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SOSYOLOJiK BiR ARASTIRMA NESNESI OLARAK DiJITAL OYUNLAR

Enes Demirel!

(o}

Dijital oyunlar 6zellikle son 20 yil icerisinde hizla biliylyen ve gelisen bir endistri ve ugras haline
gelmistir. Dlinya Uzerindeki pek ¢ok insan basit ya da karmasik olan gesitli oyunlari deneyimlemekte,
dijital oyun satin almakta, dijital oyunlardan etkilenmekte ve sektoriin gelisimine katki saglamaktadir.
Surekli buylyen ve gelisen dijital oyun sektorinin toplumsal hayat U(zerindeki etkilerinin de
belirginlesmesi kacginilmazdir. Sosyolojide dijital oyunlarin toplumsal yéniine dair cesitli calismalar
yapilmasina karsin, llkemizde bu alana olan ilgi hala tatmin edici seviyede degildir. Calisma,
Tirkiye'deki bu ilgisizligi kirmaya yonelik bir cabanin Grinadar. Bu ¢alismayla birlikte alana ilgili olan
ve alanin potansiyellerini kesfetmek isteyen arastirmacilara katki saglamak amaglanmaktadir. Dijital
oyunlarin ¢ogu durumda tek tarafli ve kiiclimseyici bir tavirla incelenmesi, onun sosyolojik yonlerinin
yeteri kadar anlasilmamasiyla sonuglanmaktadir. Bu ¢alismada dijital oyunlar, sosyoloji icin dnemli bir
arastirma nesnesi olarak konumlandiriimakta ve dijital oyunlarin toplum ve sosyal iliskiler konusunda
bizlere neler soyleyebilecegi tartisiimaktadir. Ayrica bu c¢alismada; dijital oyunlar lzerine yapilan
calismalarin teorik ve metodolojik temeli ortaya konacak, hangi konularin calisildig ya da goz ardi
edildigi sorgulanacaktir. Calisma, ingilizce kaynaklarin agirlikli oldugu literatiire dayali nitel bir
calismadir. Calismada sosyolojik teori ve metodolojinin dijital oyunlari anlamamiz konusunda 6nemli
katkilarinin oldugunu; fakat sosyolojik acidan katki saglayabilecek pek ¢cok inceleme alaninin géz ardi
edildigi gozlemlenmistir.
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DIGITAL GAMES AS A SOCIOLOGOCAL RESEARCH OBIJECT

Abstract

Digital games have become a rapidly growing and developing industry and domain, especially in the
last 20 years. Many people worldwide are experiencing various games, simple or complex, buying and
being influenced by them and contributing to the development of the industry. Inevitably, the effects
of the ever-growing and developing digital gaming sector on public life will also become apparent.
Although various studies have been conducted on the social aspects of digital games in sociology,
interest in this area is still insufficient in Turkey. This study is the product of an attempt to overcome
that indifference in Turkey. Efforts were undertaken to make a contribution for researchers who are
interested in this field and want to explore its potential. In most cases, examining digital games with a
one-sided and condescending attitude results in an incomplete understanding of their sociological
aspects. However, digital games are positioned as an important research object for sociology in this
study, and what digital games can reveal about society and social relations is thoroughly discussed.
The theoretical and methodological basis of studies on digital games are presented and subjects that
have been studied or ignored are analyzed. This is a qualitative study based on the relevant literature,
in which English resources are predominant. The study results suggest that sociological theory and
methodology have contributed significantly to the understanding of digital games, but at the same
time, many areas of study that could contribute sociologically have been ignored.

Keywords: Digital Games, Video Games, Sociology of Video Games.
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GIRIS

DiUn aksam uzun siredir satin almayi disindiGgim dijital oyunu, ayhk bitcemde cesitli
diizenlemeler yaparak en sonunda satin alabildim. indirme islemi tamamlandiktan sonra vakit
kaybetmeden oyunu actim. Ojenizm? destekgisi bir NPC3 (Non-Player Character) ile diyaloga
girdim. Bana bir tanitim brosliri verdi ve toplantilarina davet etti. Ardindan para kazanmak
icin cesitli isler yapmaya basladim. Bu isleri yaparken baska oyuncularla* karsilastim. Bazilar
benimle ortak bir hedef dogrultusunda is birligi yaparken, bazilariysa ben ve isbirlikgi
arkadaslarimin yaptigi isi baltalamaya calisti. Onlari zorlu bir catisma sonrasinda yenebildik.
Oyundaki karakterimin karnini doyurmak icin avlandim ve kamp yaptim. Kullandigim silahlar
eskimisti, onlari silah yagiyla temizledim ve atima yiyecek verdim. Tim islerim bittikten sonra
kamp esyalarimi toplayip kasabaya dogru yola koyuldum. Yolda bir dilenciye yardim ettim.
Oyunu oynadigim 3 saat boyunca aklimda olan tek sey yeni bir silah alabilmek icin gerekli
paray! biriktirebilmek ve hayatta kalmakti. Daha sonra oyunu kapattim ve giindelik yasamima
yeniden déndim.

Yukaridaki hikdye Red Dead Redemption 2 (2018) ve onun gevrimigi sirimindeki anilarimin bir
araya getirilisinden olusuyor. Bu hikaye bizlere sosyolojik agidan bir seyler sdyleyebilir mi? Bence evet.
Bir oyun oynadigimizda oyunla ve bazi durumlarda diger oyuncularla etkilesime geceriz, bazen de
oyunun icindeymisiz (immersion®) gibi hissederek farkl dinyalara dalariz. Hatta bazi durumlarda
glndelik yasamdaki rollerimizi ve beklentilerimizi bir siireligine askiya alarak sanal bir diinyada ikinci
bir yasam deneyimleriz. Bazen oyunlari bir rekabet araci olarak goérir ve oyun oynama edimini
kurumsal miisabakalara kadar tasiriz. Bunu yaptigimizda oyun oynama ediminin énemli bir 6zelligi olan
eglenceyi de askiya alma ihtimalimiz vardir. Oyunlarda profesyonellesme, oyunun temelinde yatan
kiiltir yapici islevi ortadan kaldirmakta, eglence amacini ciddi ve maddi ¢ikar beklentisi olan bir eyleme
doniistirmektedir (Gilsoy, 2021). Bazen kendimiz oyun oynamaz, bunun yerine oyun oynayan
digerlerini izleriz. Ya da giindelik yasamda yapmasi olduk¢ca sagma ve tehlikeli olacak eylemleri bu
yazilimlar (izerinden deneyimlemeye calisiriz. Ustelik bunlari yaparken dijital oyunlarin ideolojik
soylemlerine maruz kalmis olabilir ve devasa bir endistrinin olusumuna katki saglamis olabiliriz.
Kisacasi dijital oyunlar ayni zamanda pek ¢ok seydir. Bazen gergeklikten kagis, bazen yalnizca eglenmek,
bazen kurumsal bir rekabet araci, bazen de ideolojik isleve sahip bir arac olabilir.

ilk defa 1950’li yillarda gelistirilen dijital oyunlar yapay zeka, uyarlanabilir 6grenme ve askeri
strateji Gzerine yapilan arastirmalar sonucunda, yeni teknolojilerin nasil calistigini géstermeye yonelik
gelistirilen prototiplerdi. Dijital oyunlarin ilk 6rneklerini oynayabilmek icin devasa boyutlu bilgisayarlar
gerekiyordu. Ustelik bu oyunlar son derece basit tasarimlara sahipti (Bjornlund, 2015, s. 11;
Rechsteiner, 2020). Dijital oyunlar gliniimizde cep telefonlarindan bile oynanabiliyor. Dijital oyun
teknolojisinin giderek gelismesiyle birlikte artik gergek bir goriintlyle dijital oyun sahnesinin arasindaki
farkli anlayabilmek giderek zorlasmistir®. 1950’li yillarda yalnizca birkag kisinin erisim sansina sahip
oldugu dijital oyunlarin 2021 yilinda 2.9 milyar kisi tarafindan oynanmis oldugu tahmin edilmektedir.
Covid-19 salginin tiim olumsuz etkilerine ragmen 2021 yilinda ekonomik hacmi 175.8 milyar dolar olan
dijital oyun sektériiniin, 2024 yilinda 218.7 milyar dolar kazang liretmesi beklenmektedir (Newzoo,
2021). Dolayisiyla karsimizda her gecen glin biyilyen ve gelisen bir dijital oyun endstrisi durmaktadir.

2 Bjenik (Eugenics), insan irkinin bilimsel uygulamalar araciligiyla kusurlu gériilen ézelliklerinden arindirilmasi gerektigini
savunan bir diistince akimidir.

3 “Son kullanicinin dogrudan kontroliinde olmayan, genellikle oyunun yapay zekasinin kontrol ettigi oyun karakteri” (Kendirli,
2019, s. 86).

