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OZET

DERIN OYUN OLARAK FUTBOL VIDEO OYUNLARI:
TRABZON’DA FUTBOL VIDEO OYUN KULTURLERI
UZERINE ETNOGRAFIK BiR DEGERLENDIRME

Mehmet Emir YILDIZ
Basin ve Yaym Anabilim Dali
Anadolu Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Aralik 2019

Danisman: Dog. Dr. Haluk BIRSEN

Bu ¢alismada, spor video oyunlarinin en yaygin tiketilen bicimi olan futbol video
oyunlari, Clifford Geertz’in horoz doviisii ¢alismasi izlenerek “okunmustur”. Oyun,
oyunun baglami ve oyuncu arasinda nasil bir etkilesim oldugu irdelenerek; oyuncu
performanslart ve deneyimleri ile oyunun oyuncular igin ifade ettigi anlamlarin
betimlemesi gerceklestirilmistir. PlayStation Salonlar1 6zelinde oyuncularmm FIFA 19
oynama performans ve deneyimleri ile bunlara eslik eden anlamlardan olusan futbol
video oyun kiltirinin betimlenmesi amaciyla etnografik yontemden yararlanilmistir.
Katilimli g6zlem ve yar1 yapilandirilmis derinlemesine goriisme teknikleri kullanilarak
orneklemi olusturan oyuncularin etnografisinin gergeklestirildigi ¢alismada Geertz’in
yogun betimleme yaklasim1 model alinmistir. Ote yandan, s6z konusu oyunlarin dretim
ve dagitimlarina iliskin arka plan bilgilerine yer verilmekle beraber, bu verilerin
coziimlenmesi c¢aligmanin kapsami disinda tutulmustur. Aragtirma sonuglarina gore
kolektif video oyun oynama deneyiminin basat alanlarindan olan PlayStation
Salonlarinda futbol video oyunlari oynamaya iliskin performans ve deneyimler ile
bunlara eslik eden anlamlarin kisacas1 futbol video oyunlar1 kiltarinin belirli 6lgtlerde
yerel ethos’un dramatik bir ifadesi olarak degerlendirilebilecegi goriilmiistiir. Bununla
birlikte, oyuna iliskin performans, deneyim ve anlamlarin yalnizca yerel ethos
baglaminda degil, ayn1 zamanda oyuncularin sosyal, kiltlrel, sinifsal ve demografik
yapilarindan kaynaklanan birtakim 0Ozellikleriyle de yakindan iligkili oldugu
belirlenmistir. Arastirmada saptanan diger noktalar ise s6z konusu oyun salonlarin
“esiksel” bir karakter tasidig1 ve es-konumlu sosyal oyun pratiklerinin communitas olarak

tanimlanan toplulugu Uretme gucUlne sahip oldugu yoniindedir.
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ABSTRACT

FOOTBALL VIDEO GAMES AS DEEP PLAY:
AN ETHNOGRAPHIC EVALUATION ON FOOTBALL
VIDEO GAME CULTURES IN TRABZON

Mehmet Emir YILDIZ
Department of Journalism
Anadolu University, Graduate School of Social Sciences, December 2019

Supervisor: Assoc. Prof. Haluk BIRSEN

In this study, football video games, which constitute the most widely consumed
form of sports video games, were “read” based on the Cockfight study of Clifford Geertz.
In the study, the Ethnographic method was used to describe the football video game
culture, which consisted of FIFA 19 play performance and experiences of players in video
game lounges (PlayStation-Cafes) in particular, and the accompanying meanings. In the
study, which was conducted by using semi-structured in-depth interview techniques and
participatory observation method, and in which the ethnography of the players, who
created the sampling, was carried out, the Thick Description approach of Geertz was
taken as the model for the ethnographic examination. On the other hand, although
background information was given on the production and distribution of these games, the
analysis of these data was excluded from the scope of the present study. According to the
results of the study, it was determined that the performances and experiences related with
playing football video games, which is one of the main areas of the collective video game
play experience, in video-game lounges, and the accompanying meanings, briefly, the
culture of football video games, may be considered as a dramatic expression of the local
ethos in certain measures. However, it was also determined that the performance,
experience, and meanings related to the game were closely related not only in the context
of local ethos, but these were also related to a number of characteristics of players that
stem from the social, cultural, class and demographic characteristics. Other points that
were determined in the study were that these video game lounges had a liminal character,
and co-positional social game practices had the full power to produce collectivism, which

is defined as communitas.
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Universitesi tarafindan kullanilan “bilimsel intihal tespit programi™yla tarandigini ve
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1. GIRIS
1.1. Konunun Tanimlanmasi ve Problem

Biyolojik, kulttrel, cografi ve tarihsel agidan “evrensel” bir olgu olarak kabul edilen
oyun davranisina neredeyse tim hayvan tlrlerinde ve insan topluluklarinda
rastlanmaktadir. Oyun davranisinin farkli tlrler arasinda bu denli yaygin olmasi,
koklerinin evrim tarihinin cok eski donemlerine uzandigin1 gostermektedir. Ozellikle
hayvan oyunu Uzerine gergeklestirilen aragtirmalar, oyunun kokeninde biyolojik olarak
kalitimsal bir takim uyaran ve egilimlerin yer aldigini ortaya koymaktadir (Burghardt,
2005; Madej, 2016; Norbeck, 1974). Kald: ki yalnizca oyun davranigi degil insanin pek
¢ok davranisi, duygular1 ve bilissel yetenekleri de boylesi bir kalitimsal stirecin Griintdar.
Bu sireg, insan1 diger canlilarla ortaklastirmaktadir (Reece vd., 2015; Reichholf, 2016;
Bellah, 2017; Rice ve Moloney, 2005; Simon, 2015; Bakirci, 2014).

Ornegin, gunimiizde “ask” ya da “sevgi” olarak adlandirabilecegimiz duygu
durumu, ebeveyn bakim: bigimindeki beslenme davranisi ile yakindan baglantilidir. S6z
konusu duygu durumunun kokleri, bu tir beslenmenin ortaya ¢iktigit 200 milyon yil
onceki ilk memelilere dayanmaktadir. Benzer sekilde oyunun da karmasik davranish
memelilerde ve primatlarda, milyonlarca yillik kdkenleri olan bir davranis oldugu
diistiniilmektedir (Bellah, 2017, s. 87-97). Diger bir ifadeyle, insan oyunun temellerinde
hayvan oyunun yer aldigi1 sOylemek hatali olmayacaktir. Bununla birlikte, insan oyunu,
insanin diger davraniglar1 gibi kulttrel olarak yapilandirilmistir ve bu bakimdan
hayvanlarinkinden farklilasmaktadir. Ancak bu durum, biyolojik diizeyde isleyen siirecin
onemsiz ya da etkisiz oldugu anlamina gelmemektedir.

Gordon Burghardt (2005), hayvan oyunu konusunda en temel ¢alismalardan biri
olarak kabul edilen The Genesis of Animal Play eserinde, hayvan oyununu tanimlama
cabasma Onemli katkilar saglamistir. Oyun davranisinin, hayvanm “yeterince tok ve
saglikli oldugu ve yogun rekabet sistemlerinden uzak oldugu” durumlarda ortaya ¢iktigini
kaydeden Burghardt, sozu edilen durumlari “rahat alan” olarak adlandirmaktadir.
Burghardt’a (2005) gore, “rahat alan” yaratabilecek en agik olasilik ebeveyn bakimi
kosullaridir. Temel ihtiyaglarmi baskalarinin karsiladigi, beslenen ve korunan yavrular,
oynamalar1 en olas1 yaratiklardir. Ebeveyn bakimi donemi ne kadar uzun olursa yavrunun
0 kadar ¢ok enerjisi ve zekasi olmas1 (ve bunun sonucunda, can sikintisindan kurtulmak

icin bir ifade bicimi bulma) olasilig1 olusacaktir.



Oyun davraniginin daha ¢ok memelilerde yogunlagsmasi, bu smifta ebeveyn
yatirrminin diger turlere gore ¢ok daha fazla olmasi ile agiklanabilmektedir (Burghardt,
2005). Memeli smifinin iginde primat takiminin daha ¢ok oynamasi da yine bu diisiince
Uzerinden anlamlandirilabilir. Primatlar, memeli sinifi icinde en kapsayici dogum Oncesi
ve dogum sonrasi ebeveyn bakimi donemine sahip takimdir. Ebeveyn yatiriminin
yiiksekligi yaratilan “rahat alanin” etkinligini artirmakla birlikte daha kompleks beyin
yapilarinin olugsmasina da zemin hazirlamaktadir. Bu durum 6grenme ve aktarimin,
dolayisiyla kultlirtin ortaya cikisi a¢isindan son derece 6nemlidir. Primat takimi iginde ise
insanin daha oyuncu oldugu goriilmektedir (Norbeck, 1974). Insan yavrusu diger
primatlarin yavrulariyla karsilastirildiginda anneye bagimliligi daha uzun stren bir
cocukluk donemi yasamaktadir. Bu donem, beyin ve kafatasinin da 6nemli Olglde
biiytidiigii zaman dilimidir. Dolayisiyla insan yavrusunun 6nlinde hem bilissel gelisim
acisindan hem de sosyallesme acisindan uzunca bir siire yer almaktadir. Beynin ebeveyn
bakimi ortaminda olgunlasmasi; 6grenme, soyut diisiince ve kiltir sureglerini kapsayan
sosyallesme olanaklarini artirmaktadir. Bu durum, oyun davranismin evrimsel agidan
sembolik diisiincenin ve daha gelismis iletisim bigimlerinin ortaya ¢ikisina katki saglamis
olabilecegi diisiincesini giiclendirmektedir. Ozellikle insan oyunu, soyut diisiince
yaratabilme becerisi bakimidan son derece zengin goriinmektedir. Insan oyununun
bircok 6zel bicimi sembolik diisiince lzerine kuruludur. insan oyunu ve sembolik
diislince arasindaki iligki insan dis1 canlilarin yeterlik ya da anlayis alaninin gok Otesine
gecmektedir (Norbeck, 1974, s. 3).

Tarih¢i Johan Huizinga, oyun davraniginin insan kilturiinin (dolayisiyla sembolik
diisiincenin) temelinde yer aldigini ifade eden ilk diisiiniirlerden biri olmustur. Ona gore,
oyun rittel-din gibi Homo Sapiens’e 6zgu kavramlarin gelisiminde anahtar rol
oynamistir. Huizinga’ya gore, “oyunu Kultirin icinde bizzat kultiirden 6nce var olan,
kiltire eslik eden ve bu kultiriin baslangicindan iginde yasadigimiz déneme kadar
damgasmi vuran olarak buluruz” (2015, s. 20). insanm kiltiirel evrim siirecinde geriye
dogru gidildikge, oyunun kilturin ve toplumsal bagdasmalarin merkezinde yer alan
ritdel, toren, ayin gibi olgulardan ayrilmasi olanaksizlasmaktadir. Huizinga, dil, mithos
ve ritlielin kokeninde oldugu gibi hukuk, ticaret, sanat ve bilim gibi uygar yasamin 6nemli
icgudusel gugclerinin kdkeninde de oyunu bulmaktadir. Oyunu, “farkli agilardan giindelik

hayattan ayrilan ve belirlenmis eylem niteligi”” olarak tanimlayan Huizinga, incelenmesi



gereken temel noktalarin, “anlam yUKIi bigim” ve “toplumsal iglev” olarak oyun
oldugunu belirtmektedir (Huizinga, 2015, s. 17-21).

Oyun galigmalar1 konusunda bir diger énemli diisiiniir Roger Caillois, oyunun
kaltdr icin 6dneminde Huizinga’ya katilmakla birlikte énemli elestiriler getirmektedir.
Huizinga’nin yalnizca “yiiksek oyun”a odaklandig: ifade eden Caillos’a gore, Huizinga,
oyunun kullanigh agilarin1 vurgularken kullanissiz ve kaotik unsurlarini gérmezden
gelmektedir. Caillois, tim bu unsurlara 6nem vermekte ve bu yonlyle Huizinga’nin
oyuna yonelik yaklasimma énemli bir diizeltme getirmektedir (Caillois, 1961; Kalliala,
2006, s. 17). Ancak bu diizeltme, oyunun kultlr yaratimindaki yeteneklerini gérmezden
gelmemektedir. Caillois, oyunu “kiiltiir yaratan” bir edim olarak gérmenin otesine
gecerek “verili bir kultirde oyun”un konumuna iligkin saptamalarda bulunmaktadir.
Oyuna iligkin siniflandirmasi kendisinden sonraki ¢alismalar1 derinden etkilemis, oyun
ve kuiltur iligkisini sorgulamanin temelini olusturmustur. Caillois’in degerlendirmeleri
oyunun, temelde bir iletisim bi¢imi oldugu diisiincesini desteklemektedir. Buna gore,
oyunlardaki anlamlar, belirli kiltirel baglamlarda yer alan eglenceli etkilesimlerde
yaratilir. Bu anlamlar, hem sembolik iletisim bigimindeki anlami tagiyan oyunlarla hem
de oyun eyleminde ve genel oyun deneyimlerinde yer alan sembolik olmayan anlamlarla
ilgilidir (Méayra, 2008, s.14). Oyunun kulturel boyutu, kolektif deneyimi vurgulamaya
aracilik etmektedir. Kiltrel boyut, i¢sel tutumlarin 6tesinde, oyuncularin birbirleriyle
etkilesim i¢inde olmasi nedeniyle bilingliligin kolektif hale gelisini isaret etmektedir.
Oyuncular, ayni dili paylasir, kodlar1 ve mesajlari anlamlandirir ve anlam dolu gevrelerini
benzer yollardan gorurler. Oyun, zamaninin ve bir bitun olarak kiltliriin pargasidir
(Kalliala, 2006, s.23). Ozetle, insan oyunu Kkultiirel olarak kaliphidir, toplumlara,
cografyalara ve tarihe gore degisen toplumsal 6rgutlenme, teknoloji, tutum ve degerleri
iceren bir dizi karmasik degiskenle belirlenir (Norbeck, 1974, s. 3).

Bu bakis agisina gore, oyun islevsel (yaratici vb.) olmanin yani sira performatif ve
iletisimsel bir etkinliktir. Etkileyici bir sembolik etkinlik, bir toplumsallasma
mekanizmasi ya da bir iletisim bigimi olarak oyun, dogasin1 ve kultiirel yasamdaki yerini
anlamak icin caba harcayan arastirmacilar: sasirtmakta ve blydlemektedir (Parish, 2002,
s. 361). “Oyunla bagka turlt ifade edilemeyen anlam, eylem ve iliskiler ifade
edilebilmektedir. Oyunun bu islevi siradan eylem ve nesneleri yaratici gergekdisiligin
konusu yapmakta; oyuncuya kendisini ve kdltlrini tanima ve ifade etme olanagi
saglamaktadir” (Emiroglu, 2009a, s. 654-5).



Oyunun bu bigimde kavranisinda, Roger Caillois’un diisiinceleri kadar 1960°larin
sonlarinda sosyal bilimlerde yasanan doniisiim de etkili olmustur. Bu dénemde sosyal
bilimciler, kilturu bir “simgeler, anlamlar ve degerler sistemi’ olarak gérmeye; insanlarin
etraflarindaki seylere, olaylara nasil anlam verdiklerini ve yorumladiklarini, ortak
iletisimsel diinyay1 veya kultirel anlam sistemlerini nasil yarattiklarni incelemeye
baglamiglardir. Diger bir ifadeyle, kdltlr bir “anlam rezervi” olarak gorilmeye
baslanmigtir. Buna goére kiltiir, her seyden ¢ok “anlam” meselesidir. UIf Hannerz’e
(1992, s. 3) gore, kultiru ¢alismak, fikirleri, deneyimleri, hisleri ayn1 zamanda bu tarz
icselliklerin kamusal, duyulara musait ve bdylelikle gergekten sosyal hale getirildiginde
aldig1 dis bigimleri calismaktir. insanlarin yarattigi ve toplumlarin Uyeleri olarak insanlari
yaratan anlamlar kdilture yoneliktir. Kultir her zaman kolektiftir.

Kiltir kavrayisinda yasanan bu doniisiimle baglantili olarak oyuna yonelik
degerlendirmeler yapisalci-islevselci bir ¢izgiden edimsel (dramaturjik-performatif) ve
yorumsamaci bir ¢izgiye kaymis; oyunun islevlerinden ¢ok anlamlaria odaklanilmaya
baslanmigtir. S0z konusu yaklasimin en agik 6rnegini Clifford Geertz’in Derin Oyun:
Balililerin Horoz Doviisii Uzerine Notlar (1972/2010) ¢alismasinda gérmek olanaklidir.
Horoz doviisiinii bir metin olarak ¢6ziimleyen Geertz, sosyal metinlerin yalnizca daha
genis sosyo-kiltirel baglamlarina bakilarak “okunabilecegini” gostermistir. Geertz,
calismasinda, Balililerin horoz déviisiinii “derin oyun” kavrami ile tanimlamis; horoz
doviisiiniin “para i¢in oynanan basit kumar” gorintisinin 6tesinde derin bir toplumsal
anlami icerdigini kaydetmistir. Buna gore horoz doviisi, Balililerin iginde yasadiklari
topluma dair yorumlarinin ve 6zellikle de statli endisesinin sahnelenmesidir. Bu durum
horoz doviistinti yerel ethos’un dramatik bir ifadesi haline getirmektedir. Yerel ethos
kavrami ile ifade edilen, yerel karakter ve buna eslik eden diinyay:r algilama ve
yorumlama bicimleridir. Nasil ki “Amerika’nm blyUk bir b6lumu bir oyun sahasinda,
golf sahasinda, yaris alaninda ya da poker masasi ¢evresinde ylizeye g¢ikmaktaysa,
Bali’nin buytk bir bolimi de horoz doviisii alaninda ylizeye ¢ikmaktadir” (Geertz, 2010,
5. 451).

Ne var ki Geertz’in ¢alismasinin cografi olarak gorece sinirli ve “geleneksel” olarak
degerlendirilebilecek bir oyunu merkeze aldigini animsamakta yarar vardir. Clnki
gectigimiz yiizyilin son ¢eyreginde ekonomik, politik, kiltiirel ve teknolojik alanlarda
yasanan doniigiimler, geleneksel oyunlarin neredeyse tamamen kaybolmasini ya da bigim

degistirmesini, oyunun doniisiimiinii beraberinde getirmistir. Ozellikle biyiik 6lciide



kentlesmis ve endiistrilesmis toplumlarda “oyun” kavramu ile isaret edilen etkinlikler,
arttk cok daha kiresel iligkiler icerisinde gelismekte ve var olmaktadir. Bu durum hem
futbol, basketbol gibi kiresel gorunguler halini alan sporlar icin hem de bir medya bigimi
olarak karsimiza ¢ikan ve oyun oynamanin giderek daha baskin hale gelen bir formunu
temsil eden video oyunlar gecerlidir.

Dijital teknoloji gergekligi her seviyede degistirmis; dijitallesmeden etkilenmeyen
¢ok az alan kalmistir. Bu buyik doniisiim medyay1, ¢alismay1, hiikiimetleri, ekonomileri,
refahi, egitimi, hukuk, eglence ve gunlik yasam etkinliklerinin neredeyse her yonini
yakindan etkilemektedir. Toplumsal ve kisisel yasantinin tim yonleri dijital olarak
aracilanmakta ve “dijital dinyadan kurtulmak giderek zorlagsmaktadir” (Tredinnick,
2008, s. 22°den aktaran Muriel ve Crawford, 2018, s. 18). Modern elektronik ve dijital
teknolojilerin her yere erisebilme 6zelligi yeni bir kiiresel medya cevresinin olusumuna
yol agmustir. Bugun fiber optik kablolar ve diinyanm yoringesindeki iletisim uydulari
sayesinde gerceklesen kuresel bilgi akisi, tamamen dijital-elektronik niteliktedir. Arjun
Appadurai bu yeni kilturel uzami, “kiiresel-medya olusumu” olarak adlandirmaktadir
(aktaran Haviland vd., 2008, s. 814).

Gunlmuzun kiresel kaltara, ozellikle is drgutlenmeleri, ulasim ve medyanin da
dahil oldugu iletisim diinyasindaki ¢agdas yasamin maddi sartlarindaki Onemli
degisiklikler nedeniyle eskisinden ¢ok daha hizli sekilde ortaya ¢ikmakta ve
yayilmaktadir. Sporlar, video oyunlar, filmler, televizyon yapimlari, ulusal ve uluslararasi
kaltarun gucli unsurlar: haline gelmistir. Geleneksel olarak, kiltirel pratikler ve gelenek-
gorenekler cografi yorelerle baglantili olarak diisiiniilse de durum artik boyle degildir:
“Kiiresellesme, Kiltir ile mekén arasindaki iliskiyi zayiflatmistir” (Inda ve Rosaldo,
2008’dan aktaran Kenny ve Smille, 2015, s. 254).

Dijital teknolojinin olanakli kildig1 kiresel bilgi ve imaj akisinin tim diinyay1
tektiplestirdigi; ortak beklentiler, deneyimler ve bdlge, smif, resmi dinler, siyasi
egilimler, cinsiyet, etnik kdken ve yasam alani gibi konulardaki farkliliklar1 gdlgede
birakan bir davranis sekli olusturdugu ileri stirilmektedir (Kottak, 2014, s. 509). Ne var
ki, “kiiresellesme, giderek birbirimize benzedigimiz anlamina gelmemekte, daha ziyade,
eskiden olmayan sekillerde birbirimizden farklilastigimiz: ifade etmektedir” (Eriksen,
2012, s.455). Bu bakis agisi, insanlarin, nerede olurlarsa olsunlar anlamimn paylasilan
uretimine nasil katilabileceklerini, ayni bilgiyi nasil yeniden yorumlayarak kendilerine

benzettiklerini/uyarladiklarini sorusturmay1 6ncelemektedir (Eriksen, 2016, s. 467).



Buna gore, kiresel imajlar yeni topluluklara sirayet ederken, kendileri de yerli
ozellikler edinmekte, yerlilesmektedirler. Insanlar kiiresellesmenin etkisiyle kendi anlam,
bilgi birikimi, imgelem ve Grlnlerini gelistirdik¢e kiltirlerini devamli olarak yeniden
sekillendirmektedir (Appadurai, 1990; Fiske, 2011; Wilk, 2006’dan aktaran Kottak,
2014). Mekana donuk kultirel baglarin zayiflamasina ya da Kkaltirin “yersiz
yurtsuzlagmasina” Karsin, Kiltlrde her daim bir mekan ya da “ayagi topraga basma”
unsuru var olacaktir. Nitekim insanlar siklikla kiiresel uzama erisebilseler de ancak yerel
cevrelerde yasamlarimi surdirebilmektedirler. Kiltir de bu cevrelerde hareket etmekte,
degismekte ve deneyimlenmektedir (Inda ve Rosaldo, 2008). Bu baglamda, yasanan
doniistim, “kiiresel olarak giderek daha fazla tek-tiplesmeye” degil, kiiresel ve yerel
arasindaki devinimin daha hizli, daha yaygin ve daha derin bir bigimde islemesine neden
olmaktadir. Diger bir ifadeyle, bilgi ve imajlarin diinyanin gevresini sinirsizca dolagmasi
kiiresel-yerel iliskisi cok daha karmasik hale getirmektedir. Uretim ve dagitim acisindan
kiresel bir 6l¢ege yayilan bilgi ve imajlarin tuketimi, “anlamlandirilmasi” ve yeniden
uretimleri kagimilmaz olarak “yerel” baglamlar i¢inde sekillenmektedir.

Cagdas toplumun ana Urtinlerinden biri olan video oyunlar, kiresel ve yerel
arasindaki dinamik iliskiyi somutlastiran 6nemli 6rneklerden biridir. Iletisim Cagi’nin
(Lull, 2018) en “ideal medya bi¢imi” olarak kabul edilen video oyunlar, kuresel dlgekte
sinir tanimaksizin yayginlasmakta; yikselen bir kilturel giict temsil etmektedir (Méayra,
2008, s. 4). Video oyunlar, 21°nci yiizyilin “tipik medyas1” (Pearce, 2009, s. 51), “dijital
kaltarun prototipik kalttrel formu” (Kirby, 2009, s. 167), “kiiltiirel ve hegemonik olarak
baskin bir etkilesimli medya” turtini (Pearce, 2009, s. 168) isaret etmektedir. Medya
akademisyenleri Daniel Muriel ve Garry Crawford (2018), video oyunlar1 dikkate
almaksizin ¢agdas toplumun anlasilmasinin gl¢ olacagindan s0z etmektedir. VVideo oyun
kaltaranan, blyuk 6nem tasiyan toplumsal konularin ¢alisilmasinda gucli olanaklar
sundugunu kaydeden Muriel ve Crawford (2018, s. 20), kaltur, 6znellik, kimlik, deneyim,
politika, toplumsal pratikler, topluluk olusumlarinin yapilar1 ve sirecleri gibi konularin
bunlarin basinda geldigini belirtmektedir. Muriel ve Crawford (2018), video oyunlarimnin,
gec-modernite igerisinde yasam ve kiltlrln bir ifadesi olarak anlasilmasi gerektigini
kaydetmektedirler. Yazarlar, toplumsal yasamin hemen her kosesine niifuz eden, video
oyunu pratiklerinin, deneyimlerinin ve anlamlarinin kurumsallagsmasi olarak anlasilan,
blyulyen bir video oyunu kilturinden soz etmektedirler. Toplumun “video-oyunlastigi™ni

ifade eden yazarlara gore, bu durum toplumsal yasamin pek ¢ok yoniiniin video oyunlarin



bakis agisindan anlasilabilecegi anlamina gelmektedir. Buna gore, video oyunlar1 sadece
daha genis sosyal sorunlar1 yansitmakla kalmaz, ayn1 zamanda bu sosyal meseleleri
sekillendirir ve doniisiimlerini yOnlendirir. Sosyal gerceklik, bir (video) oyuna
doniistiiriiliir ve bunu yaparken de video oyun kultird, toplumu bir buttn olarak 6nemli
Olgliide etkiler. Tim bu nedenlerden dolayi, yazarlar, daha genis sosyal ve kilturel
degisimleri ve slrecleri anlamada bir odak ve ara¢ olarak video oyunlarinin degerini
savunmaktadir. Bu yaklagimda, video oyun kulturd, verili bir kultirde video oyunlarinin
ve gorece Ozerk bir kiltir olarak video oyunlarinin kesfidir (Muriel ve Crawford, 2018,
S. 5).

“Kalltirde oyun” ve “oyun kultirG” biciminde Ozetlenebilecek bu
kavramsallastirma, Roger Caillois’in yaklasimmin uzantisi niteligindedir. Video
oyunlarin, daha genis sosyo-kulturel baglamlari igerisinde degerlendirilmesi ¢agrisi da
Clifford Geertz’in yorumsal yaklasimina uygun gorinmektedir. Ayrica, “video oyun
kiltliri”ne iliskin su tanimlama Geertz’in Max Weber’den devralarak gelistirdigi “bir
anlam sistemi olarak kiltur” kavramsallastirmasini temel almaktadir: “Video oyun
kaltard, daha genis bir kilturel manzara iginde yer alan, kurumsallasmis (belirli 6lculerde
sistemlesmis) bir dizi pratik (ya da performans), deneyim ve anlamlardan olusmaktadir.”
(Muriel ve Crawford, 2018, s. 18). Ote yandan tek ve birlesik bir “video oyun
kiiltiirinden” s6z etmek olanaksizdir. Platformlar, oyun tirleri, oyunlar, araclar,
toplumsal gruplar (demografik, ekonomik vb.), Glkeler gibi degiskenler baglaminda farkli
video oyun kiltdrlere atifta bulunulmasi zorunludur. Bu bakimdan video oyun kiltirinin
kompleks ve sirekli degisen bir yapida oldugunu animsamak onemlidir. Kald1 ki,
yalnizca video oyun Kaltir( degil, “kiiltir’den s6z ettigimiz her alan ayni sekilde
karmasik ve dinamik bir yapiya sahiptir. Ozetle, hem “kiiltirde oyun” hem de “oyun
kaltird” olarak video oyun kiltird, ¢cagdas toplumun anlasilmas: adina gucli mercekler
saglamaktadir (Muriel ve Crawford, 2018, s. 2). Boylesi bir bakis ag¢isi, “oyun, yerel
ethosun dramatik bir ifadesi/sahnelenisidir” biciminde 6zetlenebilecek goriisii, video
oyunlar agisindan da savunulabilir bir pozisyon haline getirmektedir. Dolayisiyla video
oyunun, yerel ethosun dramatik ifadesine nasil ve ne 6l¢tide aracilik ettiginin irdelenmesi;
video oyunlara etrafinda olusan kolektif anlamlarin betimlenmesi 6nemli bir konu olarak
karsimiza ¢ikmaktadir.

Bu baglamda, Geertz’in oyun-klltur-topluluk iliskisi zerinden oyunun anlamini

¢coziimlemeye yonelik girisiminin video oyunlar Gzerinden surddrilmesi anlamlidir.



Geertz’in model niteligindeki “horoz doviisii” ¢ozlimlemesi, video oyunlar baglaminda
da son derece uygun gorinmektedir. Video oyunlara Geertz’in yorumsal yaklasimi ile
yonelmek, oyuncu deneyimlerinin, bu deneyimin ifadesi olan performanslarin ve
oyunlarin g¢evresinde olusan toplumsal anlamlarin kisacasi video oyun Kdaltlrlerinin
¢ozumlenmesine Onemli katkilar saglayacaktir. Ayrica kuresel olgekte Uretilen ve
dagitilan video oyunlarin yerel baglamlarinda nasil anlamlandirildiklarinin ve kiresel
imajlara yerel dizeyde hangi anlamlarin eslik ettiginin anlasilmasina da dnemli katkilar
saglayacagi agiktir.

Boylesi bir arastirmada, Geertz’in yorumsal yaklagiminin yani sira medya
calismalarmm kuramsal miras1 da kullanigsli gérinmektedir. Video oyunlara yonelik
akademik ilgi baslangicindan bu yana medya caligmalar1 alaniyla gevsek bir bicimde
bagl olmustur. Erken arastirmalarda medya etkileri kuramlarinin belirleyiciligi goze
carpmaktadir. SOz konusu c¢aligmalarda temel olarak “oyunlar ve bagimlilik”, “oyunlar

ve saldirganlik”, “oyunlar ve ideoloji” gibi basliklar izerinden “medyanin oyunculara ne
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odakli yaklasimlarin Otesine ge¢cmektedir. Oyunculart merkeze alan bu ¢alismalarda,

sorusu irdelenmistir. Son yillarda gergeklestirilen galigmalar ise siklikla “etki”

oyunlarin kullanimlari, tiuketim pratikleri ve bunlar etrafinda olusan kiltirler ve
anlamlara odaklanilmaktadir. S6z konusu giincel yonelim; kiltar, metin, performans ve
deneyim gibi kavramlarin kullanim1 konusunda Geertz’in yaklasimina benzer bir ¢izgide
hareket etmektedir. Anlamin metin ve okur ile baglamlar: arasindaki etkilesim streci
sonucunda olustugu diistincesi Geertz’in yorumsal yaklasimmi ve ¢agdas medya
arastirmalari i¢erisinde konumlanan izleyici ¢alismalarini ortaklastirmaktadir.

Video oyunlarin medya metni, oyuncularin da bir bakima izleyiciler olarak
disiiniilebilecegi fikri Victoria Gosling ve Garry Crawford’un (2011) calismalarinda
onemli bir yer tutmaktadir. Yazarlar, oyunlarin diger tim medya formlar1 gibi,
okuyucularma belirli firsatlar ve sinirlamalar getirdigini belirtmektedirler. Burada 6nemli
olan “metin” oyun ve oyuncu arasindaki kompleks etkilesimi isaret ettigini ve anlamin
ancak ve ancak bu etkilesim sonucu olustugunu unutmamaktir. Dolayisiyla video oyunda
metin, oynanis (gameplay) kavrami ile de tanimlanabilecek bu etkilesim aninda ortaya
¢ikmaktadir. Eylem anina ve burada ortaya cikan iligkisellige 6zel énem atfedilmesi,
video oyunlarini bir medya metni olarak incelemenin 6nemli kosullarindan biridir.

Burada, Geertz’in metinsel ve edimsel yaklasimlarin birlikte kullanilmasina

yonelik vurgusunu hatirlamak 6nemlidir. Geertz’in (2010) 6rnek ¢oziimlemesini, video



oyunlar baglaminda bir model olarak uygulamanin yolu ancak bu birligin saglanmasi
yoluyla gegcmektedir. Yine bu birlikteligin Aarseth (2014) tarafindan dile getirilen ludo-
hermeneutik adi altinda vurgulanmis olmasi ayrica 6nemlidir. Buna goére, oyuncunun
deneyimleri, performanslari, anlam diinyas1 ile oyunun etrafinda olusan Kultlr ic ice
geemis durumdadir. Bu bakimdan metinsel ve edimsel olan arasinda herhangi bir ¢izgi
bulunmamaktadir. Anlamlar, ancak metinlerin seslendirilmesiyle (performe edilmesiyle)
olusmaktadir.

Video oyuna bdyle bakmak, sundugu sosyal, kiltlirel ve iletisimsel zenginligin
ayirdina varilmasini beraberinde getirmektedir. Video oyunlar, zengin iletisimsel
eylemleri, genis sosyallesme olanaklarini ve yeni anlam haritalarini (dolayisiyla Kultiir()
olusturma becerisine sahiptir. Ayrica verili bir klttrin, diinya goriisiiniin ya da degerin
sahnelenmesine da aracilik edebilirler.

Bu tur bir yaraticitligin ve sahnelemenin en iyi ornekleri spor video oyunlarinda
bulunabilir. Crawford, spor video oyunlarinin sosyal etkilesime gug¢li bir bigimde aracilik
edebileceginden s0z etmektedir. Spor video oyunlari, arkadaslar ve aile ya da diger
oyuncularla ortak bulugmalara, sohbetlere, rekabetlere aracilik edebilir. Dolayisiyla oyun,
bireylerin sosyal aglarini, performanslarini ve diyaloglarini Gzerine kurabilecekleri ek bir
kaynak olabilmektedir (Crawford, 2004, s. 153). Ayrica spor video oyunlarina siklikla
gercek spor olaylar1 gibi bir seyirci grubu eslik etmektedir. Bir televizyon setinin
etrafinda toplanan oyuncu ve izleyici grubu oyunun derinligine ve yogunluguna katkida
bulunmaktadir. Oyuncular arasinda olusan bu yogun sosyal ¢ekim, spor video oyununu
sosyal olarak etkili kilmakta ve oyunu tim hayati kapsayan bir etkinlige
doniistiirebilmektedir (Crawford ve Gosling, 2009).

Spor video oyunlarinin 6neminin bir diger nedeni de video oyun tirleri igerisindeki
yayginhgidir. Video oyun sistemlerinin yayginlasmasinda ve bir endUstriye
doniismesinde 6nemli rol oynayan spor video oyunlari, video oyunun dogusundan bu
yana en karli oyun tlrlerinin basinda gelmektedir (Baerg, 2014; Oates ve Brookey, 2015,
s. 1-2). Video oyun endstrisi yillar i¢inde yalnizca ¢ok sayida spor video oyunu
gelistirmekle kalmamis; ayn1 zamanda spor enddstrisinin markalar1 ve isletmeleri ile
gucli iliskiler kurmustur. Ote yandan spor video oyunlari, giderek artan 6nemine ragmen
akademik agidan yeterince sorusturulmamaktadir (Oates ve Brookey, 2015; Baerg, 2014).
Medya ve Kilturel Calismalar kuramcis1 David Leonard, spor oyunu tiirtine akademik

ilginin “bilginin ¢orak alanini” temsil ettigini iddia etmektedir (aktaran Baerg, 2014, s.



267-268). Turkge literatirde spor video oyunlar1 Uzerine gergeklestirilen ¢aligmalarin
smirl olmas1 bu diisiincenin Turkiye ac¢isindan da gegerliligini gdstermektedir.

Spor video oyunlar1 (zerine gergeklestirilen caligmalarin gorece Yyetersiz
goruntistndn yam sira, video oyun calismalarinda, oyuncuyu aktif bir 6zne olarak
merkezine alan ¢ozumlemelerin kitlig: da dikkat gekicidir. Aki Jarvinen (2008, s. 95-8),
oyun oynamanin temel olarak insani bir eylem oldugunu, bu nedenle video oyunlari
anlamak i¢in oyuncu deneyimlerine, anlam, bilis, gidid, duygu ve hedef yonelimli
davranig gibi kavramlar (Gzerinden bakmanin son derece yararli olacagini ifade
etmektedir. Video oyun galismalarmin Tiirkiye’deki durumuna bakildiginda da benzer bir
gorinim ile karsilasilmaktadir. Tiirkiye’deki arastirmalarm Ozellikle oyuncuyu odaga
alan caligmalar bakimindan yetersiz oldugunu kaydeden Gulnseli Bayraktutan-Sitcl
(2009, s. 346-7), oyuncularin oyunlari nasil anlamlandirip tikettikleri ve nasil
deneyimledikleri konusunun 6nemli bir baslik haline geldigini belirtmektedir.

Bu baglamda, ¢alismada spor video oyunlarinin en yaygin tlketilen bicimi olan
futbol video oyunlari, Geertz’in horoz doviisii ¢aligmast model alinarak; ¢aligmanin
yuriitildigi  yerel baglamda oyuncu deneyimleri, bu deneyimin ifadesi olan
performanslar ile oyuna eslik eden kolektif anlamlarin irdelenmesi yoluyla tim bu
bilesenlerin olusturdugu futbol video oyun kiltirinin betimlenmesi amaglanmistir.
Dolayisiyla, ¢alismanin konusunu, futbol video oyun kiltirinin betimlenmesi
olusturmaktadir. Video oyunu bir metin olarak ele alan ve yorumsamaci bir yaklagimi
benimseyen ¢alismanin sorusturma ¢ercgevesi ise video oyun kiltirinln bilesenleri olarak
degerlendirilen performans, deneyim ve anlam kategorilerinden olusmaktadir.

Antropoloji, Tarihsel Hermeneutik ve Medya Calismalar1 alanlarinda
gerceklestirilen arastirmalardan yararlanilan ¢alismanin kuramsal temeli, genel olarak
oyun-kultir iliskisine yonelik akademik ilgiye; 6zel olarak ise oyuna yonelik antropolojik
ilgiye ve Geertz’in “Horoz doviisii” ¢alismasina dayandirilmigtir. Bu baglamda; oyun,
oyunun baglami ve oyuncu deneyimi arasinda nasil bir etkilesim oldugunun saptanmasi
yoluyla; oyunun oyuncular igin ifade ettigi anlamin, oyuncu performanslarinin ve
deneyimlerin kavranmasi ve sonug olarak ¢alismanin yiiriitiildiigi yerel baglam 0zelinde
futbol video oyun kdltirinin betimlenmesi ¢alismanin temel problemi olarak
konumlandirilmistir. Boylelikle kiiresel olarak Uretilen ve dagitilan video oyunlarin yerel
baglamlarda nasil anlamlandirildigi, deneyimlendigi ve performe edildigi sorusturulmus;

kiresel olarak dretilen ve dagitilan futbol video oyunlarinin yerel ethos ile iligkisi
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betimlenmistir. Diger bir ifadeyle futbol video oyunlarmin nasil ve ne 6lglide yerel

ethosun dramatik bir ifadesi halini aldig1 sorularina da yanit aranmstir.

1.2. Amag

Calismanin amaci, yaygin kolektif oyun alanlarindan biri olan PlayStation Salonlar1
Ozelinde futbol video oyunu, oyuncular ve oyunun baglam: arasindaki etkilesimin
¢oziimlenmesi yoluyla bu etkilesimin dogurdugu kolektif anlamlarin, oyuna eslik eden
performanslarin ve oyuncu deneyimlerinin, 6zetle futbol video oyunu kilturinin
betimlenmesidir. Bu amaca bagli olarak olusturulan alt amaclar ise sunlardir:

(1) Futbol video oyunlarinda oynama davraniginin zaman (ne zaman
oynanmaktadir?), mekan (nerede oynanmaktadir?) ve sosyal (kimlerle oynanmaktadir?)
olarak diizenlenisinin saptanmasi,

(2) Oyun davraniginin ardindaki amag, niyet ve giidiiler ve bunlarin sosyal-kulttrel
yapilar igerisindeki karsiliginin sorusturulmast,

(3) Oyun alanmin sembolik insas1 ve buna eslik eden anlamlarin irdelenmesi,

(4) Oyuna iligkin meta-iletisimsel ¢ercevenin belirlenmesi ve oyunun
diizenlenisinin igerdigi anlamlarin betimlenmesi,

(5) Oyun esnasinda ortaya c¢ikan dil kullanimmin, beden dili gibi diger ifade
bicimlerinin, ritlel karakter tasiyan davranislarin; kisacasi oyun zamaninda icra edilen
performanslarin  betimlenmesi ve bu performanslarin deneyimsel karsiliklarinin
belirlenmesi,

(6) Oyunda olusan meydan okuma, rekabet, is birligi, kazanma ve kaybetme
deneyimlerin betimlenmesi ve bunlarin anlamlarinin yorumlanmasi,

(7) Oyunun, oyun-dis1 uzama etkilerinin belirlenmesi ve “gercek futbol” ile
iliskisinin irdelenmesi,

(8) Oyuncularm bir bltin olarak oyunu yorumlama bicimlerine (diger bir ifadeyle
“metne” ait yorumlarina) ulasilmasi ve bu kolektif anlatilardan yola ¢ikarak oyun
etrafinda olusan “anlam agmin” betimlenmesi.

(9) Oyunun etrafinda olusan anlam agmin yerel ethos ile iligkisinin tartigilmasi.

1.3. Onem

Video oyun alaninda yapilan ¢ok sayida ¢alisma olmasina karsin; hem spor video

oyunlar1 Uzerine gergeklestirilen ¢alismalarin hem de video oyun klturlerine yorumsal
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bir yaklasimla yOnelerek video oyun-oyuncu ve daha genis sosyal baglami arasindaki
iliskiyi sorusturan ¢alismalarin eksikligi dikkat ¢ekicidir. Video oyun ¢alismalari alaninda
Tiirkiye’de gergeklestirilen ¢aligmalarin (1) oyunlarin 6zellikle bagimlilik ve siddet gibi
psikolojik etkilerine; (2) oyunlarin yapisal 6zellikleri, teknolojileri ve tasarimina; (3)
oyunlarin Kimlik, toplumsal cinsiyet, tiketim toplumu, hegemonya, ideoloji, kultir
endustrisi, somar iliskileri ya da endistriyel, ekonomi politik gibi kavram ve baglamlar
ile yorumlanan toplumsal etkilerine yogunlastigi gozlemlenmistir. Dolayisiyla,
Tiirkiye’de spor video oyunlar1 6zelinde oyun kdltirlerinin, oyuncunun anlam diinyasini
ve yorumlarmi Onceleyecek bigcimde hermeneutik bir cergevede ¢Ozuimlenmesi
arastirmanin 6nemini olusturmaktadir. Calismanin énemi agisindan 6ne ¢ikan bir diger
unsur, tum dinyada ve Tirkiye’de genis bir kitlesellige ulasan futbol video oyunlari
Uzerine gergeklestirilen az sayidaki ¢alismadan biri olmasidir. Ayrica ¢alisma, oyun en
yaygin Kolektif oyun alan1 olan PlayStation Salonlarinin video oyun kulttrlerinin

olusumundaki roli ve konumunu dikkate almas1 nedeniyle de énemlidir.

1.4. YOntem ve Simirhiliklar

Calismada PlayStation Salonlar1 6zelinde oyuncularin FIFA 19 oynama performans
ve deneyimleri ile bunlara eslik eden anlamlardan olusan futbol video oyun kiltirinin
betimlenmesi amaciyla etnografik yontemden yararlanilmistir. Etnografik yontemin
secilmesinin nedeni, oyun kilttrleri Uzerine yapilan ¢alismalarda, uzun soluklu niteliksel
saha calismalar1 yoluyla oyuncu deneyimlerine odaklanilmasinin son derece onemli
olmasidir (Witkowski, 2014, s. 164).

Etnografik calismanin kapsami, Trabzon kent merkezinde bulunan 2 PlayStation
Salonuyla sinirlandirilmistir. Bu ¢ercevede gergeklestirilen arastirmanin verileri Nisan
2019 ve Kasim 2019 tarihleri arasin1 kapsayacak bicimde altt ay boyunca duzenli
araliklarla ilgili salonlara giderek gergeklestirilen katilimli gézlem ve derinlemesine
goriismeler sonucunda elde edilmistir. Bu gozlem sirasinda her bir salondan 5 oyuncu ve
1 gorevli olacak sekilde toplam 12 kisiyle derinlemesine goriisme gergeklestirilmistir.
Katilimcilarin tamami 18-25 yag arasi erkeklerden olusmaktadir. Bu durum g¢alismanin
onemli bir sinirliligini olusturmaktadir.

Katilimcilarin se¢iminde, video oyunlarla iliskileri de dikkate alinmistir. Buna gore,
oyuncularin oyunlarla iligkileri U¢ kategori tGzerinden tanimlanmigtir. Bunlar sirasiyla (1)

kendisini ylksek derecede oyuncu olarak tamimlayanlar (2) kendisini diisiik derecede
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oyuncu olarak tanimlayaniar ve (3) kendisini oyuncu olarak tanimlamamakia birlikte
oyunla gevsek bir iligkisi bulunanlardir. Boylesi bir ayrimin tercih edilmesinin nedeni,
oyuncularin video oyunlarla iligkileri bakimindan farkliliklart olabileceginin
g6zlemlenmesidir. Katilimcilarin her ¢ kategoriyi de kapsamasina dikkat edilmis bu
bakimdan birinci dlzeyden 5, ikinci duzeyden 4 ve Ugincu dizeyden 3 katilimci
secilmistir. Ayrica katilimcilarin se¢iminde futbolla iliskileri de dikkate alinmistir. Buna
gore lisansli futbol gegmisi bulunan 6 katilimci ve futbolla iliskisi taraftar diizeyinde olan
6 katilimer goriismelere dahil edilmistir. Katilimcilarin se¢imi noktasinda dikkat edilen
bir diger nokta da 18-25 yas araligina dengeli bir bigimde dagilmalart konusunda
olmustur.

Calisma kapsaminda gergeklestirilen yiz yilize goriismelerde, veri toplama
amaciyla etnografik arastirmanin yar: yapilandwiimis  derinlemesine  gériisme
tekniginden yararlanilmistir. Katilmli g6zlem ve yari yapilandirilmig derinlemesine
goriisme teknikleri kullanilarak Orneklemi olusturan oyuncularin etnografisinin
gerceklestirildigi ¢alismada; etnografik sorusturma icin Geertz’in yogun betimleme
yaklagimi model alinmustir.

Calismada, futbol video oyunlari tlrtinde en ¢ok satan oyun olan FIFA (Electronic
Aurts) serisinin guncel strimi FIFA 19’a (Electronic Arts, 2018) odaklanilmis; platform
olarak ise video oyun konsollarinin tilkemizde en yaygini olan1 Playstation 4 (Sony, 2013)
secilmistir. Es-konumlu sosyal oyuna 0zel kolektif alanlar olarak kurgulanan PlayStation
Salonlarinda yalnizca s6z konusu platformun kullaniliyor olmasi1 nedeniyle boylesi bir
smirlamaya  gidilmistir. FIFA 19’a  odaklanilmasmin nedeni ise c¢alismanin
gerceklestirildigi 2018 ve 2019 yillarinda en ¢ok satan futbol video oyunu olmasi ve
caligmanin gergeklestirildigi PlayStation Salonlar1 0zelinde oyuncular tarafindan ¢ok
daha fazla tercih edildiginin gdzlemlenmesidir.

Ote yandan, s6z konusu oyunun {retim ve dagitimina iliskin arka plan bilgilerine
yer verilmekle beraber, bu verilerin ¢d6ziimlenmesi ¢alismanin kapsami disinda
tutulmustur. Dolayisiyla calismanin kapsami “tiiketim” dizeyi ile sinirlandirilmas,
“{iretim” asamas1 ve buradan kaynaklanan yapisal Ozellikler ¢dziimleme agisindan
dikkate almmamistir. Ayrica, elde edilen bulgularin degerlendirilmesiyle ulasilan
sonuglar, yalnizca katilimcilar gergevesinde genellenebilir. Kuskusuz bu durum,

¢aligmanin diger bir sinirliligini olusturmaktadir.
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BIiRINCi BOLUM

1. BiYOLOJIiDEN KULTURE OYUN

1.1. Oyunun Kokenleri, Tanim ve Ozellikleri

Ozellikle yavru hayvanlarin ve ¢ocuklarm bir etkinligi olarak kabul edilen oyun,
pek cok tiriin yetiskinlerinde de yaygin bir bicimde gérilmektedir (Bateson ve Martin,
2014, s. 11-13). Biyolojik, kilturel, cografi ve tarihsel agidan neredeyse evrensel bir olgu
olarak gorilen oyun davranisina insan1i da kapsayan pek c¢ok hayvan tlriinde
rastlanmaktadir. Temellerinde biyolojik olarak kalitimsal (dolayisiyla evrimsel) uyaran
ve egilimler yer alan oyun davranisinin, kokenlerinin evrim tarihinin cok eski
donemlerine uzandig: bilinmektedir (Madej, 2016, s. 7; Norbeck, 1974, s. 4).

Insanin davranislari, duygular: ve bilissel yetenekleri uzun bir biyolojik ve kiilturel
evrim sireci icerisinde sekillenmistir. Modern insan, Homo Sapiens’ten s6z edildiginde
milyonlarca yil suren biyolojik evrimin ve binlerce yil siiren kilturel evrimin mirasini
yok saymak olanaksizdir. Biyolojik evrim; canlilarin yasamak icin c¢evrelerindeki
kosullara uyum saglamis oldugu, pek ¢ok ortak dzellikleri (atasal ortakliklari) oldugu ve
cok zengin bir gesitlilige sahip oldugu yoniindeki (¢ anahtar gdzleme dayanmaktadir
(Reece vd., 2015, s. 452-480). Klturel evrim ise, insanin iirettigi maddi kultlr araglar
ve davranis orlintileri ile cevresine uyarlanmasi surecini ifade etmektedir (Kottak, 2014,
5.93). Insanin evrim stireci boyunca, kiiltiriin agirlig1 artnus olsa da biyolojik uyarlanma
suireci kesintiye ugramamistir. Insan temel diizeyde biyolojik bir varliktir. Bu biyolojik
varlik, milyonlarca yil siiren uyarlanma-degisim surecinin Urinudir. Diger turlerde
oldugu gibi, insan topluluklar: da cevresel sinirlilik ve olanaklara genetik diizeyde uyum
saglamaktadir (Kottak 2014, s. 82). Bu biyolojik-genetik uyarlanma sureci; ¢esitlilik,
kalitim, secilim baskisi, zaman ve uyum saglama kavramlar etrafinda, gesitli genetik
mekanizmalar Uzerinden islemektedir.

Biyolojik evrim diisiincesinin en garpici yani, kuskusuz tiim canliligin ortak atasal
tar(ler)den tiiredigi fikridir. Bu fikir, insan ya da bir baska canlinin biyolojik diizenlesinin
zamanda geriye dogru gidildikge diger canlilarla ortaklagsmasi gercegine isaret
etmektedir. Yeryuzindeki canlilarin Oyklst yaklasik 4 milyar yil 6nce baslamistir.
Insanmn dahil oldugu memeliler smifinin ilk Gyeleri, yaklasik 200 milyon yil dnce
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mesozoyik: donemin sonlarina dogru ortaya ¢ikmistir. Bu donemde, bocekle beslenen,
gercek memeli karakterine sahip fare biiyiikliigiinde hayvanlar, karalarda ilk kez
goriilmiistiir. Bu hayvanlari, yavru gelisimini anne karninda tamamlayan plesental
memelilerin atalar1 olarak gormek olanaklidir (Saking, 2012, s. 137).

Memeli sinifin1 olusturan canlilarin gesitli takimlara ayrilarak her ortama uyum
saglayacak basarili bir evrimsel slirece girmesi ise kenozoyik 2 baslarindan itibaren
olmustur. Bu sinifin iginde birgok takim yer almaktadir. Bunlardan primats ad: verilen
takimin ilk dncilerine de ayni1 dinemde rastlanmaktadir. Bu asamada, primat tarihi bir
bakima tim diger memelilerinkiyle aymidir. Zkinci zamamn ortalarindan itibaren, ilkel
anatomik gortnimli memeliler yavas yavas yerylzine yayilmistir. Bu devirdeki
primatlarin hemen hepsi fareden biraz daha blytk orman hayvanlaridir. Bu hayvanlardan
pek cogunun nesli tiikenmistir ve modern primatlarin evriminde rol oynayamamuslardir.
Iglerinden yalnizca bir grup evrimlesmeye devam ederek modern anlamda primatlarin
atasini olusturmustura (Demirsoy, 2008, s. 726).

