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Oz

Bucalismaninamaci, dijital oyun fenomeninin sosyolojik olarak arastirilmasidir. Calisma
kapsaminda oyun kavramu ile birlikte dijital oyunun gelisimi, etkileri ve tiirlerinden
bahsedilmistir. Dijital oyun, geleneksel oyundan siyrilip ekranlar iizerinden yeniden
uretilerek bir simiilakr 6rnegi tegkil etmistir. Bu sayede kendine has bir hikayesi,
oyuncusu ve kurallar biitiiniine sahip olan dijjital oyun, postmodern bir kimlik
sergilemistir. Ayni zamanda dijital oyun, tiiketim sarmali igerisinde bireylerin
kendilerini ifade ettigi araclara dontismiistiir. Sektdrel bir yapi ile birlikte kiiresel
endiistriye dontiisen dijital oyun, tiiketim toplumu igerisinde karsilik bulmustur.
Bununla beraber giindelik hayatta talep edilen dijital oyun, platform ve tiirler ile birlikte
bir tiiketim kiiltiirii yaratmistir. Dijital oyunun nerede ve nasil talep edildigi, igeriginin
ne oldugu ve hangi etkilere sahip oldugu sembollerle deger kazanmistir. Calisma
sonucunda dijjital oyun olgusunun gelisen teknoloji ile birlikte toplumsal bir etki
yarattig1 belirlenmigtir.
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Abstract

The aim of this study is to investigate the digital game phenomenon sociologically.
Within the scope of the study, the development, effects and types of digital game
together with the concept of game are mentioned. The digital game has set an example
of simulacrum by getting rid of the traditional game and reproducing it on the screens.
In this way, the digital game, which has a unique story, player and set of rules, has
displayed a postmodern identity. At the same time, digital games have turned into tools
in which individuals express themselves in the spiral of consumption. The digital game,
which has turned into a global industry with a sectoral structure, has found a response
in the consumption society. In addition, digital games, platforms and genres demanded
in daily life have created a culture of consumption. Where and how the digital game is
demanded, what its content is and what effects it has gained value with symbols.
According to the literature review, it has been determined that the digital game
phenomenon has a social impact with the developing technology.
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GIRIS

Insanlar karmasgik canlilardir. Bu sebeple insanlar, dogalar geregi toplumsal roller iistlenirler, o
toplumun norm ve yasalarin 6grenirler ve bununla birlikte kendi bireysel diinyalarini da insa
ederek yasarlar. Oyun, insanlar icin hem toplumsal hem de bireysel bir arag niteli§indedir.
Oyunlarin bir eglence araci ya da serbest zaman aktivitesi oldugu fikri genel olarak kabul edilse
de oyunlarin yalmzca bu sartlarda degerlendirilmemesi gerektigi yapilan aragtirmalarca ortaya
konulmustur. Her oyunun kendi i¢inde bir kurallar biitiinii, tarzi, 6zelligi ve etkilendigi kiiltiirel
bir yap1 vardir. Oyunun gériilenin Otesinde bir eglence araci olmasi, onun bireysellige ve
toplumsalliga katki yapmasi ile agiklanabilir.

Bireylerin etkilesiminin internet ile birlikte zamanin ve mekanin 6tesine ge¢meyi basarmasi, en
biiyiik devrimlerden birisi olarak kabul edilir. Bu sayede ortaya ¢ikan dijital devrim, pek ¢ok
sektorii degistirdigi gibi oyun sektoriinii de degistirmistir. Kitle iletisim araglar1 ile birlikte
oyunun dijitallesmesini tetikleyen bu siireg, birey ve teknolojiyi biitiinlestiren bir durumun
olusmasina zemin hazirlamistir. Olusan dijitallesme, hi¢ kuskusuz sosyolojinin son donemlerde
en ¢ok ilgisini ceken arastirma konularindan olmustur. Dijitallesme akimu ile birlikte ortaya ¢ikan
yeni iliskiler ag1, video oyunlarinin hayatimiza girmesi ile birlikte sekillenen hayatlar, oyunlarin
inga ettigi izole diinyalarin geleneksel iligkileri etkilemesi gibi alanlar son dénemde etkisini
artirarak devam etmistir.

Geleneksel sokak oyunlarmn biiyiik sirketlerin milyon dolarlar harcadig: kiiresel bir oyun
sektoriine doniismesi, dijitallesme ile birlikte yer alan bir sertivendir. Bireylerin dijital oyunlarla
kendilerini ifade etmesi, dijital oyun ve platformlarinin diger bireylerle olan etkilesimi ve bu
oyunlarin yeni toplumsalliklar1 sekillendirmesi arastirmanin ana temasmi olusturmaktadir.
Dijital oyunlarin zamanm ve mekanm otesinde gostergeler insasina doniistiigii, hazlar ile
beslendigi diizen, postmodern yap1 ve tiiketim kiiltiirii ile birlikte kavramsallastirilmistir. Bu
baglamda oncelikle oyun kavramma deginilmistir. Dijital oyun olgusuna yakindan bakilarak
dijitallesme ve dijital toplum kavrami, dijital oyunun postmodernizm ve tiiketim ile olan iligkisi
ele alinmustir.

Oyunun Kavrami ve Oyunun Gelisim Siireci

Oyun, insanin toplumu anlamasmda en etkili araglardan biridir. Bireyin yasadigi toplumu
anlamasi, toplumun normlarmy, isleyisini, diizenini ve mantigim1 kavramasimda yardimar bir rol
oynamaktadir. Oyun, toplumsallasmadan bagimsiz diisiiniilemez. Bireylerin kendi aralarinda
oynamus olduklar: oyunda o topluma ait izler bulunmaktadir. Bireylerin bir esya ile kurduklar:
oyunda da belirli kurallar ve anlamlar biitiinii gozlemlenmektedir. Bu isleyis sayesinde birey,
kendisini oyuna adapte eder. Dolayisiyla oyun, toplumsallasma ve kisilerin gelisimi icin belirli
notlar barindirmaktadir.

Oyunla ilgili gesitli tanimlamalar yapilmis olup bugiine kadar oyunu en nitelikli sekilde ele alan
kisi Huizinga’dir. Huizinga (2018), oyunlarin sadece ¢ocuklari ilgilendiren bir konu olmadigm,
ayni1 zamanda oyunlarmn eriskinlik doneminde de bireyler icin 6énemli oldugunu vurgular.
Insanlar kadar hayvanlar da oyun oynar, fakat insanlar oyun oynadiklarinin bilincindedir. Bu
sebepten Otiirii oyunun insanlar i¢in var olmaktan o6te evrende yadsmamaz bir konumda
oldugunun altini ¢izer. Bir diger 6nemli isim olan Caillois de oyun kuramu tizerinde ¢alismistir.
Ona gore oyun, kabul edilmis kurallara gore ve belli bir zaman dilimi igerisinde oynanan, eglence
ve gerilimi barindiran, gercekten bagimsiz oldugu bilinciyle gergeklestirilen istege bagh
aktivitelerdir (Caillois, 2001).
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Oyunu sadece bir eglence araci ya da bos zaman faaliyeti olarak degerlendirmek ise dogru bir
argiiman olmayacaktir. Cocuklarm zamanlarimnin biiyiik bir kismin1 oyun oynayarak gecirmesi,
onlarin hem kisisel gelisimleri hem de toplumla olan uyumlar: i¢in énem arz etmektedir.
Yetigkinlerin oyunlarinda ise tipki ¢ocuklarda oldugu gibi belli kurallar gozlemlenirken buna ek
olarak farkli stratejiler, anlam derinlikleri ve gesitli teknikler eslik edebilir. Goriiniirde eglenceli
bir faaliyet olmasi, oyunlarm kigisel ve toplumsal mesajlarmin olmadigi anlamma
gelmemektedir.

Oyunun insanlik tarihi kadar eski oldugunu vurgulayan Poyraz (1999), giiniimiiz modern
uygarliklarinin oyunu ve oyun etkinliklerini anlama ve ¢Oziimleme c¢abasinda oldugunu
vurgular. Oyun, sosyolojinin oldugu kadar antropoloji ve psikoloji gibi diger sosyal bilimler ve
dil bilimlerinin de énemli arastirma konularindan birisi olmustur. (Emiroglu ve Aydin, 2003).

Orta Cag'daki cocuklarmn oynadigi oyunlar yetiskinliklerin oyunlariyla benzer nitelikler
tasimaktadir. Hentiz ¢ocukluk diye bir kavramin olmamasi, ¢ocuklarin alkol, kumar gibi kotii
aligkanlhklara siiriiklenmesine, yetiskinlerin kullandig1 esprileri kullanmasma ve kaliplari
benimsemesine sebep olmustur. Orta Cag Tiirk toplumlarinda avcilik, at biniciligi, giires, cirit,
top kapma, satrang, kosu, daga ¢ikma ve inme gibi oyun ve aktiviteler yer almistir. Bu oyunlardan
bazilar1 gliniimiize kadar ulagmigtir. Oynanan oyunlarda ¢ocuklarin fiziksel kondisyonunu ve
zekdsm gelistiren unsurlar vardir ve bu oyunlar c¢ocuklart iyi bir asker olmak igin
hazirlamaktadir (Turan ve Kirpik, 2016).

Yeni ve yakin ¢aga gelindiginde, oyun oynanmasi i¢in oyuncak evler insa edildigi goriilmiistiir.
Avrupa’da da gozlemlenen bu evler, minyatiir ya da bebek evleri olarak da adlandirilmistir. Bu
evlerin misyonu sadece oyun oynamak icin degil, ayn1 zamanda 6zellikle kiz ¢ocuklarinin ev
islerini 6grenmesi i¢in de bir firsat olarak goriilmiistiir.

Sanayi devrimi ile birlikte oyun ve oyuncaklarla ilgili bliyiik bir devrim yasanmis olup buharl,
elektrikli hatta pilli oyuncaklarin iiretimine baglanmigtir.