4 Bu ¢alismada oyuncu kavrami dijital oyun oynayan bireylere atifta bulunmaktadir.

5 “Sanki gergekten oradaymiscasina oyuna kendini kaptirmak. Siki oyuncular ve pek ¢ok rol yapma oyunu oyuncusu,
imersiyonun ¢ok 6nemli oldugunu distnir. Soyut oyun oyuncularinin béyle bir beklentisi olmayabilir” (Kendirli, 2019, s. 64).
6 Fiziksel dinyadaki ses ve goruntulerin dijital ortamda gergege yakin bir sekilde olusturulmasini igeren artirilmis gergeklik
dijital oyunlari gergeklige yaklastiran teknolojik etkenlerin baginda gelmektedir.
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Her gecen glin giindelik yasamimizin daha da derinlerine yerlesen bu sosyal aktivite, sosyal agidan da
incelenmesi 6nemli olan bircok 6zellige sahiptir. Crawford’a (2012) gore sosyoloji, dijital oyunlari
anlamamiz konusunda gok biiyiik bir potansiyele sahip olsa da heniiz bu potansiyeli gerceklestirmekten
oldukga uzaktadir. Bu galisma Crawford’un belirttigi dijital oyunlarin sosyolojik bir arastirma nesnesi
olarak potansiyel katkilari Gzerinedir. Calismada cevabi aranan temel sorular su sekildedir:

1. Dijital oyunlari sosyolojik bir arastirma nesnesi olarak degerlendirmek neden 6nemlidir?
Dijital oyunlar toplum hakkinda bize ne anlatabilir ve sosyolojiye ne gibi katkilarda
bulunabilir?

2. Dijital oyunlarla ilgili calismalarin odaklandiklari seyler nelerdir? Alanin {izerinde durulan
ve goz ardi edilen konulari nelerdir?

3. Dijital oyun sosyolojisinde yararlanilabilecek teorik ve metodolojik araglar nelerdir?

Calisma ti¢ béliimden olusmaktadir. ilk bélimde dijital oyunlar ve sosyoloji arasindaki baglanti
Uzerine yogunlasiimakta, alanda ¢ok sik calisilan ve yeteri kadar calisimayan konulardan
bahsedilmistir. ikinci béliimde sosyoloji teorilerinin dijital oyunlari anlamamiz konusunda nasil katkida
bulunabilecegi 6rneklerle agiklanmistir. Son bélimdeyse dijital oyun sosyolojisi metodolojik agidan
degerlendirilmistir.

1. DIJITAL OYUN CALISMALARI

Dijital oyun kavrami, en basit anlamiyla elektronik cihazlar (bilgisayar, oyun konsolu, telefon
vb.) araciligiyla oynanan oyunlara atifta bulunur. Elektronik cihazlar araciligiyla oynanan oyunlar farkh
sekilde isimlendirilmistir. “Bilgisayar Oyunu”, “Video Oyunu” veya “Dijital Oyun” gibi adlandirmalar
arasinda akademik galismalarda en gok kullanilani video oyunu terimi olmustur. Video oyunu teriminin
daha kabul géren bir terim olmasinin ardinda iki sebep yatmaktadir. ilki, video oyunlari kavraminin
tarihsel bir gecmise sahip olmasiyla ilgilidir. Video oyunlarinin popiler oldugu ilk ddnemlerden itibaren
bu terimle adlandinldigi sdylenebilir. Dolayisiyla farkl bir isimlendirmenin, video oyunlarinin tarihsel
baglamindan koparilmasina neden olacagi diisiinilmektedir. ikinci olarak, video oyunlar kavrami
alanin 6nde gelen arastirmacilari tarafindan benimsenmistir. Sage Journals’ta “video games” aramasi
yapildiginda 7205, “digital games” aramasi yapildigindaysa 878 calismayla karsilasiimaktadir
(Halagoglu, 2020, s. 2). O halde neden bu calismada video oyunlari yerine dijital oyunlar terimi
kullanildi? Dijital oyun teriminin kullanilmasindaki en 6nemli neden, Tiirkgede video oyunlari teriminin
yanlis anlasilmalara neden olma potansiyelinin bir hayli yiiksek olmasidir. Ozellikle bu alanla yakindan
ilgili olmayanlar, video oyunlari terimindeki “video” wvurgusunu, etkilesimli bir oyundan c¢ok
gorlinttlerden olusan bir video kesiti olarak yorumlayabilmektedir. Yani gilindelik dildeki video
teriminin anlamindan dolayi, terimin akademik kullaniminda kafa karisikligi olusabilmektedir. Ayrica
video oyunlari teriminin, Tiirkcede elektronik cihazlar vasitasiyla oynanan oyunlari nitelemek i¢in en
¢ok kullanilan terim oldugu net degildir. Tlrkcede, 6zellikle glindelik dilde bu oyunlari nitelemek igin
genellikle “bilgisayar oyunlari” teriminden yararlaniimaktadir. Fakat dijital oyunlar bilgisayar disinda
pek ¢ok elektronik cihaz yardimiyla oynanabildigi igin bilgisayar oyunlari terimi akademik ¢alismalarda
fazla tercih edilen bir terim degildir.

Dijital oyunlar her seyden 6nce bir oyundur; fakat ayni zamanda bir medya araci, anlati, yazilim,
spor, rekreasyon etkinligi ya da egitimsel bir aracgtir. Bu ylzden dijital oyunlara yonelik ¢alismalarin
oldukga genis bir disiplin yelpazesini icermesi gayet normaldir (Corliss, 2011, s. 4). Dijital oyunlar;
iletisim bilimi, sosyoloji, oyun ¢alismalari (ludology), anlati bilimi (narratology) ve antropoloji gibi sosyal
bilim dallarinda galisiimaktadir. Henliz yeni gelisen bir ¢alisma alani olmasi bakimindan ¢alismalarin
blyik bir cogunlugu dijital oyunlarin ne olduguna yonelik bir sorgulamayi icermektedir.

1980’li yillardan itibaren dijital oyunlar gelismeye ve giindelik yasamda giderek daha fazla
gorindrlik kazanmaya basladik¢a alana yonelik akademik ilgi de artmaya basladi. Dijital oyunlara olan
akademik ilgi 2000’li yillara kadar anlatibilimin bakis agisiyla sekillendi. Anlatibiliminin (narratology)

SAD / JSR Cilt / Volume 25 Sayi1 / Issue 2

281



- Enes Demirel

temel inceleme nesnesi olan anlati, zamansal ve nedensel yollarla birbiriyle anlamli bir sekilde iliskili
olan bir takim olayin semiyotik temsilidir. Bu tanima gore filmler, oyunlar, romanlar, incelemeler,
glnlikler gibi isaretlerden olusan herhangi bir semiyotik yapinin bir anlati metni oldugu sdylenebilir
(Landa & Onega, 1996, s. 3-4). 2000’li yillardan itibaren anlatibilimin dijital oyun ¢alismalarindaki
hakimiyetine karsilik alternatif bir gériis olusmaya basladi. Frasca (2004a), Juul (2008) ve Espen Aarseth
(2001) gibi yazarlara gore anlati 6zellikleri dijital oyunlarin 6nemli bir 6zelligi olsa da en 6nemli 6zelligi
degildir. Dijital oyunlardaki anlati 6zelligini ikinci plana atan bu fikir, teorik temelini dijital oyunlarin
ortaya ¢ikmasindan dncesine dayandiran ludolojinin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Ludoloji; genel olarak
oyunlari, 6zel olarak dijital oyunlari inceleyen bir disiplin olarak tanimlanabilir (Frasca, 20044, s. 222).
Ludologlar; Johan Huizinga ve Roger Caillois gibi oyun, toplum ve kdiltir arasinda bag kuran oyun
teorisyenlerinden yararlanmaktadir (Boulton & Cremin, 2011, s. 345-346). Frasca dijital oyunlarin anlati
yonlerinin kesfedilmesinin dnemini kabul etmekte, fakat dijital oyunlarin anlatisal bir yapi tarafindan
bir arada tutulmadigini ifade etmektedir. Frasca, anlatibilimin temsil Gzerine yapmis oldugu vurgu
nedeniyle oyunlardaki similasyon 6zelliginin g6z ardi edildigini ileri sirmektedir (Frasca, 2004a).
Aarseth ise dijital oyun calisanlarin antropoloji, sosyoloji ya da anlatibilim gibi belirli disiplinlerden
geldigini ve bu disiplinlere 6zgi ideolojik yiiklerin, dijital oyunlara olan bakis acisini etkiledigini iddia
etmistir. Dijital oyunlar farkh disiplinlerin c¢atisi altinda incelemenin onun kendine 6zgl 6zelliklerini
goérmemizi engelleyecegini savunan Aarseth (2001), bizzat dijital oyunlara odaklanmis bir disiplinin,
yani ludolojinin gerekliligini savunur.

Anlatibilimciler maruz kaldiklari elestirilere karsi cevap vermekte gecikmemistir. Ryan (2001),
edebi anlatibilimin dijital oyunlari anlamada ve agiklamada tam anlamiyla yeterli olmayisinin, dijital
oyunlarda anlatiyi tamamen bir kenara birakmamiz gerektigi anlamina gelmedigini belirtmektedir ve
dijital oyunlarda anlatibilimin yeni fenomenolojik bir kategori gelistirmesi gerektigini savunmaktadir.
Simons (2007) ise anlatibilimin film ve diger edebiyat arastirmalarinda 6nemli bir yeri olmasindan
dolayi, oyun arastirmacilarinin ¢cogunun oyunlarin bir anlati araci olmadigini kanitlama sorumlulugunu
Uzerlerinde hissettiklerini diistinmektedir. Simons’a gore ludologlar, dijital oyunlarin anlati olmadigini
gostermeye calisirken ¢cogu zaman bunu anlati bilimden tiireyen arglimanlarla yapmaya c¢alismaktadir.

