008: 231)°

Internetin gercekten bir kamusal alan olusturup olusturmadigi tartisilirken bir yandan da bu konuyla ilgili daha
once hi¢ duyulmamis kavramlar ortaya ¢ikmustir. Literatiirde “Digitally Natives” ve “Digitally Imigrants” olarak ortaya
¢ikan bu kavramlar “Dijital Yerliler” ve “Dijital Go¢menler” olarak dilimize ¢evrilebilirler. Konuyla ilgili olarak ortaya
¢ikan bu kavramlar ilk olarak 2001 yilinda teknolog Marc Prensky’nin yazdigi bir makalede tanimlanmistir:

“...Bugiiniin ogrencileri yeni teknolojilerle biiyiiyen ilk nesildir, onlarin hayatlarimin biiyiik béliimiinii
bilgisayarlar, video oyunlar, kameralar, cep telefonlar: ve dijital ¢cagin oyuncak ve aletleriyle cevrelenmistir.
...Bilgisayar oyunlari, email, internet, cep telefonlar: ve aninda mesajlasma, hayatlarmmin ayrilmaz bir parcasi
haline geldi. Nasil biiyiidiiklerinin sonucu olarak bu 6grencilerin beyinleri de fiziksel olarak degismistir. Peki, biz
bu degisen nesli nasil adlandiracagiz? Ben onlar icin en uygun olarak ‘dijital yerliler’ kavramini buldum.
Giiniimiiziin 6grencileri, bilgisayar, video oyunlari ve internetin dijital dilinin ‘yerli konusan’lari” (Prensky, 2001 :
1).

Insanlarin, Prensky’nin tanimu ile ortaya ¢ikan iki ayri kusagin teknolojik dile hakimiyeti {izerinden ayrilmasi bir
tesadif degildir. Pek cok bilim adaminin da sik¢a tekrarladig: gibi dil 6grenme asamalar1 her yas ve her insan icin
farklilagsmaktadir. Bilim adamlar1 belirli bir yasa kadar Ogrenilen yabanci dilin, kisiler tarafindan anadilleri gibi
algilanacaginda hemfikirdirler. Ornegin 0-6 yas arasi bir cocuga dgretilen ikinci bir yabanci dil, baska herhangi bir etken
yoksa cocuk tarafindan anadili gibi benimsenebilmekte ve ¢ocuk o dilde bir seyi planlarken kafasinda dolayimsiz olarak o
dilde diisiinebilmektedir. Belirli bir yas1 gecen birey i¢in ise durum biraz daha karmasik hale gelir. Bdyle bir durumda ise
birey 6grendigi dille ilgili yapacagi bir konusmada ya da o dille ilgili herhangi bir metnin karsisinda bir ¢evirmen
konumunda bulunur. “Arastirmacilar daha sonradan 6grenilen yabanci dilin beynin daha farkli bir bolgesi tarafindan
kontrol edildigini belirtiyor”’(Prensky, 2001b: 2). Yani yabanci dille ilgili diislinlirken beynin ¢eviri kism1 ¢alistyor, dnce
yabanci dildeki anlatimi beyin anadiline ¢eviriyor, sonra da algilama eylemini gerceklestirerek dgrendigi bilgiyi kodluyor,
beyin kisa siirede birden fazla mekanizmayla ¢alistyor. “Caligmalarda insanlarin olgun doénemlerinde &grenilen yabanci
dilin en ¢cok motor becerilerde sorun ¢ikardigi bulgulaniyor, diisinmek veya anlamaktan daha ziyade kisi ikinci diliyle
konusma yapmakta sikinti ¢ekiyor.”*Bu siirecin yabanci dili sonradan o6grenmeye kalkanlar1 zorladig ise yaygin olarak
bilinen bir gercek. Prensky de“dijital yerli” kavramiyla beynin tam olarak bu 6zelliginden bahsediyor, teknolojik dilin igine
dogan ¢ocuklar, o dili beyinlerinde farkli mekanizmalara gerek kalmadan anadilleri gibi kullanabiliyorken, teknolojik dil ile

nttps://yenimedya.wordpress.com/tag/kamusal-alan/ (Erisim Tarihi 16.10.2014)

®http://www.google.com.tr/books?id=vFZ9AgAAQBAJ&dg=virtual+space+as+publict+sphere&Ir=&hl=tr (Ulasim Tarihi 24.08.2014)
*http://brainconnection.brainhg.com/how-the-brain-learns-a-second-language/ (Ulagim Tarihi: 20.06.2014)
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sonradan taniganlar o dili konugmakta zorlaniyorlardir. Bununla ilgili olarak ise Prensky, “dijital yerli” insan gurubuna
dahil edilemeyecek insanlari, farkli bir kavram kullanarak betimlemeye ¢alisir:

“Peki, bu kavramin disinda kalan kisilere tam olarak ne oluyor? Bizler, yani dijital diinyanin igine
dogmayan ancak bir sekilde bu ¢agin getirdigi yeni teknolojiden biiyiilenip, onun pek ¢ok ézelligini eviat edinen
grup, her zaman bu c¢agin igine doganlarla karsilastirilarak “dijital gég¢menler” oluyoruz. Dijital dilde
konusurken aksanimizdan bizim “dijital yerli” grubuna ddhil olmadigimiz hemen anlasilacak.”(Prensky, 2001a:
2)

Dijital donemle birlikte, belki de iki ayr1 nesil arasinda, zihinsel algi gelisiminde ilk kez bu kadar mesafeli bir
degisiklik meydana gelmistir. Teknolojik aletleri viicudunun adeta bir uzvu gibi kullanamaya baslayan bu yeni nesil, bu
ozelliklerine ek olarak zihinsel bir mutasyona ugramaktadirlar. Fakli tiirden anlama yetileri gelistiren “dijital yerliler”, artik
ayni anda pek c¢ok seyi dgrenebilmekte ve dgrendikleri bilgileri tiim diinyaya aninda iletebilmektedirler. Neredeyse bir kag
yil arayla yasamakta olan bu iki farkli neslin insanlar1 s6z konusu oldugunda yazinin en basinda ortaya koyulan kamusal
alana gonderme yapmakta fayda bulunmaktadir. Internetin ve dolayisiyla siber uzamin kamusal alan olma potansiyelinden
ya da kamusal alan sayilmasindan bahsederken, “kimin kamusal alani1?” sorusu akillar1 kurcalamaktadir. Habermas’in
ideallestirmis oldugu, insanlarin ortak bulusma mekani olan ve tartiga tartisa dogruya ulastiklar1 “kamusal alan” teknolojik
dili dogru kullanamayan ve bu dilin i¢ine dogmamis olan insanlarin da tartigabildikleri bir alan olabilmeyi basarmis midir?
Dijital yerliler ve Dijital go¢menler siber uzamda farkliliklarina ragmen bir arada varolabilirler mi?