Kendisi de bir primat olan insan, biyolojik-genetik, fizyolojik ve morfolojik

ozelliklerinin blyik cogunlugunu diger primatlarla paylasmaktadirs (Ozbek, 2015, s. 21-

1 Ug 6nemli devirden olusan mesozoyik (ikinci zaman), zamanimizdan 251-199 milyon éncesine tarihlenen
Triyas devri ile baglar. Mesozoyik’in ikinci devri, 199-145 milyon yil éncesine tarihlenen Jura; d¢lnci
devri, 145 milyon yil 6nce baslayip 65 milyon yil 6nce sona eren Kretase’dir. Triyas devrinin 6nemli yasam
olaylari; dinozorlarin ilk temsilcileri ve memeli karakteri iceren ilk siirlingenlerin ortaya ¢ikiglar, ilk ugan
strtingenlerin gorulmesidir. Jura devrinde dinozorlar karalari, su siringenleri okyanuslari, ucan
strlingenler ise gokylzuni isgal etmigtir. Gergek memeli karakteri tasiyan ilk canlilar bu dénemin
sonlarinda ortaya ¢ikmustir. fkinci zamanin son devri olan Kretase’da ise dinozorlarm evrimleri en (st
noktaya ulagmig ve sonrasinda tir tamamen yok olmustur (Saking, 2012, s. 132-141).

2 Kenozoyik ya da diger adiyla tersiyer, gezegende Ozellikle dev siringenlerin bosalttigi tim yasam
ortamlarmin omurgalilarin en geligmis sinifi olan memeliler tarafindan dolduruldugu bir jeolojik zaman
olarak bilinir. 65 milyon yil 6nce gergeklesen bilylk yok olus sonrasinda baglar ve buzul dénemlerinin
goriildiigi Kuvarterner baslangici olan 1,8 milyon yil dncesine kadar devam eder (Saking, 2012, s. 143).

3 Primat takimu iki alt takimdan olusmaktadir. Prosimii ve Anthropoidea. Prosimii ilkel agagbocekgillerini,
Lemurlan ve Tarsiuslart kapsamakta; Anthropoidea ise kuyruklu ve kuyruksuz maymunlar ile insanlar
icermektedir. Buglinki primatlar, dallanmanin ug kisimlarini olusturduklart igin ortak 6zelliklerini vermek
oldukca zordur. Ancak yine de, ellerin kullanimindaki gelismislik, ylzln geriye dogru ¢ekilmesi, beynin
(beyin-viicut oranmin) blyiyerek beynin daha kompleks bir yap1 kazanmasi gibi ortak 6zellikleri saymak
olanaklidir (Demirsoy, 2008, s. 719).

4 Yaklagik 70 milyon yil énce ilkel memeliler tip ve say1 bakimindan blyik bir gelisim gostermislerdir. Bu
devirlerdeki fosillerden bazilar1 kafatasi ve dis yapis1 bakimindan ilkel primatlarin 6zelligini kazanmaya
baslamistir. Molar dislerinin ve Uyelerinin kemiklerinin yapis1 bu noktada oldukca belirleyicidir. Tlkel yapi
ve gortintimleri ile primatlara ¢ok az benzemekle birlikte, daha sonraki asamalarda beyinlerinin gelismesi,
agiz bolgesinin geriye cekilmesi, sivri penceler yerine yassi tirnaklarin olugmaya baslamasiyla agaglik
yerlerde yasayan Lemur tiplerini vermeye baslamigtir. Bu Lemur tipleri Eosen’in sonuna dogru (yaklagik
35 milyon yil 8nce) tim diinyaya yayilmistir (Demirsoy 2008, s. 727).

5 Primat takimmim 0yesi olan sempanze ve goril genlerinin bilesimine dair incelemeler, bu iki insansi
maymunun insanlara Giineydogu Asya’da yagayan orangutandan daha yakin olduklarini gostermistir.
Genlerimizin yiizde 98’inden fazlas1 sempanze ve goril genleriyle uyumludur. Iki sempanze tiirii (bonobo
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3; Reichholf, 2016, s. 62-68). Insan, glinimiizde yasayan sempanze (Pan troglodytes),
bonobo (Pan paniscus) ve goril (Gorilla gorilla) gibi primatlar takimi Uyesi tirler ile
evrimsel slire¢ agisindan yakin sayilabilecek bir ortak ataya sahiptir. Primatlar takiminin
tamamimin son ortak atas: yaklasik 14 milyon yil 6nce yasamstir. insan ile sempanze,
bonobo ve gorilleri iceren pongid familyasi arasindaki evrimsel ¢atallanma ise 7 milyon
yil 6nce gergeklesmistir (Rice ve Moloney, 2005, s. 98). Bu ortak atalara dek aktarilan
genetik malzeme, insan ve diger primatlarda varligin1 strdiirmekte ve bunlar arasinda
bulunan genetik ortakligin temelini olusturmaktadir. Diger bir anlatimla, insana uzanan
milyonlarca yillik evrimsel hat boyunca olusan genetik materyal, insan1 diger canlilarla
ortaklagtirmakta, hem genetik agidan hem de biyolojik uyarimlari igeren belirli etkinlikler
acisindan bazi benzerlikler yaratmaktadir (Dawkins, 2014, s. 59-149). Giunumizde,
insanlarin diger hayvanlardan belirli agilardan farklilastigi; ama onlardan tamamen ayri
olmadiklart bilinmektedir. Kisacasi yaklasik 200 bin yillik bir gegmise sahip oldugu
bilinen modern insan, Homo Sapiens’in (Lewin 2015, s. 347-369; Kottak 2014, s. 201)
davraniglarinin  kdkeninde bir bakima evrimsel suregte -diger hayvanlarla birlikte-
tiredigi ortak atalarin davranislar1 yer almaktadir. Bu benzerligin yani sira insanin gorece
gelismis ve farkli goriintlsu; genetik ve kilturel anlamda kendisine 6zgu bilgi ve deneyim
birikiminin, esdeyisle yine bu biyolojik ve kulttrel evrim strecinin sonucudur (Demirsoy
2008, s. 716).

Dolayisiyla modern insanin davranislarinin  Gzellikle biyolojik altyapilar:
bakimindan diger hayvanlarla benzerlikler tasimasi son derece olagandir. Ornegin,
ginimizde “ask” ya da “sevgi” olarak adlandirabilecegimiz duygu durumu, “ebeveyn
bakimy” bicimindeki beslenme ile yakindan baglantihidir ve kokleri, bu tiir beslenmenin
ortaya ¢ciktigt 200 milyon yil 6nceki ilk memelilere dayanmaktadir. Benzer sekilde
oyunun da karmasik davranisli memelilerde ve primatlarda, milyonlarca yillik kbkenleri
olan bir davranis oldugu tahmin edilmektedir (Bellah 2017, s. 87-97). insan1 kapsayan
primatlar takimi ve memeliler sinifi basta olmak tzere neredeyse tim hayvanlarda oyun
olarak nitelenebilecek davranislar gozlemlenmektedir. insanin oyun davramislar ile sézii

edilen tdrlerdeki oyun davranislari arasinda temel benzerliklerin bulundugu ve diger

ve sempanze) bize en yakin olanlardir. Goriller biraz daha uzaktir. Ancak, gen bilesimlerinin
kiyaslanmasinda yUzde iki U¢ oranindaki farkliliklar, evrim zamani agisindan baktigimizda milyonlarca yil
demektir. Dolayisiyla tirlerdeki ayrilma, primat takimmin ortak atasal tlrlerinden biri olarak
tanimlanabilecek Australopithecus grubunun erken dénemlerine denk gelmektedir (Reichholf 2016, s. 62-
68).

16



memelilerde oldugu gibi insanin oyun egiliminin de genetik olarak aktarildig:
gorulmektedir (Burghardt 2005).

Homo Ludens Oyunun Toplumsal Islevi Uzerine Bir Deneme eseri ile, oyun
kavramin1 bilimsel sorusturma alanina tasiyan tarih¢i Johan Huizinga (1938/2015),
oyunun evrimsel kdkenlerine isaret eden ilk diisiiniirlerden biri olmustur. Bu diisiinceye
gore, kiltir kavrami her kosulda homo turi Uyelerinden olusan bir toplulugun varhigini
gerektirmektedir. Oysa ki, “hayvanlar kendilerine oyun oynamalarini 6gretmesi igin
insanin gelmesini beklememislerdir.” Dolayisiyla oyunu doguranin “insan kiltiirii”
olmasi olanaksizdir: “Insan uygarligi, genel oyun kavramina hicbir temel 6zellik
katmamustir. Oyunun bitiin temel cizgileri, hayvan oyunlarinda ¢oktan gergeklestirilmis
durumdadir” (Huizinga, 2015, s. 16). Robert N. Bellah (2017) da, /nsan Evriminde Din
caligmasinda, Huizinga’nin “oyun klltirden dncedir” savini “memeliler arasinda oyunun
onemini ve hayvanlar arasindaki oyunun, nasil insanlar arasinda oyun, toren ve kaltirtn
temelini olusturdugunu kesfettim” sozleriyle yinelemektedir. 6

Oyunculugun biyolojik 6zelligi, insana giden evrimsel ¢izgide tlrlerin konumuna
gore, memeliler sinifinda yogunluk kazanmaktadir. Memeliler arasinda primatlar takimi
en buyik oyuncular1 barindirmakta ve bunlarin arasinda ise insan daha ¢ok oynamaktadir.
Oyun aktivitelerinin en cok Homo Sapiens’te gelismis olmasi oyunun biyolojik olarak
hayatta kalmaya hizmet eden bir deger tasidigi anlamina gelmektedir. Eger oyun,
biyolojik olarak zararl olsaydi, onunla etkilesime girme egilimi secilim yoluyla giderek
azaltilabilir ya da ortadan kaldirilabilirdi. Bunun yerine, bu 6zelligin primatlar takiminda
evrim hatti boyunca giderek artan bir gelisme oldugu goérilmektedir (Norbeck 1974, s.
4).

Oyunun evrimsel agidan tasidigi bu deger, uzun zamandir etologlarin dikkatini
cekmekte, oyun Uzerine gerceklestirilen etolojiz ¢alismalar1 hizla artmaktadir. Hayvan
oyunu Uzerine c¢alisan etologlar, memelilerde ve primatlarda gozlemlenen oyun

davraniginin temel olarak, lokomotor oyun (kosma, ziplama, takla atma, yuvarlanma),

6 Huizinga, “oyun kiltirden 6ncedir” savindaki kiltlr kavrami ile insanin sembolik diigiinme becerisine
dayali olarak olusturdugu toplumsal yapiy1 (din, ticaret, hukuk vb.) isaret etmektedir. Nitekim, bu diizeyde
bir sembolik diistinme yetisine yalnizca homo genusunun sahip oldugu bilinmektedir. Cagdas primatoloji
aragtirmalari, insan disindaki hayvanlarin da (Ozellikle primat takimi Oyelerinin) kiltlr benzeri bazi
diistince-davranig oriintuleri ile maddi kaltir yaratma becerilerine sahip olduklarini gostermektedir. Ne var
ki bu durum, insan disgindaki hayvanlarin sembolik diisiinme yetisinin insanin ¢ok gerisinde oldugu
gergegini degistirmemektedir.

7 Etoloji, hayvan davraniglarinin dogalci bir yaklasimla, evrimsel bir perspektif icerisinde incelenmesini
amaclayan bilim dalidir.
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nesne/obje oyunu (seylerle oynama) ve sosyal oyun (kovalamaca, doviis oyunu vb.)
olmak Uzere ¢ temel tipten olustugunu kaydetmektedirler. Yine bu ¢alismalarda oyun
oynamanin iglevleri su sekilde siralanmaktadir: (1) Egitim ya da gengler igin pratik; (2)
stresten ka¢inmak, sagaltim, ¢are; (3) cevre hakkinda ve iginde yasayanlara iliskin bilgi
kaynagi; (4) genc bireylerin grup hiyerarsisi igcinde yerlerini bulma ve yetiskin bireylerin
grup hiyerarsisi icinde konumlarimi koruma ve degistirme araci; (5) kas egzersizi
(Schechner, 2013, s. 101).

Ote yandan hayvanlarn ve Ozellikle primatlarin oyun davramslarr Ustiine
arastirmalar yapilan ¢alismalar, oyunun tanim Ve sinirlarinin gizilmesinde gekilen zorlugu
da ortaya koymustur (Emiroglu, 20093, s. 654-655). Gordon Burghardt (2005), hayvan
oyunun karmasik tanimi konusunda en temel ¢alismalardan biri olarak kabul edilen The
Genesis of Animal Play eserinde, farkli kaynaklardan hepsi birbirinden son derece farkli
gorinen 16 farkli oyun tanimlamasi saptamistir. Oyun konusunda net bir tanimin
bulunmadigini kaydeden Burghardt, bes ayra¢ ile oyunu tanimlama denemesinde
bulunmustur. Burghardt (2005, s. 82), bir etkinligin ‘“hayvan oyunu” olarak
nitelenebilmesi icin su Olcitleri 6Gnermistir:

(1) Swnurl acil islev: Bu madde, oyunun “iginde ifade edildigi baglamda tam iglevsel
olmadigi”’na ve “simdiye sag kalmaya katkida bulunmadigi”na isaret etmektedir.

(2) Igsel (endojen) bilesen: Oyun davranisi, “kendisi igin yapilan” bir sey, kendi
icinde zevkli, kendiliginden ve gonulliidir; oyun bir amacin araci degildir.

(3) Yapisal ya da zamansal fark: Oyun, doviismek, kovalamak, giiresmek gibi
siradan yasamanin davraniglarini, bu davraniglarin siradan yasamdaki amaglari
olmaksizin kullanabilir. Diger bir ifadeyle, oyun siradan yasamin 0zelliklerini “amaci
kendi iginde” olarak, siradan yasamdaki amaglarina erismeyi diistinmeden kullanir.

(4) Yinelenen edim: Oyun davranisi, tekrar tekrar benzer bir bicimde, ama
kliselesmeden icra edilir. Oyleyse oyun, bir hayvanin émriinde kestirilebilir bir donem
boyunca ya da fiilen dmur boyu, ¢ogu kere ndbetler halinde tekrarlanarak icra edilen bir
seydir.

(5) Gevsek (rahat) alan: Oyun davranisi, bir hayvan yeterince tok, saglikli ve
sikintidan ya da yogun rekabet sistemlerinden uzak oldugunda baslamaktadir. Bir baska
deyisle, oyun, hayvan “rahat bir alan”dayken ortaya ¢ikmaktadir. Rahat bir alan
yaratabilecek ¢esitli kosullar diisiiniilebilir, ama en agik olanak ebeveyn bakimidir. Temel

ihtiyaglarmi baskalarmin karsiladigi, beslenen ve korunan yavru hayvanlar oynamalari en
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olasi yaratiklardir. Grup iginde saldirtya karsi koruyan hiyerarsik bir toplumsal yap ile
dis tehlikelere karsi daha yeterli bir savunma ile erigkinleri de oynamaya tesvik eden
kosullar olusturulabilir. Oyun, var olma miicadelelerin baskilarina iligkin bir 6zgurlik
alamidir; bu alan1 mimkin kilan ise ebeveyn bakimidir. Ayrica ebeveyn bakimi dénemi
ne kadar uzun olursa yavrunun o kadar ¢ok enerjisi, zekas1 ve “can sikintis1” olma ihtimali
artacaktir (Burghardt 2005; Bellah 2017, s. 88-94). Bu bes ayra¢, “oyun, tekrarlanan,
tamamlanmamis islevsellikteki davraniglardir ki bu davranislar yapisal, baglamsal,
varolugsal olarak ciddi (oyun-olmayan) versiyonlarindan farklilasir. Ayrica hayvan,
oyuna diisiik stres durumunda ya da serbest/gevsek alanda iken gonllu bigimde katilir”
ifadesiyle 6zetlenebilmektedir (Burghardt 2005, s. 82).

Oyun, temel olarak birincil surecte ebeveyn bakimimin yarattigi “rahat alanda”
ortaya ¢ikmakta ancak ikincil ve tcuncil sirecglerden gecerek farkli bir gorinime
ulagmaktadir. Temelde anne ve yavru arasinda olusan “rahat alanda” iletisimsel bir bigim
olarak ortaya ¢ikan oyun davranisi, ikincil ve Uglincul slreclerde yaratici bir davranisa
doniisebilmektedir. Bu da oyun davranigmin sembolik diisiincenin gelisimine katki
saglamis olabilecegi diislincesini glindeme getirmektedir (Bellah, 2017, s. 93-94).
Ozellikle insan oyunu, bu bakimdan son derece zengin gériinmektedir. insan oyununun
bircok 6zel bicimi sembolik diisiince (izerine kuruludur. Insan oyunu ve sembolik
diistince arasindaki iligki insan dis1 canlilarin yeterlik ya da anlayis alaninin ¢ok Otesine
gecmektedir (Norbeck, 1974, s. 3).

Huizinga, oyun davranigmin insan kdltiriinin (dolayisiyla sembolik diisiincenin)
temelinde yer aldigini ve ritel-din gibi Homo Sapiens’e 0zgil kavramlarin gelisiminde
anahtar rol oynadigini ifade etmistir. Huizinga’ya gore, “oyunu kiltiriin icinde bizzat
kultirden once var olan, kultire eslik eden ve bu kiltiriin baslangicindan iginde
yasadigimiz doneme kadar damgasini vuran, verili olarak buluruz” (2015, s. 20). insanin
kilturel evrim slrecinde geriye dogru gidildikge, oyunun kdlturin ve toplumsal
bagdasmalarin merkezinde yer alan ritliel, téren, ayin gibi olgulardan ayrilmasi
olanaksizlasmaktadir. Huizinga daha da ileriye giderek dil, mithos ve ritiielin kokeninde
oldugu gibi hukuk ve diizen, ticaret ve kar, zanaat ve sanat, bilgelik ve bilim gibi uygar
yasamin O6nemli icglduisel guclerinin kokeninde de oyunu bulmaktadir (aktaran And,
2016, s. 27).

Oyunun bu “yaratict” niteliginin kdkenlerinde ebeveyn bakimi (“rahat alan”) yer

almaktadir. Oyun davranisinin daha ¢ok memelilerde yogunlasmasi, bu sinifta ebeveyn

19



yatiriminin diger tlrlere gore ¢ok daha fazla olmasi ile agiklanabilmektedir (Burghartd,
2005). Memeli sinifinin i¢cinde primat takiminin “daha ¢ok oynamasi” da yine bu diisiince
uzerinden anlamlandirilabilir. Primatlar, memeli smnifi iginde en kapsayici dogum 6ncesi
ve dogum sonrasi ebeveyn bakimina donemine sahip takimdir. Ebeveyn yatiriminin
yiiksekligi yaratilan “rahat alanin” etkinligini artirmakla kalmamakta ayni1 zamanda daha
kompleks beyin yapilarinin olusmasina da zemin hazirlamaktadir. Bu durum 6grenme ve
aktarimin, dolayisiyla kultlrin en 6nemli 6zelliklerinden birinin etkin bir bigimde ortaya
¢ikis1 agisindan son derece 6nemlidir.s Primat takiminin i¢inde ise insanin daha “oyuncu”
olmas: (Norbeck, 1974), yine benzer baglantilar tizerinden agiklanabilir. Insan yavrusu
diger primatlarin yavrulariyla karsilastirildiginda anneye bagimliligi daha uzun stiren bir
cocukluk donemi yasamaktadir. Bu donem, beyin ve kafatasinin da 6nemli Olglde
biytidiigii zaman dilimidir (Kottak, 2014, s. 159). Dolayisiyla insan yavrusunun oniinde
hem bilissel gelisim agisindan hem de sosyallesme agisindan uzunca bir sire yer
almaktadir. Bu dénem, iki agidan onemlidir. Ilk olarak, beynin ebeveyn bakimi ortaminda
olgunlagmasi; 6grenme, soyut diisiince ve kultlr sureclerini kapsayan bir sosyallesme
suireci olanagin artirmaktadir. Ikinci olarak, bu gorece uzun ebeveyn bakim déneminin
daha uzun siren bir “rahat alan” yaratmasi, oynama kapasitesi ve olanaklarindaki artigi
beraberinde getirmektedir.

Erken yaslardan itibaren insani1 bilissel, psikolojik ve toplumsal olarak sekillendiren
oyun, ginimuzde kabul edildigi gibi insan gelisiminde merkezi bir konum isgal
etmektedir. Insan yavrusu, dogumdan itibaren cevresinde neler olup bittigine iliskin
yogun bir ilgiye ve kesfetme yonunde gucli bir dirtlye sahiptir. Kisa sure iginde
cevresindeki nesnelere dokunmaya ve bunlarla oynamaya baslar, daha sonra ise daha
yiuksek biligsel ve motor beceri kapasitesi gerektiren hareketleri yapabilmeye baslar.
Cocuklarin oyunu daha ilk andan itibaren 6grenmenin yOnetilmesidir ve bu edim
cocukluktan yetiskinlige degin gelisimsel suregte rehberlik eder (Madej, 2016, s. 7).

Oyunun c¢ocuk gelisimi agisindan tasidigi anlam Uzerine 6nemli saptamalarda
bulunan Sigmund Freud (2014) Haz Ilkesinin Otesinde baslikl1 eserinde oyunun derin ve
karmasik anlamlar1 igerdigini ileri sirerek o gune dek varligini sirdiren kaba ve

indirgemeci “oyun taklittir” anlayigii yikmistir. Freud’a gore ¢ocuk oyunun temelinde

8 “Davraniglarin 6grenilmesi primat adaptasyonun en 6nemli pargalarindan birisidir. Bu onlar1 daha sosyal
hayvanlara doniistirmektedir. Yavrularin daha uzun ve dikkatli bakim ihtiyaci, sosyal grup tarafindan segici
bir deger olarak yerlesir” (Kottak, 2014, 5.138).
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pasif yasantidan aktif yasantiya gecilmesi bulunmaktadir. Buna gore, cocuk gercek yasam
deneyiminde karsilastigi ve acizligi nedeniyle etkin yamtlar tiretemedigi gucstzlik
durumlarmi oyunlar yolula tersine gevirebilmektedir. Diger bir ifadeyle oyunun
temelinde (beden ve cevre Uzerinde) kontrol meselesi ve tumguclilik-gicgsuzluk
catigmasinin -gegici bir bicimde de olsa- ¢ozimi yer almaktadir. Cocuklarin yasamlari
Uzerinde iz birakan her seyi oyunlarinda yinelediklerini gézlemleyen Freud, ¢ocuklarin
boylece kendilerini duruma egemen kildiklarini ifade etmektedir. Yasantinin olumsuz
niteliginin bile onu oyunda kullanilmaz hale getirmedigini kaydeden Freud, bir ¢cocugun
doktorla karsilagsmasinda ortaya ¢ikan korkutucu deneyimin bir sonraki oyunun igerigini
olusturacagini belirtmektedir: “Cocugun yasantinin pasifliginden oyunun aktifligine
gecmesi, hos olmayan1 bir oyun arkadasina ya da nesnesine uygulayarak bu muadilin
kisiliginde 6¢ almasini saglamaktadir” (Freud, 2014, s. 29).

Freud’un takipgilerinden ve Ingiliz Nesne iliskileri Okulu'nun 6&nemli
temsilcilerinden olan Donald Winnicott da ebeveyn bakimi ve oyun arasindaki iliskiyi
benzer bir agidan; “Oznel tumguclulik” ve “nesnel gugcslzlik” catigmasi Uzerinden
okumakta ve bu savini ayrmtili bir bicimde temellendirmektedir. Oyunun, anne ve bebek
arasindaki potansiyel mekanda (rahat alanda) olustugunu kaydeden Winnicott, kilturel
deneyim ve yaraticiligin temellerinin de bu alanda gergeklestigini ileri sirmektedir. Buna
gore, kulturel yasam, ilk olarak oyunda ortaya ¢ikan yaratici yasamla baslamaktadir
(2014, s. 128; Tura, 2014, s. 9). Oyunun ne iceride ne de busbitin disarida
konumlandigini ifade eden Winnicott, bebegin tlim ihtiyaclarmm otomatik bir bicimde
karsilandig1 anne karnindaki “timguclulik” doneminin; dogumun ardindan kademeli
olarak yerini “gli¢stzlik” duygusuna brraktigin1 kaydetmektedir. Buna gére, bu dénem
boyunca, cocuklarda diinyanin bir 6znellikten degil de bir¢cok Oznellikten olustugu
konusunda giderek artan bir farkindalik olusmaktadir.o insan yavrusunun, bu ¢atismal
alanda yeniden tiimgiicliiliigii yasayabilecegi nesnelere yoneldigini ve bir yanilsama alani
yarattigin1 kaydeden Winnicott, cocugun bu nesnelerini, “gecis nesneleri”, bu dénemi ise
“gecis yasantist” olarak adlandirmaktadir. Bu kavramlarla, cocugun 6znel timguglilik

duygusunun giderek kirildigi ve nesnel giigsiizliigiin baskisiyla karsilastigi bir ddnemde,

9 Insanin arzularimin doyurulmas: igin sadece ifade edilmelerinin yeterli olmadigi ve kendi arzular1 olan
bagka insanlarla anlagsma gerekliliginin ayirdina varilmasi insan yavrusunun giderek daha glgsiiz
hissetmesine yol agmaktadir.
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bir gesit “gec¢is” alan1 yarattig1 ifade edilmektedir (Winnicott, 2014; Tura, 2014; Mitchell
ve Black, 2014).

Tipkit Huizinga gibi oyunu yaratict bir edim ve kultirin 6nculi olarak gdren
Winnicott’a gore, oyun temelde i¢ diinya ve dis gerceklik arasindaki gecis, catisma ve
uzlasma alanin1 temsil etmektedir. Winnicott’a “g0dre insan yalnizca ¢ocuklugunda degil
eriskinliginde de daima timgucli bir kontrol sagladigi, ihtiyaglarina gdére dizenleyip
yarattigi, i¢ diinyasimin ihtiyaglarina gore diizenlenmis bir dunya ile nesnel gergekligi
temsil eden gercek dis diinya arasinda salinip durmaktadir” (Tura, 2014, s. 12). Buna gére
nesnel gerceklik, insanin kendisini Otekiler karsisinda simirlanmig ve yetersiz hissettigi
oznel gerceklikten bagimsiz bir diinyadir. Insanimn tekbenci igselligi ile surekli ¢atisma
halinde olan bu diinya, kendisini suirekli olarak dayatmaktadir. Iste oyun, bu gatismanin
gecici bir bicimde de olsa uzlasiya doniistiirtildiigi bir “ara asama”da gergeklesmektedir
(Tura, 2014, s. 12). Korkuyla engellenmemis, tumuyle serbest ¢agrigimlara olanak
taniyan asama burasidir. Higbir baski ve hedef diisiincesinin olmadigi azami yaraticilik
noktasidir (Tomley, 2017, s. 34). Diger bir ifadeyle insan ontolojik acizligini, sembolik
diisiince yetisi ile zenginlestirdigi oyun davranisi ile asmaya ¢abalamakta ve gigsizlik
deneyimlerinin Ustesinden gelebilmek adina sanal da olsa tiimgiigliiliigii elde edebilecegi
alanlara yonelmektedir (Kiziltan, 2011, s. 55-83). Bu noktada oyun, hem “kiiltiir” yaratan
“yaratici bir edim” hem de verili bir kiltirin aktarimina katk: saglayan iletisimsel ve

diistinsel bir bicim halini almaktadir.

1.2. “Kiiltiir Yaratan Oyun”dan “Oyun-Kiiltiir liskisi”ne

Huizinga’ya gore, oyun, en basit bicimlerinde ve hayvan hayatinin iginde bile,
tamamen fizyolojik bir olgudan veya fizyolojik olarak belirlenen psisik bir tepkiden daha
fazla bir seydir. Oyun, tamamen psikolojik veya en azindan tamamen fiziksel bir
faaliyetin sinirlarii asmaktadir. Oyun, anlam bakimindan zengin bir islevdir. Oyun
anlamlilik ile doludur. Oyunda, yasamin dogrudan gereksinimlerini asan ve eyleme anlam
katan bagimsiz bir unsur yer almaktadir. Oyunu, farkli agilardan giindelik hayattan
ayrilan belirlenmis eylem niteligi olarak tanimlayan Huizinga, incelenmesi gereken temel
noktalarin, “anlam YUkl bi¢gim” ve “toplumsal islev” olarak oyun oldugunu
belirtmektedir (Huizinga, 2015, s. 17-21).

Huizinga’nin oyuna iligskin olarak siraladigi niteliklere bakildiginda su sonuclara

varilmaktadir: Oyun 6zgur bir eylemdir. Bilingli olarak gunlik yasamin da disinda kalir.
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Ciddi bir is olarak benimsenmemekle birlikte, oyuncu yogun olarak ve tiimuyle kendini
oyuna verir. Bu eylemde maddi bir kazang, bir kar, bir ¢cikar beklenmez. Olusumu, kendi
zaman ve yer smirlamasi, saptanmis kurallar1 ve dizeni icindedir. Cogunlukla dis
dinyadan kendilerini kilik degistirme ve baska yollarla ayirir ve oyunculari, aralarinda
gizli baglarla birlestirir, toplumsal 6beklesmeyi kolaylastirir (Huizinga, 2015).

Oyun galigmalar1 konusunda bir diger énemli diisiiniir Roger Caillois, oyunun
kaltdr icin 0nemi noktasinda Huizinga’ya katilmakla beraber onemli elestiriler
getirmektedir. Elestirilerinin temelinde Huizinga’nin oyun siniflandirmasi yer
almaktadir. Huizinga’ nin yalnizca “yiiksek oyun”a odaklandig: ifade eden Caillos’a gore,
Huizinga, oyunun kullanigh agilarin1 vurgularken kullanigsiz ve kaotik unsurlarimni
gormezden gelmektedir. Caillois, tim bu unsurlara 6nem vermekte ve bu yoniyle
Huizinga’nin oyuna yonelik yaklagimima 0nemli bir diizeltme getirmektedir (Caillois,
1961; Kalliala, 2006, s. 17). Bu duzeltmeyle birlikte, “yiice bir yaraticiliga” doniisen
oyun, salt anlam ve islevsellikle dolu olmaktan uzaklasmaktadir. Ancak bu dizeltme,
oyunun kdltir yaratimindaki yeteneklerini gérmezden gelmemektedir. Caillois, oyunu
“kiiltiir yaratan” bir edim olarak gérmenin Otesine gecerek verili bir kultirde oyunun
konumuna iliskin saptamalarda bulunmaktadir. Oyuna iligskin detayli smiflandirmasi
kendisinden sonraki c¢alismalar1 yakindan etkilemis, oyun ve Kkultlr iliskisini
sorgulamanin temelini olusturmustur.

Calliois, oyuncularin tatmak istedikleri basar1 ve cosku duygularint saglamak i¢in
sectikleri davranislari, oynamay: sartlandiran ilkeleri, agon, alea, ilinx, mimicry
deyimleriyle adlandirdigi dort buyik bolime ayirmaktadir. Agon, yarisma, savasma
gerektiren oyunlar1 kapsar; sporlarda oldugu gibi, vicut glcline ya da dama, satrang ve
benzeri oyunlarda oldugu gibi, zek& glicine dayanir. Alea kadere, talihe, rastlantiya,
dayananlarin bolimuiduir; kumar oyunlari, fal ve niyet oyunlar1 bu kiimeye girer. Mimicry,
taklit, gosteri, maskaralik 6gelerini kapsayan seyirlik oyunlardir. Ilinx de insanin basini
donduren ve bu yolla onu sevindiren, costuran, Urpertili zevk tattiran eglenceleri kapsar;
salincak, dénmedolap, tirlt karnaval coskunluklar: bu bélime girer. Caillois bu doért
temel kategoriye “oynama tarzlar1” diye adlandirdig iki niteleyici 6geyi eklemektedir:
Paidia ve Ludus. Dort blyuk kategoriye giren her oyun, bu son iki 6geden biri ya da Oteki
ile bir 6zellik kazanmaktadir. Paidia’li oyunlardan ludus’lu oyunlara dogru, diizensizden
kuralliya, bireylikten toplumluga ve yarigsmaliga dogru bir gelisme goOrilmektedir
(Caillois, 1961, s. 17-36; Boratav, 2013, s. 268-269). Dolayisiyla Caillois, oyunu “serbest
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fantazyadan” “toplumsal olarak yapilandirilan bir eylem”e dek farkli gergeveler iginde
degerlendirmeyi 6nermistir. Caillois’a gére oyun, su 0zelliklerle karakterize edilebilecek
bir etkinliktir:

(1) Gonalltluk: Caillois da Huizinga gibi oynama o6zgiirligii ve oyuna gonalli
katilimin 6neminden sz etmektedir. Oyunun haz ve ¢ekiciligini spontane ve bilingsiz bir
duygu durumuna/oyunun icinde kaybolmaya borcluyuzdur. Oyunun bu o6zelliginin,
Burghardt (2005) tarafindan oyunun tanimlanmasina iliskin olarak onerilen bes kriterden
icsel (endojen) dge 'ye karsilik geldigi belirtilebilir. Oyunun gonullilige dayanmasi, oyun
davraniglarinin temelinde bulunan gidilenimin temelde i¢sel oldugunu gostermektedir.
Yine bu madde rahat alan olarak tanimlanan bir bagka ayracla da yakindan iliskilidir. Bu
gonillu etkinligin 6nkosulu gorece rahat bir alanin varligidir.

(2) Olagan (gUnlUK) yasamdan ayrilik/farkliik: Oyun, icerigini siklikla gergek
yasamdan devsirse de olagan yasamdan ayrilir. Oyunu diger etkinlik tirlerinden ayirmak
onemlidir. Gregory Bateson (1976) oyuncularin birbirine temel mesaj olarak “bu bir
oyundur” sinyalini gondermeleri lzerinde durmustur. Oyuncular, oyun mesajlarinin
paradoksal karakterini mutlaka anlamalidir. Ornegin, oyuncu 1sirma edimini ayni1 anda
hem bir “isirik” hem de bir “isirik degil” seklinde yorumlanmak zorundadir. “Bu bir
oyun” mesaj1 yalnizca oyun davranisina 6nciliik eden tekil bir mesaj degildir. Bateson’a
gore, iletisim her zaman farkli dlzeylerde konumlanir. Oyun mesaji da her zaman metin
(oyunun 6zind tanimlayan) ve baglam: (Oyunun gercevesini ¢izen) insa eder. Bu iKi
diizey, oyuncularin oyunu gercek yasamdan ayirmalarina yardimci olur (aktaran Kalliala,
2006, s. 18). Bu 0zellik, Burghardt (2005) tarafindan yapisal ya da zamansal fark
biciminde tanimlanmustir. Buna gére, oyun davranislar1 oyun-olmayan davraniglardan
hem yapisal hem de zamansal acidan ayrilmaktadir.

Oyun hem zamani kendi icinde dizenleyerek hem de glnlik yasamin 6zel olarak
tammlanan zaman dilimlerini secerek diger etkinliklerden ayrilir. Ornegin, yagmurun
kesilmesinin hemen ardindan kopeklerin oynamaya baslamasi, oyun davraniglarmin 6zel
zaman dilimleri ile yakin iliskisinin bulundugunu gostermektedir. Oyunun diger
davraniglardan ayrilmasi ve siradan bilissel ya da psisik durumlar1 asan bir nitelige sahip
olmas1 son derece 6nemlidir. Siradan biligsel durumlarin asilmasi, oyunun degistirilmis
bir norofizyolojiyi ve ayri bir fizyolojik durumla eslestigini gostermektedir. Oyun,
zamansal, mekéansal ve davranigsal olarak ayrilan bir doéneme isaret eder. Diger bir

ifadeyle, oyun etkinliginin bir baslangici ve sonu vardir (Norbeck, 1974, s. 2).
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(3) Tahmin edilemezlik: Sonucun herhangi bir surprize yer birakmayacak sekilde
kestirilebilir/éngorilebilir ve kagmilmaz olmasi oyunun dogasina son derece terstir.
Burghardt (2005) oyunun bu 6zelliginden yinelenen edim olarak sz etmistir. Buna gore,
oyun belirli hareketlerin tekrarlanmasindan olussa da her bir oyun davranis1 kendisinden
once gelen ve sonra gelecek olan oyun davraniglarindan farklilasmaktadir. Oyunun bu
Ozelligi onun yaraticih@in temelinde gérilmesinin en 6nemli nedenlerindendir. Ayrica
s0z konusu 6zellik nedeniyle oyunun performatif bir edim olarak gortilmesi de olanakli
hale gelmistir (Schechner, 2013). Performatif bir edim olarak oyun konusuna ¢alismanin
ilerleyen boltmlerinde detayli bir bigimde deginilecektir.

(4) Uretken olmay1s: Caillois’e gore oyunun uriinii yoktur. Basar1, mulk ya da yeni
bir sey getirmez. Bittiginde, oyuncular oyunun basindaki halleri ile ayn1 durumdadirlar.
Bununla birlikte, arastirmacilar oyunla 6grenmenin ve gocuk gelisiminde oyunun birincil
rolinlin énemini vurgulamaktadir. Burghardt’in (2005) 6nerdigi ayracglarda sl acil
islev bashgiyla ifade edilen bu 6zellik, oyunun dogrudan ve pratik yarar tiretmedigini ima
etmektedir.

Oyuncu oyuna dogrudan bir yarar amaciyla yonelmemekte ve oyun sonucunda bu
tdr bir yarar elde edilmemektedir. Bununla birlikte, Edward Norbeck, oyuna iliskin bu
tanimlamanin gozden gecirilmesi gerektigini kaydetmektedir. Norbeck’e (1974) gore,
yarar konusu; acik hedefler, ile orttli, bilingsiz ya da bilingalt1 hedefler arasindaki ayrim
nedeniyle kolayca bulutlanabilir. Ustelik belirli oyun bigimlerinin ortik islevlerinin
bircok yorumu, bunlar1 sosyal olarak ve psikolojik olarak kolaylikla “yararli” olarak
tanimlanabilecek sekilde destekleyici gormektedir. Bu bakimdan, belki de yalnizca
bilincli diizeyde oyunun kendi disinda yer alan bir amag ve yarar giitmedigini soylemek
olanaklidir.

(5) Imajinatif olmasi: Jean Piaget’e gire oyun, g¢ocugun diisiinme diizeyinin
gOstergesidir. Ona gore, sembolik oyun, diisiinsel/entelektiiel toylugun kuralli oyunlarla
karsilastirilmasinin aracidir. Lev Vigotsky, oyunu tanimlayan nesnelerin ¢ocuklarin
biligsel gelisim dlzeylerine isaret ettigini ifade etmektedir. Vigotsky, oyunun entelektiel
gelisim icin zorunlu bir o6nkosul oldugunu saptamistir. Nitekim, imajinatif/hayali
durumlar yaratmak soyut diisiincenin gelismesine Onciluk etmektedir (aktaran Kalliala
2006, s. 19-20). Eugen Fink oyuna iliskin 6z bir tanimlama yapmistir: “insanin oyunu,
diinyanin ve yasamin anlamini temsil eden, yansitan sembolik bir eylemdir” (aktaran

Karpatschof 2013, s. 259). Insan oyununu hayvan oyunundan ayiran en temel 6zelliklerin
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basinda, oyunun sembolik diisiinceyle olan bagidir. insan oyununun birgok 6zel bigimi
dogrudan sembolik diisiince izerine kuruludur (Norbeck 1974; Huizinga 2015).

(6) Kurallarla diizenlenmis olmast: Kuralli oyunlardaki kurallar, agik¢a oyuna 6zgii
bir ayr1 bir uzam yaratmasi bakimindan fantezi oyunlarin hayali unsurlarina karsilik
gelmektedir (Kalliala, 2006, s. 20). Son iki 6zellik, insan oyunu ve hayvan oyunu
arasindaki ayrim a¢isindan 6nemli oldugu kadar, gocuklarin hayal giiciine dayanan gorece
kuralsiz oyunlar (play) ile yarisma, rekabet gibi 6geleri iceren ve toplumsal olarak
kurallara baglanmis oyunlar (games) arasindaki ayrim agisindan da son derece 6nemlidir.
Bu ayrim da ilerleyen bolimlerde detayli olarak ele alinacaktir.

Caillois’in (1961) insan oyununa iliskin siraladig1 6zelliklerin Burghardt (2005)
tarafindan ifade edilen hayvan oyunlarinin unsurlartyla biylk 6lgude ortiismesi dikkat
cekicidir. Ote yandan Caillois’in insan oyununa iliskin kriterleri ile Burghardt’m etolojik
kriterleri karsilagtirildiginda insan oyununun hayvan oyunundan ayrildig: iki temel
noktanin bulundugu goérilmektedir. Bunlar insan oyununun imajinatif niteligi, soyut
diistince ile bag1 ve toplumsal, tarihsel ve cografi agilardan farkli goriinimler alacak
bicimde kurallarla diizenlenmesi, yapilandirilmasidir. Nitekim, insan oyunu ancak bir
kiltlrel sistemin icinde var olmaktadir. Dolayistyla oyun, kiltirtin temellerinde yer alan
unsurlardan biri oldugu kadar, verili bir kaltir icerisindeki roli bakimindan da
incelenmeye degerdir. Bu bakimdan oyun kuiltird herhangi bir toplumun genel
kaltiranun ayrilmaz bir parcasidir. Bir yonuyle alt kiltirdur ve 6zel birtakim kiltirel
yetiler talep eder.

Bu c¢alismada, kiltur, “bir anlam sistemi” olarak anlasilmaktadir. Bu diislinceye
gore, kultlrler, insanlarin diistincelerini Ve onlar1 paylasan insanlarin eylemlerinin altinda
yatan anlam yapilaridir. Oyun calismalar1 baglaminda, anlam hakkinda diisiinmek
eylemler ve imajlarin anlamin1 bulmak demektir. Bu bakimdan anlam igin tek arac “dil
sistemi” degildir. Kelimeler olmadan, basit oyunlar ya da bebeklerle karsilasmalarda
oldugu gibi davranislar yoluyla iletisim kurulabilmektedir. Tipki hayvanlarin kendi
aralarinda yaptiklart gibi. Bu baglamda oyun oynamak, insan evriminde dil-6ncesi
donemde bir iletisim bicimi olarak islev gérmiis olabilir (Barnard, 2018). Caillois’in
degerlendirmeleri de oyunun, temelde etkilesim yoluyla bir iletisim bi¢imi oldugu
diistincesini desteklemektedir. Oyunlardaki anlamlar, belirli kiltirel baglamlarda yer

alan eglenceli etkilesimlerde yaratilir. Bu anlamlar, hem sembolik iletisim bigimindeki
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anlami1 tastyan oyunlarla hem de oyun eyleminde ve genel oyun deneyimlerinde yer alan
sembolik olmayan anlamlarla ilgilidir (Mayra, 2008, s. 14).

Anlam ayrica, “bireyler arasinda ortak bir sembol, isaret ya da davranig sistemi
araciligiyla bilgi alisverisi yapilan bir siire¢” olarak tanimlanan iletisim kavramina da sik1
stkiya baghdir. Tum oyunlarin kendilerine 6zgi kullanimlar1 vardir ve sadece bu
baglamlarinda degerlendirildiklerinde anlamlar1 ortaya ¢ikarilabilir. Caillois, “0zellikle
popller olan oyunlar agisindan bir uygarhigi teshis etmeyi denemenin” hatali
olmayacagimi ileri stirmektedir. Belirli bir oyun kultlr( icinde oynanan oyunlarin, 0
kaltlrl paylasan bireylerin yasamlar1 i¢cin 6nemli bir roll oldugunu diisiinmek hatali
olmayacaktir. Bu nedenle, oyunlarin ¢alisilmasi oyun KkuiltlirGiniin anlasilmasi igin
onemlidir. Yine belirli bir kltir( olusturan diisiince ve eylemleri daha iyi anlamaya
caligarak, oyunlarin oyuncular igin anlamlarini ve insanlarin oynama nedenlerini anlamak
olanaklidir (Mayra, 2008, s. 21).

Oyunun Kkdltirel boyutu, kolektif deneyimi vurgulamaya aracilik etmektedir.
Kulturel boyut yalnizca i¢sel tutumlar anlamina gelmez ayrica oyuncularin birbirleriyle
etkilesim iginde olmas1 nedeniyle bilinglilik kolektif hale gelir. Onlar, ayni dili paylasir,
kodlar1 ve mesajlart anlamlandirir ve anlam dolu cevrelerini ayni yoldan goérirler. Oyun,
zamaninin (¢agmin) ve bir biitiin olarak kiltiriin pargasidir (Kalliala, 2006, s. 23). Insan
oyunu Kdltirel olarak kaliplidir, toplumlara, cografyalara ve tarihe gore degisen
toplumsal o6rgltlenme, teknoloji, tutum ve degerleri iceren bir dizi karmasik degiskenle
belirlenir (Norbeck, 1974, s. 3). Bu bakis agisina gore, oyun islevsel (yaratici vb.) olmanin
yani sira yansitici Ve iletisimsel bir etkinliktir. Oyun, toplum ve kiltir arasindaki iliskinin
daha iyi anlasilabilmesi i¢in oyuna yonelik ilgi ve anlayisin gecirdigi tarihsel doniisiime

bakmakta yarar vardir.

1.3. “Anlam Dolu” Bir Sembolik Etkinlik ve Tletisim Bicimi Olarak Oyun

Etkileyici bir sembolik etkinlik, bir toplumsallasma mekanizmas1 ya da bir iletigim
bicimi olarak oyun, dogasini ve kiltlrel yasamdaki yerini anlamak icin ¢caba harcayan
arastirmacilari sagirtmakta ve buyulemektedir (Parish, 2002, s. 361). “Oyunla baska tirli
ifade edilemeyen anlam, eylem ve iligkiler ifade edilmektedir. Oyunun bu islevi siradan
eylem ve nesneleri yaratici gergekdisiligin konusu yapmakta; oyuncuya kendisini ve

kaltlrind tanima ve ifade etme olanagi saglamaktadir” (Emiroglu, 2009a, s. 654-5).
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Helen B. Schwartzman (1982), Transformations: The Anthropology of Children’s
Play eserinde, arastirmacilarin, Bati toplumlarmin is-oyun karsithigini genel olarak
elestirmeden kabul ettiklerini ve bu nedenle yeterince ciddi bulmadiklar1 oyun alanini
gorece ihmal ettiklerini belirtmektedir. Oyuna yonelik kayitsizligin disiplinin tarihinde
acikca goriilebilecegini kaydeden Schwartzman, yine de 19°ncu yiizyilin sonlarindan
itibaren bazi antropologlarin ve halkbilimcilerin konuya ilgi duymaya basladiklarini
belirtmektedir. S6z konusu ilginin 1950’li yillarda yiikselise gectigini kaydeden
Schwartzman, John M. Roberts, Malcolm J. Arth ve Robert R. Bush’un (1959) Games in
Culture ile Edward Norbeck’in (1974) The Anthropological Study of Human Play
makalelerinin oyunun 6nemini teyit ederek bu alana yonelik ilginin canlanmasina
yardimct1 oldugunu ifade etmektedir (Schwartzman 1982, s. 5).

Roberts, Arth ve Bush (1959) calismalarinda, hem cografi dagilimlarini hem de
sosyo-kulturel Onemlerini agiklayarak oyunlar1 incelemek igin teorik bir cerceve
gelistirmeye caligmiglardir. Bu makale, oyun aragtirmasi alanini yeniden agmak igin etkili
bir sekilde hizmet etmistir. Konuyla ilgili etnografik literatiirii inceleyen yazarlar,
oyunlarin tarihsel gelisimi, tanimi, agiklamasi, dagilimlari ve islevsel 6nemi gibi konulari
ele alan genel bir kuramin bulunmadigini ifade etmislerdir. Etnografik literatirde, ¢cok
cesitli rekreasyon/eglence etkinliklerinin “oyun” (game) olarak adlandirildigini dile
getiren yazarlar, oyunu tanimlamak igin bes kriter 6nermislerdir. Buna gore oyunlar; (1)
organizasyon, (2) musabaka, (3) iki veya daha fazla taraf, (4) kazanan1 belirlemek icin
kriterler ve (5) Uzerinde anlasilan kurallardan olusmaktadir. Bu tanimi karsilamayan ve
rekabet icermeyen yizme gibi diger rekreasyon faaliyetleri “eglenceler” olarak kabul
edilmistir. Ayrica, etnografilerde bildirilen oyunlarin ¢ogunun yetiskinlerin katilabildigi
faaliyetler oldugunu dikkate almak énemlidir (Roberts, Arth ve Bush 1959, s. 597).

Oyunlarin Ug¢ farkli kategoride degerlendirilmesini 6neren Roberts, Arth ve Bush
(1959) etnografik literattirde yer alan oyunlarin sonucu belirleyen unsurlarin dagilim ve
oranlarina gore (1) fiziksel beceri, (2) strateji ve (3) sans oyunlar1 olarak
smiflandirilabilecegini belirtmistir (Roberts, Arth ve Bush 1959, s. 597). Buna gore,
fiziksel beceri oyunlari, strateji ya da sans unsurunu igerip icermedigine bakilmaksizin
kesinlikle fiziksel beceri kullanimini icermelidir. Maraton yarislari, doviisler, hokey ve
top oyunlar1 gibi oyunlar bu kategoride degerlendirilmektedir. Strateji oyunlarinda,
fiziksel beceri unsuru kesinlikle bulunmamalidir ve strateji unsuru kullanilmalidir; sans

dahil olabilir ya da olmayabilir. Satrang, go, poker ve Ashantilerin wari oyunu bu
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kategorinin orneklerindendir. Sans oyunlarinda ise sans unsuru bulunmali ancak ne
fiziksel beceri ne de strateji unsurlari bulunmamalidir; 6rnekleri bazi kart oyunlart ile zar
ve makosen oyunlaridir.

Yaklasik 100 kabileye iliskin etnografik kayitlarin icinden oyunlar hakkinda veri
toplayan Roberts, Arth ve Bush’a (1959) gore, oyunlar o kadar yaygin bir sekilde ortaya
cikar ki genel insan ihtiyaglarini karsiladiklar1 kolay bir ¢ikarimdir. Ancak oyunlar kabile
kiiltirlerine bircok sekilde entegre olurlar. Ornegin, baz1 toplumlarda oyunlar din ile
baglantilidir; baska yerlerde avlanma ya da savasla iliskilendirilirler. Oyunlarla toplumun
ihtiyaglar1 arasindaki iligkiler karmasiktir ve bunlar hakkinda genellemeler kolay bir
sekilde yapilamamaktadir, ancak tum oyunlarin iki genel 6zelligi dikkat ¢cekmektedir.
Bunlar “ifade” ve “model” 6zellikleridir (Roberts, Arth ve Bush 1959, s. 598).

Yazarlara gore, oyunlarin ifade edici karakteri agiktir. Sag kalimla iliskili biyolojik
ihtiyaclar1 dogrudan karsilamazlar ve ¢ok az belirgin cevresel ve teknolojik kisitlama
vardir. Gergekten de, oyunlarin ¢ogu oldukca basit teknolojilere sahip insanlar tarafindan
yapilabilir. Japon strateji oyunu olan Go, sadece iki set “tas” ve Uzerinde 19 esitlik
cizgisinin bir kenara paralel ve 19 hatta saga dogru 19 ¢izgi ¢izildigi dikdortgen bir tahta
gerektirir. Bu basit ekipman hemen hemen her grup tarafindan kolayca c¢ogaltilabilir,
ancak oyunun kendisi karmasiktir. Her sey, oyunlarm, halk hikayeleri, dramatik
prodiksiyonlar, mizik ve resimler gibi etkileyici oldugunu disiindiiriir. Bdyle bir
durumda, oyunlarin diger ifade edici davraniglarla baglantilar1 olmalidir (Roberts, Arth
ve Bush 1959, s. 599).

Ayrica gogu oyunun gesitli kulttrel etkinliklerin modelleri oldugu da agiktir. Birgok
fiziksel beceri oyunu, boks ve rekabetci trap atisinda oldugu gibi kavga/savas ya da
avlanmay1 simile eder. Strateji oyunlari kovalama, avlanma veya savas aktivitelerini
simiile edebilir. Sans oyunlari ile kehanet arasindaki iliski (temelde dini bir etkinliktir)
iyi bilinir. Bir oyunun mevcut bir kilttrel aktiviteyi simile etmedigi durumlarda, oyunun
atalarin daha a¢ik modeller oldugu gorulecektir (Roberts, Arth ve Bush 1959, s. 599).

Son olarak eger oyunlar ifade edici modellerse, kulttrtun diger yonleriyle ve ifade
edici veya yansittimc1 mekanizmalarla sekillenen degiskenlerle iliskili olmalidir. Buna
gore, sosyal etkilesim modelleri olan strateji oyunlari, sosyal sistemin karmasikligina
bagli olmalidir; dogaiistii ile etkilesim modelleri olan sans oyunlari, dogaiistii goriislerle
baglantili olmalidir; ve fiziksel beceri oyunlarin dogal ortamin yonleriyle ilgili olma
ihtimali bulunmaktadir (Roberts, Arth ve Bush 1959, s. 599).

29



Bu makale (¢ kategorili bir oyun simiflandirmasi gelistirmis ve bu oyun turlerinin
50 toplumdaki dagilimini g6zden gegirmistir. Oyunlarin, gevre ya da benlik, sosyal sistem
ve dogaiistii ustaliklarda egzersiz olabilecegi One siiriilmiistiir. Calisma, strateji
oyunlarmin sosyal sistemlerle ilgili oldugunu, sans oyunlarinin dini inanclarla, fiziksel
beceri oyunlarmin ise gevresel kosullarla ilgili olabilecegini gostermektedir. Sosyal
sistem, din ve cevre, antropolojik ilginin ¢ 6nemli odaklaridir ve bu iligkilerin daha fazla
arastirilmasi 6nerilmektedir (Roberts, Arth ve Bush 1959, s. 604).