19. ylizyillda ¢ocuklar icin 6nemli gelismeler yasanmistir. Cocugun yetiskinlerden farkl
ihtiyaglarmin oldugu ve kiiglik bir kopya yetiskin olmadig1 anlagilmistir. Kendine ait alam
olmayan ¢ocuklar hep sokaklarda, evinin bahgesinde, dere kenarinda, yollarda oyun oynamustir.
Arag trafiginin kazalara sebep olmasi yiiziinden pek ¢ok ¢ocuk zarar gormiistiir. Cocuklari
sokakta oynamanin tehlikelerinden korumay: umarak bir takim aktivist, Kuzey Amerika’da
1880-1890 yillarinda ilk ¢ocuk oyun alanlarini kurmuslardir (Canli ve Demirarslan, 2020: 66).

Hizli gelisen teknoloji, akabinde sehirlesme ile beraber oyun oynanan mekanlarin azalmasi, oyun
sektoriiniin bilgisayarlar ile birlikte farkli bir alana kaymasi cocuklarin dijital oyunlara
sarilmasma zemin hazirlamigtir. Sokaklarda oynanan korebe, saklambag, ip atlama gibi
geleneksel oyunlarmn yerini ¢ocuklarin enerjilerini fiziksel olarak yansitmak durumunda
olmadiklar dijital oyunlar almistir. Bu durum, ¢ocuklar igin yeni bir sosyallesmenin kapilarim
aralamistir (Mustafaoglu, Zirek, Yasaci ve Razak-Ozdingler, 2018).

Teknoloji ile beraber sehirlesme faktorii, risk toplumunun bir sonucu olarak artan sug oranlari ve
sokagm eskisi kadar giivenli olmamasi geleneksel oyunlar1 degistirmistir. Bu durum, ¢ocuklarm
daha ¢ok evde vakit gecirdigi bir oyun diizeninin etkili olmasina kap1 aralamistir. Oyun sektorii
de bu degisimle beraber dijital oyun sektoriiniin dogusuna taniklik etmisgtir.

Bu degisim ve doniisiim, klasik oyunlarin dnemini kaybetmeye baglamasina zemin hazirlarken
dijital oyunlarin da bireylerin hayatinda etkili olmasini saglamigtir. Klasik ya da geleneksel
oyunlarda oyunun oynandig: alan fiziksel olarak betimlenir. Bu mekanin kapasitesine gore belirli
oyuncular alindig1 igin oyuncu sayisi snirlandirilmig olur. Dijital oyunlarda ise oyun oynanan
mekan, fizikselligin 6tesinde bir nitelik tasir (Akbulut, 2009).
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Oyunun Ozellikleri ve Etkileri

Farkli zamanlarda arastirmacilar oyunlarla ilgili farkli goriisler dile getirmis olsalar da her
oyunun belirli bir kural biitiinii ve sistematigi vardir. Dama, satrang ve tavla gibi komplike ve
sistematik kurallardan olusan oyunlardan ip atlama, saklambag ve korebe gibi daha ytizeysel
kurallara sahip oyunlar, her oyunun kendi icinde sistemli bir organizasyon oldugu fikrini verir.
Bununla beraber oyunlar hem bir eglence aract hem de 6gretici fikirler igeren etkinlikler olabilir.

Huizinga (2018)"ya gore kuralsiz bir oyun diisiiniilemez. Oyunlarin bir sinirinin belirlenmesinde,
nasil oynanmas: gerektigine dair etkili bir kural niteligi tagir. Bu kurallar oyun diinyasinda giice
ulasmak i¢in neyin nasil olmasi gerektigini anlatan, tartismasiz hiikiim vericidirler.

Oyunlar, igeriginde birlik olma, uyum i¢inde hareket etme ya da catismaya mahal verebilecek
unsurlar barindirir. Oyunun her ne kadar baglangic motivasyonu eglence olsa da kazanma
arzusu bireylerin ulagmaya ¢alisti§1 bir motivasyondur. Bagariya giden yol degerlendirildiginde
oyun, iginde gerilim duygusu da dahil zorlu yollar da tetiklemis olur ve bu sayede bireylerin
etkilesimi devreye girmeye baslar. Bu baglamda oyun, kazanmak ugruna miicadele etme, bir
ugras verme etkinligidir. (Suits, 2012).

Tarih boyunca insanlar, oyunlar oynayarak temsil ettikleri toplumsal degerler ve kiiltiirel 6geler
ile ilgili olarak bizlere genis bilgi vermislerdir. Tarihi kaynaklardan ve arkeolojik kazilardan
giliniimiize ulasan veriler bu bilgileri dogrulamakla birlikte oyunun insanin toplumla olan
iliskisini de belgelemektedir. Toplumlarin smif yapis1 ve normlarina kadar genis dlgekte bir
kiiltiirel hazine, oyunlar iizerinden erigilebilmektedir.

Goffman (2018), oyun oynamanin eglenceli oldugunu vurgularken oyunlarin giindelik hayat
pratiklerinde 6nemli yer edindigini ve bireyi psikolojik olarak da rahatlattigini ileri siirmektedir.
Modern zaman diliminde bos zaman etkinliklerinin 6nemli bir béliimiinii olusturan oyunlar, her
yasgtan insan igin bir tercih olabilir. Giindelik hayatin agir sorumluluklarina bir ara vererek
oynanan bir oyun, hayatin siyah ve beyazinin arasindan parlayan renkli 1siklar gibidir. Insan1
rahatlatan, psikolojik olarak iyi hissettiren oyunlar, motivasyon duygusunu artirdig gibi diger
insanlarla olan etkilesimi de kuvvetlendirir.

Cocuklar, oyun sayesinde hayata hazirlanir. Onlarin stres ve kaygi gibi hayatta karsilasacag:
zorluklara kars1 gogiis germesini kolaylagtirmaktadir, takim calismasim 6grenerek takima adapte
olmasimi saglamaktadir, diger bireylerle etkilesimlerini kolaylastirmakla birlikte giiclii bir sosyal
kimlik insasina da yardim etmektedir. Bateson ve Martin (2014), oyunun ayni zamanda bir gesit
kesif siireci oldugunu vurgulamaktadir. Bu sayede oyun oynayan kimseler daha hirsly, liderlik
ozellikleri gelismis ve yeteneklerinin daha kolay farkina varan insanlar olurlar. Ayrica oyunlar,
cocuklarin  zihinsel gelisimlerini gliclendirerek onlar1 topluma hazir bireyler haline
getirmektedir.

Yetigkinler i¢in oyun oynamak ise onlar1 sadece giindelik hayatin akisina daha hazir hale
getirmez, onlarin gerek is hayatinda gerek sosyal hayatlarinda motivasyonlarini da artirir.
Arkadaslariyla uyum iginde ¢alisan, iletisimi ve algilar giiclii, etik ve sosyal ilkeleri bilen ve fark
yaratan insanlar olarak 6n plana ¢ikarlar. Oyunun bu ¢ok yonlii etkisi, sihirli diinyasina baglhdir.
O sihirli diinyada yogrulan duygular, bireyleri ¢ok daha etkin insanlara doniistiiriir.

Oyunun sihirli diinyasi, bilgisayar ile birlikte bir doniisiimiin de parcasi olmustur. Gergek
hayattan esinlenen oyunlarin dijital bir formata aktarilmasi ya da bilgisayar teknolojilerinin
kullanilarak tamamen kurgusal bir oyunun tasarlanmasi miimkiin olmustur. Dijital oyun
kavrami, bu sayede geleneksel oyunlardan ayrilarak yeni bir tiir olarak ortaya ¢ikmis ve zamanla
gelisim gostermistir.
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Dijital Oyunun Gelisim Siireci

Sehirlerdeki fabrikalarda dumanlarin tiittiigii ilk zamandan itibaren baslayan go¢ akimi ile
birlikte aileler kiiglilmiis, disarida oynanan oyunlar git gide azalmaya baslamis, eglence ve bos
zaman pratikleri sehir hayatina gore sekillenmistir. Cocuklarin ellerine top alip kendilerini
sokakta bulmalar1 hala bir tercih olarak onlarin elinde bulunurken, bilgisayarlar ile birlikte dijital
oyun sektoriiniin ortaya ¢ikmasi, yiiksek bir cazibe ve merak duygusunu da beraberinde
getirmistir. Yetiskinlerin ise sehir hayatina adapte olmasindan 6tiirii bos zamanlar1 dolduran bir
alan olarak dijital oyunlar, son yillarda etkisini daha da artirmigtir. Giinliik hayatin bir parcasi
haline gelen dijital oyunlar, serbest zaman aktivitesi ya da eglence arac1 olmanin 6tesinde kiiresel
bir sektor haline gelerek yasam bicimine doniismiistiir. Bireyler, oyunlar ile kendilerini ifade
etmekte, sosyal medya ve forum siteleri gibi dijital mecralarda yeni toplumsalliklar
olusturmaktadirlar.

Dijital oyun, ekran sayesinde elektronik ortamda belirli bir hikdye ya da tema tizerindeki oyun
deneyimleri olarak aciklanabilir (Bergonse, 2017). Dijital oyunlar, video oyunlar: olarak da kabul
gormesine karsin Tiirk¢e’de videonun karsilig1 olan terim, kafa karisikligina yol agabilmektedir.
Gorintiilerin video kesitlerine doniiserek bir araya gelmesi ile agiklanan video oyunlari,
giindelik hayatta kullanilmasina kargin oyunun baglamdan koparilma riskini tagimaktadir. Bir
diger yanhs kullanilan terim ise bilgisayar oyunlaridir. Bilgisayar, tek bir oyun platformunu
temsil ettiginden dijital oyunlar: genellemek icin kullanilmas: dogru degildir.

Bati'ya (2011) gore dijital oyunlara olan talep, giindelik yasam faaliyetleri gercevesinde
artmaktadir. Bu diinyada bireyler birden fazla duyguyu aym anda yagamaktadir ve hig
olmadiklar1 bir evrendeymis gibi hissetmektedirler. Bununla beraber etkilesim iginde olduklar:
ve etkilesim gerektiren dijital oyunlarmn biiyiik bir boliimii o bireylerin varlifini ve pozisyonlarin
giiclendirirken tattiklar1 hisler sadece o bireyleri degil, temas halinde olduklar1 sosyal grubu da
etkilemektedir.