“Dijital gd¢menler” ve “dijital yerliler” arasinda teknolojik dil baglaminda farkli anlam yiizeyleri ortaya
¢itkmaktadir. Bu yeni nesil, iletisimin sadece yiiz yiize yapilabildigi ya da sadece duvara bagl telefonlarla yapilabildigi bir
diizlemden oldukga farkli olarak, iletisimin artik sabit olmayan cep telefonlari, anlik mesajlasma, goriintiilii konusma
seklinde yapilabildigi bir uzamda yasiyorlar. Yiiz yiize olmayan ya da kisinin ayn1 andan birden fazla sey yapabilmesini
saglayan bu iletisim bigimleri, bugiiniin diinyasinda yavas yavas yiiz ylize iletisimin yerini alamaya baglamaktadir.
Oncesinde sokakta ya da baska bir deyisle evden disaris1 olan herhangi bir yerde toplasip farkli aktiviteler gergeklestiren
gengler, bugiin bunu alternatif olarak sanal uzamlarda da gergeklestirebilmekte, anlik mesajlagsma programlari araciligr ile
coklu sohbetler yapabilmekteler.

Bundan on bes y1l dnce bir kisiye belki de asla agiklayamayacaklart bir uzamda bulusmaya sézlesen 4-5 arkadas
bilgisayarlarinin basina oturarak ya da aninda mesajlagsma programlarini destekleyen elektronik aletlerini ellerine alarak
bulusmalar gergeklestirebiliyorlar. Ortak konularda konusup, kararlar alabildikleri gibi yine bu bulugmaya bir nedenden
Otiiri katilamamis arkadaglarina giicenip, darilabiliyorlar. Tiim yasananlar ger¢ek diinyada, agik havada, sanal olmayan bir
diyalogda, ya da birler ve sifirlar diinyasina ait olmayan bir diizlemde olan bir bulusma siireciyle aym sekilde igliyor.
Ancak kisiler araya bir alet girmeden yiiz yiize gelemiyor, birbirlerine dokunamiyor ve ayni somut mekan igerisinde
bulunmuyorlar. Bu minvalde bakildiginda bireylerin beyinsel algisinda da bazi seyler yer degistirmistir. “Bir yerde olma
durumu”, dijital diinyada gercek bir mekén olmamasi nedeniyle “bir yerde bir seyler yapma” eylemi ile ayni anlama
gelmeye baslamigtir (Issel Steijn, 2002: 251 akt. Alf Seegert).

2. Dijital Yerlilerin Oyun Oynama Pratiklerinin Anlamlandirilmasi

Yenicaga ait dijital yerlilerin, dijital uzamda bulusmalar1 yalniz konusmak icin de degildir.“Dijital yerliler” ayni
zamanda eskiden dijital gd¢menlerin yaptig1 “sokaga ¢ikarak arkadaglarla oynama” etkinligini bile sanal bir uzamda
gerceklestirebiliyorlar. Internet ortaminda oldukga yaygin olarak oynanan “online oyun” olarak adlandirilan oyunlar, tam
da bu ihtiyacin sanal ortamlarda giderilmesi icin tasarlanmis gibi durmakta. Bireyler, pek ¢ok kisinin aym anda
oynayabildigi “online oyun”a iiye olarak, belirli gruplar olusturarak ya da bireysel olarak bu oyunlara dahil olabiliyorlar.
Oyuna dahil olan diger oyuncularla ayni anda sanal uzamda oyunun onlardan istedigi seyleri yerine getirmeye bashyorlar.
Oyunda, oyuna 0zgii ya da tamamen kendilerinin tasarladigi bir karaktere biiriinebildikleri gibi dogrudan kendileri olarak
da o oyunu oynayabiliyorlar. Teknolojik diinyanin bu yeni nesli giinlik hayatlarinin biiylik bir kismini, koordinat
diizleminde asla yer almayan bu uzamlarda, sadece oyun oynarken tanistiklar1 ve gergek oldugunu bile bilmedikleri
arkadaslariyla oyun oynayarak, bilmedikleri sanal cografyalarda, cesitli gorevleri yerine getirerek gegiriyorlar. Bu
oyunlarm diinya gapinda en yaygin kullanicilara sahip bir tanesi olan WOW?® oyunu ise, her yeni siiriimiinde binlerce
oyuncuyu, kendi giinliik saat dilimlerinde, ayn1 anda bilgisayar basina toplayabiliyor.

Bilgisayar oyunlarmin sagliksiz oldugu, bagimlilik yaptigi, cocuklarin ve genclerin gelisimine kotii etki ettigine
dair pek ¢ok akademik makale okumak miimkiin. Ancak bu durumu sadece “oyun”un negatif 6zelliklerine vurgu yaparak
elestirel bir okuma ile benimsemek oldukca s1g bir bakis agis1 olarak diigiiniilmektedir. Oyun eylemi, tiim toplumlarda ve

® World Of Warcraft
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insan hayatinda dnemli bir yer iggal etmektedir. Oyun ile ilgili 6nemli ¢ikarimlarda bulunan diigiiniir Johan Huizinga’nin
oyun kavramu ile ilgili olarak Homo Ludens® adli kitabinda s6yle tanimlar bulunmaktadur:

“Bazi teoriler, oyunu zararl egilimlerden masum bir sekilde kurtulma yolu olarak kabul etmektedirler;
yani bunlara gore oyun ya fazlasiyla tek yanl olarak hareket etmeye ydonelten bir egilimin zorunlu telafisidir, ya
da gercek hayatta gergeklestirilmesi olanaksiz arzularin bir kurmaca araciligi ile giderilmesi ve béylece kisisel
benlik duygusunun korunmasmin saglanmasidr” (Huizinga, 2010: 18)...

Oyunun genellikle ¢ocuklukla, amagsizlikla ve 6zgiirliikle iligkilendirildigi bir tanimlama igerisinde Huizinga
“Oyun, Ozgiirce razi olunan, ama tamamen emredici kurallara uygun olarak, belirli zaman ve mekan sinirlari iginde
gerceklestirilen, bizatihi bir amaca sahip olan, bir gerilim ve seving duygusu ile “alisilmis hayat”tan “baska tiirlii olmak™
bilincinin eslik ettigi iradi bir eylem veya faaliyettir( Huizinga, 2010: 50)” diyerek oyuna yeni bir tanim kazandirir. Oyun,
farkl kiiltiirlerde farkli anlamlar yiiklenen bir eylem bi¢imidir ancak bugiiniin diinyasinda oynamak eylemine yiiklenen
olumsuz anlamlar neredeyse onun birincil anlami haline gelmistir. icinde bulunulan diinyada bos zamanin minimum
diizeyde tutulmasi gerektigini ongoéren egitim ve ¢aligma hayati kosullarinin tahakkiimii altinda yasayan birey i¢in oyun
oynamak, vaktini bosa gecirmek ya da tahakkiimii altinda bulundugu hayatin ytikiimliiklerinden kaginmak anlamina gelen
bir eylem olarak nitelendirilmektedir. Giiniimiizde etkin bir rol oynayan kapitalist ¢alisma diizeni, Gylesine kuralci ve
diizencidir ki, ¢aligmadan arta kalan, bos zamanlar bunun tam tersi olarak tahayyiil edilmiglerdir.