Oyuna yonelik ilgi a¢isindan bir diger 6ncli calisma Edward Norbeck’in (1974) The
Anthropological Study of Human Play makalesidir. Oyunu tanimlamanin giigliigiinden
s0z eden Norbeck, oyuna “gecici” bir tanim dnermistir: “oyun, biyolojik olarak kalitimsal
bir uyarana ya da egilime dayanan 6zelliklerin kombinasyonu ile ayirt edilen davranis
olarak tanimlanir. Oyun gonalludur, bir sekilde zevkli-keyiflidir, hareketler oyun disi
(normal) davraniglardan gegici olarak farklilagir; ancak askin (trans benzeri)
davraniglardan da farklidir” (Norbeck 1974, s. 1).

Norbeck’e (1974) gore, oyunun 6zelliklerinin arasinda en dikkat ¢ekici olani, diger
davraniglardan ayrilmasi ve siradan bilissel ya da psisik durumlari asan bir nitelige sahip
olmasidir. Oyun, zamansal, meké&nsal ve davranigsal olarak ayrilan bir doneme isaret
eder. Diger bir ifadeyle, oyun etkinliginin bir baslangic1 ve sonu vardir (Norbeck 1974, s.
2). Boylece oyun (play), oyunlar1 (games), sporlari, teatral performanslari, diger taklit
bigimlerini, genis bir sanat araligin1 (resim, mizik, dans vb.), niikte ve mizahi, fantezi ve
askin psisik durumlar1 kapsayacak bicimde tanimlanabilir (Norbeck, 1974, s. 2).

Insan oyununun hem biyolojik hem de kltirel bir evrensel olmas: nedeniyle hem
fiziksel/biyolojik hem de sosyal/kiltirel antropoloji agisindan c¢alisilmaya uygun
oldugunu belirten Norbeck (1974), sosyal/kultirel antropolojinin  geleneksel
konularindan oyun ile baglantilandirilabilecek olanlar1 listelemis ve gesitli arastirma
sorular1 belirlemistir:

Yaygin Degerlerin ve Tutumlarmm Aynasi Olarak Oyun: Her toplumun oyun
bigimleri arasinda belirli farklar bulunur. Toplumlarin oyunlari, genellikle kendi alaninin
Otesine gecen yaygin ve Ortili tutum ve degerlerle uyumludur. Bdylece, bir dereceye
kadar her toplumun karakteristik baz1 0zelliklere sahip oldugu ve oyunlarmin yap1 ve
ozelliklerinin bu karakteristigi yansittigi disiiniiliir. Oyuna yonelik bu bakis agisi
Schiller’e kadar goturilebilir ancak glincel c¢aligmalarda pek kullanilmamaktadir. Bu

diisiinceye gore, karakteristik Japon oyun bicimleri, baskalarma gucli duygusal
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bagimlilik, siddetin bastirilmasi1 ve dizenlilik gibi genel Japon tutum ve degerlerini
sergilemektedir (Norbeck, 1974, s. 5).

Oyun ve Toplumsal Kontrol: Bu genis baslik, asagidakileri iceren ve bunlarla
ortiisen pek ¢ok konuyu kapsamaktadir: (a) Toplumsal gatisma ve diismanhigi ifade etmek
ve ¢0zmek icin kurumsallagsmig kanallar olarak oyun (b) Toplumsal yaptirimlar olarak
niikte ve mizahm islevleri ve diger yollarla sosyal anlamda yardimlasma (c) Uyumlu
sosyal iliskilerin gelistirilmesinde bir glivenlik valfi olarak oyunun islevi (d) Sosyal ve
psikolojik gerginliklerin bir gostergesi olarak oyun. Max Gluckmann ve diger
antropologlarin ¢atisma konusunda yazdiklar1 ile Victor Turner’in 10 rittelle ilgili
yazdiklar1 oyun bigimiyle yakindan ilgilidir ne var ki, bu ¢alismalar genellikle oyunla
baglantili olacak sekilde tanimlanmamastir.

Oyun ve Toplumsal-Ruhsal Problemler: Bu baslik altinda oyun ve sizofreni, oyun-
basari-motivasyon iliskisi gibi konularin sorusturulmasindan s6z edilmektedir.

Oyun ve Dil Bilimi, fletisim, Bilis, Sembolizm: Oyunun sembolik yénleri, insanlarmn
bilingli ya da bilingsizce iletisim kurma yollarmi (dil, jestler, yiz ifadeleri ve bedensel
tutumlarin genis cesitliligini igerecek bigimde) insan iletisimini kavramada agik bir
oneme sahiptir (Norbeck, 1974, s. 7).

Din ve Oyun: Dinsel rittiel ve oyun siklikla benzer sekilde gorilmistiir. Pek ¢ok
dini rittel, dini baglamda ortaya konulan oyunlar, spor, teatral drama ve psikolojik ekstazi
gibi oyun tirlerinden olusmaktadir. En azindan ge¢miste dinin en énemli islevlerinden
biri eglence saglamakti. Din ve oyun arasindaki iliskiler genis ve karmagik gérinmektedir
ve henliz tam olarak anlasiimamistir. Bir tiir baglant1 oldukca agiktir. Insanlik tarihinin
blyuk ¢ogunlugunda din, bazi oyun bigimlerinin yasaklanmasina, diizenlenmesine ya da
tesvik edilmesine hizmet etmistir. Ote yandan, uzun zamandir bilinmektedir ki, dini
uzmanlik icin transa girebilme becerisi son derece dnemlidir. Bu da oyunla yakindan
iliskilidir (Norbeck, 1974, s. 7).

Oyuna yonelik ilgi agisindan 6nemli gorulen bu iki 6ncli ¢alismanin disinda bir
diger Onemli ¢alisma da kuskusuz Helen B. Schwartzman’in (1982) eseridir.

Calismasinda, oyuna iliskin antropoloji literatiriini inceleyen Schwartzman, s6z konusu

10 Victor Turner (1920-1983), Ingiliz-Amerikan sosyal antropolojisinin en yaratici diisiiniirlerinden biri
olarak goriilmektedir. Jerry D. Moore, antropologlar arasinda Turner’in kiresel bir bilgi birikimine
yaslanan, bilyuleyici bir yazim slubu olan ve hi¢ kaybolmayan bir sagduyuya dayanan gz alici yazim
niteligine ulagan ¢ok az simanin oldugunu belirtmektedir (Moore, 2015, s. 309-310).
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caligmalar1 kuramsal yaklagimlarina gore smniflandirmig ve degerlendirmistir. Oyunlarin
etnografik betimlemesinin genellikle belirli bir toplumun dizenini 6rneklemek igin
sunuldugunu kaydeden Schwartzman, bu betimlemelerin arastirmacinin kilturi ve
toplumsal yapiyr incelemek icin benimsedigi kuramsal yaklasim tarafindan
sekillendirildigini belirtmektedir.

Schwartzman’a (1982) goére, 19’ncu yiizyilin sonlarinda, kilturlerin biyolojik
organizmalara benzer bir sekilde evrimlestigi fikri, sosyal yasamin ¢aligmasini buytk
olclde etkilemistir. Lewis H. Morgan ve Edward B. Tylor gibi etnologlar, kiltdrin gesitli
yonlerinin (6rnegin, aile ve akrabalik sistemleri ve din) evrimine ilgi duymaya
baslamiglardir. Bu diistiniirler, gelisim strecinin ilkellikten medenilesmeye kadar uzanan
bir dizi agsamada izlenebilir oldugunu savunmuslardir. Cocuk oyunlarmin incelenmesi de
bu donemde baslamistir. Uniformitanizm, kultirel kalintilar, ilerleme kavramlarii ve
dogrusal evrim modellerini benimseyen birgok arastirmaci, Batili ¢ocuklarin oyunlarimi
incelemistir. Bu aragtirmacilar, oyunu daha onceki toplumlardaki yetiskin aktivitelerinin
cocukca bir formda devamu (taklidi) olarak yorumlamastir.

20’nci yiizyilin baglarinda antropologlar, dogrusal kilturel evrimci distiniirlerin
“masa bas1” kuramlarma yamt vererek oyun metinlerinin dikkatli ve ayrmtili
koleksiyonlarinin gerekliligini vurgulamaya baslamistir. Bu ¢aligmalarin temel amaci,
kisa zaman icerisinde yok olacagi diistiniilen gelenekleri muhafaza etmektir. Bu diisiince,
arastirmacilari strekli olarak oyunun “en saf hali”ni aramaya yoneltiyordu ki bu amagcla
arastirma sirasinda oynanan oyunlardan ¢ok yetiskinlerin daha énce oynadiklar1 oyunlar
sorusturuluyordu. Arastirmacilar, “kurtarma etnografyasr” olarak da tanimlanan (Eriksen
ve Nielsen, 2014) bu etkinlik nedeniyle fiziksel ve sosyal ortamlara yanit olarak retilen
ve geleneksel oyunlar1 da iceren ¢agdas oyunlarin 6nemini siklikla gérmezden geldiler.
Aslinda bu oyunlar, hem geleneksel hem de Bati kulturine yorum olarak
degerlendirilebilirdi. Son olarak, oyun koleksiyoncular1 verinin gesitliligi ve miktariyla
karsilastiklarinda bu materyali bir sekilde kategorize etmeye calismiglardir. Cogunlukla,
arastirmacilar, bu metinler tizerinde kendi simiflandirma semalarini uyguladilar ve onlari,
oyunun bir ya da daha fazla 6zelligine odaklanan segilmis yapisal kriterler temelinde
smiflandirdilar. Bu donemdeki ¢alismalar, oyun metinlerinin  korunmasma
odaklanmalariyla karakterize edilir. Oyunun baglamsal karakterine dikkat etme (6rnegin,
ne siklikta oynanir, kKimin oynadig1 ve oynamadigi, oyuncularin yas1 ve cinsiyeti, nigin

oynanir, oyuncularin oyun hakkinda ne disiindiigii, kultirel baglamla nasil iliskili
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oldugu) bazen oyunun rapor edildigi bolgeyi ve belki de koleksiyonun tarihini anlatan
kisa notlar disinda nadiren gorilir (Schwartzman, 1982, s. 92-97).

1930’larda difuzyonistler ve tarihsel-tikelcilerin teoriden yoksun yaklasimlarinin
yerini Alfred Radcliffe-Brown ve Bronislaw Malinowski’nin islevselci yaklasimlari
almaya baslamistir. Bu iki antropolog, islevsel analize yonelimleri farklilik gostermekle
beraber; “bir butliniin pargalar, ister toplumsal bir sistem ister bir kiiltir olsun, o bitinin
devami igin ¢alismak zorundadir” temel Onermesinde anlasmaktadir. Islevselci
yaklasimlarin egemenligi déneminde, antropologlar akrabalik, din, siyaset ve ekonominin
“ciddi” toplumsal sistemlerini incelediler. Bu dénemde arastirmacilar, oyunlarin taklit
niteligine ve sosyallestirici yonine vurgu yapmuslardir. Buna gore, oyunlarin islevi,
cocuklarin kulttrel olarak yetiskin rollerini 6grenmelerini saglamakti. Bu bakis agisi,
eksikligine karsin Onemlidir clnkl, oyunu islevsiz, anlamsiz ve ise yaramaz goren
geleneksel bakis agisina meydan okuyabilirlerdi. Bu tir yorumlarla birlikte oyunun
kendisi anlamli bir davranig olarak goriilmiistiir. Ne var ki, oyunu ¢ocuklarin yetiskin
aktivitelerini taklidi olarak goren bu calismalarda, aragtirmacilar agirlikli olarak oyunun
sosyal baglamlarini (toplumsal islevlerini) incelediler, oyun metinlerinin analizini ise
ihmal ettiler (Schwartzman, 1982, s. 133-134). Yillar gectikce, bir dizi arastirmaci, sadece
taklit edici karakterini ve sosyallestirici islevini vurgulayan bir oyun goriisiinden
duyduklar1 rahatsizligi dile getirmeye baslamis ve oyunun yenilik¢i ve hiciv niteligine
isaret eden ¢alismalar gergeklestirilmistir (Sutton-Smith 1972). S6z konusu ¢aligmalar,
belirli oyunlarin yetiskin toplumunun mevcut sosyo-kiltirel dizenine meydan
okuduklarmi ve parodisini yaptigimi iddia ettikleri gibi, dénemin gecerli kuramsal
yaklasimi islevselciligi de sorgulamakta ve elestirmektedir (Schwartzman, 1982, s. 133-
134).

1940'larda, Amerika'da Edward Sapir, Ruth Benedict ve Margaret Mead gibi
isimler tarafindan kiltir ve kisilik arasindaki iliskiye odaklanan yeni bir arastirma
gindemi gelistirilmistir. Bu arastirmacilarm 6ncllik ettigi ¢alismalarda, etnograflarin
“temel kisilik yapis1” ile “birincil” ve “ikincil kiltlrel kurumlar” arasindaki iliskilere
iliskin bazi sorular1 yanitlamak icin projektif materyalleri bilgi aldiklar1 kisilerden
toplamalar1 ve yorumlamalari tesvik edilmistir. Diger bir ifadeyle, bu arastirmalarda
belirli bir kulttrel sistem ve bu kiltlrel sistemin tirettigi kisilik zerine odaklanilmistir.
Kisilik orunttlerinin ¢oziimlenmesinde kullanilan oyun, yalmizca diger etkinliklerin

arastirilmasi i¢in bir baglam olarak kullanilmistir. Sutton-Smith (1997), bu arastirmalarin,
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oyun metinlerinin degerlendirmesini g0z ardi edip yalnizca baglama dair ¢aligtiklarini
ifade etmektedir. Bu bakimdan, kultir ve kisilik okulunun da islevselci gelenegin oyuna
bakisina benzer bir bakis agisina sahip oldugu ifade edilebilir. Schwartzman (1982) bu
caligmalarin amacgli olarak yapilandirilmis baglamlar Uzerine insa edildigini ileri
surmektedir. Oyunun hem kisilik agisindan hem de kulturel olarak anlamli ve (retken
oldugunu belirten Schwartzman, oyunu diger etkinliklerin arastirilmasi i¢in bir baglam
olarak gorme diisiincesinden uzaklasmamanin gerekliligini vurgulamistir (Schwartzman,
1982, s. 207-9).

1960’larda sosyal bilimlerde yasanan doniisiimler oyuna bakis agisinda
Schwartzman’in ifade ettigi yonde bir degisime neden olmustur. S6z konusu dénemde,
sosyal etkilesime Gnem veren yaklagimlarin ve iletisim kuramlarinin etkisinin artmasi,
oyunun bambaska bir bicimde gorilmesine yol agmistir. Bu ¢alismalarda, oyun, kendisi
ve kendisi disindaki pek ¢ok etkinlik hakkinda yeni bilgiler saglayan bir iletisim bigimi
olarak gorilmeye baslanmistir. Bu dénemde, “gergeklerin kendileri igin konustugu”
inancindan vazgegen sosyal bilimciler, “konusmanin (iletisimin) gergekleri yarattigi”
diislincesini savunmaya baslamiglardir. Buna gore, oyuna bir iletisim bigimi olarak
bakmak; oyuna ve oyuncuya gerceklerin yaratilmasi strecinde aktif bir rol atfetmektir
(Schwartzman, 1982, s. 245-7). Oyunun oyuncularin aktif katilimi gerektirdigi gergegi
ortadadir, ancak bu nokta, siklikla metinlerin toplanmasi ve siniflandirilmasina veya
baglamlarin analizine odaklanan arastirmacilarin goziinden kagmistir. Gergek oyuncular,
iletisim ¢aligmalarinda oldugu gibi, denklemin igine yerlestirildiklerinde, oyun metinleri
ve baglamlar1 arasinda var olan iligkiler daha net bir sekilde goriinmeye baslamigtir
(Schwartzman, 1982, s. 327-8).

Bu dénemde sosyal bilimciler kilturt bir simgeler, anlamlar ve degerler sistemi
olarak gérmeye; insanlarin etraflarindaki seylere, olaylara nasil anlam verdiklerini ve
yorumladiklarin1 ortak iletisimsel diinyay1 veya kultirel anlam sistemlerini nasil
yarattiklari incelemeye baslamuslardir. insan eylemlerini metinler olarak goren bu
yaklagimda etnografi, metinlerin yorumlanmasi isine doniismiistiir. Ote yandan metin
analojisinin yani sira drama ve oyun analojileri de yine bu dénemde gli¢ kazanmistir
(Altuntek, 2009, s. 116). Clifford Geertz, s6z konusu dénemde akil ydritmenin
araglarinin degistigini, toplumun artik bir makine ya da organizmaya benzetilmedigini

kaydetmistir (2010, s. 35-41). Bununla baglantili olarak oyuna yonelik degerlendirmeler
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yapisal-islevselci bir ¢izgiden dramaturjik-performatif ¢izgiye kaymis; oyunun
islevlerinden ¢ok anlamu lizerinde yogunlasilmaya baglanmistir.

Geertz, “Derin Oyun: Balililerin Horoz Déviisii Uzerine Notlar’da (1972/2010)
metin ve drama analojilerinin basarili bir sentezini gerceklestirmistir. Horoz doviisiinii
hem performatif bir eylem hem de metin olarak goren Geertz, sosyal metinlerin sadece
daha genis sosyo-kiltirel baglamlarina bakilarak anlasilabilecegini gostermistir. Geertz,
calismasinda, Balililerin horoz doviisiinii Jeremy Bentham’dan 0dulng aldig: “derin oyun”
kavramu ile tanimlamakta; ancak horoz doviisiiniin “para i¢in oynanan basit kumar”
goruntisindn otesinde derin bir toplumsal anlami igerdigini kaydetmektedir. Geertz’e
gore (2010, s. 473), horoz doviislerinin itici glici para kazanmaktan ¢ok, prestij, prestiji
onaylama, savunma, kabullenme, kanitlama gereksinimleridir. Geertz’in ifadeleriyle
anlatilacak olursa, goriiniiste eglence ve oyun i¢in yapilan bu etkinlik, aslinda “statii i¢in
kan golii” anlamia gelmektedir. Baliler stati siradtizenini horoz doviisiine tagimaktadir
ve horoz doviisii, izleyicilerinin icinde yasadigi toplumsal diizenin, birbiriyle etkilesen,
oldukga tuzel gruplarmn -koyliler, akraba gruplari, sulama Orgutleri, tapinak cemaatleri,
benzetimi haline getirilmektedir (2010, s. 471-472). Ote yandan, horoz déviisii aslinda
hicbir seyin gerceklesmesini saglamamaktadir. Insanlar ginden gine birbirlerini
“alegorik yolla asagilayabilir ve birbirleri tarafindan alegorik yolla asagilanabilir, eger
zafere ulasirlarsa bu deneyimden 6tiiri sessizce sevinebilir, zafere ulasamazlarsa da biraz
daha gortndr bigcimde ¢okebilirler”. Ama, aslinda hi¢ kimsenin statiisi degismemektedir.
Gercekte kimse horoz doviislerini kazanarak statll basamaklarini tirmanamamakta; yine
bu yolla o basamaklardan inmemektedir. “Tek yapilabilecek tadini ¢ikarmak ya da istirap
cekmek ve katlanmaktir” (Geertz, 2010, s. 479). Bununla birlikte horoz déviisii, anlamlar1
daha gicli bir bicimde dile getirebilmekte ve anlamlar bu yolla daha kesin bir bicimde
algilanabilmektedir.

Geertz’e gore, horoz doviisii yalnizca horozlar agisindan “ger¢ek anlamda”
gercektir; kimseyi 6ldirmez, hadim etmez, kimseyi hayvan konumuna indirgemez,
insanlar arasindaki siradiizensel iligkiyi degistirmez ya da bu siradlizeni yeni bastan
yapilandirmaz; hatta geliri bile goze carpacak bicimde yeniden dagitmaz. Yaptigi sey,
“bagka mizaca ve bagka goreneklere sahip baska insanlar i¢in Kral Lear’in ya da Sug ve
Ceza’nin yaptig1 seyin aynidir; butlin bu temalar1 -6lUm, erkeklik, hirs, gurur, kayip,
haywrseverlik, sans- alip bltunsel bir yapida derler ve onlar1 bir rélyef bigciminde sunar”.

Horoz doviistinii ayni1 anda bir imge, bir kurgu, bir model ve bir egretileme olarak goren
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Geertz’e (2010, s. 479-80) gore, “(horoz doviisiiniin) islevi ne toplumsal tutkular
hafifletmek ne de onlar1 ¢ogaltmaktir; onun islevi, tlyler, kan, kalabaliklar ve paranin
olusturdugu bir ortamda bunlar1 sergilemektir” (Geertz, 2010, s. 480).

“Yalnizca bir oyun” oldugu i¢in yasamdan ayr1 tutulan ve “bir oyundan fazlas1”
oldugu icin tekrar yasama baglanan horoz doviisii, bu sekilde, glinlik yasamin ¢ok gesitli
deneyimlerini odaga tasimay1 basarmaktadir (Geertz, 2010, s. 485). Sonu gériinmeyen bir
bicimde tekrar tekrar sahnelenen horoz doviisti, Balililerin kendi 6znelliklerinin bir
boyutunu tekrar tekrar yorumlamalarina olanak saglamaktadir (Geertz, 2010, s. 487).
Horoz doviisiinde, Balili, ayn1 anda hem kendi ruh durumunu hem de toplumun

karakterini bicimlendirmekte ve tanimaktadir. (Geertz, 2010, s. 489).

1.4. “Derin Oyun”u Yorumlamak: Metin, Performans, Deneyim ve Anlam

1960’lardan itibaren kuramsal tartismalar ve ilgi odagi, “zihinsel kiiltiirii” terctime
etme ve agiklamadan, 6znenin kendi diinyasini nasil gordiigiinii yansitmaya kaymustir.
Saha calismasinin ve etnografya yaziminm bu niteliginin irdelenmesinden yorumsal
antropoloji dogmustur. Yaklasim, 1960 ve 1970’lerde bir dizi felsefi ve diisiinsel
yaklagimin etkisi ile dogmustur (Marcus ve Fischer, 2013, s. 66). Kulturleri metin olarak
alan ve Clifford Geertz tarafindan kuramsallastirilan yaklasim, davranig bilimciyle kiltur
yorumcusunun arasindaki farki belirgin sekilde ortaya koymustur. Bu goriise gore, yazili
ve s0zIi materyaller nasil okunabiliyorsa, ayni sekilde toplumsal etkinlikler de gdzlemci
tarafindan anlamlar1 i¢in okunabilmektedirler. Her okuma ayn1 zamanda etkin bir
yorumlama surecidir (Marcus ve Fischer, 2013, s. 68-9).

Hermeneutik 11 bir yaklasima Oncilik eden Geertz’e gore, bir halkin kiltlrd,
kendileri de parcalardan olusmus butinler olan metin pargalarindan olusmus bir
bltunddr; arastirmacilar, bu metni, “onlarin ait oldugu insanlarin omuzlar1 tizerinden”
okumaya cabalar. “Toplumlar, tipki yasamlar gibi, kendi yorumlarmi icermektedirler.
Arastirmacinin tek yapmasi gereken, bu yorumlara nasil erigebilecegini 6grenmektir”

(Geertz, 2010, s. 490). Geertz, yaklasimmin merkezine aktori yerlestirmekte ve kiltlire

11 Hermeneutik, sosyal bilimlerde anlam ve yorumlama ile ilgili nemli bir gelenektir. Onceleri, Almanca
konusulan Ulkelerdeki Mukaddes Kitabin yorumuyla ilgili tartismalardan tiretilen bu yaklagim, anlam ve
varolug arasindaki baglantilar Uzerindeki felsefi tartigmalarla ve daha genis yorumlama meseleleriyle
giderek daha fazla ilgilenmeye baslamistir. Hermeneutik, bir metnin anlaminin tercimanin Kkulttrel
baglamindan bosanmasinin imkansiz oldugunu savunmaktadir. Buna gdre, bir kiltirin bilgisi, her zaman
o kiltdrun i¢inden gelen bilgidir (Longhurst vd. 2008, s. 33-34).

36



kendi mantigin1 verenin eylem ile anlam arasindaki iliski oldugunu savunmaktadir.
(Ortner, 1984, s.130; Smith, 2001, s. 13’ten aktaran Altuntek, 2009, s. 117). Geertz,
kaltari ortak anlamli simgeler (ya da anlam kodlari) olarak tanimlamaktadir. Onun
perspektifinden bilgi, diisiince, duygu ve algilar ortak 6zneler arasi bir diinyada insa
edilmekte ve simgeler dolayimiyla ifade edilmektedir (Altuntek, 2009, s. 119).

Geertz, Max Weber, Paul Ricoeur, Wilhelm Dilthey ve Hans-Georg Gadamer’in
caligmalarindan 6nemli 6lcide etkilenmistir. Geertz’in yorumsal yaklasimi, Weber’in
Verstehendes Soziologie12 yani aktorlerin “anlasilmasina” merkezi bir rol atfeden bir
sosyoloji cagrisinin ve Dilthey’in bundan 6nce doga bilimleriyle karsilastirilan insan
bilimleri i¢in hazirladigi program ana hatlariin yerine getirilmesi olarak ortaya ¢ikmistir
(Marcus ve Fischer, 2013, s. 71). Oznelerin eylemlerinde aktif olduklarmi ve insan
eylemlerinin anlam-ydnelimli oldugunu ifade eden Weber’e gore, kultirl anlamaya
calisan yorumcunun temel gorevi, bir eylemin ardindaki 6znelligi ortaya ¢ikarmaktir
(Smith ve Riley 2016°dan aktaran Goktirk 2016, s. 38). Kiltur ise, “insan varliginin
anlam ve 6nemle olusturdugu diinya isleyisinin sonsuz sayidaki anlamsiz kesitlerinin
smirlt bir pargasidir” (Weber, 2008, s. 71). Weber’in bu taniminda kiltar, kultirel varlik
olarak insan araciligiyla gorinlr hale gelmektedir. Weber’in kiltir kavrayisinda
kullandig1 terminoloji, “diisinceler, dinya gorisleri, degerleri ve inanglar” gibi
kavramlar1 icermektedir. Weber, kultir ve toplumsal yasam arasindaki iliskiye
odaklanmis ve ideoloji nosyonundan sakinmistir (Ringer, 2003, s. 65’ten aktaran Goktlrk
2016, s. 39). Ote yandan Weber, Kiltirin ozerkligini savunmus, toplumsal yap:
uzerindeki etkisine ise gorece oncelik tanimigtir. Kiltire taninan 6ncelik, Weber’in
zaman zaman gergekligin bilimi dedigi kalttr bilimlerine atfettigi rolde de agik bir
bicimde gorilmektedir (Gokturk, 2016, s. 39).

Weber’in “kiiltiir” tanimlamasindan hareket eden Geertz, kiltlrin, toplumsal
entegrasyonu saglayan tekdiize bir mekanizmadan ¢ok toplumsal yasamin aktif ve kurucu
bir boyutu oldugunu savunmaktadir. Geertz, KkultlrQ, insanlarin diinyalarin
anlamlandirabilmesini olanakli kilan “sembolik kaliplar” ya da “hazirlik planlar1” olarak
gormektedir (1975, s. 216-17’den aktaran Smith ve Riley 2016, s. 277). Geertz, kiltird

eylemlerin, isaretlerin, sembollerin, mitlerin, rutinlerin ve aliskanliklarin hermeneutik

12 “Almanya’da daha Herder’le baglayan ve Alman Tarih Okulu’ndan Dilthey’a kadar uzanan bir gelenek
icinde bu dogalc1 anlayiga karsi tinselci ve tarihselci bir anlayis egemen olmus; kilttr bilimlerinin
yasaliliklar ve nedensellikler pesindeki doga bilimleri gibi agiklamaci bilimler degil, konularini 6zgul ve
bir defalik haller olarak ele alan anlamaci bilimler olduklari belirtilmistir” (Ozlem 2018, s. 76).
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yaklagimi gerektiren karmagik dokusu olarak anlamaktadir: “Kiiltiir kavrami temel olarak
gostergebilimsel bir kavram. Max Weber gibi ben de insanin kendi 6rdiigii anlamlilik
aginda oturan bir hayvan oldugu goriisiine inanarak, kiltirti bu aglarin kendisi biciminde
algiltyorum; bu nedenle de kiltlr analizi bir yasa arayan deneysel bir bilim degil, anlam

arayan yorumsal bir bilim” (Geertz, 2010, s. 19).

Weber icin sosyolojinin somut gézlem konusu insan eylemleridir. Ancak bu somut gdzlem
konusu, deneyimsel ve gozlemsel dizlemde saptanamayacak olan nedenlerin sonuglart
olarak dnumuzdedir. Yani kiltir alaninda gézlemsel diizeyde saptanan sey, nedenler degil,
sonuglardir. Sonug durumundaki insan eylemlerinin nedenleri ise, yine insan uriini olan
degerler, normlar, ekonomik 6rgutlenme, hukuksal, politik ve ideolojik diizenler tiriinden
seyler, yani olgusal degil, simgesel nedenlerdir. Oyle ki, insan toplumu, dogal etkenlerden
cok simgesel etkenlerden hareketle ele alinabilir. Clinki insan toplumunda dogal etkenlerin
en fazla belirleyici oldugu ileri surilen ekonomik diizenlemelerde bile, simgesel etkenlerin
rolii yadsinamaz. Sosyolojide anlama y6ntemini kagimlmaz kilan nokta da budur (Ozlem
2018, s. 83-5).

Hem Weber’in hem de Geertz’in anlam ve yorum arasindaki iliskileri kavrayislari
ile anlama yontemine yonelik vurgularmin temelinde, hermeneutik gelenegin Onemli
distiniirlerinden Wilhelm Dilthey’in gortsleri yer almaktadir. Bu bakimdan Weber’in
dolayisiyla da Geertz’in anlagilabilmesi agisindan Dilthey’in diislincelerinin taninmasi
son derece 6nemlidir. Dilthey’e gore, kiltir alan1 veya kulttr bilimlerinin konusu olarak
kultlr gercekligi, dogabilimsel agiklama modeli ve dogabilimsel nedensellik altinda ele
alinamaz. CUnku kultir gercekliginde dogabilimsel anlamda yasalar olamaz. Kiltir
alaninda insanin kendiliginden ve 0zgur olarak belli deger, ilke, norm, kural tiriinden
seyler altinda kendi gergeklestirdiklerini bilmek s6z konusudur. Tim bu degerler, ilkeler,
normlar, kurallar ise dogal belirleyiciler degil, yine insan yapisi seyler, kisacasi simgeler,
“anlamlar”dir. Kiltur alaninda insan eylemlerini yonlendiren bu anlamlar ise,
dogabilimsel yasalarin tekrar ve sireklilikten cikarilan genel gecerligine asla sahip
degildirler. Insan eylemlerini bir doga yasas1 gibi belirleyen hicbir deger, hichir norm,
hicbir hukuk ilkesi, higbir ideoloji vb. yoktur. Dolayisiyla kiltlir alaninda sebep-sonug
bagintist ancak bir anlam-eylem, bir simge-eylem bagmtisi olarak kurulabilir. Bu
gerceklik, 6zl geregi tarihseldir (Ozlem, 2018, s. 77).

Anlamanin yontem olarak islevi de burada ortaya ¢ikmaktadir. Dogan Ozlem’e
(2018, s. 78-79) gore bu islevin iki yoni bulunmaktadir: (1) Anlama yéntemi, insan
eylemlerini ve dolayisiyla kilturi birey merkezli bir bicimde ele aldigindan 6nce

eylemleri gudileyen anlam bulunmalidir. Nitekim bu anlam, normlar, degerler ya da
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kurallar gibi sembolik sureglerle iliskili olabilmektedir. Bu nedenle sebep-sonug iliskisi
anlam-eylem seklinde formile edilmelidir. Bir baska anlatimla, anlama, insan ve kiltird,
birey-kultir iligskisini g6z ard1 etmeksizin anlama yontemidir. (2) Kaltur 6zu itibariyle
tarihsel bir gerceklik olusturdugundan, anlama da tim-zamanli bir sorusturmanin
yontemi olamayacaktir. irdelenen Kiiltiir gibi o da tarihsel olmak zorundadir. Doga
bilimleri ve kiltur arasindaki temel karsithiga gondermede bulunan bu vurgulamalar,
Weber’in toplumbilimsel pozisyonunu anlamada anahtar rol oynamaktadir.

Geertz de etnografyanin amacinin Kiltirel kategorilerin hiyerarsisini ¢oziimlemek
ve temel yonteminin anlama oldugunu su ifadelerle dile getirmistir; “analiz, anlam
yapilarini ¢ozimlemektir ve onlarin toplumsal temellerini ve dnemini belirlemektir”.
Dolayisiyla Geertz’in yogun betimlemesi, tipki horoz doviisii betimlemesinde oldugu
gibi, bir anlasilir kilma ve agiklama 6rnegi, kisaca, bir yorumlayict anlamadir (Altuntek,
2009, s. 131). Ozgiil baglamlar igindeki toplumsal eylemi agiklayan anlami kavramak igin
caba gosteren Geertz, incelemenin, yasanmis deneyimin verilerine dayanmasi gerektigini
vurgulamaktadir. Geertz’in en Onemli basarisi, kiltirel yasamin metinsel nitelikleri
konusundaki uyarilar1 ve kiltirel kuramcilara agiklamalarinda zengin ve ikna edici
ayrintilar (yogun betimleme) sunmalar1 yoniinde ¢agrida bulunmasidir (Smith ve Riley
2016, s. 278).

Geertz’in “metin” kavrayisi, Paul Ricoeur’un goriiglerinden de 6nemli 6lgude
beslenmistir. 1960°lardan sonra goringubilim ile ilgilenen Ricoeur, 1960’lardan sonra
gorungubilimsel betimleme ve hermeneutik yorumu birlestirme girisiminde bulunur ve
anlat1 analizinin gelismesine dikkate deger bir katkis1 olur. Ricoeur’iin The model of the
Text: Meaningful Action Considered as a Text (1971) baslikli denemesi, Geertz’in “metin
olarak kiiltiir” diiguincesinin arka planinda yer almasi nedeniyle 6nemlidir. Ricoeur’iin bu
caligmayla yapmak istedigi, metin kavrammin toplum bilimlerinin ¢6zimleme nesnesi
icin ne denli uygun bir model oldugunu gostermektir. Onun toplum bilimlerinin nesnesi
olarak ele aldig1 sey, “anlamli insan eylemleri”dir. Ricoeur, yaptigi ¢6ziimleme
dogrultusunda, toplumsal eylemlerin konusma eylemlerinin belirli niteliklerine sahip
oldugunu ileri stirer. Ona gore, bir toplumsal eylemin varsayimsal bir i¢erigi ve bir amaci
vardir; ayn1 zamanda kamusaldir ve olast “okuyucular”a hitap eder. Bu niteliklerinden
dolay1 toplumsal eylemler, yazili bir metine veya kayit edilmis bir konusmaya benzer bir
sekilde ele ele alinabilirler (Kupper, 1999, s. 106’dan aktaran Altuntek, 2009, s. 126).

Geertz’in yaklasimu ile “oyunu bir metin olarak gérmenin” anlami, onu sembolik olarak
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kodlanmig eylemler, yorumlanmasi ve okunmasi gereken kulturel birimler olarak
gormektir. Onlar1 okumak ve yorumlamak toplumsal iliskiler ile ilgili bilgi Uretir: Bu
bilgiler pek de kurumsal boyutlarinda degil, degerler ve anlamlarin aracilari olarak
gostergebilimsel ve anlambilimsel boyutlarinda gorilurler. Oyun davranislari, insan
iliskilerinin toplumsal unsurunun, iletisimin kiltirel zemininin kullandigi anlamli
etkilesim ve iletisim bicimleri olarak anlasilir; metin olarak okunur ve dolayisiyla
etkinlik, “yogun betimleme” yaratmak icin kullanilabilir. Geertz, kidlturi “metinler
dermecesi” olarak gordiigiinden, kultir, eylemleri sembolik yapilar ve kodlar bakimimdan
okumakla desifre edilebilir. Geertz, bu kilturel analiz yaklasimini horoz doviisii
betimlemesinde ve yorumlamasinda etkin bir bigimde kullanmistir (Wulf 2015, s. 270).

Geertz’in yorumsal yaklasimini etkileyen yaklasimlardan bir digeri Hans-Georg
Gadamer’in tarihsel hermeneutik yaklasimidir. Gadamer’in diyalog kavrami etnografik
¢alismanin yontemi konusunda ufuk agic1 bir yonelime aracilik etmistir. Gadamer’in
amaci tarihin gegmisteki ufuklarin1 yorumlamaktir. Ne var Ki ister zaman icinde ister
kaltrler arasinda olsun “yorumlama sorunu” aynidir. Her tarihsel dénemin kendi
varsayimlar1 vardir ve iletisim Sureci kisinin kendi doneminin (ya da kultirunin)
kavramlariyla bir bagkasminkiler arasinda baglanti kurmasidir (Marcus ve Fischer, 2013,
s. 73).

Gadamer, Hakikat ve YoOntem (2008) adli ana ¢alismasinda, bir metnin
anlasilmasinin her zaman anlayan kisinin bakis a¢isindan oldugunu ileri siirmistiir.
Yazarlarin niyetleri olabilir ve metinler kesinlikle maddi yapilara sahiptir. Ne var Ki
anlam, metinde “degismeyen 6z” gibi var olan bir sey degildir. Anlam, her zaman metnin
okunmasi esnasinda olusur. Dahasi, Gadamer, metinlerin ve okuyucularin tarihsel ve
toplumsal yerlerde birbirleriyle her zaman karsilastiklar1 ve bu karsilasmanin
yerelliklerinin her zaman okuyucu ile metin arasindaki etkilesimi yonlendirdigi
konusunda 1srarcidir. Gadamer, metnin her zaman onkabul ya da oOnyargilarla
okundugunu iddia etmektedir. Asla okunan metin ya da baglami ile dokunulmamis bir
saflik haliyle karsilasilmaz. Bu diisiince, anlamlarin metin ve okuyucu arasindaki
etkilesimin sonucunda ve her zaman 6znel olarak olusturuldugu anlamina gelmektedir.
Ancak bu, anlamlarin keyfi bir bigimde olusturuldugu anlamina gelmemektedir. Hem
metin hem de okuyucu, karsilagsmaya bir seyler getirmektedir. Okuyucu ve metin, bir
bltun iligkisi icerisine girerek anlama katkida bulunmaktadir. Gadamer’in diisiincesinde

bir metnin anlami1 her zaman yazarmmin Otesine ge¢gmektedir. Bu ifade, Gadamer’in
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diisiincesinin  okuru neden yeniden-uretici degil de dretici olarak gordiigiini
aciklamaktadir. Nitekim, yeniden-uretimde metinde var olan anlamin (belki kuglk
farklarla) basitce yeniden uUretimi séz konusudur. Oysa anlami, metin ve okuyucu
arasindaki etkilesim Uretmektedir. Dolayisiyla okuyucu, anlami Uretme bakimindan en az
metin kadar giclu ve etkindir. Temel glg, okuyucu ve metin arasinda olusan diyalog
strecinde yer almaktadir (Storey, 2017, s. 48).

Gadamer, anlamin iretildigi okuyucu ve metin arasindaki bu sireci, “ufuklarin
birlesmesi” (fusions of horizons) kavramiyla tanimlamaktadir. Bulusma sirecinde
okuyucunun “anlayis ufku”, metnin “anlayis ufku” ile karsilasmaktadir. Anlam, anlayis
ufuklarinin birlesmesinde olugmaktadir. Bu sekilde, anlama, “hem yapilandirilmis hem
de 6zgiir” bir “yaratma” sureci olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Gadamer’in agikladigi gibi,
bir metnin veya sanat eserinin gercek anlaminin kesfi asla bitmez; aslinda sonsuz bir
strectir. Bagka bir deyisle hem metin hem de okuyucu her zaman tarihsel olarak
konumlanmistir ve bu nedenle ikisi arasindaki karsilasma her zaman farkli tarihsel
ufuklarin birlesimidir (Storey, 2017, s. 49). Gadamer’in felsefi hermeneutik yaklagima,
anlamanin tarihselligi iddiasini ¢ farkli agidan ele almaktadir: Deneyimin tarihselligi,
nesnenin tarihselligi ve bilincin tarihselligi. Buna gore, anlami olusumunda etkin rol
oynayan tim unsurlar ve dolayisiyla anlamin kendisi her zaman kaginilmaz olarak
tarihsel ve degiskendir. Hermeneutik, anlamanin bu tarihsellik icinde gerceklesen bir
yorumlama etkinligi oldugunu kabul etmektedir. Bu bakimdan hermeneutik, bir metnin
anlammim terciimanin Kultlrel baglamindan bosanmasimin imkansiz oldugunu
savunmaktadir. Herhangi bir metni yorumlamak igin, terciimanin zorunlu ve kagmilmaz
olarak metne, kendi kiltarlerinden 6nceki bazi anlayislar1 ya da 6n-anlayislarini getirir.
Bu sohbete benzer slre¢ bazen “hermeneutik ¢ember” kavrami ile tanimlanmaktadir
(Gadamer, 1975, s. 235-45). Hermeneutik ¢emberin savunuculari, yorumlamanin
metinden okuyucuya basit bir tek yonli aktarim olmadigini, aksine metnin daha iyi
anlasilmasi i¢in okuyucunun On-anlayislarinin gerekli oldugu etkilesimli bir surec
oldugunu savunmaktadir. BOylece, Shakespeare'in Hamlet'i okudugumuzda ya da onun
bir performansini izledigimizde, aile iliskileri, kiskanglik ve intikam, cinsel uygunluk, vb.
hakkinda gunimizin kultirel anlayiglarimizi ortaya koyariz. Bu oyun, okunmasi
esnasinda ve sonucunda degistirilir. Hermeneutik ¢ember kavrami, sosyal bilimler ve
beseri bilimlerde birgok kultlr teorisini beslenmistir. Bunun temel nedenlerinden biri,

kultirel fenomenlerin yorumlanmasi igin bir ayricalikh ya da nesnel konumun
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eksikliginin altin1 ¢izmesidir. Buna gore, bir kilturun bilgisi, her zaman bir kilturin
icinden gelen bilgidir (Longhurst vd. 2008, s. 33-34). “Gadamer, anlama’nin insanin
varolusunun Yyalin eylemlerine degil, aksine her zaman tarihsel olan yasam deneyiminin
yapisina ait oldugunu kaydetmektedir” (aktaran Bilen, 2016, s. 141-4).

Bu noktada, hermeneutik geleneginden beslenen bir diger énemli kavram olan
“deneyim”in agiklanmasi yararli olacaktir. Geertz’in yorumsal yaklasimmda 6nemli yer
tutan “deneyim” kavramsallagtirmasinin temellerini  Victor Turner’m (1986)
caligmalarinda bulmak olanaklidir. Turner, “deneyim” kavramsallastirmasini Wilhelm
Dilthey’in Erlebnis (deneyim) kavramina dayandirmaktadir. Dilthey’in (1976, s. 161)
“gergeklik bizim igin sadece i¢ deneyim tarafindan verilen bilincin gerceklerinde var
olur” tanimindan hareket eden Turner, deneyimi “nesnel ger¢ekligin 6znel alimlanmas1”
olarak kullanmistir. Turner, bireylerin kendi kiltrlerini ve bu kiltiirel baglamin iginde
belirli olgu ya da olaylar1 nasil tecriibe ettikleri, yani olaylarin 0znel bilinclilikler
tarafindan nasil algilandigiyla ilgilenmektedir. Dolayisiyla deneyim ile sadece verinin ya
da bilisin degil, aym1 zamanda duygularn ve beklentilerin de anlamlandiriimasi
amaclanmaktadir (Bruner, 1986, s. 4).

Deneyim, davranis kavramina esdeger degildir. Davranis, baskasinin eylemlerini
betimleyen bir dis g6zlemciyi, sanki biri bir etkinlige seyirci olmus gibi gostermekte; ayni
zamanda, basitge iginden gectigi standart bir rutini de ima etmektedir. Deneyim ise etkin
bir benlige atifta bulunarak, eyleme girisen kisinin ayn1 zamanda eylemini bilingli ve
kisisel olarak sekillendirdigini ifade etmektedir. Baskalarinin davraniglarini tanimlariz
ancak kendimiz ile ilgili konustugumuzda davranislarimizdan ¢ok deneyimlerimizden
s0z etmeye baslariz. Bu bakimdan bir kiginin “davraniglarimi anlatayim” demesi alisilmuis
bir sey degildir; daha ¢ok, yalnizca eylemlerimizden degil ayn1 zamanda bu eylemler ve
duygular ile birlikte bunlara iliskin diistince ve kavrayislarimizdan, deneyimlerimizden
de sOz ederiz. Buradaki ayirt edici yan, deneyimden s6z etmenin her zaman
6zgonderimsel olmasi ve 6znelligi vurgulamasidir.

Bununla nedenle, deneyimle ilgili zorluk, sadece kendi yasamimizi, kendi
bilincimiz tarafindan deneyimleyebilmemizdir. Cok fazla ipucumuz olmasina ve
¢ikarimlarda bulunabilmemize ragmen, bir baskasinin deneyimlerini asla bilemeyiz.
Digerleri deneyimlerini paylagmaya istekli olabilirler, ancak herkes yasadiklarinin belirli
yonlerini aktarabilir ve deneyiminin tumi hakkinda (sansurleme, bastirma vb.

nedenlerden dolay1) tam bir farkindaligi bulunmayabilir. Dilthey’e gére (1976, s. 230),
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Oznel deneyimin smirlamalarini agmanin ve bunlardan nesnel bir bicimde s0z
edebilmenin yolu “ifadelerin yorumlanmasi ile dar deneyim alaninin asilmasidir”. Turner
(1986), Dilthey’in “deneyimin ifadeleri” ile deneyimden kaynaklanan -ve yine deneyimi
etkileyen- temsiller, metinler ve en o6nemlisi performanslar1 isaret ettigini
kaydetmektedir.

Dilthey’a gore, kendi diisiincemizi de kapsamak Uzere diisiinceye iliskin bilgimiz
diistincelerin kendilerini ifade (expression) ettigi yollara baghdir. Anlama ve ifade

arasinda yakin bir bag vardir:

Bu bag ifadeyi ve deneyimi bir araya getirerek sdylemi olusturan baglara denk diiser. Her
yagsanmig deneyim (erlebnis), biligsel, duygusal etkinlik mutlaka bir ifade bigcimiyle ifade
edilir. Bu sadece i¢sel bir ifade tarzin1 degil, ayn1 zamanda sozcukler, jestler ve mimiklerle
siradan ifade tarzim da igerir. Cok ¢esitli ifade tarzlar1 olmakla birlikte, kimi otomatik ve
istek dis1 kimi ise yapay ve kurgulanmig olabilir. Fakat tinsel yagamin temel 6zelligi, farkli
sekillerde olsa da bir seyin kendisini ifade etme ya da nesnelestirme yolunu buldugudur. ifade
“kendini tanima”nin ayrilmaz bir pargasidir. Ancak ifade ederek goriislerimize belli bir
aciklik, derinlik ve sureklilik kazandiririz. Bunu yapamadigimizda kendi i¢cimizde neyin olup
bittigine dair bir goriisiimiiziin olmasi olanaksizlasir. Eger deneyimin bir ifade yolu bulma
egilimi olmasaydi, kendini-tanima engellenmis olacakti. Disiindiigiim ve hissettigim seyleri
bilmem icin 6nce ne sdyledigimi ve yaptigimi bilmem gerekiyor. Duygu ve diisiincelerim
yaptigim ve sdyledigim seylerle kendini agiga vurur. Ifade etme, kendi diisiincemize ait
bilgimizin iizerinde insa edilmis oldugu temeldir (Ozlem, 2018, s. 23).

[fade aym zamanda diger diisiinceleri bilmemizde de aracidir. Kendi kendimizi
anlamada igebakis1 kullanabiliriz. Ancak baskalarimin diisiincelerinin anlagilabilmesi igin
bu diisiincelerin fiziksel ifade yollar1 bulmalar1 gerekir. Algilayabildigim baz fiziksel
ifadeler tarafindan ortaya konmadig: surece, bir bagkasmimn tinsel yasamini kendim igin
anlasilabilir kilamam. Ifade edilen seyleri zihnimizde yeniden canlandirarak anlamaya
calisiriz. Bu anlama bigimi tim bildirisimin ve insanlar arasi deneyim paylasiminin
temelidir.

Ozetle, ifadeler deneyimlerin kapsiillenmesidir. Turner (1982, s. 17), ifadeleri
“insan deneyiminin kristalize salgilari” olarak goérmektedir. Deneyim, tim insan
caligmalarinin  konusudur. Turner, Dilthey’in salt deneyim ve deneyim arasindaki
ayrimina da atifta bulunmaktadir. Birincisi, tek bir biling tarafindan yasanan bireysel
deneyime atifta bulunurken ikincisi, ifadeye doniiserek Oznelerarasi eklemlenen
deneyimdir. Deneyim ve ifadeler arasindaki iliski 6nemli arastirma alanlarindan biridir.

Iliski, deneyim yapilarmin ifadesi icin agik¢a diyalojik ve diyalektiktir, cuinkii kendi
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deneyimlerimiz ve 6z-anlayisimiz temelinde diger insanlar1 ve onlarm ifadelerini anlariz.
Ancak ifadeler, ayn1 zamanda deneyimleri yapilandirir. Daha basit bir sekilde ifade
edilirse; deneyim kdlttrel olarak insa edilir. Dilthey'e gore, karsilikli bagimliliga sahip
olan bu diyalojik iliski, imkansiz bir ikilem degildir, daha ziyade insan bilimlerindeki
verilerin dogas1 igin temel teskil etmektedir. Deneyimin ifadeleri ve ifadelerin de
deneyimleri yapilandirmasi hermeneutik bir cemberdir (Bruner 1986, s. 6).

Bruner (1986, s. 7), “sadece saf bir pozitivist, ifadelerin gergeklige esdeger
oldugunu iddia eder; ginlik yasamda, deneyim ve onun sembolik disavurumunun
ifadeleri arasindaki ugurumu taniriz” sozleriyle; gerceklik, deneyim ve deneyimin
ifadeleri arasindaki kagmilmaz bosluklara dikkat ¢ekmektedir. Deneyim kavraminin
temel sorunsalini olusturan bu bosluklar, 6znelligin, 6znelerarast bir yorumlama
etkinligine doniistiiriilmesi yoluyla giderilebilmektedir. Diger bir ifadeyle, 0znel
deneyimlerden 6zne-Ustl bir bicimde s6z edilebilmesi, deneyimin etkin 6znesinin ve
digerlerinin birlikte yorumlamasina ve deneyim ile ifadelerinden olusan hermeneutik
¢emberin anlasilmasina ihtiya¢ duymaktadir.

Bu agidan, bir ifade hicbir zaman yalitilmas, statik bir metin degildir. Bunun yerine,
her zaman belirli bir tarihsel ¢agda, belirli bir kiltirde, gercek kisilerle sosyal bir
durumda koklesmis bir fiil bigimi, bir eylemi igerir. Bir rittel icra edilmeli, efsane ya da
anlat1 anlatilmali, roman okunmali, drama gerceklestirilmelidir; bu performanslar, metni
dontistiiriicii yapan ve kiltlrimuzin mirasini yeniden deneyimlememizi saglayan seydir.
Ifadeler, soyut metinler degildir; metni aktaran etkinlikte kurucu ve sekillendiricidir. Bu
anlamda, metinlerin deneyimlenmesi icin performe edilmeleri ve Gretimde kurucu olanin
ne oldugu bilinmelidir. Burada, performansi deneyimin bir pargasi olarak taniyarak
performe edilen metinlerle tamsiyoruz. Ifadeler ya da performe edilmis metinler olarak,
oykiler veya dramalar gibi yapilandirilmis deneyimler birimleri, toplumsal olarak insa
edilmis anlam birimleridir. insanlar, yasamn siirekliliginden, tecriibe ve anlam birimleri
yaratirlar. Her anlatim, bellegin akisina keyfi bir anlam yiklenmesidir, ¢lnki bazi
nedenler ve olgular vurgulanmakta ve baskalarini indirgenmektedir. Bagka bir ifadeyle,
her anlatim kendisine yonelik yorumlayic1 bir etkinliktir (Bruner, 1986, s. 7).

Deneyimin antropolojisi, dikkati yerli anlam olarak deneyime ve ifadelerine
cekmektedir. Kultlr calismalarinin ifadelerle baslatilmasinin avantaji, temel analiz
birimlerinin, arastirmaci tarafindan degil, ¢alisilan kisiler tarafindan olusturulmasidir.

Anlatilara, dramalara, karnavallara ya da baska ifadelere odaklanarak, kuramsal
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cercevelerden tiretilen kategoriler koymak yerine, sorusturma biriminin tanimini $6z
konusu kiltirin etkin Oznelerine birakilir. Bu bakimdan ifadeler, halklarin kendi
deneyimlerinin dile getirdigi terimler, formulasyonlar ve temsillerdir. Her ne kadar
ifadeler varolussal karmasikliklarindan dolay1 baslamak icin kolay bir yer olmasa da,
genellikle bir baslangici ve bir sonu oldugu igin erisilebilir ve yalitilabilirdir (Bruner,
1986, s. 9).