Klasik ya da geleneksel oyunlarda bir grup insan bir araya gelirken dijital oyunlarda internet
sayesinde server adi verilen sunucularda iist sinir belirlenmek suretiyle ¢ok fazla oyuncu bir
araya gelmektedir. Mekan, klasik oyunlarda sokak, ev, okul gibi fiziksel olurken dijital oyunlarda
sanal mekanlar vardir ve oyuncular bulundugu konumu degistirmeden cep telefonu, bilgisayar,
konsol, tablet gibi aracglarla bu sanal mekanlara kolaylikla erisebilmektedir. Klasik oyunlarda
onceden belirlenmis bir formatta smirl bir aktivite olanagi vardir, bu da yaraticihg: ve yeniligini
dijital oyunlara gore geri planda birakir. Ciinkii dijital oyunlar, oyun tiirii ve segeneklerine bagh
olarak gelisime ve yenilige aciktir, oyuncular1 yeni siireclere adapte edebilecek seviyelerle ve
ozelliklerle doludur.

Dijital oyunlarin ilk ortaya c¢ikisinda bir spor oyunu etkili olmustur. 1958 yilinda ABD’de
(Amerika Birlesik Devletleri) bir laboratuvar ¢alisani olan William Higinbotham, Tennis For Two
adinda tenis oyununun ilkel bir port ile oynanabilmesini saglamistir. Bu oyun, literatiirdeki ilk
dijital oyun olarak bilinmektedir (Donovan, 2010).

flk oyun olan Tennis For Two ve ardindan gelen Spacewar adli oyun, dijital oyun sektorii igin
biiyiik devrimlerin habercisi olarak bilinir.

Dijital oyunlarin tarihsel siireg igerisindeki dontim noktast Spacewar oyunudur. Steve Russel,
PDP-1 bilgisayarlar igin Spacewar adinda oyunu tasarladiginda MIT 6grencisiydi. Dijital oyun
tarihinin en eski oyunlarindan kabul edilen bu oyun, bir adet yildizin ¢ekim giiciiyle iki geminin
birbirini vurmaya ¢alismasini icermektedir. Spacewar, zamanla diger 6grencilerin yapmis oldugu
katkilarla da dijital oyun sektoriiniin gelisiminde rol oynamigtir (Sezen ve Sezen, 2011: 258-259).
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Ardindan devam eden siirecte 1972 yilinda Atari firmas: kurulmus, 1975 yilinda ise Computer
Space ve Pong isimleriyle ilk ev tipi oyun makineleri iiretilmistir. Konsollarin hakimiyetinin s6z
konusu oldugu bu siireg, sektoriin de 200 milyon dolardan fazla hasilat yapmasimi saglamigtir.
Ardindan 1980’lerde meshur Pacman oyunu piyasaya siiriilmiis, Amerika’da oyun sektorii
tirmanisa ge¢mistir (Rutter ve Bryce, 2006). Bu hizh yiikselisle beraber oyun diinyasinda
1970’lerin 6nemi biiytiiktiir.

Nintendo, NES (Nintendo Entertainment System) adiyla bilinen Nintendo Eglence Sistemini
iireterek Amerika’da 1985'te donemin en popiiler konsol olmustur. Bir Japon firmasi olan
Nintendo, diger bir Japon firmasi olan SEGA ile muazzam bir rekabet dénemi yasamigtir. Aym
zamanda ABD’de oyun pazarim artirarak ihracatta onemli noktalara gelmislerdir. Ardindan
1990’lara gelindiginde ise Avrupa, oyun pazarinda etkili olmaya baglamistir. CD-ROM
(Compact Disc Read-Only Memory) teknolojisi, konsol rekabeti yeni bir boyuta tagmmustir.

2000'1i y1llara gelindiginde dénemin en biiyiik pazar dinamiklerini elinde bulunduran SEGA'nin
konsol tiretimini durdurmasiyla Sony, Nintendo ve Microsoft {i¢ biiyiik konsol iireticisi haline
gelmistir. CD-ROM’dan DVD-ROM’a (Digital Versatile Disc Read-Only Memory) gecis yapilan
bu zaman diliminde, teknolojik gelismeler 1siginda {iiretim secenekleri ve yerellesmenin
artmasina katkida bulunmustur. Bu sayede kiigiik 6lgekli firmalar da pazarda yerini almis, bu
firmalar yaraticihklarini ve ilhamlarmi sergileyebilecekleri oyunlar iiretmeye baslamiglardir
(Ankara Kalkinma Ajansi, 2016).

Dijital Oyunlarin Etkileri

Ekran tizerinde gegirilen zamanin artmasi, ¢ocuk ya da yetiskin bireyler tizerinde basta aileleriyle
olmak iizere evresiyle olan sosyal iliskilerde bozulmalara sebep olmaktadir. Is ya da okul
hayatlarindaki radikal degisimler de bireyleri daha fazla oyun oynamaya yoneltebilmektedir.
Aldiklar haz arttik¢a daha fazla zaman ayrilan oyun, bireylerin hayatlarinda basarisizliklara
sebep olabilmektedir. Buna ek olarak obezite, depresyon, kayg: bozuklugu ve duygu durum
degisiklikleri gibi saglik sorunlari, ¢evre ile iletisimin zedelenmesi, ailesel sorunlar gibi psiko-
sosyal yansimalar da gozlemlenebilmektedir.

Dijital oyun bagimliligy, giintimiizde oyunlarm en olumsuz yansimasi olarak kabul edilmektedir.
Bireylerin oynadiklar1 oyuna karsi koyamamas: ile baslayan siire¢, oyundan bagka bir sey
diisiinememe ve ondan kopamamay1 getirmektedir (Horzum, 2011). Dijital oyun bagimhlig:,
Diinya Saghk Orgiitii tarafindan da tartigmali bir hale gelerek bagimhlik statiisiinde
degerlendirilmeye baglanmigtir.

Lemmens, Valkenburg ve Peter (2009 akt. Goldag, 2019: 124), oyun bagimliliklarini 7 ayr1 baghk
altinda toplamugtur:

i.Dikkat cekme: Oyun, bireyler i¢in en énemli aktivite haline gelir, oyuncunun duygu diinyasm

ve davraniglarini bastirir.

ii.Tolerans: Bireylerin oyun baginda daha fazla zaman gecirmesi anlamina gelmektedir.

iii.Duygu durum degisikligi: Bireylerin oyun oynadig1 esnada yasanan degisimlerdir. Rahatlama
duygusu, sakinlesme gibi degisimler gozlenebilmektedir.

iv.Geri g¢ekilme: Oyun oynama azaltildiginda ya da aniden kesildiginde yasanan istemsiz
duygusal ve fizyolojik yansimalardir. Sinir hali, depresyon ya da titreme gibi semptomlar
rastlanabilmektedir.

v.Niiksetme: Oyun oynamadaki ilk hallerine geri doniisii ifade eder. Bireyler, yasadiklar
belirtilere tekrar donerler.
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vi.Catisma: Agiriya kagan oyun oynama deneyimlerinde bireyler cevresindekilere karsi
catismaci bir iislupta olurlar

vii.Problemler: Oyuna ayrilan siire arttik¢a, bireyler oyunlar1 okul, is ve sosyal hayat gibi
ytikiimliiliiklerin {izerine koymaya baslamaktadir. Bireylerin kendi icinde yasadigi bir
catisma, kontroliinii kaybetmeye referans vermektedir.

Dijital oyunlarin olumsuz etkileri oldugu kadar olumlu etkilerinden de soz edilebilmektedir.
Oyun {izerinde gecirilen zamandan bagimsiz olarak oyunlarm bireylerin motivasyonunu,
odaklanmasin ve plan yapma becerisini artirdig: bilinmektedir. Bununla birlikte oyunlarin daha
iyi okuma, géz koordinasyonu, paylasma ve yardimlagma gibi unsurlar: artiran niteliklerden de
bahsedilebilmektedir.

Dijital oyunlarin bireylerin hizli diistinebilme, karar verme ve odaklanma becerilerini gelistirdigi
pek cok kaynakta gozlenebilmektedir. Ayrica aksiyon oyunu oynayan bireylerin, diger bireylere
oranla %25 daha hizh karar verdikleri goriilmiistiir. Aym zamanda olaylara kars1 daha stratejik
bakabilme, yaratici fikirler gelistirme ve sorgulama gibi kabiliyetler de oyunlarla birlikte agiga
¢ikmaktadir. Oyunun verdigi komutlar ile birlikte hikayenin akig1 ve verilen kararlar sayesinde
hesaplamay1 kolaylastirdig1, matematik becerilerini gelistirdigi de belirtilmektedir. Bu baglamda
daha hizh ¢alisan ve yiiksek kapasiteli bir hafizanin gelisimi s6z konusu olmaktadir (Essays,
2018).

Dijital Oyun Tiirleri

Dijital oyunlarin gesitlenip tiirlere gore ayrilmasindan 6nce oyunlarin yapilan ilk ¢alismalarda
anlatibilimi terimi icerisinde yer aldig1 goriilmiistiir. Cesitli anlamlara gelen isaretlerin semiyotik
bir temsil olusturmasi anlamina gelen terim, oyunlarda oldugu gibi roman ve filmlerde
kullanilmustir. 1980'1i yillarda ortaya ¢ikan bu terim, giinliik hayatta dijital oyunlarin daha fazla
yayginlasmastyla farkli goriislerin ortaya ¢ikmasina araci olmustur.