“Bog zaman, biiyiik élciide isin gerekliligi ve zorlayiciligindan kurtulma, ozgiirlesme anlami taswr. Iradi
yonelmeler ve tercihleri kapsayan bir serbest olma zamani/vasami olarak tammlamyr. Ozgiirlesmeden denetime
kadar bir dizi anlami icerir. Ozellikle de, se¢cme/tercih, kacis, spontanelik ve ézgiirliik anlamlariyla yakindan
iliskilidir. Is in zorlayici diinyasindan, gevseme, ferahlama ve de kendini saliverme durumuna bir nevi kagist ifade
eder ”(Hibbins, 1996: 22-23).

Aslinda tipki oyun gibi, “bos zaman” kavrami da olumsuz anlamlari i¢inde bulunduran tanimlara gebedir.
Bu olumsuzlastirma ¢ok farkli sekillerde ancak pek de farkina varamadigimiz yontemlerle karsimiza ¢ikmaktadir.
I¢inde bulundugumuz egitim sistemi bos zamanin belirlenmesinde ve ona olumsuz atiflar yiiklenmesinde &nemli
bir paya sahiptir. Egitim sistemi sizi en iyi sekilde hayata hazirlamak adina tatilde bile buyurgandir ve size sunu
sOyler, “tatilde zamaninizi bos bos harcayacaginiza size ddev olarak verilen kitaplari okuyunuz”. Bu tabi ki de
olumsuz olarak nitelendirilecek bir durum degildir. Sizi egiterek hayata hazirlamakla yiikiimlii olan sistemin
sizinle, sizin yarariniz i¢in konusmasidir. Bu durum bos zamanimizin dolayli olarak olumsuzlanmasina ve
doldurulmas: gerektigine isaret etmektedir. Tipki is hayati gibi egitim hayati da 6zellikle modern toplumun
olusmaya basladigi zamanlardan bu yana bos zaman kavramini en iyi sekilde ise ya da egitime yonelik eylemlerle
doldurulmasi gereken zaman olarak kurgulamig ve buna gore hareket etmislerdir.

Dijital ¢agla birlikte hayata gozlerini agan bu yeni neslin; evde, okula giderken, ders aralarinda, otobiis beklerken
ve hatta glinliik zorunlu ihtiyag¢larin1 dahi yerine getirirken ellerindeki teknolojik cihazlardan oyunlar oynamalarina, “dijital
gocmenler” tarafindan elestiriler yagdirilmaktadir. Ancak ge¢misten giiniimiize egitim ve c¢alisma sistemin pek g¢ok
durumda bos zaman ve tatil giinlerine yiiklemis oldugu bu olumsuz nitelikler, “dijital yerliler” ¢agiyla bambagka kapilarin
acilmasina sebep olmustur.

“Dijital yerli”lerin oyun aligkanliklar1 teknolojik gelismelerle ilintili olarak fiziksel mekanla baglarini kopartmus,
mekandan ziyade uzamla iligkilendirilmektedir. Oyuncunun ise tek yapmasi gereken, bireysel ve ya toplu olarak bu uzama
bir elektronik alet aracilig1 ile ulagsmasidir. Bu ulagim sekli ¢ogu zaman kiginin sadece saniyelerini almaktadir, kisi artik
teknolojik bir uzvu haline gelen aletle sorunsuzca oyun diinyasina adimin atabilmektedir. Bu eski oyunlardan farkli olarak
ayni anda iki ayr1 yerde bulunmay1 da beraberinde getirir. Bedensel olarak otobiiste, yolda, kafede olan birey, zihinsel
olarak ise teknolojik bir uzamda bulunabilmektedir. Ayn1 anda kahvesini i¢ip, pastasindan bir lokma yiyip, garsonla birkag
climle konusup, oyununu oynamaya tiim bu siire¢ler boyunca devam edebilir. “Dijital gé¢menler” igin yapilmasi ¢ok zor
olan bu coklu eylem, “dijital yerliler’in hayatinin farkina bile varmadiklar1 bir parcasi haline gelmistir bile. “Dijital
yerliler”’in zihinleri ¢oklu eylemleri ayni1 anda yapabilecekleri bir platformla senkronize olmusg bu senkronizasyon da bos
zaman ve oyun kavraminin i¢inde bulunulan ¢agda yeniden diisiiniilmesini saglamstir.

Felsefede, Huizinga’nin eseriyle yeniden giindeme gelse de aslinda oyun kavrami skolastik dncesi donemden bu
yana tartisilan bir kavramdir. Yiicel Dursun “Oyunun Ontolojisi” adli kitabinda sistematik olarak oyundan bahseden
felsefecilerden yola ¢ikarak oyunun insan hayatindaki yeri ve degerine dair 6nemli sorunlara cevap vermeye ¢aligsmaktadir.
Dursun, kitabinda Herakleitosun 52. fragmaninda yer alan “Aion dama oynayan bir ¢ocuktur; krallik cocugundur (Krell,
1972: 64- Akt: Dursun, 2014: 23)” climlesinden hareketle Platon, Friedrich Nietzsche, Jacques Derrida, Gilles Deleuze gibi
felsefecilerin oyun kavramu ile ciddi iliskilerinden bahseder.

® Homo Ludens: latincede oyun oynayan insan anlamina gelen kavram.

11



Dijital Yerlilerin Siber-Uzamda Coklu Kimlik Kullanimi ve Oyun Oynama Pratikleri

Platon bu fragmandan hareketle oyun kavramina biiyilk 6nem vermis, bu kavrami egitim sistemi yakinlagtirarak
anlatmaya ¢alismistir. “Devlet” adli kitabinda oyunvari bir egitim sistemi ile birlikte insan yaratilisinin neye elverigli
olacaginin ortaya ¢ikacagini belirtmektedir. Platon’a gére oyun hafife alinmamasi gereken ve ¢ocuklarin kontrol altinda ve
belli kurallar ¢ergevesinde oynamasi gerek bir eylemdir. Ona gore oyun, egitim sisteminde bireyin neye elverisli oldugunun
bulunmasi i¢in énemli bir aragtir, kontrollii olmali, belirli kurallar ¢ergevesinde oynanmali ve ciddiye alinmalidir. “Oyun,
yurttagin yaradilistan egilimli oldugu islevi miikkemmellik eregine uygun olarak yerine getirmesini saglayacak bir
bi¢imlendirme siirecidir”’(Toker, 2005: 11- Akt. Dursun, 2014: 33). Oyun eglendirici ya da bos zaman aktivitesi anlaminin
disina ¢ikmakta, bedeni disiplin altina almak ve gelecegi sekillendirmek i¢in kullanilan bir yontem olarak
yorumlanmaktadir.