Anlatibilimciler ve ayri bir oyun galismalari disiplininin olmasi gerektigini savunanlar arasinda
yasanan bu tartisma, Frasca’nin (2003) Ludologists loves stories, too (Ludologlar da hikayeleri sever)
adli makaleyi yayinlamasindan bu yana yatismis gibi gérintyor. Frasca ludoloji ve anlatibilim arasindaki
tartismanin aslinda yanlis anlasiimalardan kaynaklandigini, ludoloji tarafinda bazi radikal iddialar
olmasina karsin ¢ogu ludoloji destekgisinin, dijital oyunlarin (temel 6zelligi olmamak sartiyla) anlati
ozelliklerini tasiyabilecegini kabul ettigini belirtir. Dolayisiyla Frasca’ya gore bdyle bir tartisma aslinda
tam olarak yasanmamistir.

Dijital oyunlar pek ¢ok farkl 6zelligi icinde barindirdigi igin yeri geldiginde 6zel bir incelemeyi
gerektirebilir; fakat oyunlar tek bir disiplinin arastirma nesnesi haline getirmek, onu anlamamiz igin
yeterli degildir. Ekonomi bilimi ekonomiyi kendine has bir metodolojiyle incelenmektedir; fakat
ekonomi yalnizca bu disiplin altinda yetismis arastirmacilar tarafindan incelenen bir alan degildir.
Ekonominin farkl disiplinlerle kesisen yonleri diger sosyal bilimlerin inceleme alanini olusturur. Eger
ekonomiyi inceleme yetkisi yalnizca iktisatcgilarin elinde olsaydi, o zaman iktisat sosyolojisi ya da
ekonomi-politik gibi alanlardan s6z edemezdik. Eger her arastirma nesnesi bir bilim dalina ait olacaksa,
0 zaman cesitli inceleme nesnelerinin farkl disiplinler altinda incelenmesine dayanan yerlesik bilim
anlayisimizi kékiinden degistirmemiz gerekiyor, ki bu hi¢ mantikli gézikmiyor.

O halde dijital oyunlar, ayri bir disiplin altinda incelenebilecegi gibi farkl disiplinlerin de
inceleme nesnesi olabilir: Bir anlatibilimci dijital oyunlarda yer alan anlatiyi ¢c6zimleyebilir, bir sosyolog
ya da antropolog dijital oyunlarin toplumsal ve kiiltlirel yonlerini, bir iletisim bilimci dijital oyunun
medya araci olarak Ustlendigi islevleri inceleyebilir. Bu ¢alismalarin higbirinin bilimsel agidan yetersiz
oldugu soylenemez. Yalnizca olaylari kendi disiplinlerinin ilgi alanlarina gére degerlendirdikleri icin
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gercekligin tek bir pargasini olustururlar. Gergekligin tek yonli agiklanmasinin 6niine gecmek,
disiplinler arasi bir calismayla mimkiin olabilir. Oyunlar lzerine yapilan ¢alismalarin biyilk cogunlugu
farkl disiplinlerden saglanan yaklasim ve bulgulara dayanmaktadir. Akademik topluluklarin oyun
¢alismalarina kendi teorik, metodolojik ve kavramsal bakis agilarini sunmalariyla bu durum degisse bile,
uzun bir sire daha bu alandaki calismalar farkh disiplinlerin katkilariyla sekillenecekmis gibi
goziukmektedir. Dolayisiyla dijital oyun ¢alismalarinda disiplinler arasi bir yaklasim, farkli disiplinlerin is
birliginden kaynaklanan pek ¢ok faydaya sahiptir (Mayra, 2009).

Dijital oyunlarla ilgili akademik ¢alismalarda dikkat ¢ekici bir diger husus da dijital oyunlar ve
siddet arasinda anlaml bir iliskinin olup olmadigina yonelik pek ¢ok calismanin yapilmis olmasidir.
Dijital oyunlarda siddet igeriginin bulunduguna yonelik bir uzlasi olsa da dijital oyunlarin oyuncularda
siddete neden olup olmadigl konusunda kesin bir uzlasi yoktur (Colwell & Kato, 2003, s. 151). Bazi
calismalar siddet icerikli dijital oyunlarin saldirgan davranislari kisa dénemli olarak arttirdigini
gostermektedir (6rn. Anderson, Gentile, & Buckley, 2007). Diger yandan en yakin zamanl ve kapsamli
¢alismalarda — bkz. Coyne & Stockdale (2021) - dijital oyunlarin ¢ocuklari siddete yoneltme konusunda
disunildigt kadar ciddi bir etkisinin olmadigi gozlemlemistir. Dijital oyunlarin siddetle
iliskilendirilmesinde sosyolojik olarak ilgi c¢ekici olan nokta, dijital oyunlarin siddetle iliskili olup
olmamasindan ziyade dijital oyunlarin diger medya araclarina gére neden daha fazla siddetle
iliskilendiriliyor oldugudur. Boulton ve Cremin, oyunlara karsi olan bu tavri Stanley Cohen’in ahlaki
panik (moral panic) kavramiyla yorumlamislardir. Ahlaki panik kétl davranislarin toplum icerisinde
yayilacagi korkusudur. Dijital oyunlarin, sosyal medyayla beraber ahlaki panigin son hedeflerinden birisi
oldugu soylenebilir. Ayni endisenin 1950’lerde televizyon izleyicilerinin bagimli olacagina ve sinemanin
erken donem elestirilerinde toplumu sapkinlastiracagina yonelik korkuda da gérmek mimkindir
(Boulton & Cremin, 2011, s. 350-351). Diger bir deyisle toplumlarin erisme imkani sagladigi yeni
pratikler ilk zamanlarda gesitli endiseleri beraberinde getirmistir. Siddet gibi konular psikoloji ya da
egitim bilimlerinde oldugu gibi sosyolojide de calisilabilir; fakat dijital oyunlara karsi var olan
onyargilarin ¢alhismalarin glvenilirligini zedeledigi unutulmamalidir. Coavoux’un (2010) belirttigi gibi
arastirmacilar; dijital oyunlari insanlari vahsilestiren seytani bir ara¢ ya da insanligi yeni bir dizeye
¢ikaracak mucizevi bir teknoloji olarak gormek yerine olabildigi kadar iyi bir sekilde sorularini sormali
ve cevaplarini aramahdir.

1.1. Dijital Oyunlar ve Sosyoloji

Dijital oyunlar igin sosyolojinin ayirt edici bir yeri vardir. Daniel Muriel ve Garry Crawford’in
Video Games as Culture (2018) adli kitabi ya da Adrienne Shaw’in Gaming at the Edge (2014) eseri gibi
dijital oyunlar hakkinda 6nemli bakis acilari kazanmamizi saglayan calismalar olmasina karsin,
sosyolojinin dijital oyun calismalarina saglayacagi potansiyel katki bundan ¢ok daha fazladir. Dahasi,
sosyoloji dijital oyun kiltlrtiniin kaliplari ve incelikleri hakkinda 6nemli katkilar saglayabilecek olmasina
karsin arastirmacilar teorik araglarini baska yerlerde aramaya egilimlidir. Oyun analizlerinde sosyolojik
teorilerden yararlanilsa bile sosyoloji disiplininin katkilari genellikle g6z ardi edilir ya da karistirilir.
Ornegin Salen ve Zimmerman (2004), Gary Alan Fine ve Erving Goffman’in ¢alismalarindan alinti
yaparken bu sosyoloji profesérlerinden psikolog olarak bahsetmistir (Crawford, 2012).

Sosyologlar dijital oyunlara iki farkli sekilde yaklasabilir. ilk olarak dijital oyunlar, sosyal
fenomenlerin gozlemlenebilecegi oldukca cazip bir arastirma sahasidir. Sosyologlar dijital oyunlari;
belirli sosyal ve kiltirel baglamlarda dijital oyunlarin 6nemi; dijital oyunlar araciligiyla sosyal gruplar
olusturabilmenin yollari ve dijital oyunlarin kimlik, somutlasma, irk, toplumsal cinsiyet, cinsellik ve
uzamsallik yapilarini nasil yansittigi ya da etkiledigi gibi sosyolojik konularin kesfedilebilecegi bir alan
olarak gorirler (Dixon, 2008, s. 383). Cevrimigi oyunlarda irk¢ihgin gézlemlenmesi, hikaye tabanli
oyunlarda cinsiyetgi icerigin analizi gibi konu basliklarini bu bakis acisi icerisinde degerlendirmek
mimkiindiir (6rnegin; Mikula, 2003 ve Grimes, 2003). ikinci bakis agisiysa dijital oyunlari bizzat sosyal
bir fenomen olarak incelemektir. Bu bakis acisi dijital oyunlari, toplumsal kurumlara uyum saglamis ve
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onlarin pargasi haline gelmis bir fenomen olarak kabul eder ve dijital oyunlarin sosyal sitemdeki
konumunu ¢oziimler. Bu bakis agisina sahip ¢alismalarin sayisi birinci bakis agisina sahip ¢alismalara
gore son derece azdir (6rn. Witheford & de Peuter, 2009).