RYO (Rol Yapma Oyunlari)

Bilgin (2015), rol yapma oyunlarini masa basinda toplanan insanlarin hazirladiklari, oykiisii
belirlenmis, karakterlerin ve yeteneklerinin simrlariin belirlendigi, konusarak maceranin
gidisatina yon verdigimiz bir tiir olarak tanimlamaktadir. Bu macerada hikayenin akisina gore
karar veren, kendine has yetenekleri ve motivasyonu olan, yonetilen bir ana karakter vardir. Aym
zamanda hikayede cikan yan karakterler, etkilesimde bulunulan nesneler ve diger canhlar,
oyunun evrenini zenginlestirmektedir. Verdigimiz kararlarmn hikdyede nasil yansimalarmin
olacag1 ya da hikayenin genel akisinda karakterlerin basina gelecek olaylar ve duygu gegisleri bir
merak konusudur. Rolii oynamak, hikayenin bir parcas: olmak ve onu yonlendirmek anlamina da
gelmektedir. Rol yapma oyununu gekici ve farkli yapan ana tema da budur.

Rol yapma oyunlarimin ¢ok yonlii diinyasi, degisen karakter ve deneyim Oriintiilerine en yakin
yaklagim icin Wittgenstein ornek gosterilebilir. Yirminci yiizyilin en 6nemli filozoflarmdan biri
olarak giinliik dil, zihin ve 6znel deneyimlere yogunlasan Wittgenstein, insan deneyimlerinin
oznelligine vurgu yapmustr:

Dil dedigimiz her seye ortak olan bir sey {iretmek yerine bu goriingtilerin, hepsi i¢in ayrn1 sdzctigii
kullanmamiz1 saglayan tek bir ortak seyin olmadigini, -ama onlarin birbirleriyle ¢ok farkl
sekillerde bagmtili olduklarmi sdyliiyorum. Ve bu baginti veya bagintilar nedeniyle onlarm
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hepsine ‘dil” deriz. Bunu agiklamaya ¢alisacagim. Sozgelimi, ‘oyunlar’ dedigimiz islemleri ele
alin. Tahta-oyunlarini, kart-oyunlarini, top-oyunlarimni, olimpiyat oyunlarmi vbg. kastediyorum.
Bunlarin hepsinde ortak olan nedir? -Sunu demeyin: ‘Ortak bir seyin olmasi gerekir yoksa onlara
‘oyunlar’ denmez.” —~Ancak onlarda ortak bir seyin olup olmadigina bakin ve goriin. —Zira eger
onlara bakarsaniz hepsinde ortak olan bir seyi gdrmeyeceksiniz ama benzerlikleri, bagintilar1 ve
onlarin biitiin bir dizisini goreceksiniz. Yinelersek: Diisiinme ama bak! (Wittgenstein, 1998: 51
akt. Anli, 2013: 155).

Bu sekilde dilin anlasilmast i¢in kullanilan anlam pratikleri kendi i¢cinde deneyimlenmelidir. Dili
anlatmak ya da betimlemek tek bagina anlamak i¢gin yetersizdir. Rol yapma oyunlarmi da tek bir
deneyimle Ozetlemek, aktarmak miimkiin degildir. Her bir oyuncunun farkli segimleri,
etkilesimleri ve gelistirdigi yetenekleri sayesinde 6zgiin bir oyun deneyimi ortaya ¢tkmaktadir.
Orta Cag zaman diliminde ya da kurgusal olarak benzer bir evrende gecen bir savasciy1 her
oyuncu farkli deneyimlerle aktarabilmektedir. Kimi oyuncular, savasgilarini kili¢ ve kalkan ile,
kimileri de ok ile kullanmay: tercih etmektedir. Kimi savagc karakterler, etkilesime gectigi diger
canlilan oldiiriirken kimileri verilen gorevler haricinde kimseye zarar vermemektedir bu sayede
farkl: etik kodlara sahip savascilar ortaya ¢ikmaktadir. Bazi savasgilar dogrudan savasmay: tercih
ederken bazilar ise gizlilikle diismanlarma saldirmaktadir. Savasciy1 kontrol eden oyuncular, o
karaktere diledikleri yonii vermekte ve farkli deneyimlerle oyun deneyimini gelistirebilmektedir.
Bu sebeple tek bir savasci profilinden s6z edilemez.

Spor Oyunlar

Tarihten bugiine geleneksel ve rekabet¢i sporlarin video oyun formatina doniistiiriilmesiyle spor
oyunlarmin dogusu kaginilmaz olmustur. Sporun tiiriine gore farklilik gostermekle birlikte kimi
oyunlar daha biiytiik bir sahada, kimi oyunlar ise sporcularin yakindan goriindiigii daha kiigiik
sahalarda oynanmaktadir. Takim sporlarinda takimin herhangi bir oyuncusunu kontrol
edebilme, oyuncular arasinda gecis yapabilme gibi 6zellikler bulunabilirken bireysel sporlarda
genellikle tek bir oyuncu kontrol edilebilmektedir.

Spor oyunlari, oyun sektoriiniin baslangicindan beri 6nemli bir yere sahip olup 1958 yilinda,
bilgisayar teknolojisinin gelismesinden ¢nce, William Higinbotham tarafindan bir osiloskop
kullanilarak {iretilen “Tennis For Two”nun ilk spor oyunu kabul edildigi goriilmektedir
(Yalispor, 2020). 1960’lardan sonra Arcade makineleri, spor oyunlarinda pedal ve direksiyon gibi
gereclerin kullanilarak interaktif bir oyun deneyimi sayfasini agmustir.

FPS (Birinci Sahis Nisanc1 Oyunlari)

1ngﬂizcede FPS (First Person Shooter) olarak bilinen tiir, dilimize birinci sahis nisanci oyunlari
olarak cevrilmektedir. Oyun sektoriindeki gelisim diistiniildiigiinde hem tarihteki savaslar hem
de kurgusal olarak {iretilen savaslar, catismalar ve diiellolar dijital ortama aktarilarak
oyuncularin begenisine sunulmustur. Genelde tek bir karakterin goriisii {izerinden belirlenen
kamera agisma sahip bir oynanis sunan bu oyunlar, yasanan aksiyonun ve siddettin kontrol
edilmesine olanak vermektedir.

Tiirtin ortaya ¢ikmasinda Onemli oyunlar vardir. Bu oyunlar modern FPS oyunlarimn
gelisiminde 6nemli konumdadir.

FPS tiirtintin bir fikir olarak ¢ikmasi 1970°1i yillara dayanmaktadir. 1974 yapimi Maze War ve
Spasim FPS tiirtiniin fikir babasi olarak goriilmektedir. Maze War'da bir labirentin iginde
diismanlarla carpismakta iken, Spasim’da ise uzay gemisi simiilasyonu idi. 1980 y1iliin sonlarma
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dogru ¢ikan Battlezone’da ise birinci sahis bakis agisindan bir tanki kontrol ediyorduk. Biiytik bir
ses getiremese de MIDI Maze, daha kolay oynanisa ve Pacman benzeri karakterleriyle ve Maze
War’a olan benzerlii ile tiiriin gelisimine katki sagladi (Yiiksek, 2021).

Arcade makineleri sayesinde savas simiilasyonlari oynanmaya baglanmistir. 1990'larda id
Software isimli firma, Wolfenstein 3D adli oyunu c¢ikarak FPS oyunlarinin sektérde kabul
gormesinin oniinii agmistir. Bu oyunun hemen ardindan ¢ikan Doom oyunu ise, dénemin
gelismis ses ve goriintii sistemlerini kullanarak tiirii bambaska bir boyuta tasimistir (Yiiksek,
2021). Doom oyunun ¢ok fazla siddet icermesi o donemde muhafazakar bazi kesimlerce tepkiyle
karsilanmistir.

Birbiri ardina pek ¢ok oyun piyasaya c¢ikarken FPS tiirii, oyunlar arasinda en hizli gelisen
tiirlerden biri olarak kabul edilmektedir. 2000'1i y1llara gelindiginde Medal of Honor, Call of Duty
ve Battlefield gibi yapimlar, tarihi savaslari canlandiran simiilasyonlar olarak sektorde biiyiik
basar1 getirmistir. 1. ve 2. Diinya Savaslarinin islendigi bu serilerde savaslardan kesitler olabildigi
gibi farkli savas ve cephelerde gecen hikayeler de yer almaktadir.

AAA Oyunlar

Oyunculara daha iyiyi hedefleyen oyunlar biiyiik biit¢eli oyunlardir. Oyun endiistrisinde bu
oyunlara AAA (Biliylik biiteli oyun) da denilmektedir. A harfine, buzdolaplari, ¢amasir
makineleri gibi ev esyalar1 dahil pek ¢ok yerde karsilasiimaktadir. Tiiketim {iriinlerinde iist sinif1
ya da kaliteyi nitelendiren bu harf, baz1 oyunlar i¢in de kullanilmistir.

AAA terimini, Hollywood sinemasindaki “blockbuster” film terimi ile kiyaslayabiliriz.
Hollywood’da “blockbuster” film yapimcilig1 igin yazili kriterler yoktur. Ancak iiretilen film
nispeten yiiksek biitceliyse ve yapimda yiiksek profilli oyuncular, yonetmenler, senaristler
barindiriyorsa, ayrica bol bol reklami da yapiliyorsa, “blockbuster” oldugu sdylenebilir (Bayram,
2016).

Yiiksek meblaglarin ve reklam gelirlerinin oldugu bir film stiidyosu kadar kapsaml iiretilen
oyunlardir AAA oyunlar. Yapim maliyetleri oldukca fazla oldugu igin marka degeri yiiksek
firmalar tarafindan uzun yillar1 kapsayan siireclerde ortaya gikmaktadir. Oyun diinyasinda
oldukga popiiler olan bu biiyiik oyunlar, sektor icin de siirdiiriilebilir bir gelir kapis1 olmustur.
Biiyiikliigiine ragmen tiim AAA oyunlar, her oyuncu kitlesine hitap etmemektedir. Burada
oyuncularin farkl tiirlerde oyunlardan hoslanmasi ya da kiigiik yapimli oyunlar: tercih etmesi
gibi unsurlar etkili olmaktadur.

Dijital Oyun ve Postmodernizm

Postmodernizm, postmodernite ile baslayan degisimin sistematik hale gelmesiyle
aciklanabilmektedir. Buna ragmen postmodernite ya da postmodernizm tanumi yapmak
miimkiin degildir. Tarihsel ¢izgiyi reddeden postmodernizm, farkl tarihsel cizgide ve alanlarda
kendisini gostermistir.