Bir ifadenin performansinda, kultur yeniden deneyimlenir, yeniden yasanir,
yeniden yaratilir, yeniden anlatilir, yeniden insa edilir ve yeniden diizenlenir. Performans,
uyuyan bir metinde daha onceden hazir bulunan bir anlamin saliverilmesi degildir
(Derrida, 1974; Barthes, 1974). Aksine, performansin kendisi kurucudur. Buradaki anlam
her zaman simdidedir, kendi ge¢misi ya da yazarin niyetlerinde degildir. Sessiz metin
yoktur, c¢lnki metin performe edildiginde, ona katildigimizda, ona ses ya da ifade
verdigimizde, aktif ve canli bir metin haline gelir. Victor Turner'n "deneyimi dolagima
sokmak" dedigi sey budur (Turner, 1986, s. 34). Deneyim antropolojisi, insanlar1 kendi
diinyalarini inga eden tarihsel surecte aktif ajanlar olarak gorir. Buna gore, “insanlar
kendilerinin yazarlaridir”. Kulturel degisim, kultirel devamlilik ve kilturel aktarim,
sosyal yasamin deneyimlerinde ve ifadelerinde es zamanl olarak ortaya ¢ikar. Hepsi
yorumlayici slreclerdir ve aslinda “6znenin kendisini kesfedecegi” deneyimlerdir
(Dilthey, 1976, s. 203).

Buna gore, kilturel aktarim, eski bir orijinalin bir kopyasi, kultirel mirasin nesilden
nesile mekanik bir aktarimi degildir. Kiltlr canli, baglama duyarli ve gelismistir.
Herhangi bir zamanda, onceki metinler ve anlatim kurallar1 vardir ve bunlar daima
akistadir. Son gosteri, son performansla baslayabiliriz. Bununla birlikte, performans
tamamlandiginda, en son ifade gegmise gomulir ve sonraki performanstan 6nce gelir.
Schechner, “her toplum kendi degismekte olan gercek ve sahte tanmimlarina sahiptir”
demektedir. Buna gore, hayal edilebilecek her sey performans yoluyla gerceklik olarak
deneyimlenmektedir. Turner’in ifadeleriyle séylenecek olursa, performans yoluyla yeni
gercekler yaratilir; kurgu yoktur yalnizca hentiz performe edilmemis gerceklik vardir.
Deneyimi ifadelere doniistiiren gergeklesmis gerceklik daha agik bir ifadeyle
performanstir (1986, s. 29). Victor Turner (1986), performanslari, deneyimlerin
disavurumlari, ifadeleri olarak degerlendirmenin gerekliligini vurgulamaktadir.

Bu noktada Geertz’in yorumsal yaklagimimin 6nemli kavramlarindan biri ile daha

karsilasmaktayiz: Performans. Bir yandan toplumsal eylemi metin olarak goren ve
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yorumlayan Geertz, diger yandan bu eylemin dramaturjik ya da daha diger bir ifadeyle
edimsel (performatif) yonine odaklanmistir. Geertz (2010), metinsel yaklagimlar (metin
olarak gormek) ve edimsel yaklagimlarin (drama ya da performans olarak gérmek) bir
arada kullanilmasmin gerekliligini vurgulamistir. Cagdas ¢alismalarda iki yaklasimin
siklikla i¢ ige gectigi gorulmektedir (Muriel ve Crawford, 2018; Méyrg, 2014).

Geertz’in ¢alismasinda doénemin 6nemli sosyologlarindan Erving Goffman’in
sembolik etkilesimcilige dayanan “rol yapma” kurammin ve en dikkat cekici
antropologlarindan Victor Turner’mn toplumsal eylemi bir drama olarak géren “sosyal
drama” yaklagiminin etkileri agiktir. Gunuimuzde bu yaklasimlar genellikle performans
kavrammin ¢atis1 altinda kullanilmaktadir. Diger bir ifadeyle, performans kavramu,
“sosyal drama” ya da “rol yapma” gibi toplumsal eylemin dramatik niteligine vurgu
yapan yaklasimlar1 kapsayan gati bir kavram olarak kullanilir hale gelmistir. Performans
kurami, oyun ve kiltir arasindaki iliskiyi daha iyi anlayabilmemize katkida bulunacaktir
(Dowey ve Kennedy, 2006; Mayra, 2008).

Bu amagla performans kuramcisi Richard Schechner’in diisiinceleri Uzerinde
durmak anlamlidir. Goffman ve Turner’in kuramsal mirasinda yola ¢ikan Schechner’a
gore, Goffman’m kastettigi sey, insanlarin her zaman rollerine, ¢oklu kimliklerini insa
etmelerine ve sahnelendirmelerine aktif olarak katilmalar1 gercegidir. Insanlar, roller
araciligiyla kisisel ve sosyal gerceklerini gunluk olarak hayata gecirmektedirler.
Turner’in buna ekledigi sey ise, bu performanslarin genellikle rittiel ve toplumsal drama
bicimini almasidir (Schechner, 2003, s. x). Turner, hem modern hem geleneksel olarak
farkli oyun tiplerini tanimlamis; ve bunlarin hem bireysel hem de toplumsal anlam ve
degerlerini aragtirmigtir. Turner, ritiellerin ve oyunun kdltirel normlarin onaylandigi,
yeniden tretildigi alanlar olarak islev gordiigiinii ileri siirmiistiir. Oyunun 6zel bir zamani
ve 6zel alan1 liminal ya da liminoid olarak tanimlanmustir. Bunlar kiltiir iginde yerlesik
egemen anlamlarin olustugu alanlara gore daha farkli bir karaktere sahiptir. Turner,
bunlar1 Kkiltirel yaraticihigin  temelinde gérmektedir. Kisacasi, Turner’a gore
ritiiellestirilmis oyun, hem hegemonik bir islevi yerine getiriyor olabilir hem de yeni
olanaklar (hakim anlamlar1 manipile etmek, degistirmek ya da bas asagi etmek yoluyla)
uretiyor olabilir. Buradan itibaren gecis ritleri, anti-yapi1 ve kominitas kavramlarina
gondermede bulunulabilir (Dowey ve Kennedy, 2006, s. 34).

Turner begeni kazanmis The Forest of Symbols: Aspects of Ndembu Ritual baslikli

yapitinda ritleli “mistik varlik ve giiclere inanmay1 igeren teknolojik rutine teslim
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edilmemis olaylara iliskin Onceden tanimlanmis bigimsel davraniglar” olarak
tanimlamaktadir (aktaran Silay, 1996: s. 10-11). Turner ritlelin toplumsal islevini ¢atisma
¢0zme analizi baglaminda, bir diizeltme mekanizmasi seklinde yorumlamaktadir (Morris,
2004, s. 382). Turner’in analizi Max Gluckman’m ritiel incelemesinden etkilenmistir
ancak Turner’mn caligmalar1 butlinlyle ¢ok daha ayrintilidir ve bir kdy toplumunda
catismalarin ¢oziildiigii strecleri agik hale getirmek Uzere “toplumsal drama” kavramini
ortaya atmistir (Morris, 2004, s. 376).

1950’lerin en etkili monografilerinden biri olan Schism and Continuity in an
African Society eserinde Turner, Kuzey Rodezya’daki Ndembulara odaklanmustir.
Problemi, klasik bir problem olan toplumlarin entegrasyon sorununu nasil ¢gozdikleridir.
Turner’in buna verdigi yanit, “toplumsal drama” kavrami 1518inda olmustur. Buna gore,
gecis ritleri olma egiliminde olan toplumsal dramalarda normlarin alti sembolik
anlatimlarla cizilmekte ve ritiel bdylelikle toplulugun surdlrilmesine katkida
bulunmaktadir (Eriksen ve Nielsen, 2014, s. 153).

Turner’in ritlel yaklagimini “performans kurami”na dogru genisleten Richard
Schechner, ritielin krizle bas edebilmek i¢in hazir yanitlar sundugunu ileri stirmektedir.
Bireysel ve Kkolektif endiseler; yineleme, ritmiklik, miibalaga, yogunlasma ve
basitlestirme nitelikleri beyni dogrudan kan akisina endorfin salgilamasi igin uyaran
rittellerle dindirilerek ritlelin aciy1 rahatlatma, bir keyif kaynagi olma durumunu agiga
¢ikarmaktadir (Schechner, 2015, s. 263-264). Schechner’in goriisleri, Turner’mn ritlel
kavrayisia norolojik bir destek niteligi tasimaktadir. Schechner’a gore ritlel eylemler,
tiyatroya ¢ok yakindir. “Tiyatroda da davranig yeniden duzenlenir, yogunlastirilir,
miibalaga edilir ve ritmik hale getirilir” (2015, s. 260-261). Bu baglamda, Turner’in ritiel
kavrayisinda dikkate alinmasi gereken bir diger yon de ritiele yuklenen yaraticilik ve
doniistiiriiciilik 6zelligidir. Ritlel yaratici bir edimdir. Turner’in gosterdigi gibi, ritlel
strecinin yapi-karsitr oyunculuk igin bir zamani/uzami agiga c¢ikardigi g6z ardi
edilmemelidir (Schechner, 2015, s. 263-264). Schechner (2015, s. 258) rituellerin, kabul
edilen fikirlerin glivenli kasas1 degil, pek ¢cok durumda yeni malzemeler Ureten ve
geleneksel edimleri yeni bicimlerde tekrar bir araya getiren dinamik performatif sistemler
oldugunu belirtmektedir. Turner sosyal gecise ve degisime eslik eden dini davraniglari
ritdel, politik ve yasal kurumlarin biyik 6nem tasidigi ve goreli sabit durumlara eslik

eden davraniglar: ise toren [seremoni] olarak tanimlamaktadir. Turner’a gore, ritlel
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doniistiiriicii, toren ise onaylayicidir. Turner, rittiele iliskin Durhkeimci kavrayisi13, slire¢
yaklasimi ile uyumlu hale getirerek ritiel kavramini farkli bir yéne dogru genisletmistir.
Turner’m 6zgin ritiel kavrayisinin temellerinde Arnold Van Gennep’in “gegis ritleri”
konsepti yer almaktadir (Erickson ve Murphy, 2013, s.368). Gegis ritleri, Durkheim’in
cagdas1 Van Gennep’in (1909) statll degisiklikleri ve bunlara eslik eden ayine iliskin
kullandig: bir terimdir. Evrenin kendisinin insan yasaminda etkileri olan bir dénemsellik
tarafindan yonetildigini ve tim toplumlarda bireyin yasaminin bir dizi donemsel gegisten
(dogum, erginlik, evlilik ve 6l1um vb.) ibaret oldugunu s6éyleyen Van Gennep, gegis iceren
tim ayinler arasinda dikkate deger bir benzerlik oldugunu ve pek ¢ok ayinin erginleme
ritleriyle ayn1 kavramsal 6riintilyi izledigini belirtmektediris (Ozbudun, 2009a, s. 326-7).

Esikte olma surecinde ginluk ve siradan olan davraniglar torensel bir yaklagim
icinde tersine cevrilir. Ornegin, cinsel tabular daha belirginlesebilir ya da timiyle g6z
ard1 edilir. Ozel kiyafetler ya da viicut boyalar1 bireylerin gunlik yasamdan ayri
tutuldugunu gosterir. Bitin gecis torenlerinde en temel siire¢ esikte olma slrecidir.
(Kottak, 2014, s. 477-8). Bu evrede cemaatin normal kurallar1 askiya alinabilmektedir.
Turner, tam da bu gegis anlarinda ortaya ¢ikan “toplumsal ruh halini” communitas olarak
tanimlanmaktadir. Latincede “yoldashk™ anlamina gelen “comitatus”tan tiirettigi
communitas “cemaat, [sureksiz] yogun toplumsal dayanisma ve birlik hissi” olarak
tanimlanabilir (Turner, 1991, s. 109; Kottak, 2014, s. 473; Gordon ve Grundlingh, 2016,
S. 26-27). Turner’t communitas kavramina goturenin “esiksellige” duydugu ilgi olmustur.
Turner, gecis ritlerindeki esiksellik evresinin simgeselden ¢ok toplumsal yonlerini
kesfetmeye calisir. Tirdeslik, esitlik, anonimlik, mulksuzluk, cinsiyetler arasindaki
ayrimin en aza indirgenmesi ya da belirginlesmesi, hiyerarsisizlik, dis goriiniise 6nem
vermeme, servete bagli ayrimlardan yoksunluk, comertlik, genel boyun egicilik, yalinlik,
ac1 ve stirabin kabull gibi 6zelliklerle belirlenen esiksellik evresini paylasanlarin bir

communitas  olusturduklarim1  belirtir  (Ozbudun, 2009a, s. 326-327). Turner,

13 Durkheime1 yaklagim ritlieli, bireylerin bir araya gelerek sergiledikleri dayanigsma performansi olarak
gormektedir. Bu kavrayista ritliel, toplumsal uyumu yaratmaya hizmet etmektedir (Erickson ve Murphy,
2013).

14 Van Gennep, gegis ritlerini, “her tirli mekan, durum, sosyal statil ve yas degisikligine eslik eden ritler”
olarak tammlamaktadir. Turner, “gec¢is” ve “durum” kavramlar1 arasinda karsithik bulundugunu ifade
etmektedir. “Durum” kavraminin “statii” ve “konum” gibi kavramlari da i¢erdigini belirten Turner’a gore,
“durum”, kultlrel olarak tanimlanmig biitlin sabit ve yineleyen kosul ve yapilari isaret etmektedir. Van
Gennep, gecis ritlerinin ya da gecisin U¢ asamadan olustugunu belirtmektedir: ayrilma, gecis ya da
esiksellik, biitiinlesme (Turner, 1991, s. 94). Hem Van Gennep hem de Turner, bunlar arasinda “esikte
olma” anina 6zel 6nem vermislerdir.

48



communitasin karsitini ise yap1 olarak tanimlamaktadir. Bu bakimdan communitas, bir
tlr karsi-yapidir. Esdeyisle, esiksellik, toplumsal yapinin “yapisiz”, hatta “anti-yap1”
alamidir (Turner, 1990, s. 97°den aktaran Ozbudun, Safak ve Altuntek, 2014, s. 312-313).
Turner bu kavrami kullanarak, toplum dis1 ve kutsal bu durumun toplumsal diizenin
smirlandirilmas: ve yonlendirilmesi gereken 06zel ve tehlikeli bir gu¢ igerdigini
vurgulamistir. Ancak bu ara konum, gecisin tamamlanmasi ve Kiltlrin yeniden can
bulmasi i¢in zorunludur. (Emiroglu, 2009b, s. 555-556).

Turner, gecis ritlerinin bitin toplumlarda bulundugunu ancak en (st dlzeyde
ifadesinin “degisimin teknolojik yeniliklerden ¢ok biyolojik, meteorolojik ritimlere bagl
oldugu kucuk 6lcekli ve gorece sabit toplumlarda” bulundugunu belirtmektedir.1s Bu tir
ritler, “durumlar-aras1” gegisi isaret eder ve yapilandirir. Turner, “durum” kavramu ile
“yasal statl, uzmanlik, gorev, mevki ve dereceler gibi toplumsal smirhilik ve
degismezlikleri iceren goreli sabit ve duragan kosullar1” isaret ettigini kaydetmektedir
(Turner, 1970, s. 93-94). Turner’m bu yaklasimi onu, toplumsal yapiy1 statik ve
degisimsiz, ritiieli ise akiskan ve yaratici bir siire olarak gormeye yéneltmistir (Ozbudun,
2009a). Ritlel, yapilar-arasi1 geciste ortaya ¢ikan bir edimdir ve “degisim” ritleller
araciligiyla yonetilmektedir. Ritteller, birer kdpri, insanlar1 “tehlikeli sularmn” diger
tarafina tagiyan guvenilir eylemlerdir. Bu bakimdan pek ¢ok ritlielin “ge¢is ayini” olmasi
tesadlf degildir (Schechner, 2015, s. 260-261).

Schechner’e gore (2003), performanslar sosyal eylemlerdir. Sanatin, ritielin ya da
gunlik yasamin performansi, yinelenen davranislardan olusmaktadir. Performatif
eylemler, insanlarin egitildikleri ve prova ettikleri, tekrarladiklari eylemlerdir. Sanat
icrasinda bunlarin bulundugu agiktir. Ne var ki gunlik yasam da yillarin alistirma ve
pratigini icermektedir. Kulturel olarak uygun davraniglar 6grenilmekte; kisinin toplumsal
roli ve toplumsal-kisisel durumlarla baglantili olarak icra edilmektedir. Uzun bebeklik
ve ¢ocukluk dénemleri insan tlriine 6zgudur ve bu donem yetigkinlik yasaminin basarili

bir performansi igin tekrar ve prova donemidir (Schechner, 2013, s. 28). Bu baglamda

15 Turner, mekanik ve organik dayanismaya dayal toplumlarda esikselligin iki farkli gériniiminden s6z
etmektedir: Liminal ve Liminoid. Liminal gériingli mekanik dayanismaya dayanan toplumlarda gorilirken,
liminoid goringu, “organik dayanigsma” gOsteren toplumlarda ortaya ¢ikmaktadir. Turner'a gére liminal
goriingll ortaklasacidir ve takvime ve kars1 yapisal ritimlere iliskindir. Liminoid goériingllerin ortaklasaci
nitelikler géstermesi olasilig1 vardir fakat bunlar ortaklasaci veya Kitleye yayilmus etkiler tagidiklarinda bile
daha ¢ok bireysel Urlinlerdir. Liminal gdériinguler biitlin 6teki yonleriyle butunlikli bir olusum gostererek
toplumsal siirecin merkezinde topluca yer alirlar. Liminoid goriingd, tersine, “merkezdeki ekonomik ve
siyasal sirecin disinda, marjinalde, merkezde yer alan ve isleyen kurumlarin doku ¢atlaklarinda gelisir.
Nitelik olarak ¢oklu, pargali ve deneyseldir” (Silay, 1996, s. 11).
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¢ocuklarin oyun davraniginin yetiskinlere ait diinyadan belirli ilkeleri yansitmasi son
derece olagandir. Kamusal yasamin etkinlikleri de bazen c¢alkantili bazen sakin, bazen
acik bazen maskelenmis kolektif performanslardir. insan yasammin herhangi ya da tim
etkinlikleri performans olarak calisilabilir. En kii¢iigiinden en kapsayicisina degin timi
yinelenen davranmislardan olusur. Bir etkinlik, yeni ya da 6zgun bir durum olabilir ancak
dogru analiz edildiginde, bilesenlerinin yinelenen davranislardan olustugu gorulecektir.
Baska bir ifadeyle, performanslar yinelenen davranislar olsa da her bir performans icra
esnasinda Oncekinden farklilagir. CUnkl insan performansi geliskiler igerir; olasiliklar
Uzerine insa edildigi icin uygulamada sabitlik elde etmek ¢ok zordur (Schechner, 2013, s.
29).

Ote yandan performans kurami, metinleri, mimarileri, gorsel sanatlar1, sanat eserleri
ve kilturin diger nesnelerini kendileriyle degil, oyuncuyla devam eden iliskisi olarak ve
performanslar olarak ele alir. Calisilan her neyse; pratikler, etkinlikler ve davranislar
olarak ele alinir, nesne ya da “sey” olarak degil. Medya metinleri ve arsiv materyalleri ile
bile anlasan bu “canlilik” niteligi, performans ¢alismalarinin kalbinde yer alir (Schechner
2013, s. 2). Performans kurami, insan eylemlerini; ritielden oyuna, spordan populer
eglencelere, sanat icrasindan gunlik yasamin edimlerine; sosyal ve profesyonel rollerden
cinsiyet, irk, sinif rollerine, samanizmden cerrahiye ve iyilestirme eylemleri ile medya ve
internet Uzerinden dolayimlanan davraniglara dek kapsayacak bigimde genis bir gesitlilik
ve siirekliligi icinde ele almakta, agiklamaktadir (Schechner, 2013, s. 2).

Schechner (2003), performans kuramimn etoloji, antropoloji, iletisim ve estetigi
birbirine bagladigini; performans kavrammin hayvan oyununu insan oyununa, ritleli
spora ve dramay1 sanata bagladigin1 kaydetmektedir. Buna gore, performans, kapsayici
bir terimdir. Tiyatro, yalnizca bir digimdiir bu hat tizerinde. Bu hat, insan ve hayvanlarin
ritiellerinden, gunlik yasam performanslarina (selamlasma, duygularin gosterimi, aile
sahneleri, profesyonel roller vb.), oyuna, spora, tiyatroya, dansa, seremonilere, ayinlere
ve buyuk performanslara kadar uzanmaktadir (Schechner, 2003, s. xvii). Bu hat Uzerinde
ritdel, oyun, spor ve estetik turler birbirine yaklasir; dyle ki bazi1 durumlarda bunlari
herhangi bir sinirlayict adla ¢agirmak imkansiz hale gelir. Bu etkinlikleri birbirlerine
yaklastiran ortak nitelikler sunlardir: (1) zaman 0zel bir bicimde dizenlenir; (2) nesneye
Ozel bir deger atfedilir; (3) mal cinsinden Uretken degildir; (4) kurallar1 vardir ve (5) bu
faaliyetleri gerceklestirmek icin genellikle 6zel yerler- siradan olmayan yerler- ayrilir ya
da insa edilir. (Schechner, 2003, s. 8).
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Schechner (2013), performatif edimler olarak gordiigii, oyun (play),
[kuralli/yarismaci] oyun (game), spor, tiyatro ve ritlel arasindaki iliskileri performans
cizelgesi Uzerinden 6zetlemektedir. Buna gore, tiyatro, [kuralli/yarigmaci] oyun (game)
ve sporla, oyun ve ritielden daha ¢ok seyi paylasmaktadir ve daha fazla ortakliga sahiptir.
Bununla birlikte, oyun agikga tim bu diger aktivitelerin ontojenik kaynagidir: Cocuklarin
yaptigini, blyukler diizenler. Bir yanda kuralli/yarismaci oyun (game), sporlar ve tiyatro
diger yanda oyun ve ritiel arasindaki tanimsal kopus, farkli niteliklerini ve etkinligi
yoneten kurallarin kullanimi tarafindan gosterilir. Bes aktivite, ¢ gruba oldukca diizgiin

bir sekilde boltnebilir:

Oyun (play) €-> Kuralhi oyunlar (games), Sporlar, Tiyatro < - Rittel

Bunlarin ilki olan oyun (play), oyuncunun kendi kurallarini belirledigi “serbest
etkinliktir”. Freudyen terimlerle oyun, zevk ilkesini, 6znel fantezi diinyasini ifade eder
(Freud, 2014). Siniflandirmanin en saginda yer alan rittel ise dar/kesin bir bigimde
yapilandirilmis/programlanmistir; kisinin bireyin “daha biiyiik” olan1 veya en azindan
“otekini” zorla kabul ettigi durumlari isaret etmektedir. Ritliel durumunda gerceklik ilkesi
kabul edilmektedir ve verilen kurallara uymak zorunludur. Kuralli oyun, spor ve tiyatro
(dans, miizik) bu iki u¢ nokta arasinda arabuluculuk yapmaktadir. Bu (¢ gruplasma,
birbirinden kesin sinirlar ile ayrilmamakta; aksine bir¢ok ortiisme ve etkilesime sahip bir

sureklilik, strgtlu bir 6lgek olusturmaktadirie (Schechner, 2003, s. 14-15).

16 Performans cizelgesinin, Sigmund Freud’un (2014) Haz Ilkesinin Otesinde eserinde dile getirdigi Eros
ve Thanatos karsithig1 ya da haz ve gerceklik ilkeleri ayrimi (izerinden diisiiniilmesi gerektiginden s6z eden
Schechner, ¢izelgenin “oyun” ucunun yénetici ilkesinin haz oldugunu, kurallarin oyuncuya bagli oldugunu,
oyunun timguclilik deneyimi sundugunu ve Freud’un yapisal modelinde id’i temsil ettigini ifade
etmektedir. Diger ucta yer alan “ritiiel”, gerceklik ilkesi tarafindan kontrol edilmekte, kurallar otorite
(toplum vb.) tarafindan siki bir bigimde belirlenmekte ve Freud’un modelinde superego’ya karsilik
gelmektedir. Cizelgenin ortasinda yer alan kuralli oyunlar, spor ve tiyatro ise haz ve gerceklik ilkelerinin
dengesini saglayan ego’ya benzer bir bicimde islemekte; “yapabilirsin” ve “yapamazsin” cerceveleri
Uzerinden kurallandirilmaktadir (Schechner, 2003, s. 7-19; Freud 2014). Kurall: oyun (game) dértgen bir
aligveris icinde oyunculari, yontemleri, izleyicileri ve yorumculari icermek suretiyle performatiftir ¢linki
her katilimci genellikle tutkuyla pesinde oldugu kendine ait, siklikla da ¢elisen amaglarinin oldugunu iddia
edecektir Nitekim oyun davranisi, siklikla ¢ok sayida ve kargit amaglari similtane olarak sunmaktadir
(Schechner, 2015, s. 41). Schechner’a gore, oynama edimi “performansin kalbinde yer almaktadir”. Buna
gore performans, oyun tarafindan kosullanan ritlelleszirilmis davramstir. Ritlel ciddiyete sahiptir,
otoritenin cekic basidir. Oyun ise daha gevsek, daha izin verici ve esnektir, kuralli oyunlar (games) ise
tiyatro ve sporlarla birlikte bu iki ug arasinda bir koprii gorevi ustlenmektedir (2013, s. 121). Diger bir
ifadeyle, kuralli oyunlar (games) bir yéniyle serbest oyunu diger yonuyle de ritiieli icermektedir (Turner,
1983, s. 233-234).

51



Schechner (2013, s. 93), “performans olarak oyun”a yaklasim noktasinda deneyim
boyutunun o6ne ¢iktigmi belirtmektedir (2013, s. 93). Diger bir ifadeyle, oyuna
performans olarak yaklasmanin merkezi noktasi, katilimcilarin performans ve
deneyimlerinin betimlenmesi ve bu performanslar ile deneyimleri sekillendiren ve yine
bunlar tarafindan sekillendirilen toplumsal anlamin ortaya g¢ikarilmasidir. Her zaman
0znel deneyimler tarafindan olusturulan bu anlamin ortaya ¢ikarilmasi ise ¢6ziimlenen
etkinligin 6zneleriyle belirli bir duygudasliga dayanan yorumlayici etkinlige baglidir.
Buna gore, oyun hem kilturel bir metin hem de bu metnin kurucu performansi olarak ele
alinabilir. BOylesi bir ¢6ziimlemenin merkezinde ise aktif 0znelerin deneyimleri ve
deneyimlerine iliskin kavrayiglar1 yer almalidir. Diger bir ifadeyle, 6znel deneyimlerden
evrensel kategoriler ve nesnel betimlemelere ulasmak hermeneutik bir etkinlik ile
olanakli hale gelmektedir.

Ote yandan on dokuzuncu yiizyiln basindan neredeyse gectigimiz yiizyilin son
yarisina dek antropoloji ve halk biliminin ilgilendigi oyunlarin cografi olarak gorece
smirh ve “geleneksel” oyunlar oldugunu belirtmek 6nemlidir. Calisma agisindan 6nemli
gorilen horoz doviisii calismasinda Geertz, geleneksel bir oyunla yerel toplum arasindaki
iliskiyi betimlemis ve s6z konusu oyunun ilgili toplumun yerel ethosunun dramatik bir
ifadesi oldugu sonucuna ulagmisti. Ne var ki, son 40 yildir ekonomik, politik, kulttrel ve
teknolojik alanlarda yasanan hizli doniistim, oyunu da buyik 6lciide degistirmistir. Oyun,
yaklasik yarim asir Once temelleri atilan adimlarla birlikte sayisal bir teknolojiye
doniismiis ve hizla kiresel bir medya bicimini almistir. Kiresel bir 6lcekte Uretilen,
dagitilan ve tlketilen bu oyunlar kisa bir siire iginde, oyun oynamanin baskin bigimi
haline gelmistir. Yeni iletisim teknolojileri ve kiresel medya dizeninin yiikselisiyle
yakindan iligkili olan bu oyunlar, geleneksel oyunlar1 tahtindan ederek oyuna yonelik

akademik ilginin odagina yerlesmistir.
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iKiNcCi BOLUM

2. VIDEO OYUNLARIN YUKSELISI VE MEDYA CALISMALARI

2.1. Kuresel Oyun Yerel Anlam

Kirk yildan kisa bir stirede video oyunlar, basit ziplayan blok grafiklerden ¢ok
blylk oranlarda kiresel bir endistriye dontismistiir. Kiresel eglence sektorl haline
gelen oyun enddstrisi, son yillarda finansal agidan sinema endstrisini agsmis ve oyunlar
toplumun her kesimine niifuz etmistir (Quandt vd., 2014, s. 23). Geg¢tigimiz on yilda,
video oyunlar, geleneksel ¢ekirdek oyuncu segmentinin disinda bile yaygin olarak kabul
edilen bir medya eglencesi haline gelmistir. Oyun endustrisi, yaratici endustrilerin diger
sektorleriyle karsilastirildiginda ekonomik agidan hizli bir sekilde gelismektedir ve son
yillarda kiresel eglence endistrisinin merkezi bir pargas1 haline gelmistir. Bu oyunlar,
diinya gapinda ylz milyonlarca insan tarafindan oynanmaktadir. Ozellikle sanayilesmis
ulkelerde yasayan insanlarin yasamlarinda ¢énemli bir role sahip olan video oyunlar,
onemli bir kiltirel glc halini almisgtir. Oyun gelistirme ve yayinlama endustrisi kuresel
pazarda hizla blytmektedir (Mayrd, 2008, s. 4). Dolayisiyla glinimuzde oyun oynama
ediminin en yaygm fenomeninin video oyunlar oldugu belirtmek olanaklidir. Bu
baglamda video oyun kiltiriine yonelmek, oyuncu deneyimlerini ve bu deneyimin
ifadeleri ile olusan toplumsal anlami ¢dzlimlemek agisindan oldugu kadar kiresel-yerel
iliskisinin sorusturulmasina saglayacagi katki bakimindan da 6nemlidir.17 VVideo oyunlar
yeni iletisim teknolojilerinin tumu gibi kiresel anlamda sinir tanimamakta ve Kkiresel
Olgekte dagitilmaktadir. Bu baglamda video oyunlar, kiiresellesmenin bir cephesi olarak

karsimiza ¢ikmaktadir.18

17 Kiiresellesme tanimi, “diinya ¢apinda birbiriyle iliskili olma durumu, dogal kaynaklarimn, ticari mallarin,
insan guciinin, sermayenin, bilginin ve bulasici hastaliklarin kiiresel hareketleri” (Haviland vd., 2008, s.91-
92) biciminde 6zetlenebilse de Ted Lewellen kiiresellesme tanimlarinin neredeyse alanda ¢alisan uzmanlar
kadar ¢ok oldugunu belirtmektedir. Daha kapsamli bir tamim denemesinde bulunan Lewellen’in baslangig
noktas1 olarak aldigi kiiresellesme tanimi su sekildedir: “Cagdas kiiresellesme, ticaret, finans, kultir,
diigtinceler ve insanlarin sofistike iletisim ve ulagim teknolojilerini yoluyla ve neoliberal kapitalizmin
dinya ¢apinda yayilmasi yoluyla artan akisini; bunun yerel ve bolgesel adaptasyonlarim ve bu akisa karsi
direnislerini isaret etmektedir” (Lewellen, 2002, s. 8). Kiiresellesmenin olgusal bir gerceklik, bir teori ya
da bir ideoloji olarak kavramsallastirilabildigini kaydeden Lewellen, gercekte, kiiresellesmenin bu tgiintn
bir karigim1 oldugunu ancak farkli arastirmacilarin birini ya da digerini vurgulama egilimi sergilediklerini
ifade etmektedir (Lewellen, 2002, s. 8).

18 Kiiresellesmenin temelleri, cografi kesifler ve sémirgecilik faaliyetlerinin basladigi 14’ncii yiizyilda
atilmigtir (Lavenda ve Schultz, 2003, s. 184). Bu bakimdan kiiresellesmenin yirminci yiizyilin son
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Jet ucaklarmin ortaya ¢ikmasmdan ve televizyonun, diinyanin pek ¢ok yerinde
yaygin hale gelmesinden itibaren, hatta yakin zamanlardaki internetin yiikselisi
olgusundan bu yana, zamanda ve mekanda, kiltirel hareketlilik Gzerindeki sinirlamalar
onemli o6lclde azalmistir. Modern iletisim teknolojileri, belirli kultirel olgularin,

mekandan bagimsizlagsmasina iki yolla katkida bulunmustur:
Birincisi, bir yigin olgu - ‘genglik kiiltiirii’'niin ¢esitli yonlerinden video oyunlara, Coca
Cola’dan pop miizik cd’lerine ve kot pantolonlara, poptler filmlere ve ¢evre krizi gibi siyasal
problemlere kadar- ayn1 anda hem kiiresel (her yerde) ve hem de yerel olarak (belirli yerlerde)
mevcuttur. Ikincisi, jet ucaklari, artan sayidaki bir insan Kitlesi icin, diinyanin her yerine gok
hizli ve konforlu bir sekilde gidip gelmeyi miimkiin kilarken, telefon, faks makinesi, Internet
ve bilgisayarl video sistemleri de ilkesel olarak, diinyanin her yerindeki insanlarla her an
iletisime gegebilmeyi saglayici olmustur. Artik mekanin, “kiiltiirler” arasinda agik bir tampon

olusturabileceginden sdz etmek zordur (Eriksen, 2012, s. 460).

Modern elektronik ve dijital teknolojilerin her yere erisebilme 6zelligi yeni bir
klresel medya gevresinin olusumuna yol agmistir. Radyo ve televizyonla birlikte internet,
artik diinya ¢apinda kitlesel iletisimin en yaygin aracidir. Bugiin fiber optik kablolar ve
diinyanin yoringesindeki iletisim uydular1 sayesinde gerceklesen Kiresel bilgi akisi,
tamamen dijital-elektronik niteliktedir (Haviland vd. 2008, s. 814). Buna bagli olarak
buglnan kitlesel-kiresel kalturd, 6zellikle is 6rgutlenmeleri, ulasim ve medyanin da dahil
oldugu iletisim diinyasindaki ¢agdas yasamm maddi sartlarindaki 6nemli degisiklikler
nedeniyle eskisinden cok daha hizli sekilde ortaya ¢ikmakta ve yayilmaktadir. Spor
dallar1, video oyunlar, filmler, televizyon sovlari1 ulusal ve uluslararasi kiltarin gucli
unsurlart haline gelmistir. Geleneksel olarak, kulttrel pratikler ve gelenek-gérenekler
cografi yorelerle baglantili olarak distiniilse de durum artik boyle degildir:
“kiiresellesme, kultr ile mekan arasindaki iliskiyi zayiflatmistir”’19 (Inda ve Rosaldo,
2008’dan aktaran Kenny ve Smille, 2015, s. 254).

Diinyanin kiiresellesme sureglerine bagli olarak giderek daha kugik ve tek-tiplesen
bir yer haline geldigi kavramsallastirmasi, siklikla tekrarlanan bir distincedir. “Tek-

dinya kiltiiri”, “kiilturel emperyalizm” ya da “Bat1 ve digerleri” kavramsallastirmalari,

ceyregine ait gormenin yaniltict olacag: belirtilmektedir (Ozbudun, 2009b, s. 538). Ne var ki, son on yillar
boyunca, kiresel 6lgekte, daha dnce benzeri goriilmemis bir élgiide yogun bir insan, mal, fikir ve imgeler
hareketliligi yasandig1 da gercektir. Cok genis bir ¢esitlilikte imaj, pratik, fikir ve insan kategorilerinin
karsilagmalar1 (sosyal, kiiltiirel, dini, politik, cografi sinirlarin 6tesine gegerek) rutinlesmistir (Lavenda ve
Schultz, 2003, s. 196).

19 Jonathan Inda ve Renato Rosaldo’nun da soyledigi gibi artik “kiiltiir fazlasiyla hareketlidir” (2008,
s.11°den aktaran Kenny ve Smille, 2015, s. 251).
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diinyanin  kultlrel ¢esitliliginin  tikenme tehdidi altinda oldugunu ve iletisim
sistemlerinin, ulasimin ve modernlesme girisimlerinin ilerlemeye devam etmesi halinde,
herkesin ayni giysileri giyecegi, ayn1 yemekleri yiyecegi ve ayni tip evlerde yasayacagi
zamanlarin uzak olmadigmmi ima etmektedir. Bati, 6zellikle de Amerikan KultlrQ
diinyanin kultirel gesitliligini emiyor gibi gorinmektedir. Ancak ayirt edici kilturel
nitelikler 6diing alindiginda, yerel kosullara “uymak” adina genellikle blyUk bir degisim
gecirmektedirler. Nitekim insanlar her zaman diinyay1 yorumladiklart kendi kilturel
perspektiflerine sahiptirler (Kenny ve Smille, 2015, s.255; Morley, 2006).

Diger bir ifadeyle, tum bu unsurlarin bir araya gelerek tim diinyay1 tektiplestirdigi,
ortak beklentiler, deneyimler ve bélge, sinif, resmi dinler, siyasi egilimler, cinsiyet, etnik
koken ve yasam alani gibi konulardaki farkliliklar1 gélgede birakan bir davranis sekli
olusturdugu ileri surtlmektedir (Kottak, 2014, s. 509). Ne var ki, “kiiresellesme,
hepimizin giderek birbirimize benzedigimiz anlamina gelmemekte, daha ziyade, eskiden
olmayan sekillerde birbirimizden farklilastigimiz1 ifade etmektedir” (Eriksen, 2012, s.
455). Bu bakis agis1, insanlarin, nerede olurlarsa olsunlar anlamin paylagilan dUretimine
nasil katilabileceklerini, ayni bilgiyi nasil yeniden yorumlayarak kendilerine
benzettiklerini/uyarladiklarin1 sorusturmay1 icermektedir (Eriksen, 2016, s. 467).
Klturiin kiiresellesmesi, gruplarin ve bireylerin kiltiirel olarak benzes olmalar1 anlamina
gelmemekte, daha cok, kiresel ve yerel arasindaki bolgede, yeni kiltirel farklilik
trlerinin blyumesine yol agildigini ifade etmektedir (Eriksen, 2012, s. 475).

Kiresel imajlar yeni topluluklara sirayet ederken, kendileri de yerli 6zellikler
edinmekte, bir bakima yerlilesmekte; Yyerel kiltire uymak icin degisimden
gecmektedirler. Insanlar kiiresellesmenin etkisiyle kendi anlam, bilgi birikimi, imgelem
ve Udrdnlerini gelistirdikge kdltlrlerini devamli olarak yeniden sekillendirmektedir.
Herkesin kendi baglaminda gelistirdigi anlam, Kiltirel ge¢misini ve deneyimlerini
yansitmaktadir (Appadurai, 1990; Fiske 2011; Wilk, 2006’dan aktaran Kottak, 2014).
Mekéna donuk kultirel baglarin zayiflamasina ya da kiltlrin “yersiz yurtsuzlagsmasina”
karsin, kultiirde her daim bir mekan ya da “ayagi topraga basma” unsuru var olacaktir.
Clnku insanlar yerel cevrelerde yasarlar ve faaliyetler yiratarler. Kiltir de bu cevrelerde
hareket etmekte, degismekte ve deneyimlenmektedir (Inda ve Rosaldo, 2008).

“Genellikle yerel topluluklara veya iyi kotu agikga ¢izilmis sinirlara sahip sosyo-
kilturel sistemlere yogunlasmig olan antropoloji igin, biitlin bu degismeler hem teorik

hem de metodolojik diizeyde yeni ve karmasik meydan okumalar anlamina gelmektedir”
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(Eriksen, 2012, s. 460). Diger bir ifadeyle, kiiresellesme, kismen de olsa geleneksel
antropoloji ile 6nemli bir kopusu temsil eder, ¢tnki geleneksel antropolojinin odagi,
kagmilmaz olarak, antropologun bir yi1l ya da iki yil iginde kalarak derinlemesine
kapsayabilecegi kadar toprak miktar1 olarak tanimlanan “yerel” olmustur. Yeni ddnemde
ise en onemli gorev, kiresel ve yerel;, makro ve mikro kesisim ve etkilesimi ortaya
¢ikarmaktir (Lewellen, 2002, s.190).

Cagdas toplumun ana Urunlerinden biri olan video oyunlar, kiresel ve yerel
arasindaki dinamik iliskiyi somutlastiran 6nemli orneklerden biridir. Iletisim Cagi’nin
(Lull, 2018) en “ideal medya bi¢imi” olarak kabul edilen video oyunlar, kiresel 6lgekte
sinir tanimaksizin yayginlasmakta; yikselen bir kilturel guict temsil etmektedir (Méayra,
2008, s. 4). Video oyunlar, 21°nci ylizyilin “tipik medyas1” (Pearce, 2009, s. 51), “dijital
kaltirdin prototipik kultirel formu” (Kirby, 2009, s. 167), “kiiltiire] ve hegemonik olarak
baskin bir etkilesimli medya” turtini (Pearce, 2009, s. 168) isaret etmektedir. Medya
akademisyenleri Daniel Muriel ve Garry Crawford (2018), video oyunlar1 dikkate
almaksizin ¢agdas toplumun anlasilmasinin gu¢ olacagindan sz etmektedir. Video oyun
kaltiranan, buyik 6nem tasiyan toplumsal konularin calisilmasinda guclu olanaklar
sundugunu kaydeden Muriel ve Crawford (2018, s. 20-60), kiltur, kiresel-yerel iliskisi,
oznellik, kimlik, deneyim, politika, toplumsal pratikler, topluluk olusumlarinin yapilari
ve surecleri gibi konularin bunlarin baginda geldigini belirtmektedir. Muriel ve Crawford
(2018), video oyunlarinin, ge¢g-modernite icerisinde yasam ve kultirun bir ifadesi olarak
anlagilmas1 gerektigini kaydetmektedirler. Yazarlar, toplumsal yasamin hemen her
kosesine nlfuz eden, video oyunu pratiklerinin, deneyimlerinin ve anlamlarmin
kurumsallagsmas1 olarak anlasilan, blylyen bir video oyunu Kkultirinden s6z
etmektedirler. Toplumun “video-oyunlastigi”n1 ifade eden yazarlara gore, bu durum
toplumsal yasamin pek ¢ok yoninin video oyunlarin bakis agisindan anlasilabilecegi
anlamina gelmektedir. Buna gore, video oyunlari sadece daha genis sosyal sorunlari
yansitmakla kalmaz, ayn1 zamanda bu sosyal meseleleri sekillendirir ve dontistimlerini
yonlendirir. Sosyal gerceklik, bir (video) oyuna doniistiiriiliir ve bunu yaparken de video
oyunu kdltirt toplumu bir butiin olarak 6énemli 6lglde etkiler. Tim bu nedenlerden
dolayi, yazarlar, daha genis sosyal ve kuilturel degisimleri ve surecleri anlamada bir odak
ve arag olarak video oyunlarmin degerini savunmaktadir. Bu yaklagimda, video oyun
kaltard, verili bir kdlturde video oyunlarmin ve gorece 6zerk bir kultur olarak video

oyunlarinin kesfidir (Muriel ve Crawford, 2018, s. 5).
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“Kaltirde oyun” ve “oyun kultirGd” biciminde Ozetlenebilecek bu
kavramsallastirma, Roger Caillois’in yaklasimmin uzantis1 niteligindedir. Video
oyunlarm, daha genis sosyo-kultlirel baglamlari icerisinde degerlendirilmesi ¢agrist da
Clifford Geertz’in yorumsal yaklasimina uygun gérinmektedir. Ayrica, “video oyun
kiiltliri”ne iliskin su tanimlama Geertz’in Max Weber’den devralarak gelistirdigi “bir
anlam sistemi olarak kiltiir” kavramsallastirmasini temel almaktadir: “Video oyun
kaltard, daha genis bir kilturel manzara iginde yer alan, kurumsallagmis (belirli 6lculerde
sistemlesmis) bir dizi pratik (ya da performans), deneyim ve anlamlardan olusmaktadir.”
(Muriel ve Crawford, 2018, s. 18). Ote yandan tek ve birlesik bir “video oyun
kiiltiirinden” s6z etmek olanaksizdir. Platformlar, oyun tirleri, oyunlar, araclar,
toplumsal gruplar (demografik, ekonomik vb.), lkeler gibi degiskenler baglaminda farkli
video oyun kiltdrlere atifta bulunulmasi zorunludur. Bu bakimdan video oyun kiltirinin
kompleks surekli degisen bir yapida oldugunu animsamak 6énemlidir. Kald1 ki, yalnizca
video oyun kilturu degil, “kiltiir’den s6z ettigimiz her alan ayni sekilde karmasik ve
dinamik bir yapiya sahiptir. Ozetle, hem “kiiltiirde oyun” hem de “oyun kiiltiirii” olarak
video oyun klturd, ¢agdas toplumun anlasilmasi adina gucli mercekler saglamaktadir
(Muriel ve Crawford, 2018, s. 2). Boylesi bir bakis agis1, “oyun, yerel ethosun dramatik
bir ifadesi/sahnelenisidir” bigciminde 6zetlenebilecek goriisii, video oyunlar agisindan da
savunulabilir bir pozisyon haline getirmektedir. Dolayisiyla tretim ve dagitim yapisiyla
kiresel bir gorinim arz eden video oyunlarin, yerel ethosun dramatik ifadesine nasil ve
ne Olclide aracilik ettiginin irdelenmesi; video oyunlara etrafinda olusan kolektif
anlamlarin betimlenmesi kuresel — yerel iligkisini anlamada 6nemli bir konu olarak

karsimiza ¢ikmaktadir.

2.2. Video Oyunlarin Yiikselisi

Video oyunlar, temel olarak “video ekraninda oynanan oyunlar” olarak
tanimlanmaktadir. Bir yazilimin oyun olarak kabul edilme derecesi degisken Olgutlere
bagli olmakla birlikte, “video” kavrami daha az sorunlu gériinmektedir. En dar anlamda
“video”, raster tabanli goruntileri Uretmek igin bir televizyon setinde ya da bilgisayar
monitorinde kullanilan bir tir gorintl tup olan katot 1sin tlpinde goruntilenen analog
yogunluk/parlaklik sinyallerini isaret etmektedir (Rogers, 2010, s. 3).

Ancak toplumda, kiltirde ve endustride “video oyunu” teriminin popiilerlesen

kullanimi, s6z konusu orijinal teknik tanimin Otesine gecmistir. Cok daha gevsek bigimde
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kullanilan video terimi, ¢agdas kullanimda belirli bir goriintileme teknolojisine bagiml
degildir. Pek cok goruntileme teknolojisinde oynatilan gorintiler icin ayni kavram
kullanilmaktadir. Bu kullanim nedeniyle literaturde, “video oyun”, siklikla “dijital oyun”
ya da “bilgisayar oyunlar1” kavramlari ile esanlamli olarak kullanilabilmektedir.20 Ne var
ki video oyun, 1980’lerin ortalarindan bu yana hem populer kiltiirde hem de ticari oyun
endustrisinde daha genel bir terim halini alirken, “bilgisayar oyunu” genellikle oyunlarin
kisisel bilgisayar strtimleri i¢in; “dijital oyun” ise oyun oynanabilecek teknik olanaklara
sahip sayisal teknolojilerin timiini isaret etmek icin kullanilmaktadir. Yine de bu
kavramlarin son derece gegirgen oldugu unutulmamalidir. Bu gegirgenlik video oyunun
tarihinde de agikga izlenebilmektedir (Wolf, 2008a, s. 5-6).

Yarim yiizyili asan bir gegmise sahip olan video oyunu, 1950’11 yillarin baslarinda
ortaya ¢ikmistir. Video oyununun dogusuna pek ¢ok yeni iletisim teknolojisinde oldugu
gibi askeri amaclarla gergeklestirilen ¢alismalar Onculik etmistir. 1946 yilinda, ABD
ordusu, karmasik verileri hesaplamak (zere elektronik ve sayisal bir islemci olan
bilgisayarin gelistirildigini kamuoyu ile paylasmistir. Ancak 1950'li ve 1960'1 yillarda,
bilgisayarlar glinimuzdeki bilgisayarlara gore devasa buyuklukteydi ve son derece
maliyetliydi. Dolayisiyla az sayida isletme bir bilgisayar satin almay1 basarabilirdi.
Bilgisayarlarin pek ¢cogu varlikli aragtirma kuruluslari ya da askeri kurumlar tarafindan
sahiplenildi. Islemci glgleri ve bellek boyutlari, buginin cep telefonu ya da el
cihazlarmin 6zelliklerine gore bile son derece ilkeldi. Veri girisi, delinmis kartlar ya da
kagit bantlar araciligiyla gergeklesiyordu ve oldukca zahmetliydi.

Devasa buyuklukteki bu makinelerin iiretildiginin duyurulmasmdan ¢ok kisa bir
zaman sonra ilk video oyunlar olarak tanimlayabilecegimiz yazilimlar ortaya ¢ikmaya
basladi. 1952'de Cambridge Universitesi'nde doktora 6grencisi olan Alexander Douglas,
EDSAC:21 bilgisayarinda yUritilen bir oyun yazdi. Bu oyun, ilk video oyun olarak kabul
edilen OXO0z22 isimli oyundu (Bryce ve Rutter, 2003’den aktaran Kirriemuir, 2006, s.19).
Altt yil sonra, 1958’de Brookhaven Ulusal Laboratuvarinda galisan fizik¢i William

20 Baz1 aragtirmacilar “video oyunlar” ve “bilgisayar oyunlar1” arasinda ayrim yapsalar da oyunlar
genellikle bir platformdan digerine yeniden yazilmis, farkli bilgisayar dillerine ya da sistemlerine yeniden
yazilan, pazarlarini genisleten ve ¢oklu olarak kullanilabilen gésterim modlaridir (Wolf, 2008b, s. 16).

21 Electronic Delay Storage Automatic Calculator (EDSAC): 1951 yilinda Cambridge Universitesi'nde
gelistirilen ve diinyanin ilk bilgisayarlarindan kabul edilen bilgisayardir.

22 EDSAC bilgisayar igin gelistirilmis olan bir tik tak to oyunudur. Tiirkiye’de SOS olarak da bilinen oyun
iki kisi tarafindan oynanan bir kagit kalem oyunudur. 35x26 piksellik bir video aygiti ile arayiiz saglanir.
EDSAC (niversiteye 6zgln bir bilgisayar oldugu igin diinyaya yayilmamustir.
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Higinbotham, laboratuvar osiloskopunda 23 ¢alisan bir tenis oyunu gelistirdi.
Laboratuvara gelen ziyaretcilerin ilgi odag: haline gelen Tennis for Two’nun Und hizla
yayildi. 1lk video oyunlari arasinda yer alan oyun, ayrica ilk spor temali video oyunu
olarak video oyun tarihine gecti. 1962°de Massachusetts Institute of Technology’de
(MIT) gelistirilen Spacewar oyunu da onculleri gibi PDP-1 olarak bilinen buyuk bir
arastirma bilgisayar1 (izerinde ¢alistyordu. iki oyunculu oyunun amaci, rakibin gemisine
ates ederken ekraninda tam ortasinda yer alan giinese ¢arpmaktan kagmmakti. Oyun,
birkac yil boyunca bir dizi akademik kurumda kopyaland1 ve degistirildi. Bu, Spacewar
oyununu tek bir aragtirma enstitisunin disinda bulunabilen ilk oyun haline getirdi
(Kirriemuir 2006, s. 22).

1960'lar boyunca, artan sayida insan, basit video oyunlar yaratt: ancak bunlar igin
ticari finansman veya satis noktalar1 bulmak olanakli degildi. Ornegin, 1967'de Sanders
Associates, televizyonda oynanan bir hokey similasyonu oyunu gelistirdi, ancak
televizyon yapimcilar: ya da icerik saglayicilarindan ticari bir ¢ikti ya da finansman elde
etmeyi basaramadi. Erken oyunlar, OXO (1952), Spacewar! (1962), ve Colossal Cave
(1976) son derece basit oyunlardi ve grafik anlamda ilkel bir teknolojiye sahiptiler. Kiigiik
siyah ekran ve beyaz osiloskop ekranlar tizerinde gosteriliyordu. Utah Universitesi
bilgisayar laboratuvarinda c¢alisgan Ted Dabney ve Nolan Bushnell, 1971°de
Spacewar!’dan ilham alarak ilk arcade2s video oyunu olan Computer Space’i yarattilar
(Rogers, 2010, s. 4-5).

23 Elektriksel igaretlerin 6l¢ullp degerlendirilmesinde kullanilan aletler i¢cinde en genis 6l¢lim olanaklarina
sahip olan osiloskop, isaretin dalga seklinin, frekansinin ve genliginin ayni anda belirlenebilmesini saglar.
Dalga seklini grafik olarak ekranda gosterir; elektrik dalga sinyali gizer.