Nietzsche ise Herakleitos’un 52. Fragmanindan yola ¢ikarak, oyun kavramini kendi “ebedi doniis” ve “diinya
oyunu” kavramlariyla birlestirerek tanimlar. Nietzsche’ye gore diinyada olan biten her sey sonsuz bir dongiiyle
cogalmaktadir ve bu tipki bir oyuna benzemektedir. Oyun ve ebedi doniis her seferinden farkli kurallarla bastan baslayan ve
hi¢ bitmeyen siireglerdir diyen Nietzsche oyunu 6nemser ve hayatta iyi oyuncularin varligindan ve bu oyunculardan bir
seyler 6grenmenin miimkiin oldugundan bahseder.

Oyuna yakistirilan birgok kiiciimseyici tanim karsisinda Derrida; yap1 oyun iligkisine ve oyunun ciddiyetine
deginir.

“Gergekten de merkezilesmis yapi kavrami, kendisi oyunun menzilinin otesinde olan giiven verici bir
kesinlikten, kurucu bir hareketsizlikten itibaren bina edilmis, kurulmus bir oyun kavramidwr. Daima oyuna

karwstirilmanin, oyuna yakalanmanin, isin basindan beri oyun halinde olmanin belli bir tarzindan dogan kaygiyla
bu kesinlikten itibaren bag edilebilir”(Derrida, 1999: 168).

Derrida ozellikle “differance” kavramini anlatirken oyuna deginir ve fark oyunundan bahseder. Derrida
“differance” kavramindan bahsederken, tekrardaki farki betimler ve bu farkin dogrudan oyunu iretmedigini ancak ona
sebebiyet verdigini ileri siirer. “Bu durumda filozofun yapacagi da sdéylemleriyle bu oyuna, oyunun ayni ama 6zdes
olmayan dongiisiine katilarak Nietzsche’ci anlamda bir “giilme ve dansla” (Derrida, 1999: 61) es deyisle amor fati tavriyla
evet demesi ve oyunu yaratici bir bigimde siirekli kilmasi olacaktir.””

Aynt ciddiyeti belirtmek i¢in ise Huizinga; oyun-ciddiyetsizlik iliskisini reddetmektedir; ¢iinkii ona goére oyun da
son derece ciddi olabilir. Huizinga; “Oyunun, oyun olmayan baska bir sey karsisinda ortaya ¢iktigi ve bazi biyolojik
beklentilere cevap verdigi varsayimi”’ndan bahseder (Huizinga, 2010: 18).

Deleuze ise siklikla Nietzsche’den hareket ederek oyun kavramina yaklasir. Deleuze, Nietzsche’nin “ebedi doniis”
fikrini kendi “fark ve tekrar” kavramlarini olustururken, yorumlamistir. Deleuze de Nietzsche gibi tekrarin sonsuz
dongiisiinden bahseder ancak bu dongiide farkliliklar oldugunu ileri siirer, bu tekrar ediste ayn1 olan tek sey, seylerin tekrar
etme 6zelligidir, dolayisiyla tekrar hep vardir ancak tekrar her seferinde yeni farklarla ortaya ¢ikacaktir. “Nietzsche, siirekli
donen bir tekerlek, bir ¢cember oyunu olarak “ebedi doniisii” betimlerken (Dursun, 2014: 163)”, Deleuze de bu sonsuz
oyunu fark ve tekrar kavramlarini anlatirken yineleyecektir. Ona gore ayninin ebedi doniisii, asla Nietzsche’nin dedigi gibi
ayni gemberin doniip durmasindan ibaret degildir, doniis hep ayni kalir ancak her seferinde “dolambagli” bir gember olarak
farklilagacaktir, tipki oyunun kurallarinin binlerce olasilik ortaya ¢ikararak her seferinde farklilagmasi gibi.

3. Teknoloji ile Degisen Oyun, Oynamak Eylemi ve Oyunda Olusturulan Kimlikler

Cocukluktan itibaren “oyun” ya da oynama eylemi, kisiligin olusumuna 6nemli sekilde etki etmektedir. Yukarida
da belirtildigi lizere pek ¢ok dnemli felsefeci oyun kavramina 6nemli anlamlar atfetmisler ve insan hayatinda oyunun ¢ok
hayati bir rolii oldugunu belirtmislerdir. Baz1 felsefeciler oyunun egitici yoniinii vurgularken, bazilar1 hayatin tamamen bir
oyun oldugunu one siirmiislerdir. Bir eylem olarak “oyun” ise 1980’li yillara kadar biiyiik oranda bir mekanda farklh
kimselerle ya da kisinin tek basma aletler yardimiyla oynayarak gerceklestirdigi bir eylemdi. Ancak 1980’°lerden sonra
oyun eylemi teknolojik gelismelerin de etkisiyle mekandan ¢ok bir uzamda gerceklestirilmeye baslandi. Once tilt gibi, bir
topun firlatilmasiyla oynanan basit oyunlardan, flash oyunlara, daha sonra da 2 boyutlu flash oyunlardan karmasik yazilimli
biiyiik oyunlara gecildi. Basta bir top ya da gubuk araciligiyla oynanan teknolojik oyunlar, daha sonra iki boyutlu bir
karakteri, 6rnegin Super Mario oyunundaki biyikli muslukgu karakterini sadece kosturarak ve ziplatarak hareket ettirmeye
dogru evrildi. Gliniimiizde ise oyun karakterleri bazen verili olarak insanlara sunulurken, bir ¢ok oyun oyuncularin yeni
kimlikler olugturarak oyuna katilmasina imkan sunar duruma geldi. Verili olarak sunulan oyun karakterlerinin ise oyuncu,
oyunun zorluguna gore kisilik yapilarini verdigi kararlari dogrudan etkiler konuma gelirken, karakteri bastan asag:
olusturma imkani taniyan oyunlarda ise oyuncu belirli kurallar disinda karakteri istedigi sekillerde hareket ettirme yetkisine
tamamen sahip durumdadir.