Postmodernizm ile birlikte sanattan bilime, endiistriden giinliik hayata kadar hayatin pek ¢ok
alaninda yasanan degisimler olmustur. Teknolojinin gelismesi, beraberinde bilgisayar biliminin
ortaya ¢ikmasina onciiliik etmistir. Insan yasaminin dijitallesmesi, pek ¢ok sektorde oldugu gibi
oyunlar: da kapsamigtir. Geleneksel oyunlarin dijital oyunlara olan evrimi, oyun kavraminin
radikal degisiminin oOnciisii olarak kabul edilmektedir. Satrang, dama, tavla gibi masa
oyunlarmin bir tikla deneyimlenebildigi, sokakta top pesinde kosan insanlarin bilgisayar faresi
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ya da konsol kontrolciisii ile topu kontrol edebildigi bir diizen, zamansal ve mekansal agidan
gercegin simiile edilebilir bir versiyonu olarak dijital oyunlarda yer bulmustur. Oyuncularin
benlikleri ve arzularimin metalagtigr dijital oyunlar, herhangi bir siif ya da etiket olmaksizin
insanlar1 bir araya getiren bir yap1 olarak da dikkat gekicidir. Dijital oyunlarin postmodernizm
ile olan yakin iligkisi, sanal oyuncu topluluklarindan gesitli anlam ve gostergelere kadar uzanan
genis bir Olgekte degerlendirilebilir.

Modern hayatin kaniksanmus kurallar biitiiniiniin yikilmaya ¢alisildigi, yeni bir diizen ¢agrilar
ile birlikte mevcut diizen {izerinden yapilan parodilerin dillendirildigi, karsit kavramlarin bir
arada bulundugu postmodernizm, dijital oyunlar igerisinde de benzer nitelikte hayat bulmustur.
Diinya savaglari, yikici dogal afetler ya da uzayli saldirilar1 gibi senaryolar iizerinden post
apokaliptik diinya tasvirleri, dijital oyunlarda en sik kullanilan temalardan biridir.

Postmodernizm sorunsalinda varligin sorgulanmasi, bilinen kaliplarin 6tesinde yeni arayislarin
gozlemlendiginin kamitidir. Dijital oyunlarin geleneksel oyunlardan soyutlanarak kendi
kimligini bulma arayus, bilgisayar teknolojilerinin sagladig: sinirsiz olasiliklar biitiinii igerisinde
miimkiin olabilmektedir. Oyunlarin gectigi sanal mekanlarmn tasarlanmas: ve olusumu,
karakterlerin tasarimi ve etkilesimi, hikayenin yazilmasi, miiziklerin secilmesi, seslendirmeler,
gorsel efektler ve diger parcalar da goz 6niinde bulunduruldugunda yeniden tasarlanan bir sanal
evren biitiin{i, fiziksel gercekligin merkezinden soyutlanarak hayal gilicii ve yaraticiligin devreye
girmesine zemin hazirlamustir.

Postmodernizm akimimin baglica 6zellikleri ise Kizilgelik (1996) tarafindan aciklanmistir.
Parcalanma, biitiinsel bakis agisinin yerine parcalarin analizi ile miimkiindiir. Kuralciligin
yikilisinda mutlak olan her tiirlii otoriteye karsi ¢ikilmaktadir. Oyun sektorii, oyunun yapim
asamasindaki biitiin agsamalarin titizlikle degerlendirildigi bir alan olarak parcalarmn analizine
Onem verir. Ben’in yitimi olarak kabul edilen maddede ise i¢ ve dis diye bir ayrim kabul edilmez,
ben kavrami yiizeyseldir. froni, geleneksel olarak kabul edilen diisiincelere karsi oyun
yonteminin kullanildig1 alayci bir ifade olarak dile getirilir. Oyunlarda farkli ya da karsit
kavramlar bir arada kullanilabilir, bu sayede oyuncu kitlesi icinde dikkat gekmek, popiiler olmak
glidiileri hakimdir. Merkezsizlesme ise gercek olan ve onun taklidi, simiilasyonu gercek olanla
birlesir. Birbirine zit kutuplar birlikte kullanilir. Oyunlardaki gercek mekanlar simiile edilerek
kullanilabildigi gibi tamamen kurgusal bir mekan da tasarlanabilmektedir. Zaman kavraminda
gecmis ve gelecegin bir arada oldugu vurgulanirken her sey gider olarak adlandirilan bir diger
ozellikte her seyin ya dogru ya da yanlis oldugu vurgulanmaktadir. Oyunlarda gecen zaman,
cizgisel oldugu gibi cesitli zaman dilimleri de kullanilabilir, i¢ ige gegebilir hatta bir sentez
yaratilabilir. Kargitlarin birlikteligi, iyi ya da kotii, dogru ya da yanls, giizel ya da cirkin gibi
ozellikler karakterlere ya da olay orgiilerine aktarilabilir, mantiksal bir diizenden bagimsiz olarak
yer alir. Evrensel kiiltiir anlayis1 reddedilir. Dijital oyunlarda Dogu ve Bati kiiltiirlerinden olusan
sentez kodlar kullanilabilmekte ya da tamamen kurgusal bir olay orgiisii igerisinde gercek
diinyadan esinlenen gostergeler kullanilabilmektedir. Alternatif bir gelecekte, post apokaliptik
bir diinyada kabileler halinde yasayan topluluklarin robotlar ve birbirleriyle olan
miicadelelerinin konu alan Horizon oyun serisi, ge¢mis ve gelecegi biinyesinde barindirarak
karsitlarm birlikteligini temsil etmektedir.

Simiilasyon ve Simiilark Kavramlarinin Dijital Oyunlardaki Yeri

Baudrillard, Bat1 merkezli ¢alismalariin sonucunda evrende bir yok olusun oldugu sonucuna
varmugtir. Ona gore gerceklik, ortadan kaybolmakta ve modernizmin 6ne siirdiigii kavram ve
degerler bir ¢okiis icerisine girmistir. Gergegin yerini alan sanal bir diinya, insanlarin gostergeler
ile hipnotize edildigi ve kara bir delik gibi siiriiklendigi bir diinya olmustur. Simiilakr, simiile
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etmek ve simiilasyon tanimlamalarma kitabinda yer veren Baudrillard, kavrami anlagilir bir
temelde acgiklamak istemistir:

Simiilakr: Bir gerceklik olarak algilanmak isteyen goriiniim
Simiile etmek: Gercek olmayan bir seyi gercekmis gibi sunmak, gostermeye ¢alismak.

Simiilasyon: Bir arag, bir makine, bir sistem, bir olguya 6zgii isleyis bigiminin incelenme,
gosterilme ya da agiklanma amaciyla bir maket ya da bilgisayar programi araciifiyla yapay bir
sekilde yeniden tiretilmesi. (Baudrillard, 2017: 7).

Gergegin yerini alan simiilasyon, ‘mig’ gibi yapmak degil, bile isteye onun olmadigmi kabul
etmek anlamina gelmektedir. Bu durumu agiklarken hasta oldugu icin hastaneye giden bir
kisinin belirtiler iizerinden yapilar tetkikler sonucunda gergekten hasta olup olmadigi bilinirken
belirtileri taklit eden bir kisi, ya da hastaymuis gibi davranan kisi bir noktada doktoru inandirmay1
bagarabilmektedir. Bu durumda hastalik olgusu da dogalligin1 kaybetmis, simiile edilebilir hale
gelmistir (Baudrillard, 2017).

Gergegin ya da hakikatin kaybolmasi, dijital oyunlar {izerinden degerlendirildiginde ise
glintimiizde oynanan oyunlarin kokenlerinin sanal bir ortamda kontrolsiiz bir sekilde degistirilip
aktarilabilecegi diisiincesini beraberinde getirmektedir. Oyunun kurallar1 ve igleyisi
degistirilebilir, oyuncu istekleri ya da firmalarin istekleri dogrultusunda oyunlar tamamen farkl
bir formata kavusgabilir.

Gergek olaylarin yeniden canlandirilarak aktarildig: Call of Duty serisi, tarihteki savaglarin konu
edilerek bu savaglarin dijital oyun formatina islenmesini saglamaktadir. Savas mekanlari, ya da
savasta yer alan karakterler simiilakr olarak oyunda yer alirlar. Marka haklarinin Amerikan
firmas1 Activision’a ait seride yer alan savas senaryolarinda oyuncular, Amerikan askerlerinin
kahramanhgim deneyimlerken Ruslarin ya da Ortadogu tilkelerinin kétiiliiklerini durdurmak
icin harekete gecmektedir. Bu sebeple de Amerikahlarm kahramanlig: ve iyi olan motivasyonlar:
aktarilirken Rus ve Ortadogulularin ise savas sugu isleyen yonlerini ve kotiiliikleri yer
almaktadar.

Gergek ile simiilasyon arasmndaki ayrimimn git gide belirsiz bir hal almasi, sanal gerceklik
gozliikleriyle oynanan oyunlarmin oyuncuya gergege yakin bir deneyim sunmasi ile
agiklanabilmektedir. Takilan gozliikler ile 360 derece bir ekranda kendisini oyunun pargas: gibi
hisseden oyuncu, el ve kol hareketleriyle oyun igerisinde etkilesimde bulunmaktadir. Ziplama,
tirmanma ve kosma gibi aksiyonlarda oyuncunun hareketleri taklit etmesi, tipki oyundaymus gibi
0 an1 yasamasini saglamaktadir.

Simiilasyon oyunlari, dogrudan gercek hayat aktivitelerinin yerini alan deneyimler olarak dikkat
cekmektedir. Ugus simiilatoriiyle ugaktaymis hissi, ara¢ ya da tir simiilasyonu ile o araglar1
kullaniyormus hissi, aksesuarlar ile birlikte giiclendirilmektedir. Direksiyon ya da vitesin oyun
aksesuari1 olarak baglanmasi, yapilan komutlarin gercek hayattaki gibi oyunda araci kontrol etme
hissini vermektedir.