24 Arcade, oyun salonlarinda oynanan oyun tirlerine ve bunlarin oynandigi salon makinelerine verilen
addir. Oyuncu metalik jetonu makineye atarak dogrudan oyuna baglar. Oynanis tarzi bakimmdan eylem 6n
plandadir. Kaydetme ve tekrar ylkleme secenekleri yoktur.: Jetonla ¢alisan arcade oyunlari belki de en iyi
bilinen video oyunlar gesididir ve video oyunlarini halka getiren ilk ve en 8nemli adimdir. Her biri farkli
tlrde bir etkilesime izin veren birkag farkli arcade oyunu tiirii vardir: standalone (upright) konsollar, coctail
konsollari, sit-inside tarz1 oyunlar. Standalone konsolu, en yaygin tiirdlr; video ekranini ve oyunun kontrol
panelini barindiran uzun, kutu benzeri dik bir kabine sahiptir. Oyunun denetleyicileri arasinda joystick,
trackball, paddles, diigmeler, tetikli silahlar, direksiyon simidi ve benzeri araclar yer alabilmektedir. Tek
oyunculu oyunlar en yaygin olmasina ragmen, bazen birden fazla oyuncu igin kontroller vardir. Kokteyl
konsolu, cam bir masa Ustll (zerinden yukar1 bakacak sekilde kiicik bir masa gibi tasarlanmistir. Cogu
zaman bu tur oyunlar iki oyuncu igin tasarlanmistir ve kontroller, aralarindaki ekran ile tablonun her iki
ucunda da ayarlanir. Bu tlr bir konsol, masaustunde ickilerini kurarken patronlarin bir video oyunu
oynayabilecekleri ve oynayabilecekleri bar veya restoranlarda popilerdi. Kokteyl konsollarindaki iki
oyunculu oyunlar genellikle ekranin her iki taraftan gériilebilmesi igin tasarlanmistir ve genellikle bir oyun
alaninin (6rnegin yukaridan izlenen bir futbol magi1) genel gorinimu olan oyunlar icerir. Sit-inside
konsollari, genellikle oyuncunun bir aracin stirlmesini veya ugmasini simtle etmek igin genellikle birinci
sahis perspektif bakis acisiyla oyuncunun viicudunun fiziksel hareketini bile icerebilir. Bu oyunlar sadece
ekranin 6nlinde bir koltuga sahip olmaktan, oyuncuyu bir kutuya kapatmaktan veya oyun sirasinda oturmus
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Video oyununun ticari olarak piyasaya strtilmesinden bes yil sonra, Ralph Baer’in
Magnavox Odyssey isimli ev oyun konsolu goérundi. Magnavox Odyssey ilk ticari ev
video oyun sistemizs oldu. 1972'de lanse edilen rtin, yil i¢inde 100.000 Unite satildi.
Konsol, denetleyiciler ve yar1 saydam ekran kaplamalar1 ile geldi. Bu kaplamalar,
oynanan oyuna gore gore kullanici tarafindan degistiriliyordu.

1972'de Nolan Bushell, ATARI olarak bilinen sirketi kurdu. Video oyun tarihinin
en taninmis sirketi olan ATARI’nin ilk Grtinlerinden biri, son derece basitlestirilmis bir
tenis simulasyonu olan Pong’un arcade versiyonuydu. Takip eden birkac yilda,
dizinelerce sirket, oyun salonlarinda ya da evlerde kullanilmak Uzere kopyalar dretti.
Pong oyun endstrisinin baslangicina isaret etti. 1977°de ATARI, 2600 olarak bilinen
Video Bilgisayar Sistemini (VCS) piyasaya sundu. Konsol, sik gorinim ile son derece
populer oldu ve 6nemli sayida satilarak ticari bir basariya imza atti. Konsol, video oyun
endustrisinde hala sik¢a kullanilan bir ig modeli ile pazarlandi. Bu modelde cihazin fiyati
distik tutulurken gelirlerin gogu oyun satisindan elde ediliyordu. Konsolun diisiik fiyati
hem satiglarin artmasii hem de kullanilan yazilimin yayginlasmasii beraberinde getirdi
(Kirriemuir, 2006, s. 23-4).

1977°den 1980°e dek gecen surede Space Invaders, Zork, Pacman, Asteroids ve
Battlezone gibi pek ¢ok populer oyun piyasaya siiriildi. 1981 yilina gelindiginde yalnizca
Amerika Birlesik Devletleri’nde oyun alanlarina ve ev video oyun sistemlerine yilda 5
milyar dolar harcaniyordu. Asteroids, Battlezone ve Star Castle gibi erken atari oyunlari
vektor grafiginde (cizgilerden olusturulan goruntiler) olusturuldu. Renk raster grafikleri
(piksel olarak tanimlanan noktalardan olusturulan gorintuler) getirildikten sonra, ¢izgi
filmden ilham alan video oyunu karakterleri ortaya ¢ikti. Pac-Man (Namco, 1980) ve

Donkey Kong (Nintendo, 1982) gibi karakterler neredeyse bir gecede pop kiltir simgeleri

olan oyuncunun hareket ettirmesine kadar uzanmaktadir. Siiriis ve yaris oyunlarinda, ayak pedallar ve sopa
vardiyalar1 da bazen dahildir. (Wolf, 2008b, s. 13-4).

25 Arcade oyunlariyla uyumlu olan ev video oyun sistemleri 1972'de Ralph Baer tarafindan tasarlanan
Magnavox Odyssey Model ITL-200 sisteminin piyasaya siriilmesiyle ortaya ¢ikti. Ev video oyun sistemleri
genellikle grafik goruntdleri igin bir televizyon kullanir. Grafiklerini televizyonda goruntiileyen ev oyun
sistemleri, konsol tabanli, kartus tabanl veya lazerdisk tabanli sistemler olabilir. PONG, Wonder Wizard
veya Atari Tank gibi konsol tabanli sistemler, oyunlarinin onlara kablolu olarak baglandigini ve konsol
acildiginda baslamaya hazirdilar. Cok erken evdeki video oyun sistemlerinin birgogu konsol tabanliyd: ve
tenis, hokey ve masa tenisi gibi oyunlar oynamiglardi. Birgok ev video oyun sistemi, bilgisayarlarin iginde
yerlesik olmasina ragmen, tek amaci oyun oynamaya yonelik sistemlerdir. 1970'lerin sonunda ve 1980'lerde
baglayarak, ev bilgisayarlar1 kullanilabilir hale geldi ve sayilart hizla artti. Erken video oyun sistemleri,
PONG ve Atari 2600 gibi erken ev oyun sistemleri, insanlarn evlerine giren ilk bilgisayar Grunleri
olduklarindan, onlar1 kullanmaya yardimci oldu. Pratik olarak, her tirr ev bilgisayarinda disket, teyp suricd,
kartus, disket veya CD-ROM Uizerinde oyun yazilimi vardi (Wolf, 2008b, s. 15).
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oldular. 1980Q'lerin baslarinda, arcade oyun makineleri oyun salonlarmi domine etti.
(Rogers, 2010, s.4-5). 1980’lerin ortalarinda, ATARI’nin iirettigi oyunlarmn popiilerligi
hizla kaybolmaya basladi. 1980’lerin sonunda sirket art arda el degistirmek zorunda kald:.
ATARI ile birlikte pek cok sirket el degistirmek ya da birlesmek zorunda kaldi, bazilar
ise iflas etti (Kirriemuir 2006, s. 25). Bu donemde ev sistemleri, arcade oyunlarinda
gorulen grafiklere ulast1 ve en sonunda bunlar1 asti. Bu gelismeyle birlikte arcade video
oyunlarimn altin ¢ag bitti. Arcade salonlarinin yerini, kisa bir stire sonra, internet kafeler
gibi yeni tirde kamusal video oyun alanlar1 aldu.

Ayni donemde ev kullanimina uygun olarak uUretilen bilgisayarlarda blyuk bir
patlama yasandi. Bunlar klavye teknolojisinin ilk kez kullanildig1 bilgisayarlardi ve
kasasinda bulunan kaset okuyucu ile program girisine izin vermekteydi. Pek ¢ogu egitim
ve is amagli kullanilma 6Onerisi ile satin alinmis olsa da kisa stirede video oyun makineleri
haline geldiler. Ingiltere ve Avrupa oyun gelistirme evlerinin liderlerinin ¢ogu, bu
makineler icin genellikle evden ve kendi baslarina ¢alisarak oyun yazarak kariyerlerine
baslad1 (Kirriemuir 2006, s. 25).

1981°’de IBM’in 8088 islemci tabanli PC’si piyasaya surildi. Bu bilgisayarlar
baslangicta orta ve biyuk 6lgekli isletmelerin alabilecegi sekilde fiyatlandirilsa da kisisel
bilgisayarlar giderek artan oranda evlerde gérinmeye basladi ve oyun gelistiricileri i¢in
cekici bir platform haline geldi. Pazarin genislemesiyle farkli donanim dreticileri
tarafindan cesitli PC-klonlari2e Uretilmeye baslandi. Kisisel bilgisayarlar (ya da PC'ler)
1970'lerin sonlarinda populer hale geldikgce hem video oyun programlama hem de video
oyun oynama daha yaygin hale geldi. Bu ilk oyunlar, teyp strculer ve disketler tizerinde
saklandi. Bilgisayar video oyunlari, oyun salonlarinda bulunan oyunlara 6ykinme
girisiminde bulunurken, klavyenin eklenmesi, metin macera oyunu da dahil olmak tizere
benzersiz oyun tirlerine yol acarak daha fazla kullanici kaynakli veri girisine izin verdi.
Bilgisayarda harcanan uzun sireler daha uzun oyun deneyimleri ve simiilasyonlari
anlamina geliyordu; insaat, yonetim ve strateji oyunlar1 populer olmaya basladi.
Bilgisayar donanimu, bellek ve depolama CD ve DVD ortamina doniistiikge, bilgisayar
oyunlar1 daha ayrintili ve daha karmasik hale geldi (Rogers 2010, s. 8).

1980’lerin sonlarinda dogru ev bilgisayarlar1 ve video oyun konsollar1 arasindaki

Gizgi hizla bulaniklasti. Ginlmuzde “bilgisayar oyunlar1” ve “video oyunlar1” kavramlari

26 IBM PC'ler igin gelistirilmis yazilimlar igleyebilecek makineler.
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siklikla birbirinin yerine kullanilabilmektedir. 1983’te Japon oyun firmas:1 Nintendo,
Japonya'da Famicom'uz7 yaymladi. Famicom, sirket ile esanlamli hale gelen bir Nintendo
karakteri olan Mario’nun prototipini yaratmayi basardi. Nintendo, Japonya’daki
basarisinin ardindan Famicom’un ABD versiyonu olan ve NES olarak bilinen Nintendo
Entertainment System’i yaymladi. Nintendo, oyun pazarina 1980’lerin ortalarina kadar
hékim olmay1 sirdirdd. Bunun nedeni Famicom ve NES’in 100 dolar civarinda bir
perakende etiketiyle satisa sunulmasiydi. Ancak 1980’lerin son yarisinda sirket pazardaki
hakim konumunu kaybetmeye basladi. Bu, oyun oynayabilmenin o6tesinde farkli
programlar1 ve uygulamalar1 da ¢alistirabilen PC’lerin fiyatlarindaki diisiis ve satigin
artmasindan kaynaklandi. Nintendo’nun pozisyon kaybetmesi bir bagka Japon sirketi olan
SEGA’nin ilerlemesini beraberinde getirdi. SEGA, 1985’te Master System i yaratti. Bunu
1989’da Genesis izledi. 1993 yilinda, ATARI’nin ilk 64 bitlik konsolu olan Jaguar"
piyasaya surildu. Konsol, birgok oyuncu icin ¢ok pahaliydi. Mevcut konsollar ile
karsilagtirildiginda sinirlt yazilim yelpazesi ile satislar1 hayal kirikligi yaratti ve ATARI,
oyun endiistrisinin donanim imalatindan geri cekildi. iki y1l sonra, SEGA 32-bit Satiirn
ile cevap verdi. Bu konsol, halefi Dreamcast gibi, temel internet erisimini saglayan
bilesenleri iceriyordu (Kirriemuir, 2006, s. 27).

1990’larin baslarinda Sony ve Nintendo bir oyun konsolu UGretmek (izere birlestiler
ve video oyun endustrisi icin donanim gelistirme konusunda ortakliga girdiler. Ancak
ortaklik kisa sUre i¢inde bozuldu ve Sony, konsolu tek basina tretmeye karar verdi. 1994
yilinda piyasaya surilen Sony PlayStation, platforma 0zel olarak gelistirilen oyunlarin
etkisiyle kisa siirede biyuk satis rakamlar1 yakaladi. PlayStation'daki 6zel cipler, G¢
yiiksek performansh alt sistem tarafindan desteklenen bir R3000A 32-Bit RISC CPU'yu
iceriyordu. Bu, PlayStation'm on binlerce dolara mal olan is istasyonlara rakip olacak
sofistike 3 boyutlu geometrik grafikler yaratmasina izin verdi. Sistem ayrica tam hareketli
video oynatabilirdi. PlayStation tamamen CD tabanliyken, oyuncular ilk defa, oyun
verilerini kaydetmelerine izin veren harici hafiza kartlarinm1 takabilirdi. Sony, 9 Eylil'de
Amerikan PlayStation'1 piyasaya surdi. 100 bin 6n siparis alan konsol, o gune dek bir
konsolun ulastig1 en yuksek satis rakamlarina ulastizs (Herman, 2008, s. 164-5).

Yiksek profilli oyunlar ve karakterler, 6zellikle de Crash Bandicoot ve Tomb

Raider'in Lara Croft'u, konsolun daha 6nce oyun endustrisi igin disarida olan yeni

27 Family Computer (Aile Bilgisayari) i¢in kullanilan kisaltma
28 1994-2006 arasinda Uretilen PlayStation, toplamda yaklagik 103 milyon (nite satildi.
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oyunculara ¢ok sayida satmasina yardimci oldu. Konsol, dnimuzdeki on yilin ilk
donemlerinde PS One olarak etkili bir sekilde 6ne strildi ve giin gectikce daha gucli
konsollarin ortaya ¢ikmasina ragmen satiga devam etti (Kirriemuir, 2006, s. 28).
1990'larmn kapanis yillarinda, PlayStation’in yani sira, Nintendo 6429 ve SEGA
Dreamcastso dikkat ¢cekiyordu. Sony ve Nintendo ticari basarisini1 2000°li yillara tagimay1
basarirken SEGA, oyun konsolu tretiminden ¢ekildi ve yalnizca diger konsollar igcin oyun
Uretmeye baslad1 (Kirriemuir 2006, s. 28). 2000’1i yillarda ise pazar1 kontrol eden (g
onemli video oyun konsolu bulunmaktaydi: PlayStation 231 (Sony), Xboxs2 (Microsoft)

ve GameCubess (Nintendo). Sony'nin diinya ¢apinda satilan 150 milyonu askin birimi ile

29 Nintendo, 1996'da 64 bitlik oyun sistemi Nintendo 64'0 piyasaya surdu. Sistem Japonya'da 23 Haziran'da
ve Eylil 1997'de Kuzey Amerika'da satiga ¢ikarildi. Satig rakamlar1 PlayStation ile kiyaslandiginda bir
basarisizlik olarak diisiiniilse de Nintendo 64, tarihte en ¢ok satilan besinci video oyun konsolu oldu. Super
Mario 64, GoldenEye ve Zelda: Ocarina of Time konsolun 6nemli bir kullanici tabanina ulasmasina
yardimci oldu (Herman, 2008, s.164-5). N64, sadece iki oyun olmasina ragmen Kuzey Amerika'da 500,000
On siparis satt1 (Pilot Wings ve Super Mario 64). Bu, Sony'nin Ui¢ ay boyunca sattig1 ve Sega'nin bir yil
boyunca sattig1 rakamla ayniydi. Konsol iyi satildig: icin, Nintendo, Japonya ve Avrupa'ya tahsis edilen
birimlerden ilave tedarik alarak mevcut konsollarin miktarini ikiye katlamaya karar verdi (Herman, 2008,
s. 165).

30 SEGA’nin Dreamcast isimli yeni sistemi, 27 Kasim 1998'de Japonya'da ve 9 Eylil 1999'da Kuzey
Amerika'da piyasaya surdldi. Dreamcast, sadik oyuncular arasinda hemen “hit” oldu ve ¢evrimigi oyun
olanagi sunan ilk konsol oldu. Sistem, dahili bir 56k cevirmeli modemle satild: ve istege baglh olarak bir
genis bant Ethernet modemi mevcuttu. Sistem ayrica gevirmeli internet erisimine izin veren bir Web
tarayicit yazilimi igeren bir disk ile de geldi. Sega, oyuncularin Internet {izerinden baskalarina karsi
oynamalarini saglayan gevrimigi bir hizmet olan SegaNet'i baslatti. ilk ¢evrimigi oyunlar arasinda ChuChu
Rocket, NFL 2K1 ve Phantasy Star Online vardi. Dreamcast’in satiglari baslangigta iyiydi ve Sega’nin
konsolu, N64’ten 6nce ikinci siraya yerlesti. Ancak, Sony, Mart 2000'de PlayStation 2'yi (PS2) piyasaya
siirdiigiinii acikladiginda satislar durmaya basladi. Insanlar Sony'nin sunmay1 planladigmi 6grendiginde
bircok siradan oyuncu kendini yeni bir konsola teslim etmeden &nce beklemeye ve gérmeye karar verdi
(Herman, 2008, s. 166).

31 PlayStation 2 (PS2), Sony'nin dnceki konsoluna ardili. Konsolun satiglari, ¢agdas rakiplerine gore
muhtemelen rakipsiz bir potansiyele sahip oldugu él¢ide blyiidu. Konsolun énemli bir 6zelligi, orijinal
PlayStation igin gelistirilen oyunlar1 oynama yetenegidir. Buna ek olarak, diger kurumlardan daha fazla
gelistiricinin destegi ve Grand Theft Auto, FIFA ve Gran Turismo gibi birka¢ 6nemli oyun serisinin devami
oldu.

32 Xbox, Microsoft tarafindan gelistirilen ve pazarlanan konsoldur. Xbox bir oyun konsolu i¢in bir sabit
disk i¢erdiginden alisilmadik bir durumdur. Bu, miizigin ve oyun bilesenlerinin oyun i¢inde saklanmasina
ve kullanilmasina izin verir. Microsoft, Xbox" herhangi bir konsol lansmaninin en biilyiik pazarlama ve
reklam kampanyasiyla tanitmistir. Avrupa'da satislarin hiz kazanmasi ve Japon pazarinin hala dnemsiz
olmasina ragmen, lansman ABD'de basarili oldu. Japon topraklar1 ve kiiltiirii geleneksel olarak daha kiigiik,
daha kompakt cihazlara daha fazla uyum sagladigindan, bu bolgede alisilmadik biiyiikliikte konsolun yavag
satiglar1 i¢in verilen nedenlerden biri oldu. Xbox'in piyasaya siiriiliisiinii ilk kez benimseyen 6nemli bir
faktor, oyun endiistrilerinin ve medyasinin neredeyse her c¢eyreginden biiyiik begeni toplayan oyun
Halo'ydu.

33 GameCube, Nintendo’nun N64’e ardiliydi. Xbox ve PS2'nin aksine, GameCube, CD'ler veya DVD'leri
oynatma ozelligine sahip degil, bunun yerine 6zel bir disk formati kullamyordu. Hayatinin ilk doneminde
bu sinirlama, ig analistleri tarafindan rakiplerine kars1 gelecegini siklikla olumsuz olarak tahmin etmek igin
kullanildi. Ancak, GameCube, Mario ve Zelda gibi Nintendo oyun karakteri markalarini ve franchise'larini
guclu bir sekilde kullanmistir ve daha sonra konsol pazarinda makul bir basar elde etmistir. Resident Evil
serilerindeki basliklar gibi yetigkinlere yonelik bir pazara yonelik daha fazla oyunun gelistirilmesi,
konsolun yalnizca bir okul ¢ocuklart izleyicisine yonelik olmadigini gosterdi (Kirriemuir, 2006, s.29-30).
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PS2, konsol savaslarinda tartismasiz liderdi. Microsoft, 24 milyon Xbox satti. Nintendo,
21 milyon adet satild1 ve Sega'nin yaptig1 gibi donanim pazarindan vazgegecegi yoniinde
spekilasyonlara yol acti. Nintendo, GameCube'un yerini alacak bir sonraki sistem
Uzerinde ¢alistigimi duyurarak bu soylentiyi reddetti (Herman, 2008, s. 168-9).

1990’11 yillarin son yillarindan itibaren konsol oyunlari, oyun endistrisindeki en
onemli alan haline doniistii. 2010’1u yillara gelindiginde, konsol oyunlari PC oyunlarini
ekonomik olarak biyuk 6lglide geride birakti. Oyunun geleneksel g¢ekirdek oyuncular
grubunun disinda da yayginlagsmasi, kullanimi daha kolay olan ve oturma odasinda
kullanilmak Uzere tasarlanan daha rahat konsol sistemlerinin basarisina baglanabilir
(Kroger ve Quant, 2014, s. 147). Playstation sonrasi donemde, oyun konsollar1 ev igi
medya ekonomisinin yaygin bir pargasi haline geldi (Dowey ve Kennedy, 2006).

Goreceli olarak kisa ticari gegmisinde, konsol ve PC video oyunlari, prototipik
masa tenisi simulatort olan Pong'taki (1972) miitevazi kOkenlerini kusatan bir sosyal ve
kultlrel etki dizeyine ulasti. Elektronik Yazilim Dernegi (2015) tarafindan yayinlanan
yakin tarihli bir rapor bugin oyunlarin yaygmligini gostermektedir: ABD'deki hanelerin
yiuzde 80'i video oyunlari oynamak i¢in kullanilan bir cihaza sahiptir ve Amerikalilarin
yuzde 48'i haftada en az 3 saat video oyunlar1 oynamaktadir. Dahasi, oyun, diger eglence
tdrlerini yerinden oynatmaya baslamistir (Electronic Software Association, 2015).
Finansal olarak, gise rekorlar1 kiran video oyunlar1 sadece video oyunu satig rekorlarini
degil ayn1 zamanda tlim eglence Urlnleri icin rekor kirmaktadir. Populer su¢ odakli video
oyunu Grand Theft Auto V, piyasaya ¢iktiktan sadece 3 glin sonra 1 milyar dolarlik satis
rakamin1 asarak, en hizli gise rekoru kiran eglence Uriinl olmustur (Kuo, Hiler ve Lutz
2017, s. 101).

[lk basarih ticari video oyunu Pong’tan bu yana bilgisayar ve elektronik
teknolojilerinin bas dondlrict bir hizda gelismesi, video oyun sektorinin dev bir
endustriye donlismesinin Onlind agmistir. Video oyun teknolojilerindeki gelismelerle
birlikte, oyunlar teknolojik olarak ilkel, grafik agidan basit denilebilecek bir seviyeden
asamal1 olarak daha iyi grafiklere ve daha kompleks anlatilara dogru gelismistir. Diger
bir ifadeyle, bilgisayarlarin veri isleme kapasitesinin gelismesi, video oyunlarinin gorsel
olarak daha gercekgi, dinamik; anlatisal olarak daha gucli ve karmasik hale gelmesini
saglamistir (Oates ve Brookey, 2015, s.17; Mayrd, 2008, s. 11). Bu gelismelerle birlikte
oyunlar, oncillerine gore kulturel olarak daha ¢ok sey ifade eder hale gelmistir. Bu

duruma, oyunlarin kisa strede kitlesellesmeleri ve elde ettikleri ticari basarilarin da
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eklenmesi, video oyunlara yonelik akademik ilginin olusmasina zemin hazirlamistir.
Akademisyenler icin ilgi cekici bir alana dontisen video oyunlar, teknolojiler, Gretim
suregcleri, metinler, psikolojik ve toplumsal ¢iktilar, ekonomi politik baglam, ideolojiler
ve cinsiyet temsilleri gibi genis bir kavramsal cercevede sorusturulmaya baslanmustir.
1980’lerde ilk adimlar atilan, 1990°1arda yiikselise gegen video oyun galismalaria
bakildiginda genis bir ¢esitlilik goze ¢arpmaktadir. 2000’1i yillardan itibaren dnemli bir
ivme yakalayan video oyun g¢alismalarinda gergeklestirilen yayinlar pek ¢ok disipline
yayilmistir. Disiplinler boyunca genisleyen ve blylyen video oyun arastirmalari
disiplinler ve metodolojik perspektifler arasinda is birligi icin blylk potansiyeller
sunmustur. Bu durum alanda zengin bir ¢esitliligin olusmasina yol agmistir. Wolf ve
Perron’un ifade ettigi gibi: “Video oyun kuramnin ortaya ¢iktig1 alanin kendisi, film ve
televizyon teorisini, semiyotigi, performans kuramini, oyun galismalarini, edebiyat
teorisini,  bilgisayar  bilimini, hipermetin  kuramini, interaktiviteyi, kimligi,
postmodernizmi, ludolojiyi, medya kuramini, anlatibilimi, estetigi ve sanat teorisini,
psikoloji ve similakra teorileri ve digerlerini kapsayan genis ¢esitlilikteki yaklagimlarin
bir yakinsamasidir” (2003, s. 2). Bu genis ¢esitliligin birbirini digladigini belirtmek dogru
degildir. Bunun yerine arastirmacinin kesfetmek istedigi 6zel alana uygun yaklasim ve
yontemlerden yararlanmasi gerekmektedir. Video oyun endustrisinin ekonomik modelini
anlamak isteyen biri icin, etnografik tarzda katilimli gézlem yoluyla oyun topluluklarini
incelemek ve oyun oynamak ¢ok az yardimci olacaktir (Bryce ve Rutter, 2006, s. 12).
Bununla birlikte, medya ¢alismalar1 agisindan video oyun uzun yillardir bir sinir
noktast olarak goriilmiistir. Ne var ki, baslangicindan bu yana her zaman genis bir
cesitliligi iceren video oyun arastirmalar1 daha ilk yillarinda bile geleneksel medya ve
iletisim arastirmalarina gevsek bir sekilde bagli olmustur (Quandt ve Kroger, 2014, s. 4).
Ote yandan, son yillarda video oyun ¢alismalarinda oyuncuyu merkeze alan galismalarin
artisi, medya calismalarinin alandaki 6nemini ve etkisini giiglendirmistir. Oyuncuyu
anlamaya odaklanan ¢alismalar, medya ¢alismalarinin (6zellikle izleyici arastirmalarinin)

kuramsal mirasimin oyun ¢alismalari igindeki agirliginin artmasina neden olmustur.

2.3. Medya Metni Olarak Video Oyun

Video oyunlarla ilgili erken arastirmalarda “medya etkileri” kuramlarinin
belirleyiciligi g0ze ¢arpmaktadir. S6z konusu galismalarda temel olarak “oyunlar ve

bagimlilik”, “oyunlar ve saldirganlik”, “oyunlar ve ideoloji” gibi basliklar Uzerinden
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“medyanin oyunculara ne yaptig1” sorusu irdelenmistir.34 Son yillarda gergeklestirilen
caligmalar ise “etki” odakli yaklasimlarin 6tesine gecmektedir. Oyuncular1 merkeze alan
bu caligmalarda, oyunlarin kullanimlari, tiketim pratikleri ve bunlar etrafinda olusan
kaltarler ve anlamlara odaklanilmaktadir. Diger bir ifadeyle, s6z konusu ¢alismalarda tek
yonlu etkinin irdelenmesi terk edilmekte; oyunlar ile oyuncular arasindaki karmagsik
iligskiler sorusturulmaktadir. Kuskusuz bu doniisimde ¢agdas medya kuramlarinin,
Ozellikle kulturel calismalar ve izleyici ¢alismalar1 geleneklerinin izleyici/okuyucu
kavrayist son derece énemli rol oynamistir. Medya galismalarinin oyun c¢alismalarinda
giderek artan agirhigi, video oyunun bir “medya metni” olarak degerlendirilip
degerlendirilemeyecegine yonelik tartismalar1 da beraberinde getirmistir.

S0z konusu soruyu tartisan ilk kapsamli ¢aligmalardan biri, John Dowey ve Helen
W. Kennedy tarafindan kaleme alinan Game Cultures Computer Games as New Media
(2006) baslikli eserdir. Medya calismalar1 ve antropolojinin kuramsal mirasinin video
oyunlar agisindan son derece kullanigh oldugunu ileri siiren yazarlar, 6zellikle medya
caligmalarinin geleneksel gercevelerinin video oyun aragtirmalarinda baslangi¢c noktasi
olarak hizmet etmeye devam edecegini belirtmektedir. Buna gore, ekonomi politik, metin
cozimlemesi, temsil kurami ve hayran kulturleri ile izleyici arastirmalar1 gibi medya
caligmalarinin sik kullanilan c¢erceveleri, video oyun arastirmalarinda temel olmay1
strdurmelidir. Bununla birlikte, yazarlar, s6z konusu cercevelerin yalnizca temel
oldugunu ifade etmektedirler. Yeni medya araglarmin geleneksel olanlardan dnemli
farkliliklara sahip olduklar1 g6z 6niinde bulundurulmalidir: “Oyunlari, yalnizca film ya
da diger kitle iletisim araglarindan turetilen yontemleri kullanarak analiz edersek,
bilgisayar oyunlarini yanlis anlama ve yanlis yorumlama riskiyle karsilasiriz” (Dowey ve
Kennedy, 2006, s.3).

34 Etki aragtirmalari, medya araglarinin izleyiciler Gzerindeki etkilerinin dlctilmesini ve degerlendirilmesini
odagina alan yaklasimlara verilen genel bagliktir. Bu gelenek igerisinde, izleyici/okuyucularin medya ile ne
yaptigina degil; medya araglarinin insanlara ne yaptigi sorusu zerinde durulmaktadir. Her bir arag, zararl
etkileri olabilecegi korkusu yaratmistir; 6zellikle, ¢cocuklar, kadinlar ve egitimsiz kisilerinki gibi, zayif
kabul edilen zihinler Gzerinde. Bu tir “ahlaki telaslar”, film, ¢izgi roman, TV ve videonun ortaya ¢ikisina
eslik etmistir. Dogrudan ya da dolayl olarak bu telas, su ya da bu aracin etkileriyle ilgili aragtirmalarin
¢oguna da bu “endiseler” kaynaklik etmistir. Gergekten, Kitle iletisim aragtirmalarinin varligi en azindan
kismen, bazen abartili ve yanlis sekilde ortaya konan medya etkileri anlayislarina bor¢ludur. Kitle iletisim
arastirmalari, medyanin kullanim etkilerinin glicli hakkindaki ¢ok degisik anlayislardan yola ¢ikip, yillar
icinde yine ¢ok degisik anlayiglara vardi. Basmakalip goriise gore, bu anlayislar dairesel bir gelisim iginde,
guclu etkiler fikrinden giigsiz etkiler fikrine geldi, sonra tekrar eskiye dondi. Ancak, bu dogruysa, etkilerin
niteligiyle ilgili anlayislarin da degistigini eklemek gerekir -genel olarak, kisa dénemli, dogrudan ve 6zel
etkilerden, uzun dénemli, dolayli ve yayilmis etkilere dogru bir degisim yasandi. Ayn1 zamanda, medyadan
etkilenen bireyin giigli mesajlarin pasif alicis1 olarak anlagilmasindan, medya igeriginin daha etkin ve secici
kullanicisi olarak anlagilmasina dogru bir degisim yasandi (Jensen ve Rosengren, 2005, s. 57).
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Kuskusuz bu “yanlis yorumlama endisesi” Espen Aarseth’in (2001) oyun
calismalar1 alaninda sik¢a alintilanan ifadelerinin izini tasimaktadir. Aarseth, Game
Studies'in ilk baskisinda sunlar1 séylemektedir: “Oyunlar bir tir sinema ya da edebiyat
degildir, ancak her iki alanin da somiirgelestirme girisimleri simdiden gerc¢eklesmistir ve
hic stiphesiz tekrar olacaktir. Ta ki bilgisayar oyunu calismalar1 agik¢a kendini strddren
bir akademik alan olarak ortaya ¢ikana kadar” (Aarseth, 2001). Aarseth’in ilgili ifadeleri,
arastirmacilarin dikkatini, yeni diisiince tarzlarina ihtiya¢ duyan bilgisayar oyununun
Ozgiilligtine ve bir 6lcliide mevcut geleneklerle ¢atismaya ¢agirmaktadir. Bu ifadeler,
video oyun caligmalarinda oyunbilim (ludoloji) olarak anilan yaklasimin goriislerini
Ozetlemektedir.

Oyun caligmalarmin en KOkIU tartismalardan biri anlatibilim (narratoloji) ve
oyunbilim (ludoloji) tartismasidir.3s Anlatibilim, oyunlara edebi ve beseri ¢aligmalarin
metni anlamaya yonelik gelistirdigi mevcut yontemleriyle yaklasilabilecegini ifade
etmektedir (Dowey ve Kennedy, 2006, s. 22). Oncelikle oyunlarin bir “metin” olarak
analiz edilmesine odaklanan anlatibilime go6re, oyunlar, edebiyat ve medya
caligmalarindan 6diing alinan kuramsal araglarla anlasilabilir. Bu yaklasim sadece oyunun
“anlatisi”na degil aynm1 zamanda ideolojilerine, sdylemlerine, yorumlama tarzlarina ve
benzeri boyutlarina da odaklanmaktadir (Gosling ve Crawford, 2011, s. 137-8).

Oyunbilim yaklagimi, video oyunlarin metinden ¢ok oyunlarla ve sporlarla daha
yakin olduklarin1 ve daha ¢ok bunlara benzer bir aktivite oldugunu ileri stirmektedir
(Dowey ve Kennedy, 2006, s. 22). Bu bakimdan oyunbilim yaklasimi icerisinde oyun
davranigmin kokenleri ile oyun kuramina ve oyunun tarihine 6zel bir yer verilmistir.
Oyunun anlamini sorusturmaya yoOnelik bu 6zel ilgi, bilgisayar oyunlarmin kilturel
tarihleri ve baglamlarini da kapsayacak genisletilmistir. Video oyunu anlamak isteyen
distiniirler, oyunun kultirdeki roliine yonelik yaklasimlar1 ve cerceveleri anlamaya
calismiglar, bu genis baglamdan video oyununa yonelik bir sorusturma hatti gekmislerdir
(Dowey ve Kennedy, 2006, s. 23).

Oyunbilim, video oyunun anlasilmasinda edebiyat ve medya kuramlarinin
kullanimina ve Ozellikle “anlati” kavramina karsi ¢ikanlarca glindeme getirilmistir.
Oyunbilimsel yaklasimlar, oyunun ve oyun Ortntulerinin etkinliklerine daha c¢ok

odaklanmakta ve siklikla Johan Huizinga ve Roger Caillois’in ¢alismalar1 gibi klasik

35 Glniimizde bu tartigma eskimis olsa da ¢agdas oyun galigmalarim sekillendirmede 6nemli oldugu icin
bu tartismaya deginmek yerinde olacaktir.
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oyun kuramlarmi kullanmaktadir (Crawford ve Gosling, 2011, s. 137-8). Oyunbilimsel
yaklagimlarin elestirilerinin basinda, anlatibilimsel ¢alismalarin video oyunlarin
geleneksel anlat1 temelli medya bigimlerinden farkini dikkate almadiklar1 gelmektedir.
Bu clestiriye gore, video oyunlar etkilesimli ve simiilasyon temelliyken geleneksel anlati
temelli medya bicimleri bu 6zelliklerden yoksundur. Bu ¢alismalarda, oyuncularin oyunu
ile “pasif” ve “geleneksel olmayan” ile “geleneksel” medya izleyicilerinin dogasi
arasinda net bir ayrim ¢izilmektedir. Bunlara gore, bir filmi izledigimizde ya da Kitap
okudugumuzda pasif olarak gozlemleriz; bir video oyun oynadigimizda ise oyunun
yarattig1 fantezi diinyasina aktif olarak katilmaktayiz. Ne var ki, video oyun oynamak,
film izlemek ya da kitap okumaktan farkli olsa da diger medya izleyicilerinin pasif
oldugunu ileri sirmek medya c¢alismalar1 igerisinde konumlanan bir dizi aragtirma
gelenegini gbzden kagirmak anlamina gelmektedir.

Video oyun caligmalarinin baslangicindan bu yana, oyunbilim ve anlatibilim
siklikla karsilikli kamplar gibi sunulmus ve galismalarin temel programlarmin temelden
farklilastig1 ima edilmistir. Ne var ki, oyunbilim yaklasiminin en 6nemli isimlerinden olan
Aarseth (2014), bu karsilagsmanin bagindan beri biiyiitiildiiglinii ve yanlis anlagildigini
ileri siirmiistiir. Buna goére, oyunbilim, siklikla ve hatali bir bicimde anlatibilim’e karsit
bir terim olarak kullanilmaktadir. Bu yanlis anlagilmanin nedeni ise oyun ¢alismalarinin
henliz emekleme ¢aginda bile olmadig ilk yillarda gergeklestirilen “naive” ve “teorik
gerceveden yoksun” “anlatibilimsel” yaklasimlarin elestirisidir. Diger bir ifadeyle,
Aarseth (2014), oyunbilimsel elestirinin tim anlatibilimsel yaklasimlara degil baz1 yanlis
uygulamalarina yOnelik oldugunu kaydetmektedir (Aarseth, 2014, s. 185).

Oyunbilim yaklasiminin tanimlanisina iliskin 6nemli dizeltmelerde bulunan
Aarseth, kavramin son derece muglak bir kullanima sahip oldugunu kaydetmektedir.
Aarseth’e gore kavram (1) genel olarak oyunlarin galisilmasini, (2) oyun arastirmalarma
yonelik 6zel bir yaklagimi, (3) 1998-2001 yillar1 arasinda yururlikte olan bir hareketi
isaret edebilir (Aarseth, 2014, s. 185). Oyunbilim, video oyun ¢alismalarina Gonzalo
Frasca (1999) tarafindan “oyunlari ve oyun yapilarini anlamlandirma gereksinimine
yonelik metodolojik bir yaklasim ve anlatilarin yapisal arastirilmasi olan anlatibilime
paralel ve kardes bir disiplin” 6nerisi olarak sokulmustur. Bu 6nerinin baglaminin, oyun
calismalarmm son derece erken bir asamasinda -2000’li yillardan ©Once- gegtigini

animsamak Onemlidir. Oyunbilimin bir disiplin ya da paradigma olmadigini kaydeden
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Aarseth (2014), yaklasimin c¢ogunlukla yetersiz ve indirgemeci yaklasimlar ile
savunulamaz pozisyonlara elestirel bir tepki olarak ortaya ¢iktiginin altin1 ¢izmektedir.

Her iki yaklagimin birlikte kullanilmasinin zorunlulugunu ortaya koyan Aarseth, bu
amacla ludo-hermeneutik yaklasimi 6nermektedir. Aarseth’in ludo-hermeneutik dnerisi,
anlatibilimsel bir yaklasim olarak gorulen hermeneutigin, oyun aktivitesinin ludik
yonlerine odaklanan oyunbilime entegre edilmesinin en dinamik drneklerinden biri olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Ludo-hermeneutik yaklagimin temellerinde Gadamer’in
diistinceleri yer almaktadir. Gadamer, oyunun 6z-niteligini, oyunun 6znesi tarafindan
smirlandirilan strecler olarak gormektedir. Bu nedenle oyuncularin oyundan, oyunun da
oyunculardan bagimsiz gibi davranma o6zgiirligi bulunmamaktadir (Aarseth, 2014, s.
188). Dolayisiyla oynama etkinligi oyun ve oyuncu(lar) arasindaki etkilesimin ve
biitiinlesmenin sonucu olarak ortaya ¢ikmaktadir. Etkinligin anlami ise yine bu taraflarin
referans cercevelerinin, On-anlayislarinin ve tarihselliklerinin kisacasi1 baglamlarinin
anlasilmasi ile ortaya ¢ikarilabilecektir. Diger bir anlatimla, oyunun anlami konusunda
oyuncu, en az (yapilandirilmis olan) oyunun kendisi kadar etkin ve guglidur. Gadamer’in
oyun kavrayisimin video oyunlara uyarlanmasiyla, yani hermeneutik ve anlatibilimsel bir
yaklagimla ¢6ziimlendiginde, video oyun bir metin olarak yalnizca statik ve verili bir
anlamin dogrudan aktaricis1 gibi gorulmesi olanaksizlasmakta ve savunulamaz bir
pozisyona dontismektedir. Boylesi bir kavrayis gergekten de ludo-hermeneutik gibi melez
bir yaklasimi1 zorunlu kilmaktadir. Video oyunlara bu cerceveden yaklasmak, medya
caligmalarinin guncel kuramsal yonelimlerini ve arastirma gindemlerini son derece
kullanigli hale getirmektedir.

Anlamm metin ve okur ile baglamlar1 arasindaki etkilesim sureci sonucunda
olustugu diisiincesi ¢agdas medya kuramcilarinin diisiinceleriyle uyumludur. Izleyici
caligmalari, televizyon izlemenin ya da roman okumanin pasif bir edim olmadigin;
izleyicilerin programlart aktif bir bicimde yorumladiklarini ortaya koymustur. Medya
Calismalar icindeki ¢ogu ¢alisma, Kitle iletisim sureclerinin, diger glnlik “pratikler”in
entegre bir yuzi oldugunu savunur. Pratikler, kisaca, anlamli sosyal etkinlikler olarak
tanimlanabilir. Bu kavram hem bireylerin midahale alanimni, hem de sosyal eylemin
yonlendirilmesinde anlamin rolini taniyarak, sosyal hayata butunselci bir bakis agisi
getirir. Bu yaklasimda, Kitle iletisim arastirmalarinin merkezi, medyanin disindadir;
medya Ve izleyiciler, genis bir sosyal ve kilturel pratikler alani iginde yer almaktadirlar

(Jensen ve Rosengren, 2005, s.61).
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Butln metinlerin okuyucularin 6zne konumlarina ve bakis agilarina bagl olarak
coklu okunabilecegi vurgusu, medya calismalarin ¢ok Onemli Kkatkilarindan birini
olusturur. Birbirlerinden uzak gruplara ait kisiler, metinleri de farkli bigimde
okuyacaklardir; bu noktada medya calismalari, ¢esitli izleyicilerin medya kultrin(
neden ve nasil farkli bicimlerde tlketip, farkli metin okumalar1 Uretebildiklerini
anlatabilir (Kellner, 2008, s.162). Bu diisiinceye gore, anlatilarin sayfa ya da ekranin
Otesinde oldugunu ve sayfa ya da ekranin 6tesinde bir metin anlamini ve hayatini1 veren
okuyucudur. Dolayistyla, metin ve anlati kesinlikle duragan yapilari isaret etmemektedir
(Crawford ve Gosling, 2009, s.62-3). Bu, medya izleyicilerinin mutlaka pasif tlketiciler
olmadiklarmni, ancak Kitle iletisim araglarini aktif olarak kullanabileceklerini ve (yeniden)
yorumlayabileceklerini kabul ettikleri icin dnemlidir. Bu kavrayis, video oyunlar ve
saldirgan davraniglar arasinda baglanti kurmaya c¢alisan basit medya etkileri
tartigmalarindan uzaklagilmasina yardimei olmaktadir (Crawford ve Rutter, 2006, s.153-
4). Izleyici ve alimlama (zerine yapilan vurgu, yalnizca metne bagh kalmarak yapilan
cozumlemelerin tek boyutlulugunu ortadan kaldiran mukemmel bir iyilestirmedir
(Kellner, 2008, s.167).

Medya izleyicisinin tanimlanigindaki bu iyilestirme, metnin kendi basma verili bir
anlama sahip olmadigmi ima etmektedir. Buna gore, anlam ancak iletisimsel siireg
icerisinde var olabilir (Longhurst vd., 2008, s.25). Metin ile toplumun bulusmasi, okuma
strecinde ya da eyleminde gergeklesmektedir. Etnografik ¢aligsmalar bu siireci arastirmak
ve metinlerin gostergebilimsel ya da yapisalci okumalarini insanlarin gergekte yaptiklari
okumalarla karsilastirarak, bu okumalar1 sinamak amaciyla gelistirilmislerdir. Radway
(1984), Morley (1986), Hodge ve Tripp (1986) calismalar1 bu doniisiimiin 6nci
caligmalar1 olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Fiske, 2013, s. 276). Gercekte anlamlar,
yalnizca dolasimlari iginde ortaya ¢ikmaktadirlar. Oyleyse iletisim, toplumsal dolasimlari
icerisinde anlamlart arastirmaktir. Bu dolasimin ise U¢ momentten olustugu belirtilebilir.
Bunlar, makro toplumsal yapilar, metin ve mikro dlzeylerdir. Metin bir bakima makro
yapilar ile mikro diizeyi birlestiren bir merkez konumundadir. Makro toplumsal yapilar,
toplumsal sistemdeki iktidarin ve kaynaklarin dagilimini isaret ederken mikro diizey,
icinde yasanilan ve deneyimlenen giindelik yasama gondermede bulunmaktadir (Fiske,
2013, s. 284).

Anlamlar, metin ve izleyici arasindaki etkilesimler iginde tretilmektedirler. Anlam

uretimi, her iki 6genin de esit bicimde katkida bulundugu dinamik bir edimdir. Metin ve
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izleyici kaynasmus bir kulttrin ya da alt-kulttrin Gyeleri olduklar1 zaman bu etkilesim
daha sorunsuz gorunmektedir (Fiske, 2013, s. 288). Aym kultire ait olmaktan s6z
edildiginde “ortak anlamlar ya da ortak kavramsal haritalar” isaret edilmektedir. Ayni
kaltaran dyeleri, diinyay1 kabaca benzer sekillerde yorumlamakta; ortak anlamlar haritasi
olusturabilmekte ve ortak bir sosyal diinya insa edebilmektedir. Hall, bu nedenle
“kiiltiir’iin “ortak anlamlar ya da ortak kavramsal haritalar” olarak tanimlanmasinin
yerinde oldugunu kaydetmektedir (2017b, s. 27). Basitce belirtmek gerekirse, kiltir
“paylasilan anlamlar”la ilgilidir. Alternatif olarak kilttr kelimesi bir grup ya da toplumun
“paylasilan degerleri”ni tanimlamak i¢in de kullanilabilir (Hall, 20174, s. 8). Bu yaklagim,
anlamin seylerin dogasinda ve diinyada sabit, degismez ve verili bir bigcimde yer almadigi
konusunda hermeneutik yaklasimla tamamen uyusmaktadir. Anlam, bir anlamlandirma
pratiginin (anlam Ureten, seylerin anlamli olmasini saglayan bir pratigin) sonucudur (Hall,
2017b, s. 34).

Ozetle, medya caligmalarmin metin kavrayis1, video oyunun bir metin olmadig:
yonundeki itirazlar1 gegersiz kilmaktadir. Clnkd, burada metin kavramiyla ifade edilen
tipk1 Geertz’in yorumsal yaklasimin tanimina benzer sekilde asla duragan ve cansiz bir
yapi1 degildir. Aksine, metin son derece dinamik, kaotik ve ancak seslendirildiginde (ya
da icra edildiginde) anlam kazanan bir kavrami isaret etmektedir. Metin kavrami bir kez
bdyle tanimlandiginda, oyunbilimsel yaklasimlarin metin analojisine yonelik elestirileri
ortadan kaldirilmis olmaktadir. Aarseth’in (2014) ludo-hermeneutik ¢agrisi tam da
boylesi bir ¢coziimlemeye davet niteligi tasimaktadir.

Video oyunlarin medya metni, oyuncularin da bir bakima izleyiciler olarak
disiiniilebilecegi fikri Victoria Gosling ve Garry Crawford’un (2011) calismalarinda
onemli bir yer tutmaktadir. Video oyunlarinin medya metni, oyuncularin ise izleyiciler
olarak diistiniilmesi gerektigini savunan yazarlar, 6nceki ¢alismalarda (Crawford, 2006;
Crawford ve Gosling, 2005, 2009; Crawford ve Rutter, 2007) savunulan bu pozisyonu
surdurmektedir (Gosling ve Crawford, 2011, s. 136).

Televizyon ya da sinema izleyicileri ile gazete ya da roman okuyucularini “izleyici”
olarak diisiinmek son derece olagan kabul edilmektedir. Ne var ki, oyun izleyicisi fikri
son derece tartismalidir. Bu diisiincenin reddi, oyun ¢alismalarina edebi/anlat1 temelli
yaklasimin reddine ve ayni zamanda video oyunlarin temelde farkli oldugu fikrine
baglidir. Bu temel farkliligin ise, video oyunlarin geleneksel medyaya gore etkilesimli bir

dogaya sahip olduklar1 diisiincesidir. Ancak bu etkilesimin hem teknoloji tarafindan hem
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de tasarimcilarmn ve (reticilerin amaglar1 dogrultusunda sinirlandirilabilecegini
hatirlamak 6nemlidir. Bu durumun hatirlanmasi, yeni medya araglarinin da etkilesimin
“smirsiz” ve “acik” bir dinya yaratmadiginin kavranmasma yardimci olmaktadir
(Crawford, 2009, s. 59-60). Ote yandan Lev Manovich (2001) ve Espen Aarseth (2003)
farkli baglamlarda sirdirdukleri tartismalarda, halihazirda ¢evremizin blyik bolimand
olusturan medya metinleriyle buyuk olcide interaktif bir iliskimizin oldugunu ileri
stirmiislerdir. Bu diisiince, medya tuketiminin aktif bir siire¢ oldugunu ifade eden (Hall,
1980; Fiske, 1987; Jenkins, 1992; Hills, 2002) gorislerle benzerlik ve uyum icindedir.
Interaktif olma durumu, bireyin karsisinda gordiigii imaj ve metinlere dogrudan
mudahalede bulunabilmesini ve degistirebilmesini ifade etmektedir. Bu bakimdan yeni
medya kullanicilarinin, gorsel kultir, film ya da TV izleyicilerine ve edebiyat
okuyucularina gore daha interaktif bir konumda bulunduklar1 agiktir. Bu kullanimda
interaktivite, iki ya da daha fazla katilmcimin birbirleri izerinde karsilikli etkiye sahip
olan bilgileri degistirmesi seklinde gerceklesen eylem olarak tanimlanmaktadir. Insan
deneyimi olarak etkilesim, tim bedeni, duyular1 ve duygular1 kapsayabilir.
Interaktivitenin video oyunlar ya da diger yeni medya bigimlerine 6zgii daha teknik
tanimi ise, ¢cogunlukla bir insan ve bir bilgisayar arasindaki iletisimi ifade etmektedir.
Kisi, bir bilgisayar sistemini, onlar i¢in anlamli olan bir seyi yapmak (izere kontrol eder;
Sistem, kullanicinin girdisinden dolay: etkilesimini degistirir ve bunlara yanit verir ve
bilgi degisiminin bir dongusi vardir (Landay, 2014, s. 173). Etkilesimin ilk tanimi
Uzerinden disiiniildiigiinde geleneksel medyanmn da belirli 6lgllerde etkilesimsel
olacagini kabul eden Dowey ve Kennedy, etkilesimin ikinci (daha teknik) olan tanimi
Uzerinden disiintildiigiinde ise geleneksel ve yeni medya arasinda 6nemli bir ayrimin
olustugunu kaydetmektedirler. Dowey ve Kennedy’e (2006) gore, ilki “aktif yorumlama”
ikincisi ise “interaktivite” olarak kavramsallastirilmalidir. Interaktivite, —aktif
yorumlamayi igeren ve asan bir kavramdir. Aktif izleyici ve aktif yorumlama geleneksel
medya icin gecerliyken interaktivite yeni medya icin gecerlidir. Dolayisiyla yazarlara
gOre, Manovich ve Aarseth’in yaptiklari gibi “interaktivite” ve “aktif yorumlama”
kavramlarini harmanlamamiz metinler arasinda ayrim yapmak konusunda bize yardimci
olmayacaktir. Eger halihazirda bitln medya metinleriyle tamamen interaktif olarak
etkilesime gectigimizi kabul edersek bunun ardindan filmler, TV programlart ile
bilgisayar oyunlar1 ve web sitelerini birbirlerinden ayirmak olanaksizlasacaktir. Buna

gore, geleneksel medyadaki yorumlayici aktivite, yeni medyadaki materyal olarak
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muidahalede bulunma, onun goriiniisiinii ve sesini degistirme isinden ayridir Ki
interaktivitenin bu kavranisi insan makine araylz tasarimi tarihinden alinmstir.
Interaktivite kavrami burada devam ettikleri esnada bilgi/veri isleme (computing)
strecini kontrol etme ona midahalede bulunma ve islem yoénuni degistirebilme
kapasitesine atifta bulunmaktadir. Bu mudahale ve bilgisayar1 kontrol etme yeteneginin
giderek gelisen gorsel araylzler sayesinde gelistigi aciktir. Dolayisiyla geleneksel medya
ve yeni medya arasinda istikrarli bir ilerlemeden gok diyalektik bir gerilim vardir (Dowey
ve Kennedy, 2006, s. 6-49). Gosling ve Crawford (2011), video oyunlarin belirli agilardan
farkliigmi kabul etmekle beraber, oyuncularin etkilesimsellik bakimindan diger
medyalarin izleyicisi ile kiyaslanamayacak Olclide farkli oldugu diisiincesini abartili
bulmaktadir. GUnumizde ortaya ¢ikan etkilesimli dizi ve filmler g6z 6niine alindiginda
bu ayrimin giderek siliklestigi ortadadir. Yazarlar, oyunlarin da diger tim medya formlari
gibi, okuyucularna belirli firsatlar ve sinirlamalar getirdigini belirtmektedirler.

Ote yandan, video oyunlar “medya metinleri” olarak gériilecekse; kiilturin ve
anlamin yaratiminda ©Onemli olanin, metin-oyun ve oyuncu arasindaki kompleks
etkilesimi isaret ettigi gbzden kagirilmamalidir. Diger bir ifadeyle anlam ancak ve ancak
bu etkilesim sonucu olusmaktadir. Video oyunda metin, gameplay kavrami ile de
tanimlanabilecek etkilesim aninda ortaya ¢ikmaktadir. Eylem anma ve burada ortaya
cikan iligkisellige 6zel 6nem atfedilmesi, video oyunlarini bir medya metni olarak
incelemenin 6nemli kosullarindan biridir. Boylesi bir kavrayis iginde video oyunlarin
“daha interaktif” medya metinlerine, oyuncularin da ‘“daha interaktif” izleyicilere
doniismesinde herhangi bir sakinca bulunmamaktadir.