Bircok sosyolog cevrimici ve ¢cok oyunculu oyunlardaki insan etkilesimleriyle ilgilenir. Cevrimigi
dijital oyunlar; cevrimici sosyal gruplarin yapilarini, kilttirel normlarini, dinamiklerini ve benlik
sunumlarini gézlemleme imkani sundugundan sosyologlar icin ilgi gekici mekanlardir. Sosyologlar dijital
oyunlarin, glindelik yasamda insanlarin yer aldigi toplumlarin bir uzantisi olarak gérirler (Lukacs, 2014).
Gergekten de ¢evrimici oyunlar, giindelik yasamda deneyimleyebilecegimiz pek ¢ok sosyal olayi icinde
barindirir. Ornegin 13 Eyliil 2005 tarihinde, diinyanin en ¢cok oynanan ¢evrimigi rol yapma oyunlarindan
birisi olan World of Warcraft ya da kisa ismiyle “WoW” (2004) adli oyunda sanal bir salgin yasanmistir.
Oyuna yeni eklenen bir canavar, oyuncularin sanal karakterlerine “Bozuk Kan” (Corrupted Blood) adh
bir cesit bliyl ya da hastalik yoluyla hasar veriyordu. Bozuk kan hastaligl, cevredeki oyuncularin
karakterilerine, evcil hayvanlarina ya da minion isimli yardimci karakterlerine bulasabilme 6zelligine
sahipti. Oyunun yapimcilari bu 6zelligi kisitli bir gevre ve siire icin tasarlamis olsalar da fark edilmeyen
bir hata sebebiyle hastalik btiin sunuculara yayildi. Bozuk kan tasiyan bir evcil hayvan sehir merkezine
Isinlaninca sehirdeki diger oyuncular da enfekte olmaya basladi ve oyundaki karakterler dliirken bitiin
sunucuyu buyilk bir panik kapladi. Bazi insanlar birbirlerini sehirlere gitmeme konusunda uyarirken,
bazi insanlar da salgini yaymak icin elinden geleni yapiyordu. (Lofgren & Fefferman, 2007; Bakirci,
2020). Bozuk kan salgini gibi sanal uzamda gercgeklesen olaylarin incelenmesi sosyal bilimciler icin ¢esitli
avantajlar saglayabilir. Bunlardan en 6nemlisi, gercek hayatta tehlikeli veya istenmeyen sonuglarin
dogabilecegi olaylarin sanal uzamda giivenli bir sekilde gézlemlenebilmesidir. Epidemiyoloji alaninda
bircok arastirmaya konu olan bozuk kan salgini sosyolojik olarak da incelenebilecek bir olaydir. Sanal
uzamda gergeklesen bir olay, gercek yasamda tamamen ayni sekilde gerceklesmeyebilir. Yine de sanal
olaylar, giindelik yasamda calisiilmasi oldukga zor olan olaylar (salgin, cinayet vb.) lizerine deneysel
olarak ¢alisma imkani sundugundan énemli bir firsat olarak gortlmelidir.

Devasa ¢ok oyunculu oyunlar dijital oyunlarin yalnizca kiiglik bir parcasini olustururlar. Cok
oyunculu c¢evrimici oyunlar kadar diger oyun tirleri de sosyologlar i¢cin 6énemli bir arastirma alanidir.
Corliss (2011)’in de belirttigi gibi oyun ¢alismalarinda, oyunlarin biriind(igi pek ¢ok farkli tirle ilgilenen
ve oyunlari ¢cok genis bir sosyokiltiirel fenomen olarak tasiyabilen calismalara yénelik artan bir ilgi
vardir. Corliss, 6zellikle dijital oyunlarin oyun ve oyuncu arasinda etkilesime izin vermesinin ayirt edici
bir 6zellik oldugunu belirtir. Dijital oyunlarda oyuncu, film ya da roman gibi eserlerdekinin aksine olay
orgusini sekillendirebilme ve vermis oldugu kararlarin sonuglariyla yizlesme imkanina sahiptir.
Etkilesime ek olarak, dijital oyunlar tipki bir sinema ya da edebiyat eseri gibi icerigi bakimindan
incelenmeye mdusaittir. Hikdye, bolim tasarimlari, modellemeler ve diyaloglar gibi oyun icerikleri
sosyologlarin analizleri icin oldukca degerlidir. Ote yandan dijital oyun sosyolojisinin kapsami, oyunun
icerigi ve oyuncuyla sinirli degildir. Dijital oyunlar bir tiketim nesnesidir. Cok sayida insanin istihdam
edildigi ve milyarlarca dolar kazang elde edilen bir endiistridir. Ozellikle oyunun iktisadi tarafini elestirel
bir bakis acisiyla degerlendiren ve dijital oyunlari tiketim nesnesi olarak ele alan cok sayida ¢alisma
vardir (Orn. Binark & Bayraktutan-Siitcli, 2008b; Bulus & Bulus, 2020; Giil, 2019).

2. SOSYOLOJININ DIJITAL OYUN CALISMALARINA TEORiK KATKILARI

Dixon’a (2008) gore sosyolojik kuramlar dijital oyunlar konusunda onemli bakis acilari
saglamistir. Feminist bir yaklasim kadin oyun karakterinin oyun alani icinde ve kadin oyuncunun
deneyimiyle nasil tasvir edildigini gosterebilir (6rn. Yee, 2008). Elestirel bir yaklasim dijital oyunu bir
tiketim nesnesi olarak inceleyebilir, yabancilasma ve fikri milkiyet haklari gibi konularda yardimci
olabilir (6rn. Witheford & de Peuter, 2009). Postmodern bir yaklasim; simiilasyon, hiper-gerceklik ya
da oyun igindeki mekanin sosyal insasi gibi konulari kesfedebilir (6rn. Filiciak, 2004). Fenomenolojik
yaklasim, oyuncunun tarafindan oyun deneyiminin nasil anlasildigini ¢6ziimleme konusunda yararli
olabilir (6rn. Culig, Katavi¢, Kuéek, & Matkovi¢, 2014). Sembolik etkilesimci yaklasim, oyuncular arasi

SAD / JSR Cilt / Volume 25 Sayi / Issue 2

284



- Sosyolojik Bir Arastirma Nesnesi Olarak Dijital Oyunlar

iletisimlere ve benlikle insa edilen kimliklere odaklanabilir (6rn. Pringle, 2015). Bu ve bunun gibi pek
cok sosyolojik kuram dijital oyunlarla ilgilenen arastirmacilar tarafindan calisiimistir. Calismanin bu
kisminda dijital oyun ¢alismanin tam olarak neye benzedigini gosterebilmek adina farkh kuramsal bakis
acilarindan bazi 6rneklere yer verilecektir.

2.1. Dijital Oyun Endiistrisi ve Elestirel Kuram

Dijital oyun endustrisinin ekonomik capinin genisligi ile ilgili bilgiler dijital oyunlarin kiresel
kapitalizmin 6nemli bir pargasi haline geldigini gostermektedir. Dijital oyunlar sektorinin yillik toplam
kazanci 175 milyar dolari asmis bulunmaktadir (Newzoo, 2021). Diger bircok alanda oldugu gibi dijital
oyun sektoriinde de ekonomik payin biyik bir kisimi Tencent, Sony ve Microsoft gibi bazi buyik
sirketlere aittir. Dolayisiyla dijital oyun sektoriinde de tekellesme tartismalari Gnemli bir yere sahiptir.
Oyle ki piyasa degeri en yiiksek altinci dijital oyun Ureticisi ve dagitimcisi olan Activision&Blizzard,
birinci sirada yer alan Microsoft tarafindan yaklasik 70 milyar dolara satin alinmistir. Stardew Valley
(2016) gibi blyilk bir blitceye sahip olmayan ve gorece kigilk bir gelistirici ekiple hazirlanan dijital
oyunlar milyonlarca adet satma basarisina imza atmistir (Taylor, 2018). Fakat bagimsiz oyun
yapimcilarinin bu basarisi, bir noktada yine sektoriin devlerine yaramaktadir. Diinyanin en biylik oyun
magazalarindan birisi olan Steam, platformunda yapilan tiim satislardan %30 gibi bir komisyon alarak
her gecen glin bliyimektedir. Ayrica basarilariyla dikkat ceken bagimsiz oyun gelistirme sirketleri, daha
blylk sirketlerden vazgecemeyecekleri seviyelerde teklifler almakta ve bir kismi devasa sirketlerin
icerisinde erimektedir’.

Dijital oyun pazarinda gozlemlenen dinamikler, kapitalizm ve dijital oyun endustrisi Uzerine
¢alisma yapmaya uygun bir ortam hazirlamaktadir. Nick Dyer Witheford ve Greig de Peuter tarafindan
ortaya atilan oyun imparatorlugu fikri buna iyi bir 6érnektir. Witheford ve Peuter, Michael Hardt ve
Antonio Negri tarafindan gelistirilen ve kiiresel kapitalizmin bir yorumunu iceren imparatorluk tezinden
yararlanarak dijital oyunlarin bu imparatorlugun énemli bir parcasi oldugunu iddia etmektedir. S6z
konusu teoriye gore glinimiiz diinyasi, neoliberal devletlerin yardimiyla sirketlerin sayisiz lcretli ve
licretsiz emegi sémiirdigi bir kiiresel kapitalizmi deneyimlemektedir. Oyle ki 18. yiizyilda romanlarin,
20. yuzyilda televizyon ve radyonun lstlenmis oldugu érnek medya islevini 21. ylizyilda dijital oyunlar
Ustlenmektedir. Hemen her yerde bulunan dijital oyun cihazlari, emegin somdiriilmesine hizmet eden
bir cesit kulugcka makinesi islevini gérmekte ve tiim nesillerin dijital teknolojiler konusunda yetkin
olmasini saglayarak yeni bir tlr entelektiel is¢i ordusunun ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir. Ayrica
dijital oyunlar neoliberal bir birey olmayi eglenceli hale getirirken, farkli rollere erisebilme sansi
tanimasiyla insanlarin farkl isler icin esnek bir kisilik kazanmasini saglamaktadir(Witheford & de
Peuter, 2009, s. Xix-xxix).