Dijital Oyun ve Tiiketim

Tiiketmek, tipki oyun oynamak gibi insanlik tarihinde uzun bir siiredir yer edinmektedir. Ge¢mis
zamanda tiiketim, insanlarin zorunlu ihtiyaclar1 i¢in yapilan bir eylemdir. Hayatta kalmak igin
verilen miicadelede 6nemli bir konumda olmustur. Tiiketerek hayatta kalan insanlar, diger
insanlar ile etkilesimde bulunarak tiiketimi toplumsal bir olgu olarak deneyimlemislerdir.
Yiyecek, giyecek, barinma gibi en temel ihtiyaclarii tiiketim ile karsilayan insanlar, artan
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tiiketim ihtiyaglar1 ile birlikte tiiketimin bigim degistirmesine taniklik etmistir. Sosyal ve
ekonomik gelismeler 1s181nda tiiketim, ok daha komplike bir faaliyet haline gelmistir.

Oyunlar ile kendini gerceklestiren insanlar, kendilerini aldiklar1 haz ve mutluluk ile
tanimlamaktadir. Eglence ya da vakit gecirme amaci tasiyarak teknolojinin giinliik hayatla ig ice
olma durumu, bireylerin kendilerini oyunlar ile tanimlamasina referans vererek onlarin
piramidin zirvesinde temsil edilmelerini saglamistir. Sembolik degerler ile bezenen oyunlar,
bireylerin oyunlar1 kullanma giidiilerini tetikleyerek devamliik kazanan bir eyleme
dontismiistiir.

Tiiketimin sonu goriinmeyen ve kendisini besleyen yapisi ile birlikte bir kara delik gibi diinyay1
yutmasi, Fromm’a gore bir bagimhilik yaratmaktadir. Sahip Olmak Ya Da Olmak adl eserinde
tiiketicilerin tiiketimin bir parcas1 oldugunu vurgulayan Fromm, tiiketimin duygulan tatmin
eden ve ondan kopmanin zorluguyla bireylerin tiiketim disinda bir anlam ifade etmeyecegini
aktarmigtir. “Kullan At” motivasyonuyla tiiketimin daima yeni ve farkli mallar iizerinde
gecisken bir diizeyde gerceklesmesi, bireyin aldig1 tatmin hissinin gegici olmasina zemin
hazirlamigtir. Bu sayede eski mallarin degersizlestirilmesi ve yeni mallarin yiiceltilmesi siireci,
reklamlar ile gercekleserek tiiketicilerin ihtiyaglarimi belirlemistir (Fromm, 2003). Dijital
oyunlarin bir sektor olarak biiyiimesi, tiiketim zinciri igerisinde yeniden {iretilmesi ile
aciklanabilir. Oyuna yo6nelik talep, onu tiiketip yenisini talep etmekle dogru orantili olarak
artmagtir.

Tiiketim ile ilgili olarak 6nemli kuramlardan biri Thorsten Veblen'in The Theory of Leisure Class
calismasiyla giindeme gelen gosterisci tiiketimdir. (Veblen, 2015). Tiiketim nesnelerine sahip olan
tiiketicilerin cesitli statii ve smuflar ile temsil edilmeye baslanmasi, ABD’de kapitalist {iretim
bicimlerinin gelisip kiiresel bir akim olarak diinyay etki altina almaya baslamasi ile esdegerdir.
Bu ortamda ortaya ¢ikan yeni burjuvalarin aylak smifimi temsil ettigini sdyleyen Veblen,
tiiketimin toplum igerisindeki misyonuna vurgu yapmustir.

Sony, Microsoft ve Nintendo gibi oyun sektoriinde adindan s6z ettiren firmalarin yaptig1 oyunlar
ile bagimsiz yapim olarak kabul edilen, diisiik biitgeli yapimlar arasinda gozle goriiliir bir sekilde
fark vardir. Daha fazla oyun yapan, daha biiyiik biitceli oyun yapan ve pazarlayan biiyiik
firmalarin oyunlarmi talep eden oyuncular, kiigiik olgekli firmalarin oyunlarini talep eden
oyunculardan daha fazladir. Markalarin yarattig1 prestij ve farkli olma tutkusu, oyuncularin o
markalarla ve cihazlar ile 6viinmesine yol agarak sosyal bir durus sergilemiglerdir.

Gosterisci tiiketim ile ilgili Bocock (2005), Tiiketim adli eserinde iist siniftaki bireylerin yiyecek,
giyecek, barinma ve temel hizmetler dahil her tiirlii tiiketim unsurunu en iyi sekillerde tiiketmek
icin hayat tarzlarim da sergilemeleri gerektiginin altimi ¢izmektedir. Bu baglamda bos vakit
kavrami 6n plana ¢ikarken ¢alismamanin sergilenmesi, aylak simifi icin gosterisci tiiketimin
doruk noktas: olarak kabul edilebilir. Tiiketmenin 6zgiirliigi, tiikketilen mal ve hizmetler kadar
onlarin nasil tiiketildiginin gosterilmesi de bir o kadar 6nemlidir.

Oyun oynamaktan daha cezbedici bir konu varsa o da hangi oyunun nasil ve nerede
oynandiginin gsterilmesi, ilan edilmesidir. Ust diizey bir bilgisayar, dev ekran televizyonlar ile
yeni nesil bir konsoldan oynanan oyunlar, gosteris agisindan daha gii¢lii doneler tasimaktadir.
Oyun oynamanin ilan edilmesi, yiiksek meblaglar harcanarak ulasilan cihazlarin sergilenmesi,
yaratilan bos zamanin gosterilmesi gibi durumlar daha yiiksek bir haz saglamaktadir.

Insanlarim tiiketim mallaridan olan beklentilerinin kiiltiirel ve toplumsal alanda bigimlenmesi,
mal ve hizmetlerin 6zellesmesine zemin hazirlamistir. Ritzer'in McDonaldization olarak
isimlendirdigi eserinde, kiiresel iiriin ve markalarin yerel isbirlik¢i ve kuruluslar ile biitiinleserek
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kendine has bir kiiltiirel kimlik kazanmasimi sagladigimi aktarmigtir. Bununla beraber {iretim
siireglerinin siradanlasarak kar oraninin artirilmas: hedeflenmistir (Ritzer, 2016).

Dijital oyun sektoriinde adindan soz ettirmis biiyiik 6lgekli firmalar, her sene biiyiik oyunlari
tizerinde onemli degisikliklere gitmeden yeni versiyonlar1 ¢ikarmaktadir. Bu sayede riske
girmeden yiiksek kar elde etmeyi hedefleyerek kullamici kitlesini elinde barmdirmay:
ongormektedirler. Diger markalarin da benzer formiille, kimi zaman kopyala yapistir olarak
oyunlar iiretmesi, kullanici deneyimi agisindan tepkiyle karsilanmaktadir. Satis oranlarinda
radikal diisiisler gozlemlendigi zaman ancak firmalar degisime gitme fikrini masaya
koymaktadir.

Tiiketim ile ilgili olan bir diger onemli kavram tiiketim toplumudur. Tiikketim toplumu
kavramimin ortaya ¢ikisinda kapitalizm ile birlikte tiiketim mallariin genis kitlelere erismeye
baslamas1 6nemlidir. Tiiketimin 6zendirilerek sistemin bir ¢ark halinde donmesi amaglanmustir.

Baudrillard (2018), tiiketim toplumunu agiklarken tiiketimin toplumda Ogrenilen bir siireg
oldugunu belirtmektedir. Ayrica tiiketimin alistirilarak meydana gelmesi, onun toplumda
yeniden {iretilerek 6zgiin bicimlerde sosyallesmeye katkida bulundugunun altin1 ¢izmektedir.
Ayrica tiiketimin bir degis tokus sistemi ile birlikte yeniden yaratilan degerler ve gostergeler
sistemi olarak atfedilmesi de s6z konusudur. Tiiketilen {iriin ve hizmetlerin bir gosterge olarak
toplumsal siniflar1 kategorize etmesi durumu da vardir. “Bourdieu ise siruf ile tiiketim pratikleri
arasindaki yakin baga deginerek, tiiketici davraniglarinda ekonomik gelir yaninda; bireyin
gecmisten getirdigi begeni, aliskanlik ve egilimler biitiinii olan habitusunun da bu siirecte
belirleyici bir etken oldugunu belirtmektedir” (Acar, 2018). Bu baglamda hangi mali tiikettigin,
mali nereden ve nasil temin ettigin alt siniflardan {ist siuflara kadar genis bir olcekte
siniflandirilabilmektedir.

Dijital oyunlarin tiiketim toplumunda degerlendirilmesi, oyuncularm toplumsal olarak
kendilerini ait hissettikleri bir diizen igerisinde ele alinmas1 gerekmektedir. Kendilerini oyunlar
ile ifade eden, deneyimlerini ve aldiklar1 tutkuyu paylasan bireylerin orgiitlendikleri sohbet
sayfalari, sosyal medya sayfalari, forum siteleri gibi dijital platformlar, oyuncu topluluklar1 adina
onemli olusumlar temsil etmektedir. Bu baglamda tercih edilen oyun, oyun tiirii, cihaz ya da
platform gibi bagliklar altinda bir araya gelen bireyler, oyun ve hizmet tiiketiminin gerceklestigi
toplum yapilar: olarak adlandirilabilir.

Baudrillard (2018), tiiketim toplumunda zamanmn, gostergesel bir bolluk igerisinde oldugunu
ifade etmistir. Tiiketim davranislarina boyun egen zaman, nesnelesmis ve tiiketilmis olan bos
zaman kavramin giin yiiziine ¢ikarmistir. Bos zaman, zamani serbest bir sekilde kullanabilme,
Ozgiirlestirme fikirleri izerinden bir misyon kazansa da tam anlamiyla daha 6zgiir olmamustir.

Bos zaman etkinliklerinin ideolojisinden bahseden Baudrillard (2018), bu etkinliklerin ihtiyag ad1
altinda resmi bir deger kazanmasindan bahsetmektedir. Dinlenme, rahatlama, gevseme ve
eglenme gibi eylemler, zaman-biitce ve iiretim sisteminden kagmanin bir yolu, zamani kaybetme
ozgiirliigii ile sekillenmisgtir.