Oyuncularin bir izleyici kitlesi oldugu fikri de Eskelinen ve Tronstad (2003)
tarafindan siddetle elestirilmistir. Bu argiiman, 6zellikle video oyunlar ve sporlar arasinda
paralellikler cizerek desteklenmistir. Video oyunlarin bir televizyon programi ya da
tiyatro oyunu gibi bir seyirciye ihtiya¢ duymadiklarin1 6ne surtlmektedir. Crawford ve
Gosling (2009) ise bu diistincenin eksik yodnulnin, oyun performanslar1 sayesinde
oyuncularin ayn1 zamanda izleyici olduklart ger¢eginin unutulmasi oldugunu
kaydetmektedirler. Yazarlara gore, oyuncular bazi durumlarda geleneksel anlamda
izleyici olarak bile anlasilabilirler. Video oyun deneyimleri siklikla bir televizyon ortami
etrafinda kalabalik bir grubun esliginde, gruplar tarafindan paylasilmaktadir. Avrupa
Interaktif Yazilim Federasyonu icin gerceklestirilen calismalar, oyuncularm yiizde
60’min digerleriyle birlikte oynadigin1 gostermektedir (aktaran Gosling ve Crawford,
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2011, s. 141-3).

Ozetle, video oyun ¢alismalar1 ve medya ¢alismalarinin belirli gelenekleri arasinda
bir devamlilik degilse bile belirli is birligi olanaklarinin bulundugu gortlmektedir. Bu
olanaklarin basinda, medya metinlerinin alimlanmasi1 konusunda gergeklestirilen
aragtirmalarin ~ oyuncularin ~ oyuna  atfettikleri anlamlar ve  deneyimlerinin
coziimlenmesine saglayacagi katki gelmektedir. Diger bir ifadeyle, medya ¢alismalariin
izleyici konusunda soylediklerinin dikkate alimmasinin video oyun oyuncularinin
anlasilmasina son derece 6nemli katkilar saglayacagi agiktir. Burada, Geertz’in metinsel
ve edimsel yaklasimlarin birlikte kullanilmasina yonelik vurgusunu hatirlamak énemlidir.
Geertz’in (2010) 6rnek c¢ozimlemesini, video oyunlar baglaminda bir model olarak
uygulamanin yolu ancak bu birligin saglanmas: yoluyla ge¢mektedir. Yine bu
birlikteligin Aarseth (2014) tarafindan dile getirilen ludo-hermeneutik c¢agrisinda
vurgulanmis olmasi ayrica Onemlidir. Buna gore, video oyun ¢alismalarinda oyuncunun
deneyimleri, performanslari, anlam diinyas1 ve oyunun etrafinda olusan kultlr i¢ ice
geemis durumdadir. Bir bakima metinsel ve edimsel olan arasinda herhangi bir ¢izgi
bulunmamaktadir. Anlamlar, ancak metinlerin seslendirilmesiyle olusmaktadir.

Video oyuna bdyle bakmak, sundugu sosyal, kiltlrel ve iletisimsel zenginligin
ayirdina varilmasini beraberinde getirmektedir. Video oyunlarin genis sosyal etkilesim
olanaklar1 sunduklar1 agiktir. Video oyunlarda sosyal etkilesim bir¢cok oyuncu icin ¢cok
onemlidir (De Vocht, Van Looy, Courtois ve De Marez, 2011) ve sosyal temas, oyun
oynamak icin en 6nemli motivasyonlardan biri olarak gorilmektedir (De Pauw ve ark.,
2008; Kolo ve Baur, 2004). Video oyunlar1 ¢evreleyen bu sosyal deneyim, sosyal
etkilesim icin cesitli olanaklar iceren ¢ok katmanli bir kavramdir. ilk olarak, gevrimici
oyun ortamlarinda baskalariyla iletisim kurma olasilig1 vardir. Bu ¢evrimici iletisimin en
temel anlayis1, giindelik olabilen “sohbet” anlamindadir, ancak ayn1 zamanda karakterler
arasindaki (rol-i¢ci veya olmayanlar) evlilikler, ya da duzenli arkadaslik ve topluluk
olusumu gibi uzun sureli anlamli iliskilere de yol acabilir (Taylor, 2003). Bu kisilerarasi
baglantilar, oyuncular1 bir grup canavara saldirmak ic¢in klanlar ya da loncalar ile bagka
gruplar olusturmaya da tesvik edebilir (Ducheneaut, Yee, Nickell ve Moore, 2007).
Sosyal oyunda ikinci bir tur etkilesim, ¢gevrim dis1 sosyallesme olasiligiyla ilgilidir. Bu,
oyuna dahil olan ¢evrimdisi iliskilerle belirli bir sekilde iletisim kurmay1 ve zaman
gecirmeyi ifade eder (Taylor, 2003). Ayn fiziki yerdeki insanlarla ayn1 oyunu birlikte

oynama ya da izleme olanagi vardir. Dahasi, insanlar aile Gyeleri, arkadaslar veya ortaklar
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gibi iyi tanmidiklar1 kisilerle ve yabancilarla da oynayabilirler. Oyun oynamada ugtincu ve
son etkilesim tUr ¢evrimici, oyun disi sosyallesmeyi icerir. Oyuncular oynamadiklari
zaman bile, genellikle tartisma forumlarinda ve web sitelerinde oyun hakkinda yorumlar
yazarak ya da okuyarak, kisacasi tartigsarak oyunla ilgilerini strdurebilirler (Vermeulen
ve Van Looy 2014, s. 59). Sosyal oyunun dikkate alinmasi gereken bir baska yoni de
diger oyunculara kars1 rekabet etme olasiligidir. Sweetser ve Wyeth'in (2005) belirttigi
gibi, diger insanlara karsi rekabet etmekten duyulan memnuniyeti ifade eden bir
motivasyon olarak sosyal rekabet de oyunun énemli bir yonudir (Vermeulen ve Van
Looy, 2014, s. 61).

Video oyunlar, sunduklart genis sosyallesme olanaklar1 sayesinde zengin
iletisimsel eylemlerini ve yeni anlam haritalarin1 (dolayisiyla kultlirQ) olusturma
becerisine sahiptir. Video oyunlar hem mevcut sosyo-kilttrel cercevelere bagliliklart
nedeniyle “kiiltiirel eserler” olarak hem de topluluk ve kimligin olusturulmasinda yeni
eklemlenme olanaklarinin ortaya ¢ikmasini sagladiklar: igin “kiiltiir”” bigimleri olarak
gorulebilir. Dolayistyla “kiiltirde oyun” ve “oyun kiiltiirii” sorugturmalar1 oyun-toplum
(ya da topluluk) ve kdltlr iligkisinin agiklanmasina katki saglamaktadir (Hand ve
Karenza, 2006, s. 179-180). Bunun anlami video oyunun, hem oyun ¢evresinde bir kiltdr
olusturma becerisine sahip oldugunu hem de verili bir kiltirin, dinya goriisiiniin ya da
degerin sahnelenmesine da aracilik edebilecegidir.

Bu tlr bir yaraticihgin ve ifade/sahnelemenin en iyi 6rnekleri spor video
oyunlarinda bulunabilir. Crawford, spor video oyunlarinin sosyal etkilesime guclu bir
bicimde aracilik ettigini kaydetmektedir. Oyun oynamak arkadaslar ve aile ya da diger
oyuncularla ortak bulusmalara, sohbetlere, rekabetlere aracilik edebilir. Dolayisiyla
oynamak, bireylerin sosyal aglarini, performanslarini ve diyaloglarmi Uzerine
kurabilecekleri ek bir kaynak olabilmektedir (Crawford, 2004, s. 153). Ayrica spor video
oyunlarma siklikla gergek spor olaylari gibi bir seyirci grubu eslik etmektedir. Bir
televizyon setinin etrafinda toplanan oyuncu ve izleyici grubu oyunun derinligine ve
yogunluguna katkida bulunmaktadir. Oyuncular arasinda olusan bu yogun sosyal ¢ekim,
spor video oyununu sosyal olarak etkili kilmakta ve oyunu tim hayati kapsayan bir

etkinlige doniistiirebilmektedir (Crawford ve Gosling, 2009).
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2.4. Spor Video Oyunlari

Spor video oyunlari tird, video oyun tarihinde dnemli bir rol oynamistir. Video
oyun tarihinin en énemli oyunlar: spor turli Gzerine kurulmustur. Ornegin ilk ev video
oyun sistemi olarak kabul edilen Ralph Baer’in Magnavox Odyssey’in pek ¢ok oyunu ve
ilk basarili ticari video oyunu olarak gérilen Nolan Bushnell’in Pong’u spor (zerine
kuruludur. Video oyun sistemlerinin yayginlasmasinda ve bir endistriye doniismesinde
onemli rol oynayan spor video oyunlari, video oyunun dogusundan bu yana en karli oyun
tlrlerinin basinda gelmektedir. Bu bakimdan spor video oyunlari, video oyun pazarinin
tarihinde énemli bir yer tutmaktadir (Baerg, 2014; Oates ve Brookey, 2015, s. 1-2). Tdr,
endustrinin ve video oyun ortamimin gelisiminde yasamsal bir konum isgal etmeyi
strdirmektedir. Video oyun endustrisi yillar iginde yalnizca ¢ok sayida spor video oyunu
gelistirmekle kalmamis; ayn1 zamanda spor enddstrisinin markalar1 ve isletmeleri ile
glcli iliskiler kurmustur.

Ote yandan spor video oyunlari, giderek artan 6nemine ragmen akademik agidan
yeterince sorusturulmamistir (Oates ve Brookey, 2015; Baerg, 2014). Medya ve Kiiltirel
Caligmalar kuramcis1 David Leonard, spor oyunu tiriine akademik ilginin “bilginin gorak
alanin1” temsil ettigini iddia etmektedir (aktaran Baerg, 2014, s. 267-268). Bununla
birlikte son yillarda bu durumun degismekte oldugu soylenebilir. Spor video oyunlari,
spor endustrileriyle kurduklari iligkilerden, tuketim pratiklerine dek genis bir yelpazede
sorusturulmaya baglanmistir.

Steven Conway (2007) spor oyunlarim (¢ alt tlre ayirmaktadir: (1) Yonetim
simiilasyonlar1 (2) Ekstrem simulasyonlar ve (3) Aksiyon simiilasyonlari. Bunlardan ilki
olan yonetim simiilasyonlari, agirlikli olarak gercekgi istatistiksel sonucglara odaklanarak
spor olayini simiile eder. Bir¢ok yonetim similasyonu, nispeten ilkel grafiklere sahiptir.
Bu alt-turtin kokleri yirminci yiizyilin ortalarina kadar olan kart-ve-zar tabanli spor tahta
oyunlarina uzanmaktadir (Baerg, 2014). Bazi istisnalar olsa da gogu yonetim similasyonu
kullanicilarin genel mudir ya da teknik direktor olarak oynanmasini saglar. Kullanicilar
nadiren, bireysel sanal sporcularin dogrudan kontrolinu ele alirlar. Bu sekilde, oyunun
bu alt turdeki odag: taktiksel zek& ve karar verme (zerinedir. Bu alt turdeki ornekler
Football Manager’in (Sports Interactive, 1992 — gunumiz) ve Out of the Park
Baseball’m (Out of the Park Developments, 1998 — gunimdiz) serilerinin yillik

versiyonlarini igermektedir.
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Bu tlrlerden ikincisi, ekstrem simulasyonlardir. Bu ikinci alt tur, yonetim
simiilasyonlarindan farkli olarak istatiksel sonugclarla ilgilenmeyi neredeyse tamamen
reddeder. Bu tur oyunlar, hizli tepki verme gibi yeteneklere dayalidir. Oyunlarin igerigi
genel olarak ekstrem sporlardan olusmaktadir. Bu oyunlarda, sporlarin asir1 simiile
edilmesi ve fizik yasalarin1 genisletme egilimiyle karakterize edilmektedir. Bu turin
icindeki sporcular, gergek diinyadakinden ¢ok daha hizli kosabilir ve ¢ok daha yiiksege
atlayabilir. Ekstrem simiilasyonlarin en eski versiyonlari Epyx’in World Games (1986)
ve California Games (1987), 720 (Atari, 1986) ve Skate or Die! (Electronic Arts, 1987)
gibi oyunlardir. Agirt sSimiilasyonun popdler 6rnekleri arasinda NBA Jam (Midway, 1993)
ve SSX (Elektronik Sanatlar Kanada, 2000, 2002, 2003, 2005, 2012; Electronic Arts
Montreal, 2007, 2012) snowboard serileri yer almaktadir (Baerg, 2014, s. 267).

Spor oyunlarinin tgtincl ve en populer alt tirl aksiyon simiilasyonlaridir. Aksiyon
simiilasyonlari, yonetim simiilasyonlar1 tarafindan sunulan niceliksel realizmi, ekstrem
simiilasyonlarin sundugu dogrudan kontrol ile birlestirmeye yonelik bir girisimi temsil
etmektedir. Kullanicilar, hem dogrudan takimlar1 ya da sporcular1 kontrol ederler hem de
karsilasma zamani disinda (6rnegin bir futbol magi oncesi) bir takim karar verme
streclerine dahil olurlar. Girdikleri micadeleler sonucunda ise anlamli ve gercekgci
niceliksel veriler elde ederler. Aksiyon simiilasyonlari, gercek dinya ile yakin iliskiler
kurmak konusunda son derece basarilidir. Sporcular, formalari, ekipmanlar1 ve
stadyumlar1 gibi gercek diinyanin yansimalariyla donatilmakta; ayrica televizyonun
temsil tarz1 blyik 6l¢ide taklit edilmektedir. Aksiyon simiilasyonlari, kullanicilarin oyun
deneyimini yasayabilecekleri ¢esitli kamera agilarma sahiptir. Aksiyon similasyon
kategorisindeki spor oyunlari, FIFA Futbolu (Electronic Arts, 1993 — giinimiiz), Madden
Futbolu (Electronic Arts, 1993 — giinimuiz), NHL (Electronic Arts, 1991 — giinimiiz) ve
NBA 2K (1999 — giinim{z) gibi oyunlardan olusmaktadir (Baerg 2014, s. 267-268).

Garry Crawford ve Victoria Gosling (2009) ¢alismalarinda, spor ve video oyunlarin
kamuoyunda birlikte kullanildig: bes temel duruma isaret etmektedir. Buna gore, bu iliski
bes baslik altinda degerlendirilebilmektedir. Birincisi, oyunlarin saglik agisindan zararl
etkilere sahip olduklar1 diisiincesi Uzerine kuruludur. [Ikincisi, elektronik spor
organizasyonlari gibi oyunun kurumsallagnus rekabet bigimleri hakkindadir. Uglinciisi,
video oyun turiinun en ¢ok satan tirlerinden biri olmasi1 nedeniyle endistriyel boyutuna
iliskindir. DOrduncisu lisanslar ve sponsorluklar gibi kavramlarin etrafinda spor video

oyunlar1 ile sporcular ve spor organizasyonlari arasindaki yakimsama iliskisini
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sorugturmaktadir. Begincisi, video oyunlart teknolojilerinin spor katilimi ve spor-
yorumculugu olanaklarini ve alanlarini genisletmis olmasidir (Crawford ve Gosling 2009,
s. 53).

Andrew Baerg (2014), spor video oyunlar1 tlriinlin tce ayrilmasi gibi, spor video
oyunu uzerine gergeklestirilen c¢alismalarin da (¢ baslikta siniflandirilabilecegini
kaydetmektedir. Bunlar endlstri, metin ve oyuncular olarak siralanabilir. Bu
smiflandirmanin spor video oyunlarina 6zgl olmadigi aciktir. Bu ¢ alan medya
caligmalarinda siklikla kullanilan ve dolasimin U¢ momentini temsil eden Gretim, metin
ve tuketim basliklarin1 imlemektedir. Buradaki metin kavraminin 6nceki bélimlerde
aktarilan metin kavramiyla karigtirlmamasi gerekmektedir. Metin burada Uretim ve
tiketim arasinda yer alan medya drlnin yalin halini isaret etmekteyken onceki
bolumlerde aktarilan metin kavrami esasen tiiketim anina gondermede bulunmaktadir. 36
Spor video oyunlarinin, metinlerine odaklanan calismalar, oyun metninde yer alan
ideolojik kodlar1 irdelemektedir. Bu g¢alismalarda, ideoloji, hegemonya, temsil, ik,
cinsiyet, sinif gibi elestirel kuramin 6nemli kavramlari merkezi yer tutmaktadir. Baerg
(2007) tarafindan gergeklestirilen bir ¢aligmada Fight Night Round 2 (Electronic Arts,
2005) baglikli boks oyununun metinsel analizi gerceklestirilmistir. Baerg, oyunda
bedenlerin temsilini cinsiyet ve hegemonya kavramlari 1s1ginda irdelemistir.

Spor video oyunlarina yonelik arastirmalarin diger boyutu endistridir. Endistri
caligmalari, spor video oyun arastirmalarinin en az gelisen yonind temsil etmektedir.
Alana yonelik kapsamli bir bakis agist saglayan tek calisma Christopher A. Paul’un
(2012) Wordplay and the Discourse of Video Games: Analyzing Words, Design, and Play
baslikli ¢alismasidir. Paul (2012) ¢alismasinda spor video oyunlarinin planli eskitme
ekonomik modeli Gzerinden hareket ettigini belirtmektedir. Planli eskitme modelinin spor
video oyunu gelistirme ve pazarlama sirecinin en 6nemli unsuru oldugu ileri stiren Paul’a
gore, oyun her yil yeni strimuyle daha “miikemmel” olacagi vaadiyle pazarlanmakta ve

satin alinmaktadir. Bu durum, sadece spor video oyunlarinin gelisimini sekillendirmekle

3 Burada ifade edilen metin kavraminin onceki bolumlerde aktarilan kullanimdan farkli oldugu
unutulmamalidir. Bu baglikta metin, Gretim ve tiiketim momentleri arasinda ortaya ¢ikan medya riinliniin
kendisini isaret etmekte, okuyucu/izleyici tarafindan nasil yorumlandigina bakilmamaktadir. Metni bu
kavrayisla ele alan yaklasimlar, medya Urlinine ideolojik tretimleri baglaminda yonelmekte ve bu okuma
genellikle arastirmacilarin kendisi tarafindan gerceklestirilmektedir. Onceki bélimlerde aktarilan metin
kavramu ile ise okuyucunun/izleyici medya iriintiyle bulusma anma géndermede bulunulmaktadr. flkinde
metin kavrami ayr1 bir moment olarak ele alinirken ikincisinde esasen tuketim pratikleri icerisinde
degerlendirilmektedir.
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kalmamakta, pazarlamanin dogasini da belirlemektedir. Kullanicilarin eski ve yeni oyun
arasindaki farklar1 fark etmelerini ve bu farklar1 yeni bir satin almay1 tesvik edecek kadar
onemli gormelerini saglamak icin her yil buyik bir pazarlama calismasi yapilmaktadir.
Spor video oyunlarinin endistriyel boyutu agisindan 6ne ¢ikan bir diger kavram da
lisanslamadir. Lisanslama kavrami ile spor oyunlarinin, profesyonel spor
organizasyonlarindan isim, marka, amblem gibi kullanimi lisansa dayali haklar1 satin
almas1 ve oyunda bunlara yer vermesi ifade edilmektedir. FIFA serisinin yapimcisi
Electronic Arts, 1983’te sporcularla, 1990°da ise organizasyonlarla lisans anlasmalar1
gerceklestirmeye baglamistir (Baerg, 2014, s. 270-271).

Spor video oyunlarina yonelik aragtirmalarin son ve en gincel boyutu oyuncu
calismalar: basghgr altinda smiflandirilmaktadir. Bu bashgm en dikkat cekici
arastirmalari, Garry Crawford’un ¢aligmalaridir. Spor video oyun tiri Uzerine pek c¢ok
calisma gergeklestiren Crawford’un odak noktasi oyuncu deneyimleri olmustur.
Crawford (2005a) konuyla ilgili ilk denemelerinden birinde, video oyunlar, spor ve
cinsiyet arasindaki iligkiyi ele almistir. Crawford bu projesinde, spor video oyunlarmnin
gercek spor faaliyetlerini olumsuz etkilemedigini ortaya koymustur. Veriler, spor video
oyunlarin1 oynamanin sporun etrafinda sosyal etkilesimi besledigini ortaya ¢ikarmustir.
Spor video oyunu, gercek dinya spor katilimi olasiligini arttirmaktadir. Bu bulgu,
Crawford'un (2005b) oyuncularin oyunlarini ¢evrelerinde kimlikler ve bilgi topluluklari
olusturmak igin spor oyunlarini nasil kullandiklar1 Gizerine yogunlastirdigi ek bir ¢alisma
ile teyit edilmistir.

Crawford, spor oyunu oyunculari hakkindaki diger makalesinde (2008), spor
filmleri ve spor video oyunlarinin alimi arasindaki farkliliklar1 detaylandirmaktadir.
Calismasinda Ricoeur’un “anlatisal kimlik” kavramini kullanan Crawford, iki medya
trind anlatisal kimlik bakimidan sunduklar1 olanaklari agisindan degerlendirmektedir.
Crawford, spor video oyunlarinin, filmlerin yapamadigi 6lglide anlatisal kimliklerin
olusumuna katki sagladigin1 6ne siirmektedir. Anlatisal kimlik, bireyin icsel diyalogu,
bagkalar1 tarafindan anlatilan anlatilar ve daha genis sosyal ve kultlrel anlatilardan
olusturulan ve bir kisinin “kendini anlatan benligidir”. Kitaplar, televizyon sovlari, video
oyunlar1 ve diger medya tlrleri, anlatisal kimligi etkileyebilmektedir. Bununla birlikte,
spor video oyunlarindan benzersiz olan, bu oyunlarin sosyal anlatilar olarak nasil
kullanildiklar1 ve oyun-disi zamani nasil etkiledikleridir. Bu benzersizligin temel nedeni,

neredeyse miukemmel diizeyde yasam benzeri gergekgilik seviyesidir. Oyuncularin, kendi
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sectikleri sporlar, takimlar ya da sporcular hakkinda daha fazla veriyle etkilesime
girmeleri sonucu oyunda kurulan iliskiler kolaylikla oyun-dis1 zamana (gercek yasama)
aktarilabilmektedir. Ayni sekilde gergek yasamda edinilen bilgiler de oyuna yonelik ilgiyi
artirabilmektedir (Crawford ve Gosling, 2009; Gosling ve Crawford, 2011; Conway,
2010’dan aktaran Markovits ve Green, 2017, s. 719).

Spor oyunlarindan ¢ikan anlatilarin oyuncu kimligini ve sosyal performanslari
olusturmak igin etkin bir bicimde kullanildigin1 saptayan Crawford ve Gosling (2009),
spor video oyunlarin, gunlik yasamin, anlatisal Kimliklerin ve sosyal etkilesimlerin
onemli bir bileseni oldugu sonucuna varmaktadirlar: “Spor video oyunlari, iliskili
anlatilar igin Onemli bir kaynak ve caprazlama alani saglamaktadir” (Crawford ve
Gosling, 2009, s. 63). Spor video oyunun, gercek yasama etkisini artiran bir diger unsur
da bu oyunlariin yogun bir sosyallesme olanagi sunmasidir. Video oyunlar siklikla
asosyallige yol agmalar1 gibi olumsuzluklar 6ne sirilerek elestirilse de Crawford, video
oyunlarin sosyal etkilesime aracilik edebileceginden s6z etmektedir. Oyun oynamak
arkadaglar ve aile ya da diger oyuncularla ortak bulusmalara, sohbetlere, rekabetlere
aracilik edebilir. Dolayisiyla oynamak, bireylerin sosyal aglarini, performanslarini ve
diyaloglarin1 Uzerine kurabilecekleri ek bir kaynak olabilmektedir (Crawford, 2004, s.
153). Ayrica spor video oyunlarina siklikla gergek spor olaylar: gibi bir seyirci grubu
eslik etmektedir. Bir televizyon setinin etrafinda toplanan oyuncu ve izleyici grubu
oyunun derinligine ve yogunluguna katkida bulunmaktadir (Witkowski, 2014, s.158).
Oyuncular arasinda olusan bu yogun sosyal ¢ekim, spor video oyununu sosyal olarak
etkili kilmakta ve oyunu tum hayati kapsayan bir etkinlige doniistiirebilmektedir
(Crawford ve Gosling, 2009). Basitce ifade edilirse, FIFA 2018 oynayan bir kisinin
yasaminin diger kisimlarinda futbola ilgi duymasi son derece olagandir. Oyuncunun daha
once pek cok kez oynadigi bir karsilasmanin gergegini izlemek istemesi sasirtict
olmayacaktir (Markovits ve Green, 2017, s. 723). ABD’de FIFA video oyun serisinin
yiikselisi ile futbolun popiilerlesmesi arasinda anlamli bir iligskinin varligindan s6z
edilmektedir.37

Spor video oyunlarmin bu niteligi, oyunlarin bir alt-kiltlr yaratma anlaminda ne
kadar becerikli oldugunun kanit1 olarak yorumlanabilir. Steven Conway (2010), spor

video oyunu Pro Evolution Soccer 2008 (Konami, 2008) (zerine gerceklestirdigi

37 https://www.forbes.com/sites/kurtbadenhausen/2014/07/13/ea-sports-fifa-video-game-helps-fuel-
interest-in-the-world-cup/#517667ca724d [Erisim Tarihi: 31.12.2018].
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arastirmada, oyun deneyiminin bu yonuni ve oyuncular tarafindan yaratilan alt-kulttrd
irdelemistir. Katilimli g6zlem ydntemini kullanan Conway (2010), oyunda ve oyunun
gevresinde olusan kiltiird, kiyafetler, beden dili, argo (gruba 6zgu dil), kisilerin sosyal
cevrelerinde kendilerini nasil konumlandirdiklarini basliklar1 Gzerinden sorusturmustur.
Bu kategorilerin birleserek “sosyal oyun™u ortaya ¢ikardigini kaydeden Conway (2010),
oyun oynama deneyiminin yalnizca oyun ekraninda gergeklesmedigini ayn1 zamanda
ortam, sosyal senaryo, kontrol arayizi ve grup dinamigi ile yakindan iliski oldugunu
ortaya koymustur. Oyun konsolunun her seyden 6nce bir sosyallesme araci olarak hareket
ettigini ileri siren yazar, oyuncularin sosyal statulerini oyun (zerinden kurduklarini
belirtmektedir. Buna gore, spor video oyunu c¢esitli kilturel, sosyal ve psikolojik
cikarlarin ve keyiflerin birlestirilmesi ve giderilmesinde bir bag olarak hareket etmektedir
(Conway, 2010, s. 351-3). Ote yandan Emma Witkowski (2014) spor video oyunlarinin
sundugu rekabet ve is birligi olanaklar1 dolayistyla da son derece ilgi ¢ekici olduklarmi
belirtmektedir. Witkowski’ye (2014) go6re, yogun bir sosyal etkilesim yaratma
kapasitesine sahip olan spor video oyunlari, es-konumluss olarak oynanabilen az sayida
konsol oyun tirlerinden biridir. Bu nedenle, spor video oyunlarina yonelik
gerceklestirilecek niteliksel c¢alismalar, oyun oynama deneyiminin ve oyunda sosyal
etkilesim igerisinde anlamlarin nasil yaratildiginin daha iyi anlasilabilmesi agisindan son

derece elverislidir.

2.5. FIFA 19 ve Futbol Video Oyunlar:

FIFA 19, Electronic Arts’in FIFA serisinin bir pargas1 olarak gelistirilen futbol
similasyon video oyunudur. Dunya ¢apinda 300 milyonu askin kayitli oyuncusu ile dijital
oyun endustrisinin en biyuk aktorlerinden biri olan ve merkezi Kaliforniya’da bulunan
Electronic Arts’in (EA) Kanada ve Romanya departmanlari tarafindan gelistirilen ve yine
ayni sirket tarafindan dagitilan FIFA serisinin 26’nc1 oyunu FIFA 19 (EA Sports, 2018),
28 Eylul 2018 tarihinde piyasaya siiriilmiistiir.39 PlayStation4, X Box One, PC (Microsoft
Windows), PlayStation3, Nintendo Switch ve Xbox 360 sistemlerine uyumlu olan oyun,

Tiirkiye’de platform ve kurlara bagh olarak degismekle birlikte ortalama 450-500 TL

38 Oyuncularin ayni fiziksel alani ve —genellikle- tek bir ekrani paylagtiklari oyun deneyimi.
39 https://bleacherreport.com/articles/2735656-how-fifa-crushed-pes-to-become-the-undisputed-king-of-
football-video-games [Erigim Tarihi: 19.11.2019].
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olarak satisa sunulmustur.s0 Avrupa’da 2018 ve 2019 yillarinda fiziksel kopyas1 en ¢ok
satan oyun haline olan FIFA 2019, yaklasik 5 milyon Unite satisiyla PS4 platformunun
2018’de en ¢ok satan Uguncu oyunu olmustur. FIFA 20’nin ¢iktigi Eylul 2019 tarihine
gelindiginde FIFA 19, PS4 platformunda toplam 9 milyonluk bir satisa ulasmistir. TUm
platformlarda 12 milyonu askin satis rakamma ulasan FIFA 19, 2018 yilinda tim
platformlarda 180 milyon kopya oyun satin alindigi goz 6niine alindiginda énemli bir
basartya imza atmig gOrinmektedir. 421 Bu basarili grafikle, futbol video oyunlari
alanindaki tek rakibi Tokyo merkezli Konami sirketini ve Pro Evolution Soccer' (PES)
19°u (Konami, 2018) toplam satis rakamlarinda 20’ye katladi. PES 2019 tum
platformlarda ancak 500 binlik bir satis elde edebildi. Ceyrek asirhk FIFA-PES
rekabetinde, FIFA yarismay1 satis rakamlari bazinda hep 6nde goturse de daha Once
makas bu denli agilmamusti. Diger bir ifadeyle, 2009’dan beri yikselen rekabet daha 6nce
bu boyutta bir farka sahne olmamisti. Hem tum platformlar genelinde hem de PlayStation
4 ozelinde kiresel satis rakamlarma bakildiginda tiim zamanlarin en ¢ok satan futbol
video oyunlarindan biri olan FIFA serisinin 2019 versiyonu bu basarinin zirve
noktalarindan biri olarak gorilebilir. Bu bakimdan FIFA 19, 2016’dan bu yana yiikselen
grafigin zirvesi olurken, PES 19, 2013 yilindan bu yana diisen grafigin en dip noktasi
haline geldi.s2 Oyunun bu basarisinda oyuncunun oyunu giderek daha fazla begenmesi ve
tercih etmesinin yani sira oyun ve spor endistrilerinin basarili bir yakinsamasini
gerceklestirebilmesinin etkisi son derece buytktir. FIFA serisi baslangicindan bu yana
PES’e gore, spor endistrileriyle is birligini ¢ok daha st dizeyde tutmaktadir. Ancak
2017’den itibaren oyun motorunda yapilan degisiklikler ile birlikte, oyun hem grafik
acidan hem de oynanis agisindan daha cazip hale gelmeye baslamasi s6z konusu is
birliginin yansimalar1 ¢ok daha goriinur ve islevsel hale getirmistir. Oynanig ve grafik
acisindan tatmin edici olmayan bir oyunun sadece birtakim lisanslar1 elinde
bulundurmasimin yeterli gorilmesi olanaksizdir. Ne var ki FIFA’nin geyrek asirlik
ilerleyisi istikrarli ve sirekli olarak geliserek siiren bir yolculuk olarak gérmek yerinde
olacaktir. 2014°den itibaren 6zellikle grafik ve oynanis agisindan yapilan iyilestirmeler
ve degisiklikler, FIFA 15 ile oyuncunun dikkatini zaten ¢cekmeye baslamistir. Bu durum

2017°de ¢ok daha belirgin hale gelmis ve oyunun 2019 strimd ile “taglanmistir”. Oyun

40 https://store.playstation.com/tr-tr/product/EP0006-CUSA11609_00-FIFAFOOTBALL2019 [Erisim
Tarihi: 19.11.2019]

41 https:/twinfinite.net/2019/01/top-10-best-selling-ps4-games-2018/4/ [Erigim Tarihi: 19.11.2019]

42 https://lwww.sports-king.com/fifa-19-vs-pes-2019-sales-2665/ [Erigim Tarihi: 19.11.2019]
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2019 yilinda daha 6nce PES serisinin elinde bulunan UEFA Sampiyonlar Ligi, UEFA
Avrupa Ligi ve UEFA Siiper Kupa turnuvalarinin lisanslarin1 da satin almistir. 43 Bu
degisiklik ile 2019 sturuminln temas: Sampiyonlar Ligi olurken slogani “Sampiyonlar
yiikseliyor” seklinde belirlenmistir. Oyunun kapak fotografi icin o ddnem Real Madrid’de
oynayan yildiz futbolcu Cristiano Ronaldo ile anlasilmis ve oyun tanitimlar1 dagitilmaya
baslanmistir. Ne var ki, Ronaldo’nun sirpriz sekilde Juventus’a transfer olmasi sonucu,
oyunun kapak ve tanitim diizenlemelerinde Paris Saint German’den Neymar, Manchester
City’den Kevin de Bruyne ve Juventus’tan Dybala yer almistir.

Diinyanin en blyuk futbol federasyonu olan FIFA’nin lisanslarini uzun siredir
elinde bulunduran Electronic Arts, Avrupa Futbol Federasyonlar1 Birligi’nin (UEFA)
lisanslarin1 da alinca, spor endustrisi ile is birligi agisindan rakibi Konami ile arasinda
kolay kolay kapanmayacak bir fark olusturmustur. Bu lisanslar ve isim haklarinin getirisi,
diinyanin Onde gelen ligleri ve kullpleriyle yakin bir is birligi olusturabilme olanagi
sunmasidir. Dlnya ¢apinda 30 lig, 700’iin Uzerinde takim ve 15 bini askin futbolcuyu
barmdiran oyun, 102 stadyumun da lisansin1 da elinde bulundurmaktadir.44 S6z konusu
lisanslarm sagladigi en 6nemli agilimlardan biri, EA’nin 6nde gelen futbol kulupleriyle
is birligi olanaklaridir. FIFA World Tour bashgiyla yildiz futbolcu, basketbolcu ya da
sarkicilara FIFA 19 karsilasmalar1 duzenlemesinden tutun, futbolcularin oyundaki
glclerini ve ozelliklerini gosteren FIFA kartlarinin, yine ayni oyuncularm rol aldig:
tanitim materyalleriyle tanitmasina dek pek ¢ok pazarlama faaliyetinde lisanslar 6nemli
bir rol oynamakta ve FIFA’y1 PES’ten ayirmaktadir. Yine bu prodiiksiyonlarin, ilgili
futbol kulupleri tarafindan bizzat paylasilmasi kuskusuz etkiyi artiran bir unsur olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Ozetle, is birlikleri sayesinde oyunun resmi tanitim ve pazarlama
materyallerinde diinyanin en popller futbolcular1 yer alabilmekte, bu da oyuncularin
dikkatini FIFA’ya yonelten bir unsur olarak degerlendirilmektedir. Ote yandan oyunun
tim basarisin1 bu is birliklerinde yattigin1 séylemek olanaksizdir. Oyun mekanikleri
anlaminda da geliskin bir altyapiya sahip olan FIFA 19’un teknik &zelliklerine ve
mekaniklerine yakindan bakildiginda FIFA 19’un, 1) aktif temas sistemi, 2) dinamik
taktikler, 3) zamanlamal bitiricilik, 4) 50/50 mucadeleler, 5) gercek oyuncu hareketi

teknolojisi yeniliklerini igerdigi gortlmektedir.

43 https://www.thedrum.com/news/2018/05/25/playstation-commits-the-uefa-champions-league-further-
three-years [Erisim Tarihi: 19.11.2019].
44 https://www.ea.com/tr-tr/games/fifa/fifa-19 [Erisim Tarihi: 19.11.2019].
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Aktif temas sistemi, topu alma, tutma, siirme ve vurma davraniglarinda yakin ve
hassas kontrol olanag1 tanimakta, bu sayede oyunun akiciligini ve yaraticilik olanaklarini
artirmaktadir. S0z konusu sistem sayesinde futbolcular oyunda farkli kisilik yapilarina
uygun hareketleri ve kendilerine has dokunuslar1 gergeklestirebilmektedir. Bununla
birlikte topu almanin ve dokunmanin ya da top slirmenin yollar1 zenginlesmekte, bu da
oyun tarzlarinin g¢esitlenmesi ve gergekeiligi bakimindan katki saglamaktadir. Yakin
kontrol olanag: ile topuk hareketleri, ¢alimlar, sasirtma hareketleri genis bir ¢esitlilige
ulagsmakta, bu durum oyuncu becerileri ve kisiliginin daha iyi yansitilmasina olanak
saglamaktadir.

Dinamik taktikler ile taktik ve stratejik boyutunun yeniden tasarlanmasi ifade
edilmektedir. Bu sistem sayesinde oyunun taktik agirliginin daha iyi yonetilebilmesi
amaglanmigtir.  Yeniden tasarlanan sistem, oyuncularin taktik yaklagimlarini
olusturabilmelerine olanak saglarken, mag sirasinda pratik bir bigimde taktik midahaleler
yapabilmenin 6nlni agmaktadir.

FIFA 19’un oyun mekanigi yeniliklerinden bir digeri de Zamanlamal: Bitiricilik’tir.
Bu mekanik zamanlamanin ve dokunus siddetinin ¢ok daha hassas bir durumda
tutulmasini ifade etmektedir. Bu mekanik ile zamanlama kilit Gneme sahip hale geliyor
ve sut sistemini gergekgilige bir adim daha yaklasmaktadir. S0z konusu degisiklik ile tusa
basma siresinin uzunlugu yani siddeti kadar basma ani1 da yani zamanlama 6nemli hale
gelmistir. Bu bakimdan sut ¢ekmeye iliskin unsurlar cesitlenmis, bu sonucun da
¢esitlenmesine katkida bulunmustur.

50/50 Micadeleler 6zelligi sayesinde sahanin her noktasinda top mucadelelerin
onemini artiran, her alanda oyuncular arasinda top micadelesinin siirmesi saglanmistir.
Bosta kalan top mucadelelerin sonucunu kullanicinin gosterdigi reaksiyonlar ve
futbolcunun 6zellikleri tarafindan belirlenmektedir. Buna ek olarak takim arkadas1 zekasi
ve yapay zekanin sahanin neresinde, hangi boélgesinde olduguna iliskin farkindaligini
artirran mekansal farkindalik 6zelligi ile miicadeleler daha gercekei, daha zorlu ve 6nemli
hale gelmistir. Gergek oyuncu hareketi teknolojisi ile ise yeni animasyon sistemi devreye
sokulmus oyuncu kisiligi ve hareket keskinligi artirtlmigtiras.

FIFA 19’un oyun modlarina bakildiginda ise genis bir ¢esitlige sahip oldugu

gortlmektedir. Oyun modlarini baslica ¢evrimigi ve ¢evrimdisi olarak ikiye ayirmak ve

45 https://www.ea.com/tr-tr/games/fifa/fifa-19/features [Erisim Tarihi: 19.11.2019].
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bu kategorilerin alt basliklarina bakmak, karisikligi 6nlemeye yardimei olacaktir. TUm
modlar ¢ok oyunculu olarak oynanabilmektedir. Yalnizca hikaye modu olan “Yolculuk”
kismen ¢ok oyunculu olarak oynanabilmektedir. “Yolculuk” modu ilk kez FIFA 17°de
goriinmistiir, Alex Hunter karakterinin altyapidan yildizliga uzanan futbolculuk sertiveni
hem bir futbol video oyuncusunun aliskin oldugu sekilde hem de bir hikaye gibi
oynanmaktadir, kariyerindeki pek ¢ok asama oyuncu tarafindan yonlendirilmekte,
tercihler oyuncuya birakilmaktadir. 2019°da Alex Hunter’in hikayesinin iglincu ve son
pargas1 oyuncularla birlikte olmustur. Yolculuk 6zellikle futbolla iliskisi gérece diisiik
olan ABD qgibi tlkelerde ¢ok daha fazla ilgi toplamis, futbolun popiilerlesmesine katkida
bulunmustur. Sadece “Yolculuk” modu Uzerine gerceklestirilecek ¢alismalar, Hunter’in
hikayesinin Tiirkiye’de nasil deneyimlendiginin ve anlamlandirildiginin saptamasi
acisindan ilgi cekici olabilir. Ancak calismanin konusu es-konumlu sosyal oyun
oldugundan yalnizca ¢evrimdisi ve es konumlu kargilagsmalara olanak taniyan modlar
uzerine gergeklestirilmistir. Diger modlar hakkinda kisaca bilgi vermek ¢dziimleme de
yer yer karsilasilacak olmalarindan dolay1 yerinde olacaktir.

Cevrimdis1 modlar, antrenman modu, arena, santra, klasik mag, kuralsiz magclar,
Sampiyonlar Ligi, Sampiyonlar Ligi finali, ikili mag, mag¢ serileri, turnuvalar, oyuncu ve
menajer kariyer modlarindan olusmaktadir. Bunlarin i¢inden de kariyer modlart disinda
tima tek kisi ile oynanabildigi gibi karsilikli es-konumlu sosyal oyuna olanak taniyan
modlardir. Oyunun ¢evrimigi olarak oynanabilen modlar1 ise, FIFA 19 Ultimate Team ve
online sezonlardir. Oyunun ¢evrimdis1 olarak oynanan ve es-konumlu sosyal oyuna
olanak taniyan modlar ise sunlardir: santra, klasik mag, kuralsiz maglar, ikili mag, mag

serileri, turnuvalar.
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UCUNCU BOLUM

3. FUTBOL VIDEO OYUN KULTURUNE ILISKIN COZUMLEMELERIN
BULGULARI VE YORUMLARI

3.1. Literatiirdeki lgili Calismalarin Degerlendirilmesi

Calismanm bu béliminde; Tirkiye’de, video oyun arastirmalari baglaminda
gerceklestirilen  “oyuncu merkezli” ve etnografik desenli bilimsel ¢alismalar
degerlendirilmistir. Boylesi bir se¢cimin nedeni, literatlrde Tiirkiye’de spor video oyunlari
Uzerine gergeklestirilen bir bilimsel ¢alismaya rastlanilmamasidir. Bu bakimdan literatlr
taramasi, ¢alismanin diger 6zelligi olarak gorilen “oyuncu merkezli” ve etnografik bir
yonelime sahip olmas1 Uizerinden gerceklestirilmistir. Gergeklestirilen literatlir taramasi
sonucunda, bu calismayla Ortiisen bir calismaya rastlanilmasa da video oyunlara ve
oyunculara yonelik oyuncu merkezli ve/veya etnografik desenli calismalarin varligi
gozlemlenmistir.

Bu arastirmalar, Sait Giilsoy’un Dijital Oyuncu Kimliginin Insas: ve Sunumu
baslikli ¢alismasi, Ceyda Yolgérmez’in Sanal Diinyada Gindelik Gergeklik Kurulumu:
“World of Warcraft” Vakasi baslikli calismasi, Ipek Sucu’nun Kullanimlar ve Doyumlar
Yaklasimi A¢isindan Sosyal Medya Sanal Diinya Oyunu Olarak Second Life Ornegi
baslikli ¢alismas1 ve Kadriye Uzun’un Second Life Sanal Yasam Diinyasinda Kendini
Sunum Davranislarmin Belirlenmesinde Etnografik Bir Yaklasim baslikli ¢alismasidir.
So6zi edilen calismalar, arastirmanin sorunsali ve yontemi agisindan irdelenmis;
PlayStation Salonlar1 0zelinde FIFA 19 (Electronic Arts, 2018) oyunu etrafinda olusan
performans, deneyim ve anlamlari, oyuncu merkezli bir yaklasimla sorusturan bu
arastirma ile benzerlik ve farkliliklar1 degerlendirilmistir

Giilsoy’un (2017) c¢alismasi, oyuncularin diger oyuncular ve oyunlar ile
etkilesimini, Kimlik, benlik ve kisilige iliskin yaklasimlar gergevesinde irdelemistir.
Etnografi ve dijital etnografi yontemlerinin bir arada kullanildig1 ¢alismada, arastirma
bulgulari, Kimlik kuramlar1 ve klasik oyun kuramiyla birlikte tartisilmistir. Calismada
elde edilen aragtirma bulgulari sonucunda, dijital oyunlarin, oyunun “uzamini genislettigi
ancak igerigini degistirmedigi” saptamasinda bulunulmustur. Calismada, oyuncu
kimliginin olusma siirecinde sosyallesme bicimi olarak dijital oyunlarin etkili oldugunu

saptanmugtir. Dijital oyuncuya iliskin en temel bulgu ise “gercek karakter bilesenlerinin
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ve Uslubunun dijital oyun evrenine de yansima egiliminde oldugu” bigiminde ifade
edilmistir. Arastirmanm sonu¢ kisminda oyunlara iliskin bir smiflandirma Onerilmis;
oyuncularin benliklerini nasil sunduklarini tartisilmistir.

Yolgormez’in (2016) calismasinda, Kitlesel ¢cok oyunculu ¢evrimici oyun tiriinde
degerlendirilen World of Warcraft (Blizzard, 2005) oyununda gundelik gerceklik
isleyisinin nasil kuruldugunu ve nasil sirdiiriildiigii sorusturulmustur. Arastirmaci,
glindelik gergekligi olusturan sanal dunya dinamiklerini gdzlemlemek igin dijital
etnografya yonteminden yararlanmistir. Glndelik gerceklik dinamiklerinin World of
Warcraft oyununda nasil stirdiiriildiigiint irdeleyen calismada, sanal olsun olmasin her
sosyal olusumun katilimcilarin rutin pratiklerini ve kavramlarin1 bir araya getirdigi
bulgusuna ulasilmis; sanal alanlarin “kagis” alanlar1 degil, glndelik gergekligin bir
bakima devami niteliginde, oyuncularin gindelik gercekliklerini farkli bir bigimde
deneyimlemeye devam ettigi mekanlar olduklar: ileri siiriilmistiir. Calisma, gindelik
gercekligin sanal dinyalara nasil aktarildigi ve bunlar arasinda nasil bir etkilesim
oldugunu ortaya koymasi bakimidan énemlidir.

Sucu’nun (2014) c¢alismasi, sosyal medya sanal diinya oyunlarindan biri olan
Second Life (Linden Lab, 2003) oyunu (zerine gergeklestirilmistir. Caligmada, “belirli
sanal kullanimlardan bazi doyumlarm elde edilebildigi bir oyun olarak” tanimlanan
Second Life diinyasinda, oyuncularin hangi kullanim ve doyumlar1 saglamak amaciyla
oyunu tercih ettigi arastirilmis; sanal kullanim ve doyumlarin gergek sosyal yasam
ihtiyaglarin1 sanal olarak nasil karsiladig1 irdelenmistir. Sanal etnografya yonteminden
yararlanilan ¢alismada, katilimli (sanal) gozlem ve cevrimigi derinlemesine goriisme
teknikleri ile veri toplanmistir. Arastirma sonuglarina gore, oyunun iletisim, tiketim,
kimlik ve yasam tarzlar1 baglaminda kullanimlar ve doyumlar yasattigi saptanmistir.
Arastirmanin bir diger bulgusu da Second Life oyunundaki eylemlerin, gercek yasam
aktivitelerinin yerine ikame edildigi yoniindedir. Arastirma, medya ¢alismalarinin en
onemli kuramsal cercevelerinden biri olan kullanimlar ve doyumlar yaklasimini sosyal
medya sanal diinya oyunlar1 Gzerinde uygulayan ilk 6rneklerden olmasi bakimindan
onemlidir.

Uzun’un (2011) ¢alismas1 da sosyal medya sanal diinya oyunu Second Life lzerine
gerceklestirilmistir. Arastirmada, sanal yasam diinyas1 Second Life Uyelerinin sanal
ortamda ve fiziksel dunyada kendilerini sunma tercihleri arasindaki benzerlik ve

farkliliklar sorusturulmustur. Bu ama¢ dogrultusunda sanal etnografi desenli bir arastirma
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gerceklestirilmis; ylz ylize derinlemesine goriisme, ¢evrimigi goriisme ve cevrimici
katilimli g6zlem tekniklerinden yararlanilarak kullanicilarin  kendilerini  sunma
bicimlerine iliskin veriler toplanmistir. Arastirma sonuglarina gore, kullanicilarin kendini
tanitmaya yonelik sunumlar1 ve kendilerini korumaya yonelik sunumlar1 tercih ettikleri
saptanmistir. Aragtirma, sanal ortamlarda gerceklesen gevrimici etkilesimi kapsamli bir
bicimde inceleyen 6nci ¢alismalardan olmasi bakimindan 6nemlidir.

Dijital oyunlar zerine gerceklestirilen caligmalara bakildiginda etnografik bir
arastirma deseniyle oyuncuyu merkezine alan c¢alismalarin kisithi sayida oldugu
gorulmektedir. Bununla birlikte var olan g¢alismalardan Gg¢lnin ‘“kendini sunma”,
“benligin sunumu” kavramlarma dayandigi bir digerinin ise “glindelik gercekligin
kurulmasi”na iligskin oldugu gortilmektedir. Bu bakimdan sz konusu ¢aligmalar hem spor
video oyunlarina yOnelik herhangi bir sorusturma icermemeleri hem de es-konumlu
sosyal oyun pratikleri ve bunlarin etrafinda olusan kulturleri kapsamamalar1 nedeniyle bu
calismadan farklilasmaktadir. Ydr0tilen bu c¢alismanin sorunsali ise s6zU edilen
¢alismalardan farkli olarak PlayStation Salonlar1 ve FIFA 19 oyunu 6zelinde es-konumlu
sosyal oyun performans ve deneyimlerini incelemek; bu performans ve deneyimlerin
oyun-dis1 baglamla iligkisini koymak; oyunun ve oynama ediminin etrafinda olusan

anlamlar1 irdelemektir.

3.2. Calismanin Yontemi

Calismada PlayStation Salonlar1 6zelinde oyuncularin es-konumlu sosyal oyun
olarak FIFA 19 oynama performans ve deneyimleri ile bunlara eslik eden anlamlardan
olusan futbol video oyun kiltirinun betimlenmesi amaciyla etnografik arastirma
gerceklestirilmistir. Etnografik yontemin secilmesinin nedeni, oyun kaltlrleri Gzerine
yapilan ¢alismalarda, uzun soluklu niteliksel saha c¢alismalar1 yoluyla oyuncu
deneyimlerine odaklanilmasinin son derece 6nemli olmasidir (Witkowski, 2014, s. 164).
Etnografik g¢alismanin kapsami, Trabzon kent merkezinde bulunan iki PlayStation
Salonuyla sinirlandirilmistir. Bu se¢imin temel nedeni, Trabzon’da bulunan PlayStation
Salonlarmin i¢ diizenlenisleri, konumlar ve fiziksel gevreleri bakimindan iki farkli 6rnegi
temsil ediyor olmalaridir. Buna gore ¢alisgmanin gerceklestirildigi ilk salon olan Locca
PlayStation, i¢ diizenlenisi bakimindan “modern” ve “sik” gorunimli, konumu
bakimindan daha merkezi, fiziksel gevresi bakimindan daha acik ve hareketli bir

mekandir. Calismanin gergeklestirildigi diger salon olan Kampus PlayStation ise, i¢
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diizenlenisi bakimimdan daha eski bir géruntime sahiptir. Konumu yine merkezi olmakla
beraber arka sokaklarda yer almaktadir ve fiziksel ¢evresi bakimmdan erkeklerin yogun
olarak kullandig1 “cay ocaklar1” ile ¢evrilidir. Dolayistyla ilkinin gevresinde kitapgilar,
restoranlar ve kafeler yer alirken, ikincisinin ¢evresinde ¢ok sayida cay ocagi yer
almaktadir. Cevrelerindeki isyerleri, konumlari ve mekansal diizenlenislerindeki farklar
nedeniyle bunlar sirasiyla “kafe benzeri” ve “kahvehane benzeri salonlar” olarak
adlandirilmistir. Ote yandan s6z konusu salonlar arasinda Gicret farkinin bulunmadigs,
misterileri bakimindan da buyuk farkliliklar barindirmadigi gézlemlenmistir. Her iki
salonu da kullanan ¢ok sayida oyuncuya rastlanmistir. Ancak bu ayrim yine de 6nemli
bulunmus ve saha ¢alismasi bu iki farkli 6rnegi temsil ettigi diistiniilen Locca PlayStation
ve Kampus PlayStation salonlarinda gergeklestirilmistir. Boylesi bir secimle daha genis
bir oyuncu toplulugunun gézlemlenebilecegi diisiiniilmiistiir. Ilce merkezlerinde ya da
merkezden uzak mahallelerde yer alan salonlarin miisteri gruplar yalnizca ilgili bolgede
ikamet eden oyunculardan olusmaktayken, c¢alismanin gergeklestirildigi salonlara
Trabzon’un farkli mahalle ve ilgelerinden oyuncularin geldigi gozlemlenmistir.