Dijital oyunlar ayni zamanda insanlari asil sorunlarindan uzak tutan, sanatsal o6zelligini
kaybetmis bir endistri Grini olarak disunilebilir. Adorno ve Horkheimer’a gore film, radyo ve dergi
gibi kitle iletisim araclari, birbirleriyle so6z birligi icinde diizenli bir sistem meydana getirir. Medya
kendini bir is kolu gibi gosterir ve bunu Urettikleri “sacmaliklari” mesrulastiran bir ideoloji olarak
kullanir. Bitiin dinya kiltiir endistrisinin kontroliindedir. Sinema filmleri, diinyaya bakis agimiz
belirler ve disaridaki diinyayi filmlerin devamiymis gibi algilamamiza yol agar (Adorno & Horkheimer,
2014, s. 165-169). Kiltur enddistrisinin bitlin pratikleri, kar glidisini dogrudan kdltirel formlara
yoneltir. Kiltir tamamen bir meta haline donismdstir. Kiltirel formlar meta haline donistikce
giderek daha fazla standartlasmis ve kitlelerin tiketimi icin hazir hale getirilmistir (Adorno, 2003;
Cagan, 2003).

Adorno ve Horkheimer’in tespitleri daha ¢ok sanatsal Uriinlere ve kitle iletisim araclarina
yonelikti. Her ne kadar Adorno ve Horkheimer’in kiiltiir endistrisini glindeme getirdigi donemde dijital

7 Electronic Arts adh firma tarafindan 6nce satin alinan; daha sonraysa kapatilan Bullfrog Productions, Maxis ve Mythic
Entertainment gibi firmalar biiyuk sirketler icerisinde zamanla eriyen oyun stiidyolarina érnek olarak verilebilir.
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oyunlardan bahsetmek mimkiin olmasa da, dijital oyunlarin kiltlrel bir nesne ve tipki filmler gibi bir
medya araci oldugu distindligiimiizde kiltlr endustrisi fikri dijital oyunlar icin anlamli hale gelir. Dijital
oyunlarin kimi érneklerde gergeklik ile arasina ¢gekmis oldugu gizginin muglaklastigi gorilebilir. Dijital
oyunlarda gercek hayatta yapmamizin zor oldugu bircok etkinligin bir benzerini gergeklestirmek
mimkindir. Hayali kurulan bir arabanin sirilmesi, her yonden basarili sanal bir karaktere sahip
olmak, diinyanin en iyi futbolcusu olmak vb. ideallerin hepsi dijital oyunlar sayesinde birkag¢ tiklama
uzaktadir. Mike Molesworth’un calismasi (2009) yetiskinlerin dijital oyunlarla neler yaptigina dair bir
actklama getirirken; tiketicilerin glinlik yasamin sinirlamalarindan kagmak, baska birisi olmak veya
baska bir yerdeymis gibi hissetmek icin dijital oyun oynadiklarini gostermektedir. Boylelikle dijital
oyunlar, gercek sorunlardan kaginmay saglayan bir arag olarak islev goriir; fakat bu kacinma mevcut
sorunlari ortadan kaldirmaz. Dijital oyun gibi kiltir endistrisi Griinleriyle mevcut sorunlari baskilamak,
gercek ve kalici ¢6zimiin gozden kacirilmasina neden olur. Bu yiizden dijital oyunlar gerceklikten
kacinmayi, dolayisiyla kapitalist iliskilerin stirdlrilmesini saglayan bir arac olarak islev gosterebilir.

Dijital oyunlar ekonomik agidan énemli bir pozisyon kazandikga, sirketlerin dijital oyunlara
bakis acisi da giderek kar odakli hale gelmektedir. Toplumun McDonaldlastiriimasi (2016) adl eserinde
kapitalist Gretim mantiginin Gretilen Grinleri basitlestirip, standartlastirdigini savunan G. Ritzer’in savi
yalnizca gida sektori ile sinirli kalmayip, eglenceden teknolojiye, sagliktan turizme kadar hemen her
tarld alan icin gegerlidir. Dijital oyun sektoriiniin 6nde gelen sirketleri fazla riske girmemek ve elde
edilen kari maksimize etmek amaciyla daha 6nce basari géstermis dijital oyunlarin ¢cok az degistirilmis
benzer slrimlerini Gretmekte ve tiiketiciye bir bakima ayni trinil tekrar satmaktadir. Futbol oyun
serisi FIFA, her yil en gok satanlar listesine giren Call of Duty ve Assasins Creed serisi yeteri kadar yenilik
getirmedigi gerekgesiyle siklikla oyun elestirmenleri ve oyuncular tarafindan elestirilen oyunlar
arasindadir. Bu dijital oyunlar bazi elestirmenler ve oyunculardan olumsuz elestiriler alsa da bir sekilde
sirketlerin ylziini gildiirecek seviyede satilmakta ve neredeyse her yil ayni formiille yeni bir dijital
oyun piyasaya surilmektedir. Oyuncularin her sene birbirine benzer oyunlari satin almasi, satis fiyatlari
diger eglence lrlinlerinden gorece daha ylksek olan dijital oyunlari satin alirken bildikleri ve kendilerini
tatmin edecegini 6ngirdikleri Grlinlere yonelmesiyle agiklanabilir (Boulton & Cremin, 2011, s. 345). Bu
kopyalama formll yalnizca ayni seriye ait dijital oyunlarla sinirh kalmamakta, ayni zamanda diger
dijital oyunlar igin de kopya edilmektedir. Bir dijital oyunun uygulamis oldugu formil tuttugunda, diger
firmalar bu formiilden etkilenerek cok benzer oyunlar tiretmeye baslamaktadir®. Sonug olarak Uretilen
dijital oyunlar daha fazla birbirine benzemekte ve oyunlarin ¢esitliligi azalmaktadir.

2.2. Dijital Oyunlarda Cinsiyetgilik ve Feminist Kuram

Dijital oyunlar buyik oranda “erkek ugrasi” olarak etiketlenmis durumda oldugundan dijital
oyunlari toplumsal cinsiyet agisindan tartismak énemlidir. Dijital oyunlarda toplumsal cinsiyete yonelik
¢ahismalarda; dijital oyun sektoriinde kadinlarin demografik temsili, kadin oyuncularin ilgi alanlari ve
deneyimleri, oyunlardaki karakterlerin temsilleri gibi cesitli konular Ulzerine yogunlasiimaktadir
(Consalvo, 2012, s. 245). Dijital oyun sektoriine yakindan bakildiginda toplam istihdamin %30’unu
kadinlar olusturmaktadir (Clement, 2021b). Dijital oyun sektoriinde erkeklerin kadinlardan daha fazla
istihdam edilmesine ek olarak tipki diger pek ¢ok is kolunda oldugu gibi teknik sermayenin gerekli
oldugu mihendislik ve programlamacilik gibi alanlarda kadinlarin daha az ¢alistigi goriilmektedir. Game
Career Guide (2012) tarafindan yapilan anket calismasina gore dijital oyun sektériinde calisan
mihendis ve programlamacilarin %3’0, oyun tasarimcilarin %11’i, sanatgl ve animatorlerinse yalnizca
%13’'0 kadinlardan olusmaktadir. Ayrica en taninmis oyun gelistiricilerin ve oyunlarla alakah
girisimcilerin blyik cogunlugu erkeklerden olusmaktadir®. Yapilan bazi calismalar, bu orantisiz

8 Ornegin; oyuncularin hayatta kalmaya calistigl oyun tiiri Battle Royale, PUBG: Battlegrounds (2017) oyunun sevilmesiyle
birlikte daha sonra ¢ikis yapan Fortnite, Apex Legends, Call of Duty Warzone ve daha pek ¢ok oyunda denenmis bir oyun
formuludur.

9 Bu 6nermeye karsit olarak Uncharted (2007) gibi pek ¢ok oyunun yazarligini ve ydnetmenligini yapan kadin oyun yonetmeni
ve senaryo yazarl Amy Hennig 6rnek gdsterilebilir.
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dagihmin belirli oyunlari oynama konusunda israr ve rol model eksikligi gibi faktorlerden
kaynaklandigini 6ne slirmektedir (Consalvo, 2012, s. 247). Bir kadin dijital oyun enddstrisinde yer
almayi basarsa bile is yerinde gesitli sorunlarla miicade etmek zorunda kalabilir. Yakin zamanda dev
oyun sirketi Activision-Blizzard’in ¢alisanlari, sirket icinde erkek egemen bir kiiltlrin hikiim strdigini
ve bazl erkek calisanlarin kadinlari taciz ettigini ileri sirmis ve olay sosyal medyada biyik tepki
toplamisti (BBC, 2021).