Oyunlar araciigi ile zamam kaybetme oOzgiirliigii, bu oOzgiirligiin ilan1 s6z konusudur.
Oyunlarda gegen zaman, hizmet olarak satilmakta ve oyuncular buna talip olmaktadir. Oyunda
gecirilen zamanin fazlaligl, oyunda tamamlanan gorev ve etkinlikler ile birlikte
odiillendirilmektedir. Playstation, oyun gorevlerini tamamlayan kullanicilarini kupa adi verilen
dijital etiketler ile odiillendirmektedir. Kupalar sayesinde oyuncu profilleri, diger profillere
oranla daha prestijli kabul edilmektedir.
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Tiiketim Kiiltiirii Baglaminda Dijital Oyun

Tiiketimin bir kiiltiir haline gelmesi, yagsam tarzini belirleyen ve insanlar1 ayristiran, onlara statii
saglayan bir boyut kazandirmistir.

Tiiketim kiltiirii gostergeleri titketmek olduguna gore bu kiiltiiriin tipik 6zelliklerine bakmak
gerekmektedir. Tiiketim kultiirdi, tiketicilerin ¢ogunlukla statii arama, baskalarna kars:
farklihgim ortaya koyma, yenilik arama ancak bunun da son model olmasi gibi maksatlarla iiriin
ve hizmetleri tutkuyla arzuladiklari, pesine diistiikleri, elde etmek icin calistiklar1 bir kiiltiire
denk gelmektedir. Bu kiiltiiriin tipik 6zelliklerini, cagimizin egemen kiiltiirel bi¢imini yansitan
doyumcul zevk arayisi, meta fetisizmi, kullan-at, arzular, alisveris bagimliligi vs.
olusturmaktadir (Aytag, 2006: 31).

Dijital oyunlarin tiiketim kiiltiirii icerisinde degerlendirilmesinde bireylerin tercihleri etkili
olmaktadir. Oyun tercihleri ve aligkanliklari, kiiltiirel bir ¢izgide degerlendirilir. Planli, programl
ve kendisini gelistirmeyi seven bireylerin strateji oyunlarini sevmesi tesadiif degil iken giinliik
hayatinda sporla ig ige bir yasami olan ya da sporu takip eden bireylerin spor oyunlarmi tercih
etmesi de benzer sekilde 6ngoriilen bir durumdur. Bu sebeple yasam tarz1 ve kiiltiirel unsurlarin
oyun tercihlerini sekillendirmesi goriistine ulasilmaktadir.

Dijital oyunlar, titketim kiiltiiriiniin bir parcasi olarak teknolojik gelismeler 151g1nda en ¢ok talep
edilen {riinler olmuslardir. “Gelismis teknolojiler giderek kiiglilen, bedenimizle ve giinliik
hayatimizla i¢ ice gegen makinelerle yasamaya olanak vermektedir” (Favaro ve Aksit, 2014: 14
akt. Batu ve Tos, 2017: 1013).

Satin alinan oyun platformlari, elektronik cihazlar iizerinden bir kiiltiir iiretimi ve kimligin
ingasin tetiklerken ayni zamanda bir statii gostergesi olmuglardir. Sahip olunan platformlar,
oynanan oyun say1s, oyunda gegirilen zaman ve oyunun tanitilmas: gibi pek ¢ok segenek tiiketim
iizerinden yeni bir toplumsallagma pratigi olusturmustur.

Tiiketilen {iriiniin halktan parcalar tasimasi, onu halkin da bir kiiltiirii haline getirmektedir.
Yaygin bir sgekilde tiiketilebilen ve halka ait olan kiiltiir, popiiler kiiltiir olarak
adlandirilmaktadir. Batu ve Tos (2017), “’Popiiler kiiltiir, yerel 6zellikler tasiyan kiiltiirel yapilarm
titketim arglimani haline doniismesidir. Dolayisiyla popiiler kiiltiir, ucuza mal edilebilen,
herkesin kolaylikla erisebilecegi nitelikte olan nesnelerin kiiltiirii olmakla beraber tekabiil ettigi
bireyler icin sdylenecek olursa bagimli siniflarin arabesk yasam pratikleri olarak tanimlanabilir”’
(5.1011) seklinde popiiler kiiltiire agiklik getirmistir. Halk arasinda en ¢ok tiiketilen iiriinlerin
daha fazla tiiketilmesini saglamak amaciyla pazarda tegvik edilip yeniden iiretilmesini
kapsamaktadir. Her ne kadar tiiketimin smnflar ve giicler dengesinin disinda bir kategori olarak
erisilebilir olmasindan soz ediliyor olsa da popiiler kiiltiir, icerisinde ideolojilerin yeniden
iiretimi olarak 6n plana ¢tkmaktadir.

Dijital oyunlarda popiiler kiiltiir 6geleri bolca kullanilmakta, bu durum oyuncularin kullanimini
etkilemektedir. Kiiresel Olcekte oyun pazarlayan firmalarin oyunlar1 igerisinde bdlgesel
kodlamalar ve yerlestirmeler gozlemlenebilir. Japon markas: olan Sony sirketinin konsol
oyunlarinda Japonlara 6zgii manga sanatiyla tasarlanmis ¢izgi film animasyonlarmin etkisi
goriiliirken Amerikan sirketine ait yapimlarda Bati’ya 6zgii ideolojik yansimalar yer almaktadir.

Tiiketim kiiltiirliniin popiilerlesmesi, siire¢ olarak kapitalist {iretim bigimi ve kiiresellesme ile
miimkiin olmustur. Popiiler kiiltiir, soft power olarak da adlandirilan, egemen giiglerin diger
devletler {izerinde gii¢ kullanmadan kendi istediklerini yaptirabilme yetenegi {iizerinden
yayilmistir. Fakat postmodernizm ile birlikte popiiler kiiltiiriin dayandigi temel ideoloji ve
kiiltiirel kodlarin degiserek yeniden {iiretilmesi meydana gelmistir.
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Bir Amerikan sirketi olan Activision markasinin popiiler savas oyun serisi Call of Duty, tiim
diinya capinda biiyiik bir oyuncu kitlesine sahiptir. Oyun serisinde Amerikan ordusunun
agirhgmin hissedildigi savag senaryolar1 yer almaktadir. Amerikanlasma ideolojisinin giig
gosterileriyle, bayrak ve silah teknolojisinin tanitilmasi ve diismanlarla olan ¢atismalarda galip
gelinmesi ile yerlestirilmesi, bilingaltinda etkili uyaranlar: tetiklemektedir. Marvel ¢izgi roman
evrenine ait Spider-Man oyunlarinda da Amerikan etkisini gérmek miimkiindiir. New York
gokdelenleri arasinda aglariyla gezinen siiper kahramanin kotii adamlar1 yakalamasi, sadece
Amerikan halki igin degil tiim diinyanin goziinde kahraman olarak amilmasim saglamigtir.
Amerikan sirketlerinin yaratti§i oyun ve karakterler, carpici bir soft power Ornegi temsil
etmektedir.

Oyunlar ile giindelik ihtiyaclarin kesistigi noktada her simiftan, kategoriden ya da kiiltiirel
temsilden gelen bireylerin deneyimleri kolaylasmistir. Cep telefonlarindan bilgisayarlara,
konsollardan tabletlere kadar genis 6lcekte olan araclar sayesinde oyun kiiltiirii, yaratti$1 imajla
birlikte kullanicilar1 bir arada tutmaktadir. Bu durum, oyunlarda kullanilan kiyafet ve
aksesuarlarda da gecerlidir. Tiiketiciler, cosplay olarak bilinen kurgusal karakterlerin kullanmig
oldugu kiyafet ve aracglarin biitiintinii taklit ederek canlandirmasi iizerinden etkinlikler
diizenlenmektedir. Oyun karakterinin kendisi gibi giyinen birey, onun davraniglarini da taklit
ederek bundan zevk almakta ve kendisini 6zel hissetmektedir. Bu baglamda hedonist bir duygu
alarak bedenin ve cinsiyetin tiiketim kiiltiiriinde yeniden tanimlanmasi olusmustur.

Sembolik tiiketim, bir diger onemli kavram olarak tiiketimin karmasiklasan yapisinda yer alir.
“Tiiketicilerin, iirtinler ve onlarn markalarmin tasidiklar1 anlamlar1 daha fazla anlamaya ve
yararlanmaya yonelmeleri, “sembolik tiiketim” kavramini, tiiketim kiiltiiriiniin ana
unsurlarindan biri haline getirmektedir” (Odabasi, 2018: 98). Markalarin anlam degerleri,
stiphesiz reklamlar1 deger yaraticilar1 olarak kayda deger bir pozisyona getirmektedir.
Reklamlarin enjekte ettigi gostergeler biitiinli sayesinde {iriinler ve satis yerleri, tiiketicilerin
mabedi haline gelmistir. Marka ve iirlinlerle kurulan bag, materyalist oldugu kadar aym
zamanda ruhani bir boyuttadir. Bu noktada canli cansiz her nesnenin bir ruhunun oldugu inanci,
animizm, markalarla biitiinlesmede etkili bir bakis acis1 olmaktadir (Odabasi, 2017).

Oyunlar {izerinden sembolik tiiketim, oyun ve platformlarin marka degerinden oyunlarin satig
rakamlari, begeni oranlari, sosyal medya ve internetteki etkinliginden paylasilan tanitim ve
iceriklere kadar pek ¢ok alanda olabilmektedir. Oyunu oynamayan, herhangi bir platform sahibi
olmayan bireyler bile gosterigli reklamlar ve internet paylasimlar: ile tatmin olabilmektedir,
kendilerini bir oyuncu gibi hissedebilmektedir.