"http://www.posseible.com/uploads/dergi/11.pdf (Erisim Tarihi: 20.06.2014)
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Sosyal medya kullaniminda ya da online oyunlarin birgogunda kullanicilar kisiliklerini ortaya koymak ve neleri
begendiklerini belirtmek isterler. Bdylece sosyal uzamlarda zevk aldiklar1 seyler karsilarina ¢ikacaktir ya da kendileri ile
ortak zevkleri olan kisilerle iletisim kurabileceklerdir. Ancak bu se¢imler pek ¢ok sekilde degisiklik gdsterebilir, drnegin
bir kisi kendisine benzemeyen insanlari etkilemek i¢in onlarin sézde zevklerini sosyal uzamlar yoluyla takip edebilir ve
onlarla ayn1 zevklere sahipmis gibi onlari etkileyebilir. Boyle kisileri sadece sosyal uzam araciligi ile taniyan insanlarin ise
o kisilere giivenmekten bagka caresi yoktur. Yani sosyal uzam kullanicilart kendi profillerini sonsuz degisik sekilde
olusturabilirler dzellikle de taninmadiklar1 uzamlarda. Ote yandan online oyunlarda durum biraz daha farklidir, goriintiiden,
sese, aksandan, fiziksel 6zelliklere ve yeteneklere kadar hemen her sey kullanilarak karakterler olusturulmaktadir. Bu ¢esit
oyunlarda, kisiler yepyeni ve kendi kisilikleriyle alakasi olmayan karakterler olusturabilmektedirler. Ancak yine bu tiir
oyunlarda kisiler kendilerine benzeyen karakterleri de secebilirler.

“MUD¥’larin anonimligi insanlara benliklerinin kesfedilmemis degisik yonlerini ifade etme, kimlikleriyle
oynama ve yeni kimlikler deneme olanakiar: sunuyor. MUD lar kimlik yaratimimi oyle akiskan ve ¢oklu hale
getiriyor ki bu kavramin sinwrlarini zorluyor. Kimlik sézciigii eninde sonunda kisi ve personasi arasindaki ayniliga
gonderme yapiyor ama MUD 'larda kisi ¢ok sayida olabiliyor. ”(Kara, 2014: 33)

Sosyal uzam ve online oyun alanlar1 sayesinde bir kisi birden fazla kimlik olusturabilmektedir. “Ornegin bir kisi,
bir online toplulukta BroncoBill® takma ismini (nickname) kullanip, bir baska toplulukta Armaniboy hatta bir tigiincii sanal
toplulukta ise MrSensetive (Bay Duygusal) takma adiyla gezinebilir” (Turkle, 1999: 643).Sanal diinya kisiye farkli
uzamlarda farkli kimlikler kullanabilme 6zgiirliigiinii sunmaktadir. Yiizii goriilmeyen ya da yasami hakkinda en ufak bir
fikir bile yiiriitiilemeyen bu kisiler sanal kimlikleriyle pek ¢ok sanal gruba dahil olabilir. Glindelik hayatlarinda ise bu sanal
kimliklerinden bambasgka bir hayat siiriiyorolabilirler ve bu kisiyle sanal ortamda iletisime gecen insanlar bunu asla
bilemeyebilirler. Yine de bunun tam tersi durumlar da séz konusu olabilir. Ornegin giindelik hayat icinde kendini ¢ok iyi
ifade edemeyen insanlar, sanal uzamlarda diislincelerini daha iyi aktarabilirler, hatta sanal ortam sayesinde kendi
kendilerini daha iyi taniyabilirler. Daniel Dennett’mn “esnek benlik” adini verdigi bu duruma Donna Haraway “kendi
ben’ini bilmek™ adin1 verecektir.

“Daniel Dennett esnek benlik olarak nitelendirdigi bilincin farkli metafor olarak ¢oklu olusumlar
seklinde kullanumimi, bilgisayarda acik olan ¢ok sayida sayfamin aymi anda kullaniminin tecriibe edilmesini ve
kisinin bir sayfadan digerine gegebilmesini benzestirir. Donna Haraway ise farklt benlik olusumlarimin nasil
yararl olabilecegi sorunsaliyla bu konuya yaklasir ve bu konuda iyimserdir. Kendini bilmek tiim maskelerini
pargalara aywrmak gibidir, asla bitmez, tam, basit, orada ve orijinal; her zaman yapim stirecindedir ve miikemmel
olmayan bir sekilde bir aradadir ve tam bu noktada baska bir kimlik katilir, beraber gormeye baslarlar, bir kimlik
bir digerine iistiin gelmeksizin. Dennett ve Haraway 'in kendini bilme modeli, ¢esitli sekillerde yapilan iletisimlerin
arasinda agiktir. Agik iletisim i¢imizdeki ¢oklu kisiliklere ve etrafimizda kisilikle saygi davranisini
cesaretlendirir ’(Turkle, 1999: 647).

Online oyunlar ya da online iletisim programlart ve bunlar etrafinda olusan sanal topluluklar kisilerin farkli
kimlikleri hatta farkli cinsiyetleri tecriibe etmesine de imkan tanimaktadir. Bunu ithafen Turkle makalesinde artik kimlik
denilen seyin biitiinsel yapisinin bozuldugunu, pargalar halinde var oldugunu, 6zne merkezliligini terk ettigini belirtmis ve
“kendilik denen sey bir toplum gibi fonksiyon gosterdiginde ne olur? Biitiinsel benlik disinda kalan tiim alternatif
diisiinceleri reddeden diisiiniirler geriye kalan parcalanmis benliklere nasil bir agiklama getirir?” gibi sorular sormustur
(Turkle, 1999: 646).

Parcalanmig ve 6zne merkezli olusumunu kaybetmis benlik tariflerinin yani sira, mekansizlagmis bir benlik
kavramindan da s6z etmek miimkiindiir. Giindelik yasama olduk¢a yakin zamanda giren ve hala nasil tarif edilecegi
netlesmeyen “uzam” kavrami, mekandan bagimsizca bulunulabilen bir mekansizlik olarak tanimlanabilir. Bu kavram soz
konusu oldugunda Deleuze’iin “koksap” ve “yersiz yurtsuzlastirma” kavramlarina bakmak gerekebilir. “Kdksap’in biiyilik
degisimler yaratma, ya da Deleuze’iin Bin Yayla’da kullandig: ifadeyle ‘yersiz yurtsuzlastirma’ imkani vardir”(Sutton,
2014: 24). Yine yersiz yurtsuzlastirmayi imleyen bir baska paragrafta Damian Sutton, Deleuze ve Guattari’den yola
¢ikarak sunlart aktariyor:

“Koksap fikri Deleuze ve Guattari’ye gére agag¢ imgesini yerinden etmek, onun yerine ge¢mek ister. Aga¢
yerine koksap. Birlik yerine cokluk, bir ve onun coklu Otekileri degil, miistesna bir ¢okluk... bir orman gibi
‘koksapin da bir baslangict ve bir sonu yoktur ama hep oradan hareketle biiyiidiigii ve tagtigi bir ortasi(milieu)
vardw ”(Sutton, 2014: 22) .