Tipki dijital oyun sektorliindeki istihdam esitsizlig§inde oldugu gibi, dijital oyun oynayan
oyuncular arasinda da dengesiz bir dagilim s6z konusudur. 2008 yilinda Pew Vakfi tarafindan yapilan
bir calismaya gore erkek cocuklarin kiz cocuklara gore daha uzun siireler boyunca oyun oynadigini ve
daha farkh tirlerde oyunlar oynadigi gézlemlenmistir. Erkek cocuklar aksiyon, strateji, spor, dovis gibi
oyun tdrlerini tercih ederken kiz cocuklar daha ¢cok bulmaca oyunlari oynamaktadir. Ayrica kiz cocuklar
daha ¢ok mobil cihazlar araciligiyla oyun oynamayi tercih etmektedir (Lenhart, ve digerleri, 2008).
Ustelik kadinlar belirli oyun tirleriyle iliskilendirildikleri icin kisitl bir oyun oynama kataloguna
sahiptirler. Kadinlarin bazi oyun tirleriyle daha az ilgilenmesi, kadinlarin yalnizca bu oyun tirlerinden
hoslanmamasiyla degil, ayni zamanda erkek oyuncularin ¢ogu fiziksel ve sosyal erisim noktasina hakim
olmasindan dolayi kadinlarin bu oyun tiirlerine olan ilgilerinin sénmesiyle aciklanabilir (Yee, 2008, s.
89). Kadinlarla 6zdeslestirilen oyunlarin birisi Sims (2000) adli yasam similasyon oyunudur. Sims; aile
yasami, ev dekorasyonu, sosyal iliskiler gibi kadinlara atfedilmis davranis kaliplarini icerdigi icin
kadinlarin oynadigl distnilen oyunlarin basinda gelmektedir. Dijital oyun sirketleri, genellikle bir
kadinin futbol ya da savas oyunu oynayacagini disinmediginden pazarlama faaliyetlerini erkeklere
yogunlastirirlar. Bunun sonucu olarak dijital oyun oynamanin erkeksi bir ugras oldugu duslincesi
giderek gliclenir.

Arastirmacilarin dijital oyunlar ve toplumsal cinsiyet ile ilgili calismalarda yogunlastig bir diger
alan da dijital oyunlarin icerigidir. Dijital oyun karakterleri oyuncularin cinsiyet rollerini sekillendirme
potansiyeline sahiptir. Dijital oyunlarin etkilesimli dogasi, oyuncularin gesitli davranislari istengli olarak
gerceklestirmesini gerektirir ve bu yoniyle izleyenin yalnizca bir karakterin cesitli davranislari
gerceklestirmesine tanik oldugu sinema gibi diger medya tirlerinden ayrilir (Miller & Summers, 2007).
Dijital oyunlardaki karakterlerin biyik bir cogunlugunu erkekler olusturmaktayken, kadinlarin oldugu
oyunlarda kadin bedeninin 6n plana cikarildigl, kadinlarin sik sik biytcilik gibi seytanlastiriimis ya da
otekilestirilmis rollerle 6zdeslestirildigi gortlmektedir (Kapsamli icerik analizleri icin bkz. Williams,
Martins, Consalvo, & Ivory, 2009; Downs & Smith, 2010; Martins, Williams, Harrison, & Ratan, 2009).

Dijital oyunlardaki bu cinsiyetci tabloya ragmen olumlu seyler soylemek de miimkindir. Hem
Tirkiye’'de hem de dinyada dijital oyunlarin yalnizca erkeklerin ilgisini ¢ceken bir ugras oldugu
duslnlilmesine ragmen bu durum giderek degismekte gibi gortintiiyor. Newzoo’nun yapmis oldugu bir
arastirmada oyun oynayanlarin %46’sini kadinlarin olusturdugu tespit edilmistir (Newzoo, 2017). Dijital
oyun sektoriinde calisan kadinlarin maruz kaldigr ayrimciliklar artik normal karsilanmamakta ve
kamuoyunun tepkisini toplamaktadir. 2021 yilinda Riot Games adl dijital oyun firmasi, hakkinda acilan
cinsiyet ayrimciligi davasinin ¢6ziim igin 100 milyon dolarlik bir 6deme yapmayi kabul etmistir (Liao,
2021). Yine 2021 yilinda sirket icerisinde cinsiyet temelli ayrimciliga ugrayan Activision&Blizzard
¢ahisanlar sirketin California’daki ana yerleskesinin 6éniinde protesto diizenlemistir (Schiffer, 2021).
Dijital oyunlarda artik glicli ve kendi ayaklari tGzerinde durabilen kadin karakterler goérebiliyoruz.
Ornegin Ubisoft tarafindan gelistirilen son ti¢ Assassin’s Creed oyununda, oyuncuya ister kadin isterse
erkek bir karakterle oynama sansi verilmistir. Ayrica 20’den fazla Tomb Raider oyunun ana karakteri
olan Lara Croft; son ¢ oyunda viicut yapisi, kiyafetleri ve davranislari gibi pek ¢ok konuda daha az
cinsellestirilmis bir karakter olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Engelbrecht, 2020).

2.3. Dijital Oyunlar ve Postmodern Kuram

Postmodernizm oldukga genis bir disiplinler arasi yelpazeyi kapsayan karmasik bir kavramdir.
Postmodernizmin bizi ilgilendiren tarafi toplumsal dinamiklerde belirgin degisimlerin oldugu
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diisiincesine dayanir. Son 50 yilda pek ¢ok sosyal kuramci modern dénemin dinamiklerinin dikkate
deger bir sekilde degistigini ileri slirmUs ve yeni bir toplumsal diizenin varligindan bahsetmistir. Bu yeni
toplum tipini Manuel Castells Ag Toplumu (The Rise of the Network Society: The Information Age:
Economy, Society and Culture, 2000), Ulrich Beck Risk Toplumu (Risk Society: Towards a New
Modernity, 2013), Daniel Bell Sanayi Sonrasi Toplum (The coming of post-industrial society; a venture
in social forecasting, 1973), Baudrillard ise Tiiketim Toplumu (The Consumer Society, 1998) olarak
isimlendirmistir. Postmodernizm kavrami tiim bu isimlendirmeleri kapsayan semsiye bir terim olarak
distnilebilir. Postmodern kuramcilarin ileri sirdikleri degisim ve yenilikler sanat, bilim, bilginin
onemi, enddistrisinin degisimi ve yeni teknolojilerin gelisimi gibi alanlarda gergeklesmistir. Dijital
oyunlar, teknolojik gelisiminin bir Griniddir ve postmodern bir degerlendirmeyi kesinlikle hak
etmektedir.

Baudrillard’a gore enformasyon ve bilgisayar teknolojilerinin toplumlar tGzerindeki 6rgitleyici
modellere donistigi, toplumu sekillendiren temel dinamigin tretimden similasyona kaydigi yeni bir
doneme girilmistir (Best & Kellner, 2016, s. 148). Similasyonlarin temelinde yer alan simulakrlar,
“gondergeden yoksun ve nerede baslayip nerede bittigi bilinmeyen, hicbir seyin durduramadigi bir
kapali devre icinde, gercegin degil, yalnizca kendi kendinin yerine gegebilen sey”dir (Baudrillard, 2011,
s. 20). Simulasyon ve simulakrlar toplumsal yasantinin her yerindedir: televizyon programlari, sergi
alanlari, kitaplar ve dijital oyunlar gibi. Dijital oyunlar ¢ogu kez var olan bir seyin taklididir. Baudrillard’in
Disneyland (2011, s. 29-32) ve Korfez Savasi (1995) ornekleri dijital oyunlar icin de distnlebilir. Call
of Duty (2003) ve benzeri bircok oyun serisi, gercekte yasanmis olaylara ya da gercgekte var olan
mekanlara gondermede bulunur; hatta kimi zaman bu olaylari ve mekanlari simiile ederek yeniden
canlandirirlar. Fakat bu canlandirmalar simulakrdir. Amerikan yapimi bir¢ok dijital oyunda Ruslar,
diinyayl kontrol etmek icin her tirli koétaligh yapmaya hazir bir diisman olarak gosterilirken,
Ortadogulular Bati’'nin gerisinde kalmis bir diizene sahip ve Amerikalilara gipta ile bakan insanlar olarak
betimlenir. Meydana gelen olaylara gondermede bulunularak, gercekte olmayan olaylarin oldugu
izlenimi yaratilir. Dijital oyunlarin diger medya araglarinin aksine “deneyimleme” sansi sunabilmesi, bu
simulasyon etkisini daha ileri seviyelere tasir.

Baudrillard’a gore girmekte oldugumuz yeni donem, nesnelerin tiiketimine odaklanilan biylik
bir tiiketim c¢ilginhigini icermekte ve nesneler artik degisim degerine gore degil “gosterge” degerine
gore degerlendirilmektedir (Baudrillard, 1998). Diger bir deyisle tiiketilen nesneler ihtiya¢ oldugu icin
degil, moda oldugu ya da gostergesel degeri fazla oldugu icin tiiketilmektedir. Ustelik tiiketilen seyler
yalnizca fiziki nesneler degildir. Haber, hizmet, bilgi vb. soyutluklar da tiiketim kiltirinden nasibini
almistir. Aslinda Baudrillard’a goére tiketim kiltiiriiniin sirayet etmedigi hemen hicbir alan yoktur.
insanlar artik, bizatihi tiketim icin konumlandirilmis nesnelerle kusatilmistir.  Tiketim
toplumsallastirilarak insanlarin géziinde “dogal” ve “normal” bir davranis bicimi olarak yerini alir. Ne
kadar cok tiiketim yapilirsa, ne kadar cok gosterge degeri yliksek nesne satin alinirsa o kadar ¢cok sahte
tatmin duygusu elde edilmis olunur.