Bu cercevede gergeklestirilen arastirmanim verileri Nisan 2019 ve Kasim 2019
tarihleri arasimi kapsayacak bicimde alt1 ay boyunca dizenli araliklarla ilgili salonlara
giderek gergeklestirilen katilimli gozlem ve derinlemesine goriismeler sonucunda elde
edilmistir. Bu gozlem sirasinda her bir salondan 5 oyuncu olacak sekilde toplam 10
kisiyle derinlemesine goriisme gergeklestirilmistir. S6z konusu katilimeilara, ilgili
PlayStation Salonlarinin ¢alisanlar1 da dahil edilmis, bdylece toplam katilimci sayis1 12
olarak belirlenmistir. Her iki salonun calisanin da futbol video oyunlar1 baglaminda
kendilerini “oyuncu” olarak tanimlamasi da ¢alisma agisindan besleyici bir diyalogun
zeminini olusturmustur. Katilimeilarin tamami 18-25 yas arasi erkeklerden olusmaktadir.
Bu durum ¢alismanin énemli bir sinirliligini olusturmaktadir. Bunun en énemli nedeni
PlayStation Salonlarmi kullanan oyuncularin agirlikli olarak s6z konusu yas araligindaki
erkeklerden olusmasidir. Saha ¢alismasi1 boyunca PlayStation Salonlarina gelen az sayida
kadina rastlanmakla beraber, s6z konusu kadmlarin “oyuncu olarak gelmediklerini erkek
arkadaslarina eslik etmek icin geldiklerini” belirtmeleri nedeniyle goriismelere dahil
edilme olanaklar1 bulunmamustir. ifade edilmesi gereken bir diger nokta da derinlemesine
goriismelerin yalnizca calismanin gerceklestirildigi PlayStation salonlarinda degil
bunlarin gevrelerinde bulunan kafe ya da cay ocaklarinda da gergeklestirildigidir. Bu

durumun nedeni ise baz1 durumlarda PlayStation Salonlarinin gurdltuli ve kalabalik
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olmasinin derinlemesine goriismelerin yapilmasina olanak tanimamasidir. Katilimcilarin
seciminde, video oyunlarla iligkileri de dikkate alinmistir. Buna goére, oyuncularin
oyunlarla iliskileri ¢ kategori tzerinden tanimlanmigtir. Bunlar sirasiyla (1) kendisini
yuksek derecede oyuncu olarak tanimlayanlar (2) kendisini diisiik derecede oyuncu olarak
tanimlayanlar ve (3) kendisini oyuncu olarak tanimlamamakla birlikte oyunla gevsek bir
iligkisi bulunanlardir. Boylesi bir ayrimin tercih edilmesinin nedeni, oyuncularin video
oyunlarla iligkileri bakimindan bazi farkliliklara sahip olduklarmm gdzlemlenmesidir.
Katilimcilarin her (¢ kategoriyi de kapsamasia dikkat edilmis; bu bakimdan birinci
dizeyden 5, ikinci dizeyden 4 ve Ucuncl duzeyden 3 katilimci segilmistir. Ayrica
katilimcilarin segiminde futbolla iliskileri de dikkate alinmistir. Buna gore lisansl futbol
geemisi bulunan 6 katthmci ve futbolla iliskisi taraftar dizeyinde olan 6 katilimi
goriismelere dahil edilmistir. Katilimcilari futbolla iligkilerinin dikkate alinmasinin
nedeni, calismanin futbol video oyunu olan FIFA 19 (zerine gerceklestiriyor olmasi
bakimindan futbola iliskin performans ve deneyimlerin oyunun anlamina iliskin
belirleyici olabilecegi diisiincesi olmustur. Katilimcilarin se¢imi noktasinda dikkat edilen
bir diger nokta da katilimcilarin ¢aligmanin sinirliliklarindan birini olusturan 18-25 yas
araligia dengeli bir bicimde dagilmalar1 konusunda olmustur.

Calisma kapsaminda gergeklestirilen yiz yilize goriismelerde, veri toplama
amaciyla etnografik arastrmanin yari yapilandirimig  derinlemesine  goriisme
tekniginden yararlanilmigtir. Katilimli gozlem ve yari yapilandirilmisg derinlemesine
goriisme teknikleri kullanilarak Orneklemi olusturan oyuncularin etnografisinin
gerceklestirildigi ¢alismada; etnografik sorusturma icin Geertz’in yogun betimleme
yaklagimi model alinmigtir. Geertz etnografyanin temel yonteminin anlama oldugunu su
ifadelerle dile getirmistir; “analiz, anlam yapilarimi ¢ozumlemektir ve onlarin toplumsal
temellerini ve 6nemini belirlemektir”. Dolayisiyla Geertz’in yogun betimlemesi, tipki
“horoz doviisii” betimlemesinde oldugu gibi, bir anlasilir kilma ve agiklama ornegi,
kisaca, bir yorumlayici anlamadir (Altuntek, 2009, s. 131). Yogun betimleme, belirli bir
baglam i¢inde gozlemlenen toplumsal eylemi (veya davranigi) hem betimleme hem de
yorumlama gorevine isaret etmektedir. Baglam, kii¢tik bir birim veya daha genis bir birim
icinde olabilir. Yogun betimleme, gdzlemlenen toplumsal eylemleri betimler ve bu
eyleme yonelik amaci belirler. Yogun betimleme katilimcilarin diisiinceleri ve
duygularini, ¢ogunlukla onlar arasindaki karmasik iliski agiyla birlikte yakalamaya

calisir. Yogun betimleme, yogun yorumlamaya rehberlik eder. Bulgularin yogun anlami
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gercgeklik duygusu bakimindan okuyucuya rehberlik eder, bdylece okuyucu aragtirma
baglamina bilissel ve duygusal olarak kendilerini yerlestirebilirler (Ponterotto 2006, s.
543’ten aktaran Altuntek, 2009, s. 132). Geertz, analizin, “yasanmig deneyimin Kirli
verilerine” dayanmasi gerektigini vurgular (Smith ve Riley 2016, s. 278). Yogun
betimleme yapmak yorumcunun kultirel sistemin c¢alisma tarzlarini ve ritimlerini
kavrayacak bir bicimde kagit Gizerine yazmasini gerektirir. Okuyucu, ayrintinin zenginligi
icine gekilmeli ve hem entelektiel hem de duygusal olarak “orada olma” duygusu
saglanmalidir. Genel sonug, “basmakalip, kuru ve yansiz bir antropolojik ag¢iklamadan
ziyade, bir romana benzemektedir” (Smith ve Riley, 2016, s. 278). Buna gore “toplumlar,
canlilar gibi, kendi yorumlarmu igerir. Kisi sadece onlara nasil ulagabilecegini 6grenmek
zorundadir” (Geertz, 1975, s. 453’ten aktaran Smith ve Riley, 2016, s. 278).

Calisma kapsaminda gerceklestirilen saha ¢alismasindan elde edilen verilerin
yorumlanmasinda yogun betimleme yaklasimi izlenmistir. Bu amacla elde edilen veriler
(1) oyunun zaman, alan ve sosyal bakimindan kurulusu, (2) oyuna eslik eden meta-
iletisimsel gerceve, (3) oyun aninda ortaya ¢ikan performanslar, deneyimler ve anlamlar
ile (4) oyunun anlamina etki eden ancak oyunun disinda yer alan baglantilar olmak uzere
dort farkli tematik bashik altinda irdelenmistir. S6z konusu tematik basliklarin
secilmesinin nedeni yogun betimleme yaklasiminin Oykileyici ve betimleyici tavrinin
olusturulmasina yonelik ¢abadir. Diger bir anlatimla s6z konusu tematik basliklar, streci
en basindan sonuna dek 6ykileyecek ve betimleyecek bicimde olusturulmustur. Nitekim
bulgularin dinamik ve canli bir betimleme ile “6ykiillenmesi” yogun betimleme
yaklagiminin merkezi noktasini olusturmaktadir.

Calismada, futbol video oyunu FIFA (Electronic Arts) serisinin glncel surimi
FIFA 19’a (Electronic Arts, 2018) odaklanilmis; platform olarak ise Playstation 4 (Sony,
2013) secilmistir. Boylesi bir secimin nedeni, es-konumlu sosyal oyuna 6zel alanlar
olarak kurgulanan PlayStation salonlarinda yalnmizca s6z konusu platformun
bulunmasidir. FIFA 19’a odaklanilmasinin nedeni ise ¢alismanin gerceklestirildigi 2018
ve 2019 yillarinda en ¢ok satan futbol video oyunu olmasi ve ¢alismanin gerceklestirildigi
PlayStation Salonlar1 6zelinde oyuncular tarafindan yaygmn bir bigimde tercih edildiginin
gOzlemlenmesidir. Arastirmanin ayrica oOto-etnografik bir yonu bulunmaktadir.
Arastirmaci, FIFA oyun serisinin son 3 yilda yayinlanan surimlerini ¢evrimigi,
cevrimdist ve es-konumlu sosyal oyun olarak deneyimlemektedir. Kendisini “oyuncu”

olarak tanimlayan arastirmaci, oyuna iliskin deneyimlerini ve bu deneyimler (zerine
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gerceklestirdigi ¢ozimlemeleri de arastirmaya dahil etmistir. Bu amacgla arastirmaci
tarafindan arastirma giinliigi tutulmustur. Bu bakimdan galisma, oyun oynamayi bir
arastirma yOntemi olarak degerlendiren (Mayra, 2008; Bizzocchi ve Tanenbaum, 2011;
Karppi ve Sotamaa, 2012; van Vught ve Glas, 2017; Muriel ve Crawford, 2018)
calismalar1 izlemektedir. Ote yandan, s6z konusu oyunlarm (retim ve dagitimlarma
iliskin arka plan bilgilerine yer verilmekle beraber, bu verilerin ¢céziimlenmesi ¢alismanin
kapsami diginda tutulmustur. Dolayisiyla ¢alismanin kapsami “tiikketim” dizeyi ile
smirlandirilmis, “liretim” agamasi ve buradan kaynaklanan yapisal 6zellikler ¢éziimleme
agisindan dikkate alinmamistir. Ayrica, elde edilen bulgularin degerlendirilmesiyle
ulasilan sonuglar, yalnizca katilimeilar gergevesinde genellenebilir. Kuskusuz bu durum,

caligmanin diger bir sinirliligini olusturmaktadir.
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Tablo 3.1. Katilimcilara Iiskin Genel Ozellikler ile Derinlemesine Goriisme Mekan ve Siireleri

Kodu | Yas/ Nereli? | Ogrenim Oyuncu | FIFA/ | Futbol Video Nerede Goriisme | Goriisme
Cinsiyet Durumu/ | Kategorisi | PES | Geemisi | Oyun Oynuyor? Mekan Siresi
Meslek Konsolu (dk.)
P1 22 Trabzon Lisans 1.Duzey | FIFA | Altyap: Yok PlayStation Locca 100
E Ogrencisi Gegmisi Salonu PlayStation
Var Salonu
P2 21 Trabzon Lisans 2. Dizey | FIFA | Altyap Yok PlayStation Locca 95
E Ogrencisi Gecmisi Salonu PlayStation
Var Salonu
P3 25 Trabzon Lisans 1.Dlzey | FIFA | Altyap Yok PlayStation | LoccaP.S. 90
E Ogrencisi Gegmisi Salonu + Yakint
Yok Ev Kafe
P4 24 Trabzon Lisans 1.Dlzey | FIFA | Altyapt Yok PlayStation | LoccaP.S. 85
E Ogrencisi Gecgmisi Salonu + Yakini
Yok Ev Kafe
P5 23 Trabzon | Onlisans 2. Dizey | FIFA | Altyap Yok PlayStation Locca 85
E Ogrencisi + PES | Gegmisi Salonu PlayStation
Var Salonu
P6 21 Trabzon | Onlisans 3.Duzey | FIFA | Altyap: Yok PlayStation | Kampus 75
E Ogrencisi + PES | Geg¢misi Salonu PlayStation
Yok Salonu
P7 18 Trabzon Lisans 1. Dlazey | FIFA | Altyapt Yok PlayStation | Kampus 65
E Ogrencisi + PES | Geg¢misi Salonu PlayStation
Var Salonu
P8 19 Trabzon Lisans 1.Duzey | FIFA | Altyap: Yok PlayStation | Kampus 65
E Ogrencisi + PES | Gegmisi Salonu P.S. Onii
Yok Cay Ocagi
P9 23 Trabzon Lisans 3.Dlzey | FIFA | Altyapt Yok PlayStation | Kampus 90
E Ogrencisi Gegmisi Salonu PlayStation
Var Salonu
P10 20 Trabzon | Onlisans 2.Dlzey | FIFA | Altyap: Yok PlayStation | Kampus 110
E Ogrencisi Gecgmisi Salonu PlayStation
Yok Salonu
G1 24 Trabzon | PSSalonu | 2.Dlzey | FIFA | Altyap: - PlayStation Locca 90
E Isletmecisi +PES | Gecmisi Salonu PlayStation
Var Salonu
G2 22 Trabzon | PSSalonu | 3.Dlzey | FIFA | Altyapt - PlayStation | Kampus 100
E Caligsan Gegmisi Salonu PlayStation
Yok Salonu

3.3. Alam1 Tammlamak: PlayStation Salonlar

“PlayStation Salonu” ya da “PlayStation Kafe” olarak adlandirilan mekanlar,
PlayStation teknolojisinin belirli bir kitlesellige ulagsmaya basladigi PlayStation 2
teknolojisinin ardindan -2000’1li yillarin sonlarinda- yayginlasmaya baglayan kolektif
video oyun mekanlari olarak tanimlanabilir.

[k PlayStation cihaz1 1994°’te ¢ikmus, tim diinyada 102 milyon Unite satmustir,
2000 yilinda piyasaya surllen PlayStation2 ise 155 milyon Unite satisina ulasmistir. Ne

var ki, PlayStation2’nin ulastig1 kitleselligin bu rakamin c¢ok Otesine gectigi ifade
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edilebilir. Nitekim PlayStation Salonlar1 da bu tarihlerde agilmaya baslanmistir.
Tiirkiye’nin bir bakima Kkolektif sézligii olma niteligi tasiyan eksisozliikte PlayStation
Salonlart ile ilgili 2007 6ncesinde herhangi bir gonderiye rastlanmamasi da s6z konusu
durumun gostergesidir.4s Yine gonderilerden sz konusu teknolojinin 2000’1i yillarda
heniz bilinirliginin ve taninirhgm diisiik oldugu goérilmektedir. Teknolojinin tanitiminda
futbol organizasyonu UEFA Sampiyonlar Ligi ana sponsorlarindan biri oldugu 1997-
1998 sezonu 6nemli bir tarih olarak gorinmektedir. Konuya iliskin ilk gonderilerin
PlayStation’un bu yoniine vurguda bulundugu dikkat cekmektedir. Ozetle, PlayStation
teknolojisinin 2000’li yillardan sonra bilinirliginin arttig1, kafeye doniisecek Kitlesel
ilginin ise 2005-2007 sonrasi olustugu belirtilebilir.

2010 sonrast yayginliklar1 hizla artan PlayStation Salonlarina ginimuzde
Tiirkiye’de neredeyse her il ve ilce merkezinde rastlamak olagan hale gelmistir. Maliyeti
40 binden TL’den 150 bin TL’ye kadar degisebilen PlayStation Salonlarinin hizli bir
bicimde yayginlasmasinda gerektirdigi sermayenin gorece diisiik olmasi1 da genis bir
oyuncu kitlesinin varligi kadar 6nemli rol oynamistir. Bir yonuyle internet kafelerin
devam1 gibi degerlendirilebilen PlayStation Salonlari, mekén diizenlemeleri, oynama
pratikleri gibi bakimlardan internet kafelerden oldukca farkli bir gériinlime sahiptir. Buna
gore, PlayStation Salonlar1 — diizenlenis bakimindan baz1 farkliliklar gosterebilmekle
beraber- baz1 degismez ortakliklara sahiptirler. Bunlar en az 1080 piksel (HD) ya da 4K
¢ozliniirlige sahip televizyonlar, PlayStation’un son surimi olan PlayStation4 ya da
PlayStation4 Pro oyun konsollar1 ve bunlarin tam karsisina, gorece yakin sayilabilecek
noktaya yerlestirilmis ikili ya da U¢li oturmaya izin veren koltuklar olarak 6zetlenebilir.
Televizyon, oyun konsolu ve koltuklardan olusan bu oyun setlerinin sayis1 5’ten 15-20
sete kadar degisebilmektedir.

Calismanmn yiritildigi Trabzon 6zelinde PlayStation Salonlarina bakildiginda;
konum olarak merkezi yerlerin tercih edilmesi maliyeti yiikselttigi igin, salonlarin
genelde merkezi noktalara yakin ancak bu merkezi alanlarin daha az kullanilan ve daha
az gorundr olan bolimlerinde yer aldigi gorilmektedir. Yine bu alanlarda bulunan daha
eski, dar ve kiicuk binalarda ya da daha arka sokaklarda yer almalar1 durumunda genis
ama eski bir mekan icerisinde konumlanmalar1 glcli bir olasiliktir. Ozellikle kent

merkezinde “Meydan” ve “Uzun Sokak” olarak bilinen alanlarin etrafindaki ara

46 https://eksisozluk.com/playstation-cafe--1363061 [Erigim Tarihi: 19.11.2019]
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sokaklarda yer alan salonlarin bulunduklari bina ya da sokak, ¢evreleri, bulunduklari kat
vb. mekénsal, cevresel 6zellikler dikkate alindiginda aktarildigi gibi “tipik” bir
diizenlenise sahip olduklar1 gorulebilir. Bu tipik mekanlarin en 6énemli 6zellikleri, is
hanlarinin alt katinda, ara sokakta dar binalarin igerisinde, arka sokaklarda yer alan gérece
eski binalarin Ust katlarinda yer almalari; sokaga bakan bir girisi olmast durumunda ise
bodruma dogru genisleyen bir yapida olmalaridir.

Buradaki temel amag¢ yatirrm maliyetinin disiiriilmesi olsa da bu tir bir
diizenlenisin baska getirilerinin de oldugu gorUlmektedir. Birincisi oyun alanlarinin
diizenlenisinde disaridan igerisinin acik bir bigcimde gorilmemesi oyuncularin rahatlig
agisindan 6nemli bulunmaktadir. Bu nedenle genellikle oyun alaninin dis diinyadan
belirgin sekilde ayrilmasi oyuncularin tercih edeni olmaktadir. Dolayisiyla merkezi
yerlerde bulunan ve disaridan igerinin goriinebilecegi mekanlarin camlari da video
oyunlara iligkin gorsellerle ya da baska dlizenlemelerle kapatilmakta; bu sayede iceriye
fazlaca 11k girmesi ve disaridan goriilmenin zorlastirilmas: amaglanmaktadir.

Buna bagli olarak gelisen bir diger 0Ozellik ise oyun salonlarinin oldukga los
olmasidir. Bu durum igeride 6zel bir atmosferin yaratilmasina (televizyon ekranlarindan
yayilan aydmhigin igeride gizemli bir hava yaratmasi gibi) olanak tanimasi kadar
televizyon ekranlarinda 151k nedeniyle olusacak yansimalarin engellenmesiyle de
iliskilidir. Yine dis diinyadan ses olarak yalitilmalar1 da oyuncularin, oyun alaninda daha
rahat odaklanmalarmi saglamak icindir. Icerideki miizigin ve oyuncu seslerinin disar1
¢ikmamast ve disaridaki gunlik yasamin seslerinin iceriye girmemesi oyuncular
acisindan Onemlidir. Arastirmaci da bu duyguyu yakindan deneyimlemis, oyun esnasinda
oyunun bilesenleri digsinda olabildigince az etkiye maruz kalma gabasi igine girdigini
gozlemlemistir.

Salonlarin i¢ diizenlenisinde birden fazla farkli alana yer verildigi goriilmektedir.
Ornegin bazi salonlar, tek bir alanin goérece simetrik diizenlenisiyle Kkarakterize
edilebilirken baz1 kafelerde ise bu genis ve simetrik olarak diizenlenmis bolumin disinda
“loca” olarak adlandirilan odalar olabilmektedir. Ilkinde birden fazla oyun setinin
simetrik bir bicimde konumlandirilmasi, ikincisinde ise tek bir oyun setinin odanin
merkezine yerlestirilmesi s6z konusudur. Localar, 6zellikle kalabalik gruplar tarafindan
daha ¢ok tercih edilen alanlardir. Localar, dis diinyadan belirli 6lgtlerde yalitilmig olan

oyun salonun icinde daha yalitilmis alanlar olarak gorulebilir. Localar, oyuncu
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gruplarinin “kendi kendilerine kalmalarina” ve “kendilerini daha rahat ifade etmelerine”
olanak tanimaktadir.

Calisma kapsaminda Trabzon kent merkezinde ve 6zellikle “Meydan” ve “Uzun
Sokak” cevresinde bulunan PlayStation Salonlarinin pek ¢ogu ziyaret edilmistir. Saha
calismasinin erken donemlerinde iki tir PlayStation Salonunun oldugu gézlemlenmistir.
Bunlardan ilki etrafinda ¢ay ocaklarinin bulundugu cevresi daha kapali ve gdérece daha
eski binalarda yer alan salonlar iken ikincisi etrafinda kafelerin oldugu daha merkezi ve
daha liiks binalarda yer alanlardir. Bunlar, arastirmaci tarafindan “kahvehane benzeri” ve
“kafe benzeri” salonlar olarak smiflandirilmistir. “Kahvehane benzeri salonlar” etrafinda
cay ocaklarmin ve futbol karsilagsmalarmin izlenebilecegi ¢ok sayida mekanin,
bulundugu, gérece daha dar ve arka sokaklarda yer alan mekanlardir ve bina olarak da ya
pasaj ici ya da eski bir binanin st katinda konumlanmiglardir. “Kafe benzeri salonlar”
ise etraflarinda daha “batili” anlamda kafelerin yer aldig1 gorece merkezi sokaklara daha
yakin, daha gorinur ve i¢ mekan diizenlenisi bakimindan kafeleri animsatan bir gérintu
tasimaktadirlar. Daha “modern” gorinimli salonlarda elektronik mizikle harmanlanmis
Tlrkce pop ya da yabanct pop sarkilarin ¢alinmasi yaygin iken, daha eski goranimli
kafelerde arabesk, Tirkce rap ve kismen latin pop sarkilar1 yankilanmaktadir. Bunlarla
ilgili kulturel ¢goziimlemeler kuskusuz ¢alismanin kapsam ve sinirhiliklarinin 6tesindedir.
Kaldi ki her iki salona da giden ortak miisterilerin sayis1 oldukca ylksektir. Son olarak
s0z konusu PlayStation Salonlarmin ¢evresinde ¢ok sayida ¢ay ocagi ya da kafe gibi “cay
sohbeti” yapilabilecek isletmelerin bulunmasi da oyuncularin oyun ¢ikisi oturup sohbet
edebilecekleri alanlara duyduklar1 ihtiyaglarin1 kolay karsilayabilmelerine aracilik
etmektedir. Oyuncularin oyun sonrasi bir yerde oturup sohbet etmeleri ya da karsilasma
aralarinda “cay-sigara molas1” vermeleri son derece yaygindir.

Ote yandan merkezi alanlarin disinda yer alan mahallelerde ve ilge merkezlerinde
yer alan kafeler de bu ayrima gitmek olanaksizdir. Dolayisiyla kentin merkez halkasi
disinda yer alan mahalle ve ilgelerdeki salonlar1 bunlardan ayri bir kategori olarak
degerlendirmek yerinde olacaktir. Buralarin miisteri gruplarinin daha ¢ok sz konusu
mahallede ikamet edenlerden olustugu ifade edilebilir. Ancak ayni1 oyuncularin merkezi
yerlerdeki salonlara da sik sik gittikleri de gézlemlenmistir. Dolayisiyla mahalle ve ilge
merkezlerindeki oyuncu grubu daha homojen bir gériinim arz ederken kent merkezindeki
her iki tir salonda da ¢ok daha kozmopolit bir gorunimle karsilasilmaktadir. Bu da

caligmada neden kent merkezindeki salonlarin se¢ildiginin agiklanmasi adina 6nemlidir.
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3.4. Oyundan Once

“Anlam dolu” bir etkinlik olarak gorilen oyunun igerdigi anlamlarin
betimlenebilmesi, iligkili oldugu sosyal-kiltirel, toplumsal ve ekonomik baglamin
dikkate alinmasini gerektirmektedir. Calisma baglaminda, performanslar, deneyimler ve
kolektif anlamlardan olusan bir Kiltir olarak degerlendiren oyun, tipki tim sosyal
metinler gibi baglama ve diger metinlere kars1 son derece duyarlidir. Kisinin sosyal-
kiltarel, sinifsal ve demografik ¢zellikleri oyun tercihine ve oyuna katilim bicimlerine
etkide bulundugu gibi oyunda uretilen anlamlarin belirlenmesinde de 6nemli rol
oynamaktadir. Bu bakimdan “anlam dolu” oyunda performans, deneyim ve anlamin
ingasmin oyunu olanakli kilan sosyal iliskilerden, onu kusatan kiltirel atmosfer ve
uzamsal duzenlemelerden soyutlamasi disiiniilemez. Oyuna iliskin aksi bir
konumlandirma, onun devingen ve karmasik yapisini gormezden gelmenin géstergesi
olarak degerlendirilebilir. Gergekte oyunun anlami, tum kultirel metinler gibi, aktor-
baglam ve diger metinlerle etkilesim halinde slren son derece devingen bir sireg
icerisinde olusmaktadir. Bu nedenle bdylesi bir yorumlamaya, metnin seslendirildigi
baglamn ve onu seslendiren aktorlerin betimlenmesi ile baslanmasi yerinde olacaktir.

Anlamlarin, baglamlara ve aktorlerinin uzamdaki sosyal-kulttrel, smifsal ve
demografik konumlarina karsi son derece duyarli oldugu hem antropoloji teorisinin hem
giincel medya ¢alismalarinin hem de oyun galismalarinda icerisinde konumlanan “oyuncu
merkezli” yaklasimlarin 6nemli iddialarindan biridir. Ozetle, bu iddia bir metnin
anlamimnin ancak seslendirme asamasinda ve seslendirenin aktif katilimi sonucu
olustugunu imlemektedir. Diger bir anlatimla, oyunun anlami ancak verili bir baglamda
belirli bir “oyun” ve “oyuncu”nun karsilasmasi sonucu olusabilmektedir. Dolayisiyla
oyunu, baglamdan kopuk bir bicimde incelemek, performans, deneyim ve anlamlardan
olusan Kulturiin okunmasini ve yorumlanmasini gii¢lestirecektir. Her oyun ytizlerce farkl
diizenlenis bicimine sahip olabilir ve birbirinden son derece farkli aktorler tarafindan
oynanabilir. Buradan hareketle belirli bir oyunun farkli diizenlenislere sahip olabilecegi
ve birbirinden ¢ok farkli aktorler tarafindan performe edilebilecegi, yine bu aktorler
tarafindan son derece farkli bir bigimde deneyimlenebilecegini kabul etmek, oyunun
anlaminin yorumlanmasinda oyuna oldugu kadar baglama ve aktorlere de yakindan

bakma zorunlugunu dogurmaktadir.

97



3.4.1. Oyuncular ve video oyunlarla iliskileri

Calismanin gergeklestirildigi PlayStation Salonlar1 6zelinde, futbol video oyunlari
oyuncularinin genel birtakim 0Ozelliklerle betimlenebilecegi goriilmistiir. Ancak bu
betimlemenin ¢ok kabaca yapilabilecegini unutmamak gerekmektedir. Oyuncu profili
belirli 6zellikler ve bazi Oruntileri bakimindan benzerlikler icerse de belirli bir
yakinliktan bakildiginda tim 6zneler birbirinden ciddi dizeyde farklilasabilmektedir.
Bununla birlikte belirli érinttlerin varlig1 da yadsinamaz.

Saptamasi yapilan ilk ortaklik, yasa iliskindir. PlayStation Salonlarmi kullanan
oyuncularin yaglar1 agirlikli olarak 18-25 arasinda degismekte, s6z konusu yas grubunun
ustiinde ve altinda ¢ok az oyuncuya rastlanmaktadir. Bu durum c¢aligma agisindan son
derece onemlidir. Ozellikle 18-25 yas aras1 gencler “beliren yetiskinlik” bigiminde
tanimlanan, ergenlik ve yetiskinlik arasinda yer alan bir tir ara donemde bulunmaktadir.
S6z konusu ara dénem, belli bir meslege sahip olma, ekonomik bagimsizlik, kendi ailesini
kurma, aileden belirli bir 6zerklik gibi 6zelliklerle karakterize olan yetiskinligin, egitim,
igsizlik vb. nedenlerle ertelenmesi sonucu ortaya ¢ikmis bir dénemdir. Yine bu dénemin
gelecek ile ilgili belirsizlikler, glvensizlik, kimlik bunalimlari, toplumsal ile iligkisini
netlestirememe gibi psikolojik yansimalari oldugu ifade edilmektedir (Dolgin, 2014, s.
787). ikinci saptama cinsiyet tizerinedir. Oyuncularm tamamina yakin erkektir, yaklasik
6 ay boyunca sirdirilen saha ¢alismasi boyunca kadin oyunculardan olusan bir oyuncu
grubuna rastlanmamustir. Ancak kadinlar baska bigcimlerde salonlar1 kullanabilmektedir,
bu konu ¢alismanin ilerleyen bolimlerinde daha genis bir bicimde tartisilacaktir.

Oyuncularin dijital/video oyunlar ile iliskilerine bakildiginda pek ¢ogunun oyun
konsollarindan herhangi birine sahip olmadig: goriilmektedir. Ne var ki, oyun konsollar1
disinda PC ya da mobil aygitlardan siklikla oyun oynadigini belirtenlerin sayis1 da
azimsanmayacak Ol¢tidedir. Bu bakimdan, bazi oyuncular agisindan oyun konsollarindan
birine sahip olmama durumu, oyunlarla iliskilerini yalnizca PlayStation Salonlari
uzerinden kurduklari anlamina gelmemektedir. Ancak kalan oyuncular igin durum tam
olarak boyledir. PlayStation Salonunda oynadigi oyunlarin disinda, dijital/video oyun
oynamayanlar oyuncu toplulugunun 6nemli bir kismini olusturmaktadir. Oyuncularin
oyunla kurduklari iliskinin daha kategorik olarak betimlenebilmesi adina Ggli bir
smiflandirma kullanilmig, oyuncularin oyunlarla iligkilerini tanimlamalar1 esnasinda sz

konusu kategoriler agiklandiktan sonra hangisine daha yakin hissettikleri sorulmustur.
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Buna gore, oyunculardan 5’1 kendisini “yuksek derecede oyuncu”, 4’i “orta
derecede oyuncu”, 3’0 ise “diisiik dizeyde oyuncu” olarak tanimlamaktadir. “YUksek
diizeyde oyuncular” dijital/video oyunlarla iliskileri futbol video oyunlar1 disindaki dijital
oyunlar1 da kapsayan oyunculardir. S6z konusu oyuncularin, dijital/video oyunlarla
iliskileri oldukc¢a Ust diizeyde gortiinmektedir. PlayStation4 platformunda oynanabilen
pek cok popiler oyunu deneyimlediklerini ifade eden bu oyuncularin, bir diger 6zelligi
de yalnizca PlayStation4’de degil, mobil cihazlarda ve bilgisayarda da oyun oynama
deneyimlerinin ve aligkanliklarmin yaygin olmasidir.

S0z konusu oyuncular, oyuna ayirdiklart zamanin son derece genis oldugunu ve
futbol video oyunlari disinda pek ¢ok oyun oynadiklarini belirtmistir: “Her yerde
oynuyorum. Evde, PlayStation kafede, okulda, telefonda, bilgisayarda her yerde
oynuyorum. Sadece FIFA, PES degil elli tane oyun oynuyorum. FIFA disinda en ¢ok
PUBG oynarim” (P7). Katilimcilardan P1, siklikla farkli platformlar: kullanarak dijital
oyun oynadigmi ifade etmistir: “Futbol oyunlarmin yaninda bilgisayarda ya da
PlayStation’da TEKKEN, Blur bilgisayarda ise Call Of Duty oyunlarini ¢ok sik oynarim.
Kendimi ‘gamer’ olarak tanimlayabilirim. Araba yarisin1 ve nisanci oyunlarint Gok
severim. Bazen arkadaslarla gidip Counter da atariz” (P1). FIFA disinda “iyi bir League
of Legends oyuncusu” oldugunu kaydeden P3, “FIFA disinda en ¢ok League of Legends
oynarim. Evde PlayStation’um yok ama bilgisayar var. Oradan ¢ok oyun oynarim.
GTA’dan tut Need for Speed’e kadar. SIMS bile oynamisgligim vardir. FIFA’nin kariyer
ve hikdye modlarini da evde oynarim” demistir.

Ayrica bu gruptaki oyuncularin bir diger 6zelligi, oyun oynamanin Otesinde,
YouTube ve Twitch platformlar1 Uzerinde gergeklestirilen oyun yayinlarini, oyun-
teknoloji alanindaki gelismeleri ve bunlara iliskin haberleri yakindan takip etme

konusunda istekli olmalaridir:

Oyunla ilgili internet sitelerini ve sosyal medya hesaplarini takip ederim. Oyun yayini yapan
YouTuberlar1, Twitch yayinlarini izlerim, Instagram’da bildigim oyun paylagimi yapanlara
bakarim. Yeni bir oyun ¢iktigi zaman mutlaka oyunu izlemek isterim, izlemekten keyif
alinm. Her oyunu oynama sansimiz yok, ama izleyerek de oyun hakkinda bilgilenebiliyoruz.
Oyun dergisi okumadim, takip etmedim ama imkanim olsa bulabilsem okumak, takip etmek
isterim. (P8).

(Oyun) oynamak en buylk keyfimiz. Yerini tutacak bir sey var mi? Simdi 6yle oyunlar
cikiyor Ki bazen ¢ok istesek de oynamayi elimizdeki cihazlar yetmiyor, oynayamiyoruz. O

zaman onlar hakkindaki merakimizi izleyerek gideriyoruz. Adam bir basliyor sifirdan, tim
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oyunu oynuyor YouTube’da. izleyince insan biraz sanki oynamis gibi oluyor. Tabii bazen
izlemek daha ¢ok oynama istegi dogurabiliyor (P4).

S6z konusu kategorideki oyuncular, futbol video oyunlarinda 6zelinde ise agirlikli
olarak yalnizca FIFA oynamay1 tercih etmektedirler. 5 oyuncunun 3’i yalnizca FIFA 19
oynarken, 2’si FIFA 19’un yan1 sira PES 19 da oynamaktadirlar. Bu tercihin nedenleri
calismanin ilerleyen bolimlerinde ayrintili olarak tartigilacaktir.

Ikinci diizey olarak adlandirilan “orta derecede oyuncu” kategorisine dahil olan
katilimeilar1 futbol video oyunlari 6zelinde, “oyuncu” olarak tanimlamak anlamli
olacaktir. Sozl edilen kategorideki U¢ oyuncunun yalnizca futbol video oyunlari
oynamakla beraber bu oyunlara yonelik ilgilerinin st duzeyde oldugu, oyuna
bagliliklarmin ylksek oldugu gorulmektedir. Diger bir ifadeyle, bu oyunculari, futbol
video oyunlar1 Gzelinde “oyuncu” olarak degerlendirmek yerinde olacaktir. Ilgili
oyunculardan 2’si yalnizca FIFA 19 oynarken 2’si hem FIFA 19 hem de PES 19
oynamaktadir. Bu oyuncularin 1°nci kategoride yer alan oyunculardan temel farklarindan
ilki, futbol video oyunlar1 disindaki oyunlara yonelik ilgilerinin ve oynama
aligkanliklarinin bulunmayisidir. “FIFA’y1 3-4 yildir oynuyorum. Arkadaslarla beraber
baslamistik. Bagka oyunlara merak duymadim hi¢. Oyun denilince aklima FIFA gelir,
merak etmem baska oyunlari. Futbol olmadan olmaz. Futbol varken gerisine ihtiyag
olmaz, yetiyor bana” (P10). “Sadece FIFA ve PES oynarim, eskiden PES’i daha ¢ok
tercih ederdik. Simdi FIFA 6ne gegti son yillarda. Baska oyunlara merakim yoktur. Tavla
falan harig tabii. Onlar1 oynariz arkadaslarla, ama PlayStation’da baska oyun oynamam”
(P5).

Yine her iki kategori arasindaki temel farklardan ikincisi, oyun yaymeciligini takip
etme sikligiin ve oyun teknolojisindeki gelismelere yonelik merakin diisiik olmasidir.
Ancak bu merakin, s6z konusu futbol video oyunlar1 ve 6zellikle FIFA oldugunda
canlandigim belirtmek yerinde olacaktir. {lgili oyuncularin, FIFA ve kismen de PES ile
ilgili gelismelere, haber ve olaylara kayitsiz kalmadiklarin1 gortilmektedir. Ornegin hem
P2 hem P5 ozellikle FIFA ile ilgili gelismeleri takip ettiklerini ifade ederek haberdar

olduklart giincel bir olay1 aktarmiglardir.
FIFA Frank Ribery’i 0 kadar ¢irkin yapmuis ki ylizlindeki yaray: falan. Ribery, oyundan kendi
yuzind ekran goruntisiini ¢ekmis. Twitter’da paylasti. Bu kim diye sordu, FIFA’y1
etiketleyerek. PES, Ribery’nin aynis1 yapmis; daha gercekci yapmig tabii ylzu. Onlar da o
tweetin altina kendi oyunlarindan Ribery gorintlisi paylasti. Bunu taniyorsunuz diye yazdi.
Bu yeni oldu daha” (P2).
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Uciinci kategori olarak belirlenen “diisiik derecede oyuncu” tanimlamasinda yer
alan oyuncular da yalnizca futbol video oyunlar1 oynamakta ve bunun disinda kalan
oyunlara ilgi duymamaktadir. Ancak bu oyuncularin Ustte yer alan kategoriden temel
farklari, futbol video oyunlarina ilgilerinin ve oynama sikliklariin da gorece daha diisiik
olmasidir. Bu oyuncular, daha ¢ok arkadas gruplarinin etkisiyle oyuna dahil olduklarini,
oyunla iliskilerinin gevsek oldugunu kaydetmektedirler. Futbol video oyunlari
oynamanin yakin arkadaslartyla yaptiklar1 temel etkinliklerden biri oldugunu kaydeden
P6 (21), futbol video oyunlarini oynamaktan biylUk keyif aldigin1 ancak genelde
arkadaslarinin daveti (izerine oynadigini ancak belirtmektedir: “Arkadaslar gidelim ya da
PlayStation salonunda bulusalim derse o sekilde oynariz. Diizenli olarak olmasa da
aramiz GOK agilmaz oyunla. Haftada bir gibi. Bazen FIFA bazen PES duruma gore
oynariz. Bagka oyunlar1 denemedim pek, genelde futbol” (P6).

S6z konusu oyuncularin bir diger ortak 0zellikleri, tipki “orta diizeyde oyuncular”
gibi oyun yaymciligin1 takip etmemeleri, oyun diinyasindan (futbol video oyunlarina
iliskin olanlar da dahil) haber ve gelismelerine ilgi duymamalaridir. Oyuncular, oyunlarla
ilgili gelismeleri ancak “tesadiifen” ya da arkadas grubu icerisinde sohbetlerden
duyduklarini belirtmektedir.

Oyuncularin dijital/video oyunlarla iliskileri degerlendirildiginde yukarida s6zi
edilen ¢ kategorinin belirli o6lcllerde smiflandirmak agisindan kullanigh oldugu
gorilmektedir. Ozetlemek gerekirse birinci kategori, oyunlarla iliskileri giiclii olan, futbol
video oyunlar1 disinda kalan pek ¢ok oyunu oynayan, bunlarla ilgili gelismeleri takip eden
ve oyun oynamak amaciyla farkli platformlari yaygin bir bigimde kullananlardan
olusmaktadir. ikinci kategori bilyUlk olctide futbol video oyunlar1 6zelinde bir oyuncu
olarak tanimlanabilecek kisilerden olusmaktadir. Uglincii kategoride yer alanlarin
oyunlarla iligkileri son derece gevsektir. Bunlar daha ¢ok sosyal ortama uyma adina oyun
oynamakta, ancak oynadiklarinda ise keyif almakta ve oyuna kendilerini verecek kadar
onemsemektedirler. Aksi takdirde oyundan keyif almayan birinin bu kategorilerden birine
girmesi s0z konusu olamaz. Salonlara gelen gruplarin iglerinde bazen bu tur kisilere
rastlanmustir. Ilgililer “yalnizca arkadaslarmm israr1 Uzerine geldiklerini oynamaktan
keyif almadiklarini” belirtmistir. Bunlarin sayilar1 oldukga diisiik olmakla beraber
varliklarin yadsinmasi dogru olmayacaktir.

S6z konusu kategorileri, PlayStation Salonlar1 6zelinde degerlendirildiginde

salonlar1 kullanan oyuncu gruplarinin her ti¢ kategoriyi de icermek konusunda son derece
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esnek ve kapsayici oldugu gortilmektedir. Pek ¢cok oyuncu grubu icinde, her t¢ kategoriyi
de temsil eden oyunculara rastlamak olanakhidir. Hatta ¢ok az oyuncu grubu bu agidan
homojen goriinmektedir. Diger bir anlatimla, tamami oyunla iligkileri Ust dlzey
oyunculardan olusan bir oyun toplulugu bulmak tiim kategorileri iceren oyuncu grubunu
bulmaktan ¢ok daha zor goriinmektedir. Bu durumun, oyun gruplarinin “oyun ig¢inde” ve
“(yalnizca) oyun igin” olusmamasi; “oyun-dis1” alanda (mahalle, okul gibi) ylz yize
gerceklestirilen  toplumsal iliskilerin  bir yansimasi olmasindan kaynaklandigi

dasiinilmektedir.

3.4.2. Kimlerle, ne zaman ve nerede?

PlayStation Salonlarin1 kullanan oyuncu gruplarina bakildiginda, neredeyse tiim
gruplarin okul ya da mahallede tanisan “yakin” arkadaslardan olustugu sOylenebilir.
Oyuncularin ¢ok buyuk bir kismi, futbol video oyunlarmi “yakin arkadaslari” olarak
tanimladig1 yasitlariyla oynamaktadir. Katilimeilarin tamami “kimlerle oynamayi tercih
edersiniz?” sorusuna bu duruma uygun olarak “yakin arkadaslarimla” bigiminde yanit
vermistir. Yakin arkadas gruplarinin yasitlarindan olustugunu kaydeden oyunculara gore
bunun nedeni “yasitlarla ve yakin arkadaslarla oynanirken rekabetin daha st duzey

olmasi ve bazi davraniglar ve sdzler konusunda daha rahat olma olanagi sunmasi”dir:

Herkes okulundan, mahallesinden, isyerinden yakin arkadaslariyla ya da akraba olan
akranlariyla gelir. Yas araligi fazlaysa abisiyle gelmez mesela. Akran ve mevkidas agirliklt
gruplar halinde gelinir. Oyunda genelde benzer seyler yasanir, yenen yenileni kigkirtabilir ya
da gollerden sonra moral bozacak kiiglk diistirecek bazi hareketler sézler séylenir. Bunlar
akranlar arasinda daha rahat yasanir (G2).

Yabanci biriyle cok oynamak istemem, rahat edemem. Yanimdakini tanimam, sohbetimin iyi
olmasi lazim. Herkesle oynanmaz. Rahat hissetmem lazim. Bir tepki verince kavga g¢ikar

yoksa. Hassas oluyor insan oyunda (P9).

Okuldan ya da mahalleden tanidigi ve uzun sireli dostlugu bulunan kisilerle
oynamay1 tercih ettigini belirten P4, oyun grubunun “sabit kisilerden” olustugunu ve
“kolay kolay degismedigini” belirtmistir:

Oyun grubu birden degismez. Oyle her Allah’in giinii farkli bir ekiple oynamazsimz. Su
olabilir. Birden fazla oyun grubunuz vardir. Biri mahalleden digeri okuldan. O zaman ikisinin
de ayndir yapisi, seyi. Bir istikrar1 olur. MUmkin oldugunca uzun siire, ne kadar
gidebiliyorsa aym ekiple oynamaktir istek. Sonra sartlar degisir, biri gider Universiteye oteki
girer isi ya da evlenir. Ya da siz baska bir cevrede takilmaya baslarsiniz arkadas grubu

degismistir, bu sefer onlarla oynamaya baslarsiniz (P4).
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Oyun grubunun devamlilig1 konusunda benzer ifadeler kullanan P7, ayni1 kisilerle
oynama istegi duyduklarin1 ve bu durumun oyunun bitmeyen ¢ekismelere yol agmasi
nedeniyle ortaya ¢iktigini dile getirmistir: “Bir grupla oynamaya basliyorsunuz, aranizda
rekabet basliyor. Bugiin yenildiginiz de ertesi glin baskasiyla oynamaktansa sizi yenenle
oynamak daha cazip gelir. Bugln yener, intikamimi alirim dersiniz” (P7). Oyuncularin
birbirlerinin stiinliigiinii kabul etmeye yanasmamalarinin arkadas grubunu yeniden
oyuna goétiren en temel unsur oldugunu belirten P9, s6z konusu durumu su ifadelerle

Ozetlemistir:

Hesap kabariyor, hesabi kapatmadan digerine ge¢cmek keyif vermez. Bir arkadas grubuyla
oynamaya bagladiginizda orada zirveye oynama cabaniz oluyor. Yeniliyorsunuz; yenmek
istiyorsunuz, aymi sekilde sizi yenmek isteyenler olabiliyor. Aslinda bir arsivi oluyor isin. Bu
olunca da oyunda keyif, rekabet hepsi yikseliyor (P9).

Arkadas grubuyla oynanan bir o6nceki karsilasmanin skorunun bir sonraki
karsilagsmanin temelini belirledigini ifade eden P4, “Mesela ikiye iki oynuyoruz. Din
onlar yendi. Birakir miy1z? Yok Oyle bir defa yenip daha (izerine yatmak™ sozleriyle
oyuncular agisindan rekabetin yinelenmesinin neredeyse bir zorunluluk oldugunu dile
getirmistir. P4, grup icerisinde rekabet baglaminda olusan tablonun gliciinii su ifadelerle
ortaya koymustur:

Oradaki bilenme, oradaki hesaplar canliyken bagka bir yerde baska bir grupla oynamaktan
cok aklimizda diger grup oluyor. Hatta yeri geliyor, rastgele bir ortamda denk geldi, baglariyla
oynadiniz. Orada bile gergcek oyun grubunuzun Uyelerini diisiinerek oynuyorsunuz. Onu
yenmis gibi... ya da oradaki mag1 antrenman gibi diisiintip bu oyunla onu yenerim bunu
yenerim gibi diisiiniiyorsunuz. ister istemez oyle oluyor. Bilerek isteyerek degil. Mesela gol
atinca arkadasin surati geliyor gdzlniin 6nine. Ya da “bu oyunla ben onu da dagitirim, kars1
koyamaz” gibi disiiniiyorsunuz. Sanki o ekip icinden birine Ustlinlik kurmussunuz gibi bir
duygu oluyor (P4).

Ozellikle “ger¢ek oyun grubu” ifadesi, oyuncularin birlikte oynadiklar1 oyuncu
gruplarma verdikleri énemin bir yansimasi niteligindedir. Ote yandan, bu deger, grubun
icinde zamanla olusan “hesaplasma” arzusundan kaynaklaniyor gérinmektedir. Boyle
degerlendirildiginde, grubun surdirtlmesinin son derece karsisinda gorilen bazi
performans ve deneyimlerin son kertede grubun daha uzun sireli olmasina hizmet ettigi
gortlmektedir. Bu bakimdan, grup iginde zamanla olusan ve yikselen rekabet, bir
yonuyle grubun devamliligina katkida bulunmaktadir. Bu durumun bir diger nedeni de

“onaylama” ve “kabul gérme”nin daha islevsel hale getirilmesi ihtiyacidir. Oyuncular,
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gunlik hayatlarinda daha ¢ok zaman gegirdikleri arkadaslarinin ya da diisiincelerine
onem verdikleri “biiytiklerin” onayina ¢ok daha fazla énem veriyor goriinmektedirler.
iki katilimc1 (P2, P9) yasitlarla oynamaya ek olarak bazen cevrelerinde bulunan
kendilerinden yasca biyik oyuncularla da -her iki durumda da bunlar “agabeyin arkadas
gevresi’dir- oynamay1 GOk sevdiklerini dile getirmistir. S6z konusu katilimeilar,
kendilerinden yasga biyik insanlarla oynamanin, akranlarla oynamaktan farkli bir tatmin
duygusuna yol ag¢tigini ve bu duyguyu yasamayi sevdiklerini belirtmistir. “Bazen
kendimden biyik insanlarla da oynarim, abilerimle oynamak, onlar1 yenmek, oyunda

onlarin begenisini kazanmak daha fazla tatmin eder” (P9).
Genelde akranlarimla, yakin arkadas ¢evremle oynarim. Ayrica agabeyimin 26-30 yas arasi
arkadaglariyla da oynarim. Onlarla genelde 4°lii yapariz. Onlarla oynamaktan ayri bir keyif
alinm. Onlarin takdirini kazanmak giizel bir duyguya yol agiyor, mesela beni de aralarina
almalar ve onlarla oynadigimda oyunumu begenmeleri takdir etmeleri 6zgiivenimi artiryor,
hosuma gidiyor. Benden biyiik insanlar beni ¢agiriyor, ‘gel beraber oynayalim’ diyor. Bu
benim icin blyuk bir onur (P2).

Oyuncularin yabancilarla oynama konusundaki isteksizlikleri de yine bu gergcevede
degerlendirilebilir. Ornegin P3’iin “Tanimadigimiz biriyle oynama durumu pek olmuyor.
Gaza getiren insanlarla oynamay1 severim. Yabanci biriyle oynadigimizda bu durum
olmaz” sozleri oyuncular tarafindan aymi arkadas grubuyla oynamaya verilen 6nemi
tamamlar nitelikte gériinmektedir. P1’in “Yabanci biriyle oynadiginizda ilk basta hemen
keyif vermez, turnuva gibi bir durum yoksa tabii. Orada magn bir 6Gnemi yoktur. Bir mag
yapip iki mag¢ yapip kalkacaksimiz” ifadesi de “aymi arkadas grubuyla” oynamanin
icerdigi “hesaplasma” anlamini1 gorundr kilmaktadir.

Ote yandan, birlikte oyun oynamak baslangicta birbirilerini “yabanc1” olarak
gorenleri kisa siirede “yakin arkadas” haline getirebilmektedir. Bu tir durumlarin
Ozellikle arada ortak bir tanidik oldugunda mimkin oldugunu kaydeden P1,
“yabanci”dan “arkadas”a gecisi su ifadelerle tanimlamistir:

Herkes kendi arkadas grubuyla geldigi i¢in tanimadigimiz kisilerle oynamazsiniz ama bazen
ortak bir tamidiginiz bir arkadasini getirebilir. Bazen ben de bir arkadasimla giderim oyuna,
diger arkadaslar onu tanimiyor olabilir. Ikisi ayr1 yerlerden arkadagimdir. Baslangigta onlar
¢ok muhatap olmazlar oyunda. Mesela 4°1ii yapiyorsak ya da turnuva, onlar birbirine gok sz
sOylemez, ortak tamdiklar (zerinizden gider olay. Ama iki birbirini tanimayan ayni takima
diigsiin mesela. Cikista kirk yillik arkadas sanirsin. Ya da turnuva yapilir, rakip olurlar basta

pek ses ¢ikarmazlar birbirlerine. Bir iki mag¢ sonra baslarlar, hele finale dogru iyice degisir.
Basta tanismasaniz da bir slire sonra, ne bileyim (i¢ dort magta hemen sohbet, muhabbet
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aciliyor, hizlica tanigmis oluyorsunuz. Biraz hizl biraz sert. Ondan sonra o da grubun Uyesi
haline gelebilir yavas yavas. Ama bir kereligine geldiyse orada daha c¢ok gdérmezden

gelinerek oynanir. Ben de 0yle yaparim, farkinda olmadan. illa ki 6yle oluyor (P1).

Katilimcilarin aktarimlarindan da agikga anlasilacag tizere PlayStation Salonlarini
kullanan oyuncular igin FIFA oynamak oyuncular icin hem 6nemli bir sosyallesme
olanagina ve hem de sosyalligin belirli bicimlerde stirdurtilmesine aracilik etmektedir. 12
katilimcilarin 10°u, FIFA 19°u yalnizca es-konumlu sosyal oyun olarak; es deyisle fiziksel
olarak ayni mekani paylastiklari tanidiklariyla oynadiklarini, 2’si ise (P3, P4) agirlikli
olarak eg-konumlu oynadiklarini1 ancak buna ek olarak kisisel bilgisayarlarindan kariyer
modlarin1 da oynadiklarini belirtmislerdir. Katilimcilarm higbiri oyunun c¢evrimigi
rekabet ya da is birligine yOnelik olarak tasarlanan modlarin1 kullanmamaktadir. Bazi
oyuncular (P2, P4, P7, P8) cevrelerinde s6z konusu modlart kullanan insanlarin
bulundugunu ancak ilgili oyuncularin PlayStation Salonlar1 yerine kisisel oyun konsollar1
ile evlerinde oynamay tercih ettiklerini belirtmistir. Ozellikle 3’ncii kategoride bulunan
ve kendilerini “diisiik derecede oyuncu” olarak tanimlayan oyuncular (P6, P9, G2),
cevrimici modlar hakkinda bilgi ve deneyim sahibi olmadiklarmi belirtirken 1 ve 2’nci
kategorilerde yer alan oyuncular, Twitch ve YouTube yayimlari ile ¢evrimici modlari
kullanan arkadaslar1 (zerinden fikir sahibi olduklarin1 belirtmistir. Bu durum,
arastirmacinin  PlayStation Salonlarinda oynayan oyuncularin biyiuk g¢ogunlugunun
oyunun “sadece es-zamanli sosyal oyuna yonelik modlarini” kullandigina yonelik
gOzlemini desteklemektedir. S6zu edilen gdzlem, futbol video oyunlarini oynamak
amaciyla PlayStation Salonlarin1 kullanan oyuncular arasinda bir baska oruntlye isaret
etmektedir.