®Multi User Dungeons: Oyuncularin birbirleriyle iletisime gegebildigi ve komutlar yazabildigi online platform, ézellikle kiilt rol canlandirma oyunu
“Dungeons and Dragons”tan sonra gecerli oldugu her role canlandirma oyunu platformu i¢in ayn1 isimle anilmaya devam edilmistir.

®BroncoBill, Clint Eastwood’un canlandirdig1 bir western karakterinin ismiyken, Armaniboy, bakimli ve modern bir erkegi imleyen bir ¢agrisim
yapmaktadir, Mr.Sensetive ise kullanicinin duygusal bir erkek oldugu fikrini diisindiirmektedir. Bir kisi bu ti¢ oldukga farkli karakteri betimleyen kimligi
ayni anda kullanmaktadir.
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Herhangi bir merkezi, bir kokii olmayan ve siirekli 6niine ¢ikan her seyi de kendine dahil ederek biiyiiyen bu
cokluk hali, David Martin Jones’a gore labirentimsi bir yapidir. Siirekli orta kismindan genisleyen, genisledik¢e merkezini
yitiren, yollarin durmadan baska yollara agildig1 bu yap1 bilgisayar oyunlarinda da siklikla karsimiza ¢ikar. Bilgisayar
oyunlart genel olarak boliimlerden olugsmaktadir ve bu bolimler de genellikle oyuncularin bir anda icine diisiiverdigi
labirentimsi yapilarla temsil edilmektedir. Bazi oyunlarda yol haritasi dahi vardir ancak her yeni boliimde bu harita
biiyiiyerek karmasgiklagir. Oyuncu ondan istenilen “questm”leri yerine getirdik¢e daha karmasik yapilarla karsilasacaktir.
“Video oyunlan tipik olarak, oyuncularin kesfedebilecekleri, seyahat edebilecekleri, fethedebilecekleri ‘diinyalar’ ve
“lilkeler’ yaratirlar”(Sutton, 2014: 32).Tim bunlar1 yaratirken bir yandan da oyuncuya yeni kimlikleri deneyimleme
ozelligini de getirirler. Ornegin “Thief” adli oyunda oyunun ana karakteri bir hirsizdir ve oyunu en zor seviyede oynayan
kisi hirsiz kimliginin tiim kurallarina uymak zorundadir. Ana karakter Garrett aldig1 hirsizlik igini yerine getirirken birine
yakalanirsa, ya da bir muhafiz tarafindan goriiliirse oliir ya da yine buna ek olarak birini dldiiriirse de 6liir. Garrett kendi
isinde en iyisidir ve ¢alamayacagi sey yoktur ancak ona gore ve aslinda oyuna gore bir hirsizin belli etik kurallara uymasi
gerekmektedir, onu digerlerinden ayiran iste bu sozde is etigidir. Bu etik yap1 oyuncunun hirsiz kimligine adaptasyonunda
ona kolaylik saglar, kigi oyun boyunca “evet bir hirsizim ama kimseye de zarar vermem, iste bu yiizden de aslinda 6zde iyi
bir karaktere sahibim” diyerek bir meslek olarak ¢almaya baslar. Oyunun hem birinci tekil sahis, hem de {igiincii tekil sahis
oynanabilme 6zellige, olduk¢a 6nemlidir. Kisi birinci tekil sahis segenegini sectigi andan itibaren karakterin goéziinden
gormeye baslar ve karakterle biitiinlesir. Oyun aninda zaman ve mekén askiya alinir, oynayan kisi, oyundaki karakterin
kimligine biiriiniir, o diinyada ve o diinyanin kurallarina gore hareket eder. Kimligi ve goérevleri oyun boyunca olus
halindedir, kendi kisiligi ile oyunun ana karakteri Garrett arasinda paralellikler kurarak yavas yavas ona benzer. Tam da
ona benzemeye bagladigi anda oyunda agilan yeni bir b6liimle karakterine durmadan yeni bir seyler ekler veya ¢ikarir, oyun
oynarken biirtindiigii karakteri tanir, olusturur ve bu olus hali oyunun sonuna kadar devam eder.

“Video oyununda bir avatar varsa, oyuna kendini kaptiran bir oyuncu en temelde bir siireligine,
kelimenin tam anlamyla farkl bir kisilige biirtinecek demektir. Dahasi, birinci ve tigiincii sahis tetikgiler soz
konusu oldugunda, ¢cogunlukla ekranin bir kenarinda oyun diinyasinin olduk¢a karmasik bir haritas: da belirir. Bu
harita oyuncunun avatarimin oyun diinyasindaki konumunu stirekli olarak géz ucuyla izlemesine olanak verir.
Béylece oyuncu kendi kisiliginden biraz daha uzaklasip yersiz yurtsuzlasarak, hem burada hem de orada, hem
‘ben’ hem de ‘o’ olan bir avatari kontrol eder”’(Sutton, 2014: 34).

Oyun Diinyasinda zaman ilerledik¢e gelisen teknoloji, oyunculart da igine dahil etmeye baglamistir. Oyunculuk
deneyimi yalniz kendi benliginden siyrilmak ve zamandan ve mekandan bagimsiz bir ‘olug’ta bulunmak durumundan
¢ikmaktadir. Bazi oyunlar kodlarini yayinlayarak oyuncularin da oyuna dahil olmasint saglamaya ¢aligmiglardir.

“Video oyunlarimin oyunculara kendi oyun diinyalarim degistirme olanagi sunabilecegi, ilk kez Doom 'un
kaynak kodunun kamuoyuna ag¢ilmasiyla belirginlik kazanmistir. Bu sayede oyuncular oyunu kendi istekleri
dogrultusunda wyarlama sansina kavusurlar... Bu tiir oyunlarda oyuncu, oyun tasarimcisinin icat ettigi oyun
ortanmint kesfetmek yerine, hi¢ degilse belli élgiide tanriciltk oynayabilir. Yani, oyuncu ornegin Pac Man veya
Lara Croft gibi hayatin kurtarmak i¢in siirekli olarak kosturmak yerine, i¢inde kostugu labirentin kendisini yersiz
yurtsuzlastirabilir. Bu durumda artik oyun ortamun bizzat kendisi bir kdksap olur”(Sutton, 2014: 37).