Dijital oyunlar, 6zellikle fiziksel oyun stiriimlerinin (CD ya da DVD gibi) daha az tercih edilmeye
baslandigl ve insanlarin blylk bir ¢ogunlugunun oyunlari dijital platformlar lizerinden satin aldigi
ginimizde buyuk bir tiketim cilginhgina sahne olmaktadirl®. Steam verilerine gére 2020 yilinda
diizenlenen sonbahar indirim kampanyasinda 1 milyon oyuncu ilk defa Steam Uzerinden oyun satin
almis ve bu indirim doneminde es zamanh kullanici sayisi 24 milyonu asarak rekor kirmustir
(Steamworks Development, 2020). Ozellikle yilin belirli dénemlerinde diizenlenen indirim
kampanlarinda bircok oyuncu kullanmayacak olsalar da dijital oyun satin almaktadir. Satin alinip
tuketilmeyen oyunlar, bir yandan ucuz oldugu icin firsati kacirmamak amaciyla diger yandan oyunlara
0zgli sosyal medya islevi de bulunan Steam gibi oyun platformlarinda sergilemek amaciyla, yani

10 2009 yilinda tim oyun satislarinin %80’ini fiziksel oyun stirimleri olustururken 2018 yilina gelindiginde fiziksel oyun
suriimlerin toplam satislardaki pay1 %17’ye kadar gerilemistir (Clement, 2021a).
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gosterge degeri icin satin alinmaktadir. Dijital oyunlarin kendisi bir yana, oyun icerisindeki sanal esyalar
da tiiketim cilginliginin bir parcasi olabilir. Ozellikle cok oyunculu ¢evrimici oyunlarda gériintiisii disinda
herhangi bir ilave 6zelligi bulunmayan dekorasyon Griinleri oyuncular tarafindan satin alinmaktadir. Bu
esyalar oyunun tirine gore degiskenlik géstermekle birlikte cogunlukla silah kaplamasi, kiyafet, pet ya
da barinak gibi sanal nesnelerdir. Ornegin, Counter Strike Global Offensive adli cevrimigi FPS
oyununda silah kaplamalari bir pazar sisteminde oldukga yiiksek meblalarla alict bulmaktadir. Souvenir
Dragon Lore, Factory New adli silah kaplamasi 26.000 $ dolarlik bir satis fiyatina sahiptir (Kortooms,
2021).

2.4. Dijital Oyunlar ve Sembolik Etkilesimcilik

Sembolik etkilesimcilik, diger sosyoloji kuramlarinin aksine daha mikro perspektifli bir bakis
acgisina sahip olan; insan davranisinin 6znel yonlerine odaklanan ve toplumun, bireylerin glindelik
etkilesimleriyle olustugunu kabul eden bir sosyoloji gelenegidir (Machionis, 2015, s. 17; Poloma, 1996,
s. 224). Dijital oyunlarda sembolik etkilesimci yaklasimdan siklikla yararlaniimaktadir. Sembolik
etkilesim yaklasimi, 6zellikle MMO?? oyunlarda grup dinamiklerinin ve oyunculararasi etkilesimin
zengin dogasini kesfedebilmek igcin 6nemli imkanlar sunar.

Sembolik etkilesimciligin temsilcilerinden birisi olan Erving Goffman, dijital oyunlar icin 6nemli
teorik katkilar saglayabilir. Goffman 1959 yilinda yayinladigi The Presentation of Self in Everyday Life
adh eserinde insanlarin birbirlerine karsi oynadiklari rolleri ve benliklerini birbirlerine nasil sundugunu
teatral bir benzetmeyle aciklamistir. Dijital oyunlarda oyuncu, benligini pek ¢ok sekilde sunabilir . Bir
MMO oyununda oyuncu, benimsedigi karakteri glcli ya da gekici gosteren kiyafetler giyebilir, bu
karakterin sagini ve diger fiziksel 6zelliklerini sekillendirebilir ve kendisini gligli gosteren sembolleri
(oyundaki gli¢ seviyesini gosteren isaretler, klan isimleri ya da 6zel logolar vb.) sergileyebilir. Dijital
oyunlar icin hem bir magaza hem de bir ¢esit oyun sosyal medyasi olarak islev géren Steam de benligin
sunuldugu bir alan olarak karsimiza ¢cikmaktadir. Steam’de yer alan kullanici profillerinde oyuncular;
oyunlarda gosterilen performansa gondermede bulunan meydan okumalari, satin aldiklari oyunlari ve
bunlarin sayilarini, oyun oynayarak elde ettikleri kartlari, duvar kagitlarini, profil resimlerini ve oyun
kartlar toplayarak gelistirilen Steam seviyesini sergilemektedir. Boylece oyuncular tarafindan
kullanilan bu profil sisteminde bircok kisi, kendi benligini diger oyunculara oynadiklari oyunlarla
sunmaktadir.

Yine Goffman’a ait olan ¢erceve analizi (frame analysis), dijital oyun calismalarina analitik
katkida bulunabilir. Crawford’a gére Goffman’in ¢erceve analizi, ludologlar tarafindan kabul edilen
sihirli cember, bulmaca parcasi ya da benzer fikirlere gore tartismaylr daha genis bir sosyolojik
cerceveye konumlandirir. Cergeve analizi, ilk defa Goffman tarafindan sunulan ve en agik haliyle 1974
tarihinde yayinladigi Frame Analysis kitabinda gelistirdigi teorik ve metodolojik bir aractir. Fakat
cerceve analizi ve oyun arasindaki iliski 1961 yilinda yayinladigi Fun in Games adli denemesinde daha
belirgindir (Crawford, 2009, s. 11). Cergeveler; insanlarin olaylarla alakali deneyimlerini diizenler ve
gercekligin degisik derecelerini kapsar. Normlar ve kurallar insanlarin iginde bulundugu etkinligi
yonlendirirken, insanlar da bu etkinlikler icin en uygun cerceveyi segmektedir. Herhangi bir etkinlikte
kullanilacak gergeve, o etkinligin nasil tanimlanacagini belirler (Poloma, 1996, s. 215). Bir oyuncu da
dijital oyun oynarken var olan etkinligi sectigi bir cerceve lizerinden algilamaktadir. Oyunun ciddiyetini
ve Onemini de bu cerceveler belirler. Goffman’in ¢erceve analizi oyuna 6zel bir yer vermez, bunun
yerine oyunu sosyal diizen igerisindeki bir ¢cerceve olarak goériir. Oyunlarin bu cercevelerden yalnizca
bir tanesi olmasi, onu daha genis bir sosyal baglam icerisine yerlestirebilmemize olanak saglar.

11 FPS(First Person Shooter ya da Birinci Sahis Nisanci) dijital oyunun ana karakterin géziinden deneyimlendigi bir dijital oyun
tardddar.

12 “Massive Multiplayer Online” ya da Turkgesiyle devasa ¢ok oyunculu gevrimigi oyunlari niteleyen bir kisaltmadir. Bu oyunlar
genellikle genis bir etkilesim alanindaki cok sayidaki oyuncunun, gevrimigi olarak birbirleriyle etkilesime girdigi oyunlardir.
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Boylelikle oyunlari dis diinyayla baglarini tamamen koparmis bir eylem olarak gérmek yerine, sosyal
iliskilerle olan baglantisini anlayabiliriz (Crawford, 2009, s. 12).

3. METODOLOJIK ACIDAN DiJiTAL OYUN SOSYOLOJiSi

Sosyologlar dijital oyunlara yonelik calismalarinda hem nicel hem de nitel yontemden
yararlanabilirler. Dijital oyunlar diger tim dijital sistemler gibi génderdigi verileri sayilar araciligiyla
ileten yazihmlardir. Dijital oyunlarin sayisal temelli yazihmlar olmasi, nicel yéntemin kullaniimasini
kolaylastiran bir etkendir. Nicel yontemle yiritilen dijital oyun ¢alismalarinda anket, veri madenciligi
ya da daha az siklikla olmakla birlikte oyun sunucularina dayanan verilerden yararlaniimaktadir.
Oyuncularin demografik 6zellikleri ve ¢esitli oyunlarin farkh oyuncu kitlelerini ya da zevk kiltlrlerini
nasil kendine gektigine dair bilgilerin cogu cevrimici anketler yoluyla elde edilmektedir. Arastirmacilar
genellikle genis oyuncu popilasyonuna erisemediginden oyuncu demografisine yonelik calismalar
arastirma sirketleri tarafindan her gecen giin gelistiriimektedir (Lukacs, 2014). Cevrimigi anket
yonteminin zayif yonlerinden birisi, oyuncularin dijital oyunlara kayit olurken veya anketlerde beyan
ettikleri demografik bilgilerin gergegi yansitmama ihtimalinin bulunmasidir. Ote yandan vyiiz yiize
goriisme imkaninin bulunmadigi cevrimici anketlerde arastirmanin ciddiyeti katilimcilara yeteri kadar
yansitilamayabilir ve bu ylzden yanitlarin glivenilirligiyle ilgili sorunlar yasanabilir.

Bircok dijital oyun, kullanici toplulugu tarafindan 6zellestirilmeyi mimkiin kilmak amaciyla agik
bir istemci tarafli kullanici arayliziiyle tasarlanmistir. Bu oOzelligin oldugu dijital oyunlarda
arastirmacilar, kendi yazilimlari vasitasiyla sohbet kayitlari, ekonomik egilimler ve oyuncu sayisi gibi
verilere ulasabilirler. Ornegin World of Warcraft oyunu saglamis oldugu istemci tarafli kullanici arayiizii
ve oyunu oynayan mevcut oyuncu sayisini listeleyen bir komut (/who) sunar. Ducheneaut, Yee, Nickell
ve Moore (2006) bu /who komutunu 6zellestirerek calismalari icin veri toplamayi basarmistir. Dijital
oyunlarda bulunan bunun gibi teknolojik imkanlar, verileri ¢ok daha hizli ve etkin bir sekilde
toplamasina olanak saglamaktadir.