SONUC

Dijital oyunu bir olgu olarak ele almak, klasik oyun kavraminin teknolojik gelismeler 1s1§1nda
dijital bir formata doniiserek bireylerin ve toplumlarin hayatinda yer edinmesiyle miimkiin
olmustur. Endiistri ¢ag ile birlikte sehirlesmenin artmasi, akabinde teknolojinin bir sanayi kolu
olarak ortaya ¢ikmasi ile modern diinyanin tohumlari filizlenmistir. Hayatin her alaninda etkisini
gosteren teknoloji, bilgisayarlar ile birlikte bilgi stoklar1 ve aglarinin tek bir merkezde toplanarak
diinyayr birbirine baglamasina zemin hazirlamistir. 1950'nin sonlarma dogru bilgisayar
ekranlarinda ilk dijital oyun ¢alismalar1 yapilmis, ardindan 1970 ve 1980 yillarinda koklii oyun
firmalarinin  kurularak oyun markalarinin ortaya cikist hiz kazanmugstir. 2000li yillara
gelindiginde ise bilgisayar oyunlar ile birlikte konsol pazari da etkisini artirarak oyun
diinyasinda ses getirmeye baslamaistir. Internetin de etkisiyle oyun diinyasi, cesitli hizmet ve
irtinler ile kiiresel 6lgekte yayginlasarak birden ¢ok platformda oynanabilir hale gelmistir.
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Dijital oyun ve postmodernizm iligkisinin agiklanmas: icin oncelikli olarak postmodernizmin
nerede durdugu tartismalari &nemlidir. Insan1 ve dogayir anlama ¢abasinin modern hayat
icerisinde kaliplara sokulmasin elestiren postmodernizm, kimi zaman modernizmin bir devama,
kimi zaman ise kendi gercekligini arayan ayr1 bir donem olarak atfedilmistir. Dijital oyunlar ile
olusan oyuncu topluluklari, etiketsiz ve sinirlari belli olmayan bir bicimde yer almigtir. Diinyanin
her kosesinden insanin bir oyun platformu araciyla internet {izerinden bir araya gelmesi,
kimliksiz ve siufsiz bir topluluk yapisma Ornek gosterilebilmektedir. Bu sanal olusumda
bireyler, olusturduklar: profiller ile oyun ve hizmetler {izerinden fikir aligverisinde bulunmakta,
oyun teknolojilerini tartismakta, hatta aligveris yapabilmektedir. Pandeminin etkisinde gegen iki
yillik siiregte dijital oyun topluluklarinin Tiirkiye’de oldugu gibi diinyanin her yerinde daha aktif
bir varlik gosterdigi gozlemlenmistir. Bu durum, giindelik hayatin dijitallesmesi ile beraber
oyuncu topluluklarinin daha fazla yayginlasacagimin da bir gostergesi olarak kabul edilebilir.

Dijital oyun diinyasmin simiilasyon ile yeniden yaratilarak tasarlanan igerikleri sayesinde
cazibesinin her gecen y1l artarak devam ettigi soylenebilmektedir. Gelisen teknoloji, oyunlar icin
tasarlanan mekanlar, insanlar, diger canlilar ve nesnelerin goriiniimlerini biiytilii gostergeler ile
zenginlestirerek gerceginden daha cazip hale getirmektedir. Her biri alaninda uzman kisiler
tarafindan ince detaylar ile kodlanarak tiiretilen evrenler, miizikler, hayat Gykiileri ve zaman
cizgisi, oyun diinyasindaki elestirmenler ve yazarlar tarafindan degerlendirilmektedir. Bu
durumda gergek diinyadan daha fazla anlam yiiklenen dijital oyunlar ile kurulan bag oldukca
kuvvetlenir hale gelmistir. Oyun karakterleri gibi davranan, onlarin kiyafetlerini giyen bireyler,
cesitli etkinlikler diizenlemektedirler. Cosplay olarak bir karakteri canlandiran bireylerin gesitli
etkinliklerde yer almasi, bu duruma 6rnek gosterilebilirken oyun deneyimlerini sosyal medya
kanallar1 aracihigiyla yaymlayan igerik {ireticileri de oyun diinyasma anlam kazandirmaktadirlar.

Dijital oyun diinyasi, sahip oldugu oyuncu topluluklar1 ve teknolojinin sagladig1 gercekci
simtiilasyonlar ile birlikte birer kiiltiirel meta olarak da tiiketilmektedir. Bu durum, bireylerin
tikketim ¢ilgmhigl igerisinde hazlarmin ve benliklerinin metalasarak ©6zne konumlarinm
kaybetmelerine neden olmustur.

Dijital oyun ve tiiketim temasiun ana Orgiistinii, tiiketimin karmasiklasan yapisi
olusturmaktadir. Maslow’un Thtiyaglar Hiyerarsisi piramidinin zirvesini temsil eden kendini
gerceklestirme, tiiketimin fiziksel gereksinimlerin Gtesine gectigini vurgulamaktadir. Bireyler,
oyunlar ile kendini gergeklestirerek giinliitk hayatin igerisinde yer almigtir. Dijital oyunlar:
tiiketme arzusu, Fromm’a (2003) gore tiiketimin bir bagimhilik olusturarak devaml tiiketime
tesvik edilmesiyle orantilidir. “Kullan At” motivasyonuyla oyun tiiketmek, yeni oyun ve
hizmetleri talep etmek s6z konusudur. Oyunlar iizerinden markalar aracihigiyla prestij elde etme,
Veblen'in (2015) gosterisci tiiketim kavramiyla agiklanmaktadir. Oyun ve platform markalarimin
oyuncuya yiikledigi sembolik anlamlar neticesinde bireyler hazlarini tatmin etmektedir. Oyun
oynamanin ilan edilmesi, araglarin ve aksesuarlarin sergilenmesi de oyun oynamak kadar énemli
bir unsur haline gelmistir.

Oyun kullanimi, bir eglence aract olmanin 6tesinde tiiketilen ve talep edilen bir sektor olarak
evrilmigtir. Markalar aracilifiyla iretilen oyunlar, olusan rekabet ortami sayesinde kendi kitlesini
olusturmustur. Sahip oldugu oyun platformu ile anilmayi icsellestiren bireyler, bu sayede talep
eden tiiketiciler haline gelerek toplulugun devamlhili§ina katkida bulunmaktadir. Oyun oynamak
arzulanmakta, arzular yeni {iretim sahalarmi tesvik etmekte, tiretilen oyunlar pazarlanmakta ve
oyuncular bu oyunlar ile dijital diinyada bir araya gelmektedirler. Playstation, Xbox ve Nintendo
gibi konsol platformu araciligiyla bir arada bulunan oyuncu topluluklar1 oldugu gibi bilgisayar
ve mobil platformlar araciligiyla var olan topluluklar da s6z konusudur.
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Dijital oyunlarin tiiketim igerisinde yer almasi, ayn1 zamanda bu oyunlarin sembolik bir deger
kazanmasini beraberinde getirmistir. Tiiketilen oyunlarin yayginlasmasi, oyunlarin popiiler
kiiltiir ad1 altinda yaygin bir kiiltiir {iretiminin parcasi olarak kabul edilmesini saglamistir. Sanayi
estetigi verilerek {iretilen popiiler kiiltiir, her yastan, siniftan, inanistan ve iilkeden insaru
icerisine ¢ekecek gostergelerle ile doludur. Dijital oyunlar da bu kiiltiir icerisinde yiiksek bir
imaja sahiptir.

Oyunun sahip oldugu kiiltiirel kodlar, firmalarin ve calisanlarin sahip oldugu degerlerden
bagimsiz diisiiniilmemelidir. Bu yiizden dijital oyun kullaniminda tercih edilen oyunlarin
icerikleri, bireylerin sahip oldugu deger yargilarina, zevklerine ve hayat tarzlarina gore
sekillenmektedir. Tarihsel iceriklere sahip oyunlar oldugu gibi modern ve gelecek temali oyunlar
da vardir. Gergek ya da kurgusal bir zemin iizerinde kendi hikayesini anlatabilen oyunlar, anlam
ve icerik yoniinden de ¢ok yonliidiir. Icice gecen kavramlar, oyuncu topluluklarmin ¢ok gesitli
ve boyutlu olarak bir araya gelebildiklerini gostermektedir. Mitolojik bir karakterin hikayesi,
tarih severleri kendisine gekebilmektedir, uzay savaslari, yapay zekanin sebep oldugu yikimlar
ise distopya severleri bir araya getirebilmektedir. Bu sebeple tiiketim kiiltiirii igerisinde yer alan
dijital oyunlar, kendi kitlesini farkl kiiltiirel kodlar ile bir araya getirerek sekillendirmektedir.

Dijital oyun, oyun tiirleri, platformlar1 ve oyuncu topluluklari ile bir biitiin olarak
degerlendirilmesi gerekilen komplike bir fenomendir. Oyunlar1 sadece teknoloji ile dogmus bir
nesil olarak kabul edilen dijital yerlilere, ¢ocuklara, ya da belirli bir ziimreye aitmis gibi
etiketlemek, oyunun kendi potansiyelini ve modern insani kavrayamamaktir. Diinyay1
sarmalayan teknoloji aginin giindelik hayati dijitallestirmesiyle yayginlasan siireg, bireyleri bag
kuracaklar1 ve tiiketecekleri iiriinler ile birlestiren bir zaman dilimine doniismiistiir. Dijital
oyunlar ile modern insan, tiiketimin hazzini ve gergekiistii diinyalarin hayali ile biitiinleserek
kendini gerceklestirmektedir. Dijital oyunlarin sahip oldugu teknolojiler, gelecegin diinyasinin
tasarlanmasinda da ilham kaynagi olmaktadir. Sanal evren olarak bilinen metaverse kavrami,
bireylerin sanal diinyada tasarladiklar1 avatarlar ile temsil edilmelerini saglayacaktir. Oyun
karakterlerini yonettikleri gibi kendi hayatlarin1 da bir program iizerinden yonlendirmeyi
ongoren insanlar, dijital oyun olgusunun niteliklerinden faydalanacaklardir. Dijital oyunu
sosyolojik bir perspektiften calismak, gelecegin diinyas: igin bir koprii gorevi gorecektir.
Literatiirdeki eksiklik goz oniinde bulunduruldugunda bu ¢alismanin gelecekteki calismalar igin
ilham kaynag1 olmas1 amaglanmaktadir.
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