Oyunlarin bu sekilde oyuncular tarafindan tasarlanabilir hale gelmesi sonucu, oyuncu, bambagka bir durumu
deneyimlemektedir. Cocukluktan beri oyun oynayan insan, oyun aninda pek ¢ok kurali degistirip yeniden yazmistir ve
oyun kurallari, zamana, mekéana ve oynayan kisilere gore degisiklik gosterebilir ancak bagskasi tarafindan var edilmis bir
oyuna kendi kisisel eklemeni yapabilmek demek, oyunun yaratim siirecine bizzat dahil olmak demektir. Bu da yalniz
karakterini olusturmak degil ayn1 anda da karakterinin ilerleyecegi uzami da olusturmak ve hatta o uzami bagkalariin da
kullanmasina ya da paylagsmasina imkan tanimak anlamina gelmektedir. Oyun ortami koksaplagsmakta, kodlamasina
geniglemekte ve baska carpigma ve birlesmelere olanak tanimaktadir. Bizzat hayatin i¢cindeki bir kurgu olmaktan ¢ikmakta
ve hayat gibi binlerce degisik olasiliga ihtimal verircesine oyuncunun 6niinde uzanmaktadir.

Oyuncu kisi bir yerden sonra neyin sanal, neyin ger¢ek oldugunu karistirir duruma gelir. Bu durumun somut
sonuglarini ise giindelik bir gazete haberinde bile takip etmek miimkiindiir; Norvegli Anders Behring Breivik yetmis yedi
kisiyi silah ve bombalarla 6ldiirdiikten sonra ifadesinde;“vurus ve bombalama tekniklerini ‘Call Of Duty: Modern Savas’
oyununu saatlerce oynayarak pratik ettigini”'soylemistir. Gergeklik ve sanallik arasindaki sinirlar  giderek
muglaklasmakta, sanallik, gercekligin sinirlarindan iceri tagmaktadir. Sanal gerceklik "bir fiziksel obje ya da yerlesimden
ziyade bir bilgisayar sisteminde yer alan veriler araciligi ile kullaniciya gorsel, isitsel ve dokunma duygusu; gergek bir
fiziksel uzamdakine benzer bir hareket yetisi ve manipiile etme giicii veren deneyimler ortamidir” (Reid, 1995: 164-Akt.
Timisi, 2005: 90).

0 Bir oyunda oyuncunun yerine getirmesi gereken gorevler.
http://technology.inquirer.net/10125/0slo-mass-Killer-practiced-attack-playing-video-war-games-for-hours (Erigim Tarihi: 31.03.2014)
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Siiphesiz online oyunlarin yaninda onlar kadar 6zgiirce oynanacak sekilde kurgulanmasa da kisinin karakterini
secgebilecegi PC oyunlart da bulunmaktadir. Bunlarin igerisinde H.P. Lovecraft’in ayni adli eserinden uyarlanan “Call Of
Cthulhu: Dark Corners Of The Earth™? oyununun adini anmadan gegmemek gerekir. Oyun, basat karakteri Dedektif
Jack’in olaganiistii bir varlikla karsilagmasini, daha sonra da akil hastanesine kapatilmasini anlatan bir intro ile agilir. Asil
baslangi¢ ise aradan gegen bes yil sonrasinda Jack’in tekrar dedektiflige donmesiyle olacaktir. Birgok agiklanamayan olay
ile karsilasacak olan Jack zaman zaman gergeklik algisini yitirecek, hayaller gorecek ve hatta kendisini sik sik saniyeler
stirecek zaman dilimlerinde akil hastanesinde bulacaktir. Diger oyunlarda pek goriilmeyen anti kahraman ozeliklerini
hakkiyla tasiyan Jack, yiiksege cikinca bagi donen, alevler karsisinda korkan, ceset gordiigiinde ise bayilan, normal
oyunlardaki kahraman karakterlere benzemeyen yapida, insani Ozellikler tasiyan bir karakterdir. Kisi bu karakteri
yonlendirmeye calistik¢a, karakterin korkak kisiligine 6fkelenir, tiim bunlarin yaninda aktif delilik (Active Sanity) 6zelligi
gibi bir 6zelligi de barindiran oyun, karakterin delilik esigine dair yiizdeleri siirekli olarak oyuncuya yansitmaktadir. Eger
bu yiizdelik dlgii, ylizde kirk ve iizerindeyse karakter ¢ilginca nefes almaya baglar ve goriintii bulaniklasir, bu durumda
oyuncu, karakteri bulundugu mekandan uzaklastirmali ve dinlenmesine izin vermelidir. Yoksa karakter dlebilir, hatta
silahini ¢ekip kendini sizden bagimsiz olarak 6ldiirebilir. Siiphesiz oyun diinyasinda pek de benzeri goriilmeyen bu durum,
oyuncuya oldukg¢a zor anlar yasatir, 2000°1li yillarin ortasinda oyun karakterlerinin ne denli ger¢ek¢i olacagina dair bir
ipucu niteligindedir.

Oyuncu bu oyunda 6ncelikli olarak kendi gergeklik diinyasini askiya alacak, daha sonrasinda, karakterin gordiigii
hayaller sayesinde oyun diinyasinda adim attig1 sanal gergekligi de askiya almak zorunda kalacaktir, ¢linkii oyuncu,
karakterini bu hayal diinyasinda da hareket ettirebilmektedir. Anlam ve gergeklik hem gergek diinyada, hem de sanal
ortamda yiizeylere ayrilmaktadir. Kisiler bireysel ihtiyaglarina ya da ifade diizlemlerine gére anlamlarini bu yiizeylerde
bulabilir, olusturabilir ve yahut da sahiplenebilirler. Kendi esnek benlerini bu anlamlardan insa edebilir ve ya kendi
benlerini bu sekilde bilebilirler. “Anlamin ingasi,  kisilerin konugmalariyla katilimecr olarak iletisim eylemini
gerceklestirdikleri, temel, dilsel, online, zihinsel bir aktivitedir.™® Dolayistyla kisinin bu aktiviteleri gergeklestirecegi her
uzam, her mekén ya da her yer yeni bir anlam yiizeyi ve rol ya da kimlik olusturabilmek i¢in yeni bir imkani i¢inde tasir.