Dijital oyun g¢alsmalarinda nicel yontemden faydalanildigi gibi nitel yontemden de
faydalanilmaktadir. Nitel ¢alismalar dijital oyunlarin baglamsal dogasini kesfeder, oyuncularin oyun
oynama gldusind anlamaya calisir ve oyunlardaki grup dinamiklerini ortaya c¢ikarir. Sosyologlar
katihmci gozlem, bireysel gorliisme, grup gorismesi ya da odak grup goérismesi tekniklerinden
yararlanarak statiler, kimlikler ve sosyal roller hakkinda arastirma yapabilir (Lukacs, 2014). Dijital oyun
¢alismalarinda etnografi yoluyla bilgi toplamak oldukga popilerdir (6rnegin; Boellstorff, 2008;
McKenna, 2020). Dijital etnografi, dijital ortamda sunulan verilerin islenme rollini Gstlenir ve metin ya
da goruntdiler araciligiyla olusturulan anlamlari analiz etmeye calisir. Dijital etnografi yapmak; sohbet
odalarini, tartisma gruplarini, sanal gerceklikleri gozlemleyerek veya dogrudan sanal gerceklige dahil
olarak gergeklestirilir. Tipik etnografideki gibi fiziksel bir seyahat yapma zorunlulugunun bulunmayisi
dijital etnografiyi avantajli kilan etkenlerin basinda gelmektedir (Kaur-Gill & Dutta, 2017, s. 2).

Dijital oyun calismalarinda siklikla kullanilan bir diger teknik icerik analizidir. icerik analizi hem
nicel hem de nitel yontemle gerceklestirilebilir. Dijital oyunlarda icerik analizinin en sik kullanildig
konularin basinda irkgilik ve toplumsal cinsiyet gelmektedir (Orn. Friedberg, 2015; Standley & Beasley,
2002; Kan, 2012). Etkilesim 6zelligine sahip olan dijital oyunlar, acik bir sekilde geleneksel medyadan
farkl birtakim Ozelliklere sahiptir. Dijital oyunlardaki etkilesim ve birden fazla oyuncuyla oynama
ozelligi, analiz edilecek icerigin geleneksel medyaya goére ¢ok daha gesitli olmasina neden olur. Ote
yandan orneklem secilirken dikkate alinan 6zelliklerden (oyun tird, cikis yaptigi dénem, oyunun
kullanici kitlesi gibi) hangisinin daha iyi bir 6rneklem segimi sagladigina yonelik devam eden bir tartisma
vardir (Schmierbach, 2009).

Diger ¢alisma alanlarinda oldugu gibi, dijital oyun calisirken de iki yoéntemden herhangi birinin
digerinden daha Ustiin oldugunu séylemek olanaksizdir. Hangi yontemle ¢alismanin dogru olacagl,
arastirmanin odagina gore degisiklik gosterir. Metodolojiler, bir dislince bigimiyle yakinlklarindan
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ziyade kendi igsel ozellikleri icin secilmelidir. Bir yontem secimi a priori olarak degil, kapasiteleri ve
sorulan sorular acisindan sahada miizakere edilmelidir. Arastirmacilar éncelikle iki tarafinin artilarini
ve eksilerini distinmeli ve nicel, nitel ya da karma yontem arasinda yapacagl secimi buna gore
gerceklestirmelidir (Coavoux, 2010).

4. TARTISMA VE SONUC

Bu calismada dijital oyunlarin sosyolojik bir arastirma nesnesi olarak potansiyelleri ortaya
konmaya calisildi. Dijital oyunlar her gecen giin daha da gelisiyor ve toplumsal yasamin ayrilmaz bir
pargasi haline geliyor. Dijital oyun endustrisi bliylyor, dijital oyun oynayan kisi sayisi artiyor ve en
onemlisi dijital oyunlara ylklenen anlam her gegen giin daha da karmasiklasiyor. Bazi insanlar rekabet
icin dijital oyun oynarken, bazilari bos zamaninda eglenmek icin, bazilari gercek sorunlardan kaginmak,
bazilari da hayallerini simile etmek icin dijital oyun oynamaktadir. Dijital oyunlarin giderek
karmasiklasan yapisi toplumlari anlayabilmemiz igin dnemli bir bilesen haline gelmistir. Ne yazik ki
dijital oyunlari toplumsal bir fenomen olarak ¢6ziimlemeyi amaglayan c¢alismalarin sayisi hala
yetersizdir. Hala dijital oyun oynamanin 6ziinde yatan sosyolojik etkenler, dijital oyunun diger
pratiklerle olan iliskisi ya da dijital oyunlarin hayatimizda degistirdigi pratikler gibi konularda yeterli
kavrayisa sahip degiliz. Eger sosyologlar olarak su an gelismekte olan toplumsal hayati anlamak
istiyorsak, bu yeni toplumsal fenomeni gérmezden gelmemeliyiz diye dlistinllyorum. Toplumun ve onu
bicimlendiren etkenlerin degismesiyle birlikte sosyolojinin de toplumsal yenilikleri yakindan takip
etmesi gerekir. Dijital oyun fenomeninin sosyolojik bir arastirma nesnesi olarak ¢dziimlenmesinin, var
olan bilgi dizeyimizi gelistirecegini ve topluma daha farkh agilardan bakabilmemize olanak
saglayacagini iddia ediyorum.

Dijital oyunlar ayni zamanda zengin bir arastirma sahasidir. Dijital oyunlarla ilgili yapilan
sosyolojik galismalarin blylk bir ¢ogunlugu dijital oyunlari bir g¢esit veri madeni olarak kullanir.
Lukacs’in (2014) belirttigi gibi bircok sosyolojik calisma dijital oyunlarda sergilenen dinamikleri glindelik
yasamin bir yansimasi olarak gorir. Dijital oyunlardaki irkgilik, gég, yoksulluk, toplumsal cinsiyet ve
daha bir¢cok toplumsal fenomen sosyologlar tarafindan calisiilmaktadir. Bu arastirma alanlarina ek
olarak, cok daha az calisiimis “yerinde sosyallesme” kavrami, egitim ve kusaklar arasi farkliliklar,
oyunlastirma ve oyunlastirmanin neden olabilecegi potansiyel avantaj ve dezavatajlar, rehabilitasyon,
sosyal entegrasyon, kent sosyolojisi ve sosyal sorumluluk gibi sayisiz arastirma alani arastirmacilar
tarafindan kesfedilmeyi beklemektedir.

Sosyoloji teorileri, dijital oyunun glindelik yasamdaki rolinid anlamamiz icin 6énemli araglar
saglamaktadir. Bu calismada elestirel kuram, feminist kuram, postmodern kuram ve sembolik
etkilesimcilik gibi farkli yaklagimlarin dijital oyunlara nasil uygulanabilecegi gosterilmeye ¢alisildi. Dijital
oyunlarda en sik kullanilan sosyolojik teori sembolik etkilesimciliktir. Sembolik etkilesimcilik ¢ok
oyunculu ¢evrimici oyunlardaki oyuncu etkilesimlerini anlamak icin 6nemli bir bakis acisi saglar. Fakat
diger teorik yaklasimlar da dijital oyunlarin farkli boyutlarini anlamamiz i¢cin ayni derecede yarar
saglayabilir, ancak bu cogu kez g6z ardi edilir (Henricks, 2006; akt. Lukacs, 2014). Dijital oyunlar
oyuncular arasi etkilesimin oldugu bir ortam olmanin yani sira bir tiiketim nesnesi de olabilir. Elbette
ne dijital oyunlar ne de sosyoloji teorileri bu ¢alismada agiklandigi kadar sinirl degildir. Mevcut diger
sosyal teoriler dijital oyunlara uygulanabilecegi gibi, yeni bakis acilari da dijital oyunlari anlamamiza
yardimci olabilir. Frasca’nin da belirttigi gibi; “halihazirda popller olan teorileri kullanmak, alani yeni
bir perspektiften kesfetmekten daha kolay goérinlyor” (Frasca, 2004b). Dijital oyunlari daha iyi
anlamamiz icin bu gibi yeni bakis agilarina ihtiya¢ oldugunu; fakat cok az arastirmacinin bdyle bir yeni
bakis acisi gelistirmeye niyetli oldugunu disiiniyorum.

Dijital oyunlarla ilgili akademik ¢alismalar, 6zellikle 2000'li yillardan itibaren gozle goriilar bir
sekilde artis gosterdi. Turkiye’de de dijital oyunlara yonelik artan bir ilginin oldugu rahatlikla
sdylenebilir. Binark ve Siitcii’niin “Silkroad Online’da Sanal Cemaat insasi ve Tiirk Klan Kimligi” (2008a)
adh galismasi, ¢evrimici dijital oyunlardaki oyuncu gruplarinin kendilerine 6zgli davranis pratikleri
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gelistirdigini ve dijital oyunlarin bir cesit ideolojik miicadele alanina donistigini goéstermektedir.
Sosyoloji alaninda Gilsoy (2017), Goffman’in dramaturjik analizini dijital oyunlara uyarlarken, Kepenek
(2020) ise bu galismadakine benzer olarak “dijital oyunlarin sosyolojisi nasil yapilabilir?” sorusuna
cevap ariyor. Boulton ve Cremin’in (2011) belirttigi gibi dijital oyunlar sosyologlar tarafindan yeteri
kadar kesfedilmemis bir alan olsa da gelecekteki sosyologlar dijital oyunlarla birlikte yetisecek ve bu
pratige biraz daha uyum saglayacak. Giderek hayatimiza daha c¢ok yerlesen bu pratigi ¢coziimleme isi de
sosyal bilimciler olarak bizlere diismektedir.
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