4. Sonug¢

Teknoloji ve aklin &ne ¢ikarilmasi ile birlikte gelistirilen modernite kavrami, tim diinyay: etkisi altina almis, akla
olan giiven ve akli mutlak bilgiye ulasmak adina tek yol olarak gérme diisiincesi insanlara bilgiyi edinmek igin tiim yollar1
kullanabileceklerine dair bir giic sunmaktadir. Modern bilim nesnesini binlerce pargaya ayirarak dogru bilgiye ulagsmaya
calismus, aklin pargalayiciligi modern bireyin olusmasinda énemli bir belirleyici olarak rol oynamistir. Insanlarin akil, bilim
ve teknolojinin onlar1 iyiye ve giizele ulastiracagina dair inanct II. Diinya savast ile yerlebir olmus ve bu inang
pargalanmistir. Sanayi Devrimi ve kdyden kente gé¢ ile eszamanli olarak baslayan, insanlarin degisen ortamlarina uyum
saglamak adma ikincil hatta igiinciil kimlikler insa etmesi, modernite ve metropol hayatina uyum saglamak adina
benimsenmistir. Farkli zorunluluklar sonucu siradanlagan bu ¢oklu kimlik durumu, teknolojiyle kimligin iyice flulagmasina
sebep olmustur. Ozellikle 1950’lerden sonra insanlar dnlerindeki hayata adapte olabilmek adma coklu kimlikler insa
etmeye baslamislardir. Bunun en Onemli sebeplerinden birisi II. Diinya Savasi’nda kimliklere ne derece Gnem
atfedilebileceginin ozellikle Yahudi kimligi ve yapilan soykirim baglaminda farkina varmalaridir. Bir diger etken ise, ev,
aile, arkadas, is ortami, apartman sakinligi, devlet vatandashgi, kadin ve ya erkek olmak gibi pek ¢ok farkli kimligi
sahiplenen insanlar, artik ¢oklu kimliklerle yasamayi, bulunduklari ortama gére davranmay1 bir zorunluluk olarak gérmeye
baglamistir. Bu nedenle Deleuze ve Felix Guattari sik sik, modernite ve sonrasinda psikanalizin yerine bir yontem olarak
“sizoanaliz” yoOnteminin kullanilmasi gerektigini belirtmektedirler. Artik insanlar bir bedende ayni anda birden fazla
kimlikle yagamakta, bu bireyin dogal bir durumu haline gelmektedir.

Teknoloji yardimiyla olusan sanal diinya ise sosyal uzamlar, pc oyunlar1 ve online oyunlar sayesinde ¢oklu kimlik
olusumuna 6nemli oranda etki etmis durumdadir. Gabriel de Tarde, "Monadoloji ve Sosyoloji (2013)" kitabinda, kisi en
yalniz oldugunda aslinda en kalabaliktir ve kimligini baskalarini taklit ettigi bu yalmizlik anlarinda insa etmektedir diye
belirtmektedir. Dolayisiyla Tarde’a dogrudan ya da dolayli olarak iliskide bulundugu insanlar1 taklit ederek kendi kisiligini
olusturmaktadir. Soylendigi zaman gereken ilgiyi gérememis olan bu tanim, ¢ocugun aile ve sosyal ¢evresinin etkisiyle
kisiliginin olustugu iddialariyla desteklenmektedir. Taklit eylemi psikanalitik diisiince agisindan da farkli degildir,
dogumundan itibaren ¢ocugun ailesi ve sosyal ¢evresini taklit etmesi, hayatinin sonuna kadar bu taklitleri tatbik etmesiyle
devam edecektir. Dolayisiyla ozellikle “Dijital Yerliler”in bagarili bir sekilde kullandiklari, sosyal uzam, PC oyunlar1 ve
ozellikle online oyunlarda olusturulan farkli kimlikler aslinda giindelik yasamin sosyal uzama yansimasindan baska bir sey
degildir. Bu kimlikler bir mekanda somut olarak var olmadigindan bazi tehlikeleri barindirmaktadirlar. Ornegin bu online
kimlikteki kisilerle tanisabilir, arkadas olabilir ancak normal hayatta karsilastiginizda ise kandirilabilirsiniz. Pek c¢ok

22Cthulhu’nun Cagrisi, H.P. Lovecraft’m 1926 yilinda yazmis oldugu eseridir ve Lovecraft’in yarattigi CtulhuMitos unun en 6nemli kaynaklarindan
biridir.

13http://www.unimuenster.de/imperia/md/content/qermanistik/Iehrende/koepcke k/the_construction_of meaning_in_language.pdf , s:3 (Erisim Tarihi:
08.04.2014)
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olumsuz goriis bu tiir kandirilma olaylarinin sik yasandigindan bahsetmekte ve online kimliklerin kisiler i¢in tehlikeli
oldugunu belirtmektedir. Ancak giindelik hayatinizda, somut bir mekanda karsilastiginiz bir kisi de insanlara kendini ¢ok
farkli tanitarak onlara kimligi hakkinda yanlis bilgiler verebilir, hatta onlar1 kandirabilir. Dolayistyla bu elestirinin giindelik
hayatta da insanlarin karsisina ¢ikabilecek tiirden bir gergeklik barindirdigi igin iddia edilebilir.

Online kimlikler, asil sorunu 6zellikle “Dijital Yerliler”in gergeklikle olan baglarimin azalmasi gibi sikintilara
sebep oldugu igin olumsuz anlamda nitelendirilebilir. Online oyunlarda olusturduklar1 karaktere benzemek igin yaptirilan
estetiklerden tutun da, yazinin baglarinda verien, Call Of Duty oyunu oynayarak tatbikat yapan ve sonunda onlarca insan
6ldiiren bir gencin drneginde oldugu gibi bir takim patolojik durumlarin yasaniyor oldugu bir gergektir. Online kimliklerin
ozellikle geng insanlar1 bu sekilde davranmaya programlamasi oldukga sikintili bir gelismedir. Ancak patolojik sonuglar ve
siddet egilimi sadece bilgisayar oyunlar1 sonucu ortaya ¢ikan bir durum degildir. Patolojik sonuglara sebebiyet vermedigi
siirece dijital oyunlarin ve online kimliklerin &zgiirlestirici etkilerini yadirgamamak gerekmektedir. Ozellikle de diger
sosyal uzamlarda kullanilmaya devam eden bu kimlikler, kamusal alan izleri tasiyan, kisilerin pek c¢ok farkli sekilde
seslerini duyurmasina yardimc1 bir zemin olma ihtimalini barindirir.

Deleuze farkli anlam yiizeylerinin dzgiirlestirici 6zelliklerinden ve olusan farkli kimliklerin kagis ¢izgilerinden
bahseder. Kacis cizgileri insanlari dzgiirlestirirken onlarin yaratici eylemlerde bulunmalarinin kapisim acacaktir. Insanlar
bu esikler sayesinde farkli anlam yiizeyleri olusturabilecek ve yaratici diisiincelerle ve gortislerle tiiketici bir halden iiretici
bir konuma gecebileceklerdir. Bu kagis cizgileri yaratict edimin olusmasinda dénemli bir etkendir ve “Dijital Yerliler”
olarak adlandirilan bu yeni nesil, i¢inde bulunulan diinyada daha yaratict ve daha 6zgiir bir diinya olusturma ihtimaline en
yakin nesildir.
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