Ote yandan, oyuncular arasinda oynama zamanlarmm secimi konusunda “bos
zaman” kavraminin 6ne ¢iktig1 gortlmektedir. PlayStation Salonlarin1 kullanan oyuncu
gruplar1 agirlikli olarak lise, 6nlisans ya da lisans dgrencilerinden olusmaktadir. Bazi
durumlarda liseden mezun olmus ancak heniiz tiniversiteyi kazanamamis ve hazirlanmay1
strddren gencleri de buna dahil etmek son derece yerinde olacaktir. S6z konusu grubun
yani sira lise ya da Universite mezunu, yari-zamanli/gegici statlilerde ¢alisan genclere de
rastlanmaktadir. Bu nedenle oyuncularin bllylik gogunlugu, oyun zamanlarini “okul ya da
isten artakalan zaman” olarak tanimlamaktadir. Bu baglamda oyuncularm oynama
zamanlarini belirleyen temel 6lcit “bos zaman” olmaktadir. Oyuncular, oyunu daha ¢ok

okul ve isten arta kalan zamanlarinda ve arkadaslariyla beraber gecirdikleri serbest
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zamanlarinda oynadiklarmi belirtmektedir. Ote yandan serbest zaman kavranu ile ifade
edilenin tek bir oyuncunun serbest zamani olmadigi, en az bir arkadas ile birlikte serbest
zamana sahip olmalar1 gerektigi unutulmamalidir. Dolayisiyla bu zaman dilimini, “ortak
serbest zaman” olarak tanimlamak yerinde olacaktir. Es-konumlu sosyal oyunun yalnizca
bu yonl bile, yarattig1 sosyallesme olanaklar1 bakimindan ciddiye alinmasmi zorunlu
kilmaktadir. Katilimcilar oyun zamanin secimi konusunda sunlar1 ifade etmislerdir:
“Hafta sonu, yaz tatillerimizde ve okul dénemlerinde hepimizin bos oldugu zamanlarda
arkadaslarla bir araya geldigimizde oynariz” (P2). “Hafta sonlar1 ya da hafta i¢lerinde bos
zaman buldugumuzda, birlikte oynadigim arkadaslarim da misait oldugunda bulusur
PlayStation Salonlarina gideriz” (P3).

Bos zamanlarimi PlayStation Salonunda arkadaslariyla birlikte gecirmeyi tercih
ettigini belirten P10, arkadaslariyla bazen yalnizca PlayStation oynamak igin
bulustuklarini bazen de “Gylesine” bulustuktan sonra yapacak bir sey bulamamalarindan
dolay1 PlayStation salonuna yoneldiklerini belirtmistir. P1, genelde oyun icin 6zel bir
zaman gozetmediklerini, arkadaslariyla toplanabildikleri her tirli zaman diliminde
PlayStation salonlarma gitmekten blyik keyif aldiklarmi vurgulamistir. “Ortak bos
zaman”1in her zaman oyun grubunun tiim Gyelerini kapsamak zorunda olmadigini ifade
eden P1, “Oyun grubunun icinden bir kisi bile musaitse ve bulusmussak gidip
oynayabiliriz. Keyifli olan 4-5 kisi gidebilmektir. Ama bu kadar adamin her zaman denk
gelmesi zordur. O yuzden arada kimler musaitse onlar da takilabilirler” sozleriyle,
oyunun baglamasi1 i¢in iki kisinin ortak bos zaman bulmasinin yeterli olacagini
kaydetmistir. Bununla birlikte, tipki oyunun sosyal kurulusunda oldugu gibi zamansal
kurulusunda da stirecin birden fazla kisiyi kapsamak zorunda oldugu ve toplumsallagmay1
bir zorunluluk haline getirdigi gorilmektedir.

Oyuncularin serbest zamanlarinda gergeklestirdiklerini ifade ettikleri futbol video
oyunlart oynamanin sikligi gunde 2-3 saat oynamaktan yalnizca haftada bir gin ve
yaklagik 2 saat oynamaya kadar degisebilmektedir. Ne var ki, bu zaman araliginin
disinda, tek oturumda yaklasik 5-6 saat oynayan oyuncularin varligi da ihmal
edilmemelidir. Yine de oyuncular arasinda oynamaya ayrilan zamanin yaygimn olarak
haftada 3 gln toplam 6-8 saat civarinda oldugu sOylenebilir. Katilimcilarin buyik
¢ogunlugunun da PlayStation Salonlarini s6zl edilen siklikta kullandig1 saptanmistir. 7
oyuncu haftada en az 3 giin PlayStation Salonlarina giderek, futbol video oyunlari

oynadiklarin1 belirtmistir. Kalan oyunculardan 2’si (P7, P8) futbol video oyunlarimni
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neredeyse her giin oynadiklarimi kaydetmis, 1’1 (P6) ise yalnizca haftada bir giin oyuna
vakit ayirabildigini ifade etmistir. Oyuncular, oyuna ayirdiklar1 vaktin donemsel olarak
degistigini soylemisler, ifade ettikleri strelerin ise “su siralar” igin gegerli oldugunu
belirtmislerdir. Buna gore sinav donemindeki bir 6grencinin haftada 4 gun PlayStation
Salonuna gitmesi olanakli degildir. P4, bu donemsel farkliliklara isaret ederek sunlar
sOylemistir: “Yaz tatillerinde neredeyse her giin oynuyoruz. Okul dénemindeki bos
zamanlarimizda haftada 2-3 gun oynayabiliyoruz”.

PlayStation Salonlarina ayrilan zamanin bir baska degiskenin de “yas” oldugunu
ileri suren P3, yasin ilerlemesiyle birlikte bu siirenin azaldigimi kaydetmektedir. P3, bu
durumu “bir iki sene 6nceye kadar haftada en az 4 giin oynardik salonlarda, simdi salona
haftada 2 glin gidiyoruz ama bazen ev ortaminda da oynuyoruz” sozleriyle
Ozetlemektedir. P5 ise oyuna ayrilan zamanin diismesinde, yastan daha c¢ok serbest
zamanlart kisitlayan sorumluluklarin artmasmin payi oldugunu ifade etmistir: “Bu
oyunun oyuncusu, ister 25 olsun ister 30; zamani varsa mimkin oldugunca oynar, her
gin zaman bulsa her gin oynar. Ama isten glicten zaman bulamiyorsa, iki gunde bir
oynar, daha da bulamiyorsa en azindan haftada bir oynar. Zaten bir iki hafta oynamiyorsa
oyundan kopabilir” (P5).

Genis bir oyuncu Kitlesi icin yakin arkadaslarla birlikte FIFA oynamanin temel
alan1 PlayStation Salonlar1 olurken, kiguk bir oyuncu grubu da bazen PlayStation
kiralayarak bir evde bulusarak oynadiklarini belirtmistir. Katilimcilarin 10’u futbol video
oyunlarmm1 oynamak ic¢in yalmizca PlayStation Salonlarini kullanirken, 2’si (P3, P5)
“bazen PlayStation kiralayarak ev ortaminda” oynadiklarin1 kaydetmislerdir. P3 ve P5
disindaki tim oyuncular, oyun i¢in PlayStation Salonlarmi tercih etmelerinin nedenleri
konusunda iki temel gerekge gostermislerdir. Bunlardan ilki, PlayStation4 cihazinin ve
FIFA 19’un yaklasik 2 bin 500 TL’ye varan maliyetinin karsilanmasmin tim oyuncular
icin olanakli olmamasi, ikincisi ise oyunu arkadaslariyla birlikte oynayabilecekleri baska
bir mekanin bulunmayisidir.

Oyuncularin biyik ¢ogunlugu, video oyunlarla guclu bir iliskileri olmasina karsin
tek basina oynamaya sicak bakmadigi icin PlayStation4 almayi hi¢ diisiinmediklerini
kaydetmistir: “Hi¢ PlayStation alma fikrim olmadi, tek basina oynamak sikici. FIFA
arkadaslarla oynandiginda keyif veren bir oyun, bazen arkadaslarin bilgisayarindan tek

basima oynasam da sarmiyor, birlikte oynadiginiz gibi keyif vermesi imkansiz” (P1). Bir
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donem sadece FIFA oynayabilmek amaciyla PlayStation 4 satin almak istediklerini dile

getiren P2, daha sonra benzer gerekcelerden dolay1 vazgectiklerini belirtmistir.

PlayStation’um yok, iniversiteye gelmeden once ilcede beraber oynadigimiz arkadaslarimla
birlikte bir PlayStation almay: diisiindiik. Ama ilcede yeni bir yer agilinca gerek kalmadi.
Daha dnce yakinimizda tek bir kafe vardi, oradan memnun degildik. Yeni kafe agilinca orada
oynadigimiz i¢in ihtiya¢ kalmadi. Zaten tek basima oynamaktan keyif almam. Arkadaslarla
oynamadan tadi ¢ikmiyor. Alsaydik da yine beraber oynamak igin alacaktik (P2).

“Tek basma” oynamanin “bilgisayarla/yapay zekayla” micadele etmek anlamina
geldigini soyleyen P4, “bilgisayara kars1” kazanmak ya da kaybetmenin tatmin edici
olmadigini belirterek sunlar ifade etmistir:

Tek basima daha ¢ok kariyer modu, FUT gibi modlart da kullaniyorum. Arada oynadigim
oluyor. Bunlardan o kadar zevk almiyorum, bilgisayar yenilir. Onu yenmede bir sey yok. En
zor derecede oynayn yine yenersiniz bir siire sonra. Yapay zekay1 yenmek zor degil, zaten
yenilmesi imkéansiz olmayacak sekilde ayarliyorlar onu. Ister istemez oyun tarz1 da kendisini
tekrarliyor gibi geliyor, ¢ok sasirtmiyor sizi. Ama gercek insanlarla micadele etmek gok
farkli (P4).

Oyunun sosyal ve uzamsal kurulusuna iligskin aktarimlar degerlendirildiginde,
oyunun es-konumlu sosyal oyun olma 6zelligi dolayisiyla 6nemli oranda sosyallesmeyi
beraberinde getirdigi, gercek alanlarda kurulan toplumsal iliskileri 6nceledigi ve bu

toplumsallagmay1 surduiren bazi mekanizmalar olusturdugu gortlmektedir.

3.4.3. Oynamanin motivasyonlari ve diger serbest zaman etkinlikleri

Oyunculari genellikle akranlarindan olusan yakin arkadaslariyla ve kismen de
diistincelerine 6nem verdikleri buytklerle “ortak serbest zamanlarini” gegirmek igin
blyuk olglde birlikte futbol video oyunlar1 oynamay: tercih ettikleri ve bunu olanakli
kilan tek mekanimnin PlayStation Salonlar1 oldugu gorilmektedir. Boylesi bir tabloda,
arkadaslarla birlikte “PES atmak” 47, bu etkinligi olanakli kilan tek mekan olan
PlayStation Salonlarina gitmekle es anlamli hale gelmektedir. Dolayisiyla futbol video
oyunlart oynamaya YyoOnelik motivasyonlarin PlayStation Salonlarmi1 kullanma

motivasyonlariyla birlik icinde oldugu, ¢alismanin gergeklestirildigi  Orneklem

47 Arkadas gruplar1 arasinda futbol video oyunlar Uzerinden karsilasmalarin diizenlenmesi PES 2013
(Konami, 2012) ile birlikte yayginlastigindan o dénemlerde oyuncularin jargonuna giren “PES atma”
ifadesi hala varhigini1 korumaktadir. Buna gére oyuncular FIFA 19 oynamay isaret etseler de bunu “PES
atalim m1?” seklinde ifade edebilmektedirler. Diger bir anlatimla FIFA oynayacak olsalar da ¢ok az oyuncu
“PES” yerine “FIFA atalim m1?” ifadesini kullanmaktadir. Oyunculardan bazilarina gére buradaki “PES”
degil “PS”dir. PS ise PlayStation anlamina gelmektedir. Dolayisiyla ifade “PlayStation oynayalim m1?”
anlaminda kullanilmaktadir.
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baglaminda ikisinin siklikla es anlamli bir bigimde kullanildigi goriilmistiir.
“Arkadaglarla FIFA/PES oynamak™ igin PlayStation Salonlarina gitmek, PlayStation
Salonlarini kullanmanin en basat bi¢cimidir. Diger bir ifadeyle, bir oyuncu PlayStation
Salonuna gidelim dediginde “FIFA/PES atalim mi?” (P7) demek istiyordur. Benzer
sekilde “haydi iki el FIFA atalim” diyen bir oyuncu da PlayStation Salonuna gitmeyi
kastediyordur. Bu ifade, PlayStation salonlarinin baska kullanim bi¢imleri de oldugunu
yadsimamakla birlikte bunlarin oran bakimindan son derece diisiikk oldugunu ifade
etmektedir. Calismanin yiriitildigi iki PlayStation Salonu olan Locca PlayStation’un
isletmecisi G1 (24) ve Kampus PlayStation’un ¢alisan1 G2, miisterilerin oyun tercihlerine
iliskin benzer saptamalarda bulunmustur. “Agirlikli olarak buraya gelenler FIFA ve PES
oynar. FIFA ve PES disinda ¢ok nadir olarak kavga ve yaris oyunlar1 oynayanlar olabilir.
Bunlar1 grup halinde oynayan pek yoktur” (G2). “Genelde miisteriler, arkadaslariyla PES
ya da FIFA oynamak icin geliyor, ¢cok az kisi yaris ya da doviis oyunlarini oynuyor. FIFA
ve PES disindaki oyunlari bosuna para verip aliyoruz resmen. FIFA ve PES CD’leri
yetmiyor, diger oyunlarin yUziine bakan olmuyor” (G1).

Oyuncular, “PES atmaya” ve dolayisiyla “PlayStation Salonuna gitmeye” iliskin
temel motivasyonlar1 ifade ederken en ¢ok “birlikte zaman gegirme” kavramina atifta
bulunmustur: “PES atmak ya da iste FIFA oynamamizin nedeni birlikte bir seyler
yapmak, beraber zaman gegirmek” (P2). Buna gore, “temel mesele beraber eglenmek,
birlikte hos zaman gecirebilmek™tir. (P10) “PlayStation kafe arkadasligi en iyi
arkadasliktir. Beraber vakit gegirmek, eglenmek, rekabetin keyfini yasamak, futbolla
ilgili bir seyler yapmanin giizelligi hepsi bir arada”dir. (P2). Slirekli oynamadigini ancak
arkadaslarinin daveti Uzerine PlayStation Salonlarina gittigini ifade eden P9 da benzer

noktalar1 vurgulamigtir:

Ben siirekli oynamam, hastas1 degilim, arkadaglarim davet eder genellikle, benim aklima gok
gelmez ama onlarin davetinden sonra beraber hos vakit gecirmek igin ‘tamam’ derim.
Istemeyerek, sirf gonilleri olsun diye gitmem yani. Beraber oynamak gayet zevkli ¢unki,

eglenceli, glizel muhabbet oluyor (P9, 23).
“Birlikte hos zaman gecirme” motivasyonun yani sira en sik vurgulanan
motivasyonlardan biri de “stres atmak”tir. Buna gore, oyuncular, oyunu giinlik yasamin
stresinden uzaklagmak, Uzerlerinde olusan baskilardan kurtulmak igin firsat olarak

gorduklerini belirtmektedir.

PS Salonlar1 stres topu. Insanlar burada stresini atacaklar, rahatlayacaklar. Ben sunu

gdrmedim bu zamana kadar haydi gidelim sadece zevkine FIFA oynayalim PES oynayalim,
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zevkine bir oyun oynayalim diyenine rastlamadim. Sadece film izler gibi girip ¢ikacak,
mimkin degil. Illaki bir kapisma, iddialasma oluyor. Hirs oluyor illa ki. O zaman da
bagirma, ¢agirma, kizma, sevinme, kifur hepsi oluyor. Adam bagiracak, cagiracak,
sevinecek, kizacak. ihtiyaci var. Ayn1 hali saha gibi ya da tribiin gibi. Buras insanlarm stres
atma yeri. Bagka hicbir anlam kazanmiyor. Disarida nazik ve kibar olan, burada dokunsan
patlayacak gibi sinirli olan insanlara ¢ok rastladim. Insanlar gelip burada streslerini atip disar1
cikarken kapidan adimimmi bagka bir diinyanin kapisindan giriyormus gibi gidiyor. Hele
kazandiysa. Bu kapidan igeri girenin hayati emin ol komple degisir (G1).

Oyunun en guzel yoni ruhsal olarak boyle iyilestirmesidir. Bazen tersi de oluyor daha ¢ok
moralini bozabiliyor insanin ama genelde stresi atmak icin ¢ok iyi bir yol. Mesela moral
olarak diismiisiimdiir, aile ile ilgili olabilir, kiz arkadas meselesi olabilir, baska bir mesele

olabilir. Stres atmak icin ya ¢ikar kosarim ya da arkadaglarimla oyun oynarim (P1).

Oyunun moral anlamda destek oldugunu kaydeden P3, “Disaridaki stresi orada
atmaya calisirrm. Moral duzeltmeye faydasi olur. Hayatin sikiciligini, keyifsizligini
kaldirtyor biraz da olsa” ifadeleriyle oyunun “kagis” o6zelligine deginmistir. Oyunun
zaman zaman daha fazla strese neden olabildigini hatirlatan P8, oyunun, oyuncunun
Ofkesini ve sinirini disa vurmasina aracilik ettigini diisiinmektedir: “Oyun kaybedeni ¢ok
yoruyor, Uziyor ama yine de hepimiz ‘gidelim biraz kafamiz1 bosaltalim, stres atalim’
diyoruz. Demek ki Oyle bir katkis1 var. Oyun Ofkeyi atmamiza izin veriyor, oyle
rahatlatiyor herhalde”.

Oyuncularin arkadaglariyla FIFA oynamak ve PlayStation Salonlarina gitmek
konusundaki motivasyonlarina bakildiginda, 6ne ¢ikan motivasyonlarin “sosyallesmek”,
“serbest zamani degerlendirmek™ “eglenmek”, ve “stres atmak™ seklinde siralanabilecegi
gorulmektedir. Ote yandan, oyuncular, FIFA oynamak ve PlayStation Salonlarina gitmek
disinda s6z konusu gereksinimleri karsilayacak etkinliklerinin ise son derece kisith
oldugu ifade etmektedir. Bu bakimdan “PES atmak” oyuncular i¢in kolaylikla en cazip
secenek haline gelebilmektedir. S6z konusu islevleri karsilayacak etkinlik olanaklarinin
¢ok sinirli oldugunu ifade eden oyuncular, diger serbest zaman etkinlikleri soruldugunda,
“internetten film/dizi izlemek, arkadaslarimizla cay/kahve icip sohbet etmek,
gezmek/dolagsmak ve arada bir hali saha mag1 yapmak™ seklinde yanit vermislerdir. P1,
bunlarin arkadaslarla PlayStation oynamak karsisinda zayif segenekler oldugunu ifade

etmektedir:
Ya da internetten dizi izleyerek gegiririz vaktimizi ¢ok fazla cesitliligimiz yok. Olanaklar
kisitli. Genelde ortamdan ya da o anda diger secenekler sikici geldigi igin FIFA oynamak her
zaman daha cazip gelir. Bazen arkadagsin biri sikilir hadi “PES atalim” der. Ya da bazen ben

teklif ederim, canimiz ister gider oynariz (P1).
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Diger serbest zaman etkinliklerinin kisitli olmas1 ve FIFA oynamanin bunlara gore
daha cazip goérinmesi disinda diger bir neden de PlayStation Salonlarinda gegirilen
zamanin diger etkinliklere gore ¢ok daha “hesapli” olmasidir. PlayStation Salonunda
vakit gecirmeyi secen bir ikilinin, toplam masraflar1 yol ve yemek dahil kisi basina 20
TL’ye karsilanabilmektedir. Oyunculara gore, s6z konusu tutar ile toplam 7-8 saat stiren
ve “bu derece keyif veren” bir serbest zaman etkinliginin gerceklestirilmesi neredeyse

olanaksizdir:
Meydan’a geldiklerinde dogrudan buraya gelirler ya da bir iki tur atip buraya atarlar
kendilerini. Cikista civarda ¢ay ocaklarinda biraz otururlar. Trabzon’un her yerinden gelenler
olur. Burada yalnizca ulagima dolmusa para verirler belki bir tantuni ya da dirtim yerler,
asagida bir cay icerler. Buraya verdikleri paray1 da katarsak hesaba kisi basi 20 liraya belki
guzel ve eglenceli bir giin gegirmis olurlar. Sinemaya gitse ya dane bileyim farkl etkinlikler

yapsa bu rakamlara yapmalari mimkiin degildir (G2).

Ote yandan bu tercihin yalnizca ekonomik nedenlere dayandigini diisiinmek de
yaniltict olabilir. Oyuncularin serbest zaman etkinlikleri konusunda arkadaslarla birlikte
FIFA oynamanm sayilan nedenleri asacak bir bigimde ayricalikli bir yeri oldugu
gorilmektedir. “Bos zamanlarimizin neredeyse tamami oyunla gegiyor” diyen P7 diger
serbest zaman etkinliklerine iliskin tutumunu soyle Ozetlemistir: “Film izlerim
internetten. Kiz arkadasim sinemaya gidelim diyor ama ben pek sinema yanlis1 bir insan
degilim. Ne isim olur sinemada? Ben Akgaabatliyim, ne anlarim sinemadan” (P7).
Serbest zaman etkinlikleri kulttrel bir ekoloji igerisinde degerlendirildiginde, bu evrenin
baslica unsurunun futbol oldugunu gorulmektedir. Buna gore, FIFA atmanin kolay
ulasilabilir ve ekonomik karakterini agan unsur “futbol aski”ndan kaynaklantyor olabilir.
Oyuncularin diisiincelerinde de bu unsurun varligi géze ¢arpmaktadir. P1’in ifadeleri bu

durumu Gzetler niteliktedir:
Mesela arada tavla ya da kagit oyunlar1 gibi bagka oyunlarda oynariz birlikte, ancak onlarda
bu keyfi yakalamak imkansizdir. Cok keyifli bir oyun, gok giizel. Tabii bunda futbolun
giizelligi var. Futbolun kendisi ¢ok keyifli bir oyun zaten, oyun da bunu yansitmakta bagarili
P1 (22).

Alanda karsilasilan oyuncularin pek ¢ogunun futbolla en azindan izleyici-taraftar
dizeyinde iliskili olduklar1 g6z 6niine alindiginda “futbol ask:”’nin s6z konusu oyunlara
yonelik baslica motivasyon kaynaklarindan biri oldugunu ya da oyundan elde edilen
tatmine katkida bulundugunu soylemek hatali olmayacaktir. 6’s1 lisansli (altyapi
diizeyinde) futbol gegmisi bulunan, 6’s1 da izleyici/taraftar diizeyinde futbolla ilgilenen

katilimcilar, oyuna yonelik ilgilerinin temelinde yer alan baslica unsurun “futbola

111



duyduklart sevgi” oldugunu dogrulamaktadir. Katilimcilar, PlayStation Salonlarinda
gerceklestirdikleri  karsilagsmalarin ~ “futbolla  ilgili ~ bir  etkinlik”  oldugunu
diistiinmektedirler. Diger bir ifadeyle PlayStation Salonlarinda FIFA oynamak, oyuncular
tarafindan gercek futbolun bir uzantis1 gibi goérilebilmektedir. Oyuncularin, futbol
maclarindan ©6nce “kesinlikle” oynadiklarint belirtmesi bu durumun kaniti olarak
degerlendirilebilir: “Trabzonspor’un magi varsa mag1 izlemek i¢in bulustugumuzda, mag
oncesinde kesinlikle oynariz. Maga kadar vaktimizi FIFA atarak gegciririz” (P3, 25).
Kuskusuz burada “vakit ge¢irme” unsuru da 6nemli bir yer tutmakla beraber oyunun

“magin havasina girmek” i¢in kullanilmas: daha ¢ok dile getirilen bir unsur olmustur.
Trabzon halkinin takimlarina bagliligi ¢ok yiksek. Burada futbolla ilgilenmeyen sevmeyen
bile bir sekilde Trabzonspor zerinden futbola hayatinda yer veriyor. Genelde mag gunleri
en yogun glinler. Deplasman maglarinda civarda (Meydan) mag1 izlemeden 6nce burada mag
yapiyorlar, eger ma¢ stadyumda ise yine stadyuma ge¢meden ya da yine civardaki cay
ocaklarinda mag izlemeye gegmeden dnceki zamani burada mag yapmak lzere kullaniyorlar.
Buradaki temel dert, mag¢ zamanini beklerken bu zamanin hizli gegmesini saglamak, bir an
once mag saati gelsin diye bu son saatleri doldurma ¢abasi var. Evde oturarak mag¢ saati
beklenmez, hem o glin magin havasina giren kisi evde oturup bekleyemez, sikilir hem de
magim havasi dagilir. Dolayisiyla mag¢ gunleri magin havasina sokacak bu tur etkinlikler
revagtadir (G2, 22).

Mag gunleri o giin hangi mag varsa ona uygun kombinasyonlari yapariz. Trabzonspor-BJK
mag1 varsa o karsilagmalar kesin yapilir. Skor tahmini yapilir, magla ilgili konugulur. Magin
havasma girmek, o heyecan1 daha ¢ok yasamak ve mag¢ atmosferinin daha uzun sire

korunmasidir amag (P10, 20).
Oyun-futbol iligkisinin yalnizca Trabzonspor maglar1 Uzerinden kurulmadigini

kaydeden P1, oyuncular arasinda oyunun bir yoniyle gercek futbolun devami olarak

deneyimlendigini su ifadelerle aktarmigtir:
Her zaman Trabzonspor’'un mag¢min olmasit gerekmez, bazen oyunda sirekli segtigimiz
takimlar vardir. Onlarin maglarindan sonra da eger mag¢i da izlemissek hemen oynamak
isteriz. O magin aynisin1 yapmamiza gerek yok. Futbol oynamak isteriz, oyunu aklimiza
getirir, haydi gidip iki el atalim’ deriz. Futbol konusmaya baslarz yine canimiz ister. Onemli
gordigiimiiz futbol maglarindan sonra ya da énce kesinlikle oynariz. Bazen aklimizda hig

oynamak yokken bir magin 6zetini gorir oynariz (P1).

Oyuncularm oyuna iliskin motivasyonlar: ve diger serbest zaman etkinliklerine
yonelik tutumlar1 degerlendirildiginde, oyunun baslica motivasyonun “birlikte keyifli
zaman gecirmek” biciminde formile edildigi gorulmektedir. Diger serbest zaman

etkinliklerinin kisitli oldugu gorillen oyuncular igin “futbol”un bu anlamdaki konumu
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ayricaliklidir. Bu bakimdan oyun, hem arkadaslarla birlikte hos zaman gecirmeye uygun
olmas1 hem de “futbolla ilgili” bir etkinlik olmas1 dolayisiyla ¢ogu durumda oyuncular

nezdinde “alternatifsiz” gorulmektedir.

3.5. Oyunun Meta-iletisimsel Cercevesi

Gregory Bateson (1972), oyunun meta-iletisimsel bir ¢erceve icerisinde islemek
durumunda olduguna dikkat cekmektedir. Buna gore, oyuncularin birbirine temel mesaj
olarak “bu bir oyundur” sinyalini géndermeleri son derece 6nemlidir. Oyuncular, oyun
mesajlariin  paradoksal karakterini mutlaka anlamalidir. Diger bir ifadeyle bir
organizmanin bir eylemi “oyun” olarak anlamasi igin, eylemin “bu bir oyundur”
mesajiyla ¢ercevelenmesi gerekmektedir. (Schwartzman, 1982, s. 207-9).

“Bu bir oyun” mesaj1 yalnizca oyun davranisina Onculik eden tekil bir mesaj
degildir. Bateson’a g0re, iletisim her zaman farkl: diizeylerde konumlanir. Oyun mesaji
da her zaman metin (oyunun 0zuni tanimlayan) ve baglami (Oyunun gergevesini ¢izen)
inga eder. Bu iki duzey, oyunun gergek yasamdan ayrilmasina yardimci olur. Bateson'a
gore (1955, s. 184), belli oyunun katilimeilari, “Bu bir oyun” diyerek, belirli kurallardan
olusan psikolojik bir cerceve acarlar. Bu cercevenin varhigini bilmek, konusmalar
yorumlamak icin kagmilmazdir. Bu meta-iletisimsel ¢erceve, sozel ve sozel olmayan
mesajlarin nasil yorumlanacagr hakkinda bilgi iceren bir iletisim tlrlyle yapilir.
Bateson'a gore (1955, s. 180) meta-iletisim, paylasilan oyun ¢ercevesinin varligini tesis
ettirmesine, surdirilmesine ve sona erdirilmesine yardime1 olur (aktaran Ackermann
2014, s. 184-186). Bu baglamda, ¢alismanin bu alt baslinda oyuncularin PlayStation
Salonlarinda FIFA 19 oynama performans ve deneyimlerini nasil bir meta-iletisimsel
cerceve icerisine yerlestirdikleri sorusturulmus; bu amacla oyuncu, oyun, oyun alani ve

kurallara iligkin anlam haritalari irdelenmistir.

3.5.1. Oyuncunun bakisindan “oyuncu” ve “oyun alam1”

Bu baslik altinda oyuncularin diger oyunculari tanimlama ve bu oyuncularin
Ozelliklerine iliskin bulunduklar1 ¢ikarimlar ile PlayStation Salonlarin1 nasil
konumlandirdiklar1 betimlenmistir. Oyuncularin diger oyunculara iligkin kurgularmin
kendi benlik-anlatilariyla etkilesim ic¢inde oldugu diisiincesi ¢alisma baglaminda son
derece ufuk agicidir. Diger bir ifadeyle, oyuncular 6teki oyunculara belirli 6zellikler

atfetmekte ve bu Ozelliklere kendilerinin de sahip oldugunu diistinmektedir. Dolayisiyla
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oyuncu toplulugunun karakteristigini bazi kiguk farkliliklar disinda kendi kisiligiyle
bagdastirmaktadir. Bu bagdasmalardan ilki belirli bir yas araligim1 16-30 arasini isaret
etmektedir. Buna gore oyuncular, FIFA oyuncusunun 16-30 yas arasi (dolayisiyla
ergenlikten yetiskinligin erken doénemlerine dek siren bir dénemde) oldugunu
diisinmektedir. Oysa ki gergekte oyunun yas araliginin ¢ok daha genis oldugunu
diisiinmemek icin hicbir neden yoktur. ikinci 6zellik cinsiyet alanina iliskindir; oyuncular
arasinda FIFA oyuncularmin neredeyse tamaminin erkek oldugunu diisiinme egilimi
oldukca glcludir. Oyuncular kismi bir bicimde kadin oyuncularin da olabilecegini kabul
etmekle beraber, bu orani dikkate deger bulmamaktadirlar. Oyuncularin diger oyunculara
iliskin Gg¢lncl tasavvurlari ise, “futbol ilgisi ve sevgisi’dir.

Oyuncularin temel ortakliklarinin “futbolla ilgilenmek™ oldugunu ileri suren P10,
bu genellemeyi “Hayatinda futbolla ilgisi olmayan kisilerin oynadigini gérmedim,
oyuncular illa ki bir sekilde futbolla ilgilenirler” savunmustur. Katilimcilarin tamamu,
oyuncularin futbolla ilgilenenlerden olustugunu diisiinmektedir. Bu disiince ile
“futboldan anlamayanlar ve sevmeyenler”in oyunu oynamayi tercih etmeyecekleri ima
edilmektedir. P2’nin “oyuncular futbolla ilgilenen 17-30 yas arasi erkeklerdir” sozleri
oyuncular tarafindan yaratilan sanal tiirdesligin en agik ifadelerinden biri olarak
degerlendirilebilir. Burada oyun arkadaslarinin dolayisiyla rakiplerin aslinda tam olarak
neyi temsil ettigi agiktir. Oyuncular, futbolu bilen genc erkeklerdir ve rakipleri de en az
kendileri kadar futbolu bilen ve kendileri kadar gen¢ erkeklerden olusmaktadir. Bu
diisiince oyunun kurulusunda oyunun anlaminin Uretimine dogru giden siirecte énemli bir
yapi tasi olarak hatirlanmalidir.

Ote yandan bu tiirdesligin bir diger ¢iktis1 oyuncular arasinda oyunun anlaml bir
bltun olarak gorulebilmesinin temel kosullarindadir. Oyuncularin belirli 6zellikleriyle
ortaklagmasi ve bu yollarla gorece tiirdes sayilmalar1 -Ki bu dzellikler her oyun 6zelinde
farklilagabilmektedir- Ozellikle agonistik oyunlar agisindan temel bir gerceve olarak
hizmet etmektedir. Oyuncular, en az haz duyduklar1 oyunun, “yeni 6grenmeye ¢alisan
biriyle oynadiklar” oyun oldugunu belirtmektedir. Oyunculara gore bunun nedeni
karsilasmalarin “¢ekismesiz” ge¢cmesidir: “Ben simdi 3 tane de atabilirim 5 tane de...
Adam yeni 6greniyor. Onun bir keyfi olmaz. 5 attim diyemezsin. Zaten bilmiyor, dengin

degil. Ha ikimiz de yeni 6greniyorsak 0 zaman baska, hizli 6grenen kazanir 0 dogal bir
sey” (P9).
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Oyuncular, kendileri icin futbol video oyunlari oynamanin temel mekani oldugu
gorilen PlayStation Salonlarina iliskin anlatilar1 da oyunun kurulusuna iliskin bir diger
meta iletisimsel cerceveyi olusturmaktadir. Oyuncularin, PlayStation Salonlarini
secimlerinde dikkat ettikleri unsurlara bakildiginda, “rahatlik”, “samimiyet”, “sicaklik”,
“biz bize olabilme”, “kendilerini rahat ifade edebilme/ rahat davranabilme”, “kalabalik
olmamas1” kavramlarmin oyuncular agisindan son derece 6nemli gorilmektedir. S6z
konusu kavramlarin, salonun liks, cihazlarm da bakimli olmasmndan bile &nemli
oldugunu ifade eden P10, PlayStation Salonu seciminde dikkat ettikleri noktalar1 sdyle

Ozetlemistir:
Playstation Salonlarinda yeni agilan bazi yerler var. Ornegin Locca, belki de Trabzon’un en
iyisi. En iyi diizenlenmig kafe orasi. Ama biz buray1 (Kampus PlayStation Salonu) daha sicak
buluyoruz, daha samimi daha rahat geliyor bize. Yoksa saat icretlerinde pek bir fark yok.
Yillardir buraya geliriz, diger oyuncularin ¢ogu da 6yledir buraya gelen. Gelenlerin biyik
¢ogunlugunu tantyoruz. Oyuncular aynidir genel olarak. Demek ki burasi bir surll insana
hitap ediyor. Bakildiginda liks degil ama temiz. Bence en énemlisi samimi, rahat bir ortam.

FIFA oyuncular1 icin dnemli olan bu (P10).
Oyuncularin, PlayStation Salonlarindan teknik agidan yeterli ve tatmin edici

olanaklar1 sunmasi kadar rahatlik beklediklerini kaydeden P4, oyun esnasinda kendilerini
sikilmadan ifade edebilecekleri, kendilerini rahat hissedebilecekleri ve rahatsiz
edilmeyecekleri bir ortami tercih ettiklerini belirtmektedir. Bunun nedeninin oyuna daha
fazla odaklanabilmek ve oyunda daha rahat tepki verebilmek oldugunu kaydeden P2 ise
“Salona girdigimizde 0 rahathigi hissetmeliyiz. Kendi evin gibi olmasa da yabancilik
hissetmemeli insan. Nasil davranmak nasil yapmak lazim gibi diistinceler olugsmamali”
sOzleriyle oyuncularin oyun alaniyla “biitiinlesmelerinin” 6nemini vurgulamistir. Bu

bakimdan P9’un su ifadeleri dikkate deger goriinmektedir.
Gittigimiz PlayStation salonunun rahat edebilecegimiz bir yer olmasi 6nemli, kollarin iyi
olmasi, televizyonlarimn iyi olmasi, koltuklarin rahat olmasi, icerisinin temiz olmasi 6nemli.
Ama bunlardan daha dnemlisi kendimizi oraya ait hissetmek. Ben salona girdigim zaman,
yabancilik ¢ekersem oyuna odaklanamam, oyunun keyfini alamam. Rahat olmam lazim,

ayaklarimi uzatacagim telefonumu ciizdanimi ¢ikaracagim oyuna dalacagim (P9).
PlayStation Salonu isletmecisi G1’de oyuncularin oyun alanindan beklentilerini
“igletmeci goziiyle” su sekilde yorumlamstir:
O rahathig1 burada bulamazsa gelmesi mimkin degil, bu olay insanin kendisini rahatsiz

hissedecegi bir alanda oynayabilecegi bir olay degil. illa ki rahat olacak, odaklanmasinin

oniinde engel olmayacak, koltugu rahat olacak, TV iyi olacak, kollar iyi olacak ama her seyin
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otesinde atmosfer sicak olacak. istedigi gibi oynayacak. Aile ortami gibi olacak. Biz burada
aile gibiyiz. Birbirimizi korur, kollarz (G1).

PlayStation Salonlarinda “komik hareketler” yaptiklarin1 kaydeden P7 de, “Bu
hareketler hem komik hem de sert. O hareketleri her yerde yapamazsiniz, utanirsiniz”
sOzleri, “oyun alan1”nin gunlik yasamdan ayriligina vurgu yapmistir. P7 nin sozleri oyun
alaninin “esiksel” bir karaktere sahip oldugunu disiindiirmektedir. Karsilasmalarda
abartili tepkilerin oyunun dogal bir parcasi oldugunu ifade eden P7, PlayStation
Salonlarinda bu tepkilerin genellikle normal karsilandigini kaydetmistir:

Erkeklerde 6zellikle kii¢lik yaslarda daha rahat tepki gosteriyorsunuz salonlarda, daha komik
hareketleriniz oluyor daha sert sozleriniz olabiliyor. Orada herkes alisik 0 duruma. Kimse
yadirgamaz sizi. O ylizden oynadigimizda kendi kendimize daha rahat tepki veriyoruz. Simdi
adam gol atmis kalkip salonun iginde hoplayip ziplayabilir. O da her salonda hos goriilmez.
O ytizden herkes tavrina tarzina gore secer zaten. Ama bazi hareketler vardir, her salonda
hos gormek zorundasin. Ben hichir salonda adama sevinme hareketi yaptin, kiifur ettin diye
uyarildigin1 gérmedim. Bu isin kurali bu. Onu yapmayacaksa gelmez zaten. Bazi abartili
tepkiler salonlara gore degisebilir nasil karsilandigi. Simdi adam zipliyor, takla atani1 gérdiim,
triblinlere kosar gibi hareket yapan zaten ¢ok. Bunu salon disinda yapmazsiniz zaten adama
‘delirmis’ derler. Istedigi gibi tepki verecek tabii. Adam onun igin oynuyor, sevinemeyecekse
kiifur edemeyecekse ne anlami var. iskenceye déner (P7).

P6, PlayStation Salonlarinda rahat hissetmeyi “Oyunda acayip tepkiler veriyor
insan, herkes doniip bakarsa ne bileyim garip bir sey yapmissin gibi davranirlarsa
gerilirim” sozleriyle agiklamistir. Salonu kullanan oyun gruplar1 arasinda belirli bir
kayitsizligin olmasmi Onemsedikleri gorinmektedir. Yine P6’nun “hemen yaninizda
baska bir ma¢ yapiliyor. Surekli size laf atarlarsa ya da ne bileyim ‘nasil kagirdin’ falan
gibi yandan katilmaya ¢aligirlarsa kendi aranizdaki muhabbet dagilir, rahat edemezsiniz,
rahat edemezsiniz, oyunun havasi kagar” ifadeleri bu kayitsizligin oyuncular agisindan
onemini gostermek konusunda dikkate deger goriinmektedir. PlayStation Salonlarinin en
onemli 6zelliginin “atmosfer” oldugunu kaydeden P4’iin su sOzleri oyuncu-oyun alani
biitinlesmesinin “esiktelik” durumunu nasil yarattigini gostermesi bakimindan dikkat
cekicidir:

Oranin kendisine gore atmosferi var. Bir kere herkes erkek, herkes ayni duygularla gelmis,
kimse kimseyi ayiplamaz, herkes ayni1 durumdadir ¢iinkil. Rahat rahat tepki verebilirsin.
Daha rahat, daha samimi bir ortam, ayaklarimzi uzatirsiiz, isiklar lostur. Ekrana
odaklamrsiniz kimse piir dikkat birbirine bakmaz. Ise giice, okula ara vermissiniz, oraya

oyun oynamaya gelmissiniz. Bir rahatlama olur. Dertlere, diisiincelere ara vermis olursunuz.
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Akliniza gelse ya da konusu acilsa bile can sikici konular, oyunun etkisiyle dagilir cok uzun
sirmez (P4, 24).

Oyuncularin, salona iligskin bir diger beklentileri olan “kalabaliktan uzak olma”
diisiincesi de oyun alanmin szl edilen esikselligini tamamlayici niteliktedir. Esiksellik
barmdiran rituellerde g6zlerden uzak olma diisiincesi her zaman 6nemli noktalardan biri
olmustur. Bir bakima “kalabaliktan uzak” olma arzusu “inzivaya g¢ekilme” duygusunu
yaratan, odaklanmayi ve yogunlasmayi kolaylastiran bir kavram olarak karsimiza
¢ikmaktadir. “Gittigimizde ¢ok kalabalik olmasi istemeyiz. Coluk ¢ocuk dolu oldugunda
oynayasimiz kacar” (P9) ifadelerinde ifade edildigi gibi, “cok kalabalik” kavrami sadece
bir nicellik degil ayn1 zamanda nitel diizenlenise de gondermede bulunmaktadir.
Oyuncularin tiirdes hissetmelerinin 6ntine bir engel ¢iktiginda oyuncularin oynama
arzularmin dahi kesintiye ugradigi acikca gorilmektedir. Ustelik bu deneyim arastirmaci
tarafindan da defalarca yasanmis, saha galismasi icin gittigi salonlarda kalabalik bir gocuk
grubuyla karsilagsmas1 durumunda bir oyuncu olarak -kisa streli de olsa- oyuna saygisini
ve bagliligimi yitirme duygusuna yol agmustir. Bu duygu sahada karsilagilan ve
derinlemesine goriisme yapilan tum oyuncular icin ortak bir deneyim olma 6zelligini
tasimaktadir.

Oyun alaninin belirlenmesinde bir diger unsur da yapilacak karsilagsmalara atfedilen
onemdir. Daha gelisigiizel sekilde gergeklestirilen maclar, salonun herhangi bir alaninda
bos bir masada gerceklestirilebilmekte ancak Gnem seviyesinin yuksek goriildiigii maglar
icin mutlaka “localar” tercih edilmektedir. Genel olarak sakin alanlar1 tercih ettiklerini
belirten P6, dnemli maclarda ise “loca gibi odalarda” oynadiklarini kaydetmistir. P6,

locanin salon igerisindeki ayricalikli konumunu su s6zlerle aktarmistir:
Loca odalari daha sessizdir, kapalidir. Digaridan gérinmez. Oyunu oynayanlar kendi
kendilerine kalir. Gelip gegenin giriiltisiind, sesini duymazlar. igerideki miizik bile daha az
duyulur oradan. Oyun 8yle bir sey ki, baz1 maclarda etrafta ¢ikan en ufak ses dahi dikkatini
dagitabiliyor insanin, sinir ediyor. Gol atmaya c¢alisiyorsunuz, defans yapmaya
cahistyorsunuz en ufak dikkatsizlik hemen gol geliyor. O yiizden &yle... Iddialastigimz
zaman ozellikle kesin locada oynariz, iddiali, gerilimli maglar. Oteki tirlii 0 magin hakki
verilmiyor (P6).
Oyuncu-oyun alan1 biitiinlesmesinin yan1 sira 0Ozellikle video oyunlarda
biitiinlesmenin bir diger boyutu da oynanan oyunu kapsamaktadir. Oyuncular, kendilerini
oyuna daha iyi hazirlayan, oyuna odaklanmalarini saglayan bazi Ozelliklerden de

varhigindan s6z etmistir. P3, “iyi salon”u su ifadelerle tanimlamistir:
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Ortamin giizelligi, salonun oyunun o havasimni, ambiyansini vermesi, miizikler, ses sistemi,
151k sistemi, televizyonlar ve koltuklar... Hepsi dahil buna. Orada los 1siklarin iginde ekrana
odaklanmak, insani1 yiikselten miiziklerin olmas: bunlar ok 6nemli. insan1 havaya sokuyor.
Insan severek gittigi salonda oynarken oyuna ¢ok rahat odaklaniyor, kendi evi gibi o anda.

Hatta evde olsa o kadar rahat edemez, odaklanamaz oyuna (P3).

Oyun alaninin bu diizenlenisi, oyuncular icin PlayStation Salonlarini ayricalikli bir
konuma getirmekte, sadece oyunun oldugu ayri bir alan1 yaratmaktadirlar. Bu bakimdan
salonlar, video oyunun ‘esiksel” alanlar1 olarak tanimlamak yerinde olacaktir.
Arastirmaci1 da PlayStation Salonlarinda oynadigi sure icerisinde benzer deneyimler

yasamustir. Arastirmaci, 3 Agustos 2019 tarihli arastirma giinliigiine sunlar1 kaydetmistir:
Igeride yankilanan miizikler, yar1 karanlik bir ortam ve bu karanlig1 aydinlatan yesil sahanin
yansimasi yesil 151k (genellikle tim ekranlarda futbol video oyunlari agiktir) iceriye
rahatlatict ve gizemli bir hava katmaktadir. Orada oynadigimizda diinyadan kopmus
hissetmeniz dogaldir, pek ¢ok oyuncunun girmeden dnce kendisini arayabilecek muhtemel
kigileri arayarak iceride rahatsiz edilmeme duisiincesi vardir. Bu diislinceye igeride
gurdltindn saglikl bir telefon gériismesi yapmay1 engelleyecek olmasi diistincesi de eklenir
ancak tek belirleyen bu degildir. Oyuncular daha ¢ok gercek anlamda rahatsiz edilmek
istemezler, hem de daha oyuna baslamamus bile olsalar. Telefonlara son kez bakilir, kontrol
yapilir ve bir yere koyulur. Sadece telefonlar degil, cakmak, clizdan, sigara, anahtarlik vb. en
ufak rahatsizlik verecek bir seye tahammil yoktur, ¢ikarilip bir yere (genelde TV setinin
sagna soluna ya da koltuga) firlatilir. Dolayisiyla mekénsal diizenlemenin en temel 6zelligi
yalitim, izolasyondur, gercek diinyadan, gorsel, biligsel ve isitsel ya da duygusal olarak
kopmaktir ya da uzaklagsmaya ¢alismaktir. Bu yoniyle bir “kagis” barindirdigr diigtiniilebilir.
Gercekten de orada gegirilen bir iki saatlik stirenin boyle bir etkisi olabilmektedir. Ne var Ki
temel amag kagis degil, oyun alam ve oyunla biitiinlesme gibi gérinmektedir (Arastirma
Giinliigii, 03 Agustos 2019).

Oyuncularin aktarimlar1 ve arastirmacinin kayit altina aldigi deneyimleri,
PlayStation Salonlarinin ve orada oynamanin “esiksel” karakterine vurgu yapmaktadir.
Bu esiksellik mekénsal duzenlemeleri zorunlu kilmasa da bu tir dizenlemelerin
olusumda oynadigi rol yadsinamaz. Bu bakimdan PlayStation Salonunda oynamak, futbol
izleme pratikleri Gzerinden degerlendirilebilir. isyerinde bir futbol karsilasmas: izlemek
olanaklidir ancak tercih edilen stadyumdur. Eger bu olanakli degilse bir kahvehane ya da
pubta toplu halde izlemek tercih edilebilir. O da olanakli degilse, evde arkadaslarla
birlikte izleme yoluna gidilir ve bu durumda evin ilgili b6limdind diizenlemeye ¢alismak
az gordlen bir durum degildir. Dolayisiyla fiziksel mekansal diizenlenisin esikselligin

yaratilmasina ve burada olusan duygu durumuna ve oyunun gergeklestigi meta-iletisimsel
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cerceveye katkida bulundugu diisiiniilebilir. Ote yandan bu esiktelik durumunun sanal bir
tirdeslik kurarak oyuncular1 birbirlerine yakinlastirdigi da dikkate alinmalidir. Ki bu
durum Victor Turner’n “communitas” olarak tanimladigi topluluk durumunun

olusumunda basat rol oynamaktadir.

3.5.2. Kadinlarin PlayStation Salonlarina gelmelerine bakis

Oyuncularin oyun alanini, “tiirdes olduklar1 diisiiniilen insanlar tarafindan
kullanilan 6zel ve ayri bir alan” olarak konumlandirdigin1 saptamak; bu alanda
“kimin/kimlerin disarida birakildig1” sorusuna Onem kazandirmaktadir. Bu soruyu
“madem ki oyun alani, futbolla ilgilenen geng erkekler igin 6zel bir alandir o halde kimler
icin uygun degildir?” seklinde formile etmek yerinde olacaktir. Arastirmacinin
g0Ozlemleri, bu sorunun yanitinin dogrudan “kadinlar” olacagini 6n goérmiistir. Saha
calismas1 boyunca oyun salonlarin1 kullanan ¢ok az sayida kadina rastlanmis, yalnizca
kadinlardan olusan oyuncu gruplarimna ise hi¢ rastlanmamustir.

Kadmlarin daha gok erkek arkadaslariyla birlikte salonlara geldikleri ve izleyici
konumunda kaldiklari, oyunu oynamadiklari g0zlemlenmistir. Kaldi ki erkek
arkadaslariyla birlikte salonlara gelen kadmlarin sayisinin son derece kisitli oldugunu
hatirlatmakta yarar vardir. Saha ¢alismasi boyunca erkek oyuncu gruplariyla birlikte
salonu kullanan kadinlarin daha ¢ok localarda oynanan oyunlara eslik etmesi, salonun
daha hareketli ve a¢ik olan buyuk kisimlarinda gorinir olmamalar1 da arastirmacinin bir
diger gozlemidir. Bu bakimdan, salonlara gelen kadinlarin oyuncu olarak degil daha gok
zorunlu-izleyici konumunda geldiklerini ifade etmek hatali olmayacaktir. Calisma
boyunca sahada karsilasilan az sayida kadina bu durum soruldugunda, kadinlar da bu
durumu dogrular nitelikte yanitlar vermislerdir. Ornegin arastirmaci, arastirma giinliigiine

diistiigii 24 Agustos 2019 tarihli kayitta durumu soyle betimlemistir:
Locca PlayStation Salonunda 4 kisilik bir erkek oyuncu grubunun yaninda 1 kadinin
bulundugunu goérdim. Salonun girisinde c¢ay ve sigara icerek oyun oncesi diger
arkadaslarinin aralarina katilmasini bekliyorlardi. Once erkek oyuncularla sohbet ederek,
FIFA 19 tzerine ¢aligma gergeklestirdigimi ifade ettim. Erkek oyuncularm dikkatini cekti,
sorular sormaya basladilar. Calismanin oyunun teknik o6zellikleriyle ilgili oldugunu
dugiindiikleri belliydi. Oyunun begendikleri Ozelliklerini siralarken, yanlarinda bulunan
kadina donup onun da oynayip oynamadigini sordum. Kadin, oynamadigini s6yledi. Neden
geldigini, izlemekten keyif alip almadigini sordugumda ise su yamiti verdi: “Erkek
arkadaglarimizla beraber vakit gecirmek istiyoruz ama onlar da oyun oynamak istiyorlar. Biz
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de mecburen onlarla vakit gecirebilmek icin gelmek zorunda kaliyoruz. Peki “izlemekten
keyif aliyor musunuz?” diye sordugumda, kadin “pek sayilmaz, oyunu degil ama bazen
oynarken yaptiklar1 hareketleri izlemek eglenceli oluyor. Bence ¢ok ciddiye aliyorlar. Komik
geliyor bana” seklinde yanitladi (Arastirma Giinliigii, 24.08.2019).

Ote yandan boylesi bir degerlendirme, kadin oyuncularin varligmi inkar
etmemektedir. Arastirmaci yalnizca calisma boyunca sahada karsilasilan Orneklem
baglaminda diger bir ifadeyle Trabzon 6zelinde kismi bir arastirmanin kapsam ve
smirliliklart icerisinde durumu betimlemeye ¢alismaktadir. Bu yorumun gegerliligi erkek
oyuncularin yanitlarinda da belirgin bir bicimde g6érinmektedir. Katilimcilarin
aktarimlari, kadinlarin PlayStation Salonlarina nadiren geldiklerini ve bunlarin da erkek
arkadas gruplartyla birlikte gerceklestigi konusunda goriis birligi icerisindedir: “Kadin
oyuncular gelmiyor. Nadiren erkek arkadaslarinin yaninda, erkek gruplarinin yaninda tek
tik gelenler olabiliyor ama o da izleyici olarak ve gercekten ¢ok az. Ben uzun zamandir
hi¢ gelen gormedim 6rnegin” (P10). “Kiz kiza gelip oynayan gérmedim hic. Belki yerine
gore gidiyor olabilirler” (P6), “Kiz kiza gelip oynayan gérmedim, bazen arkadaslariyla
gelir izlerler” (P8), “Nadiren erkek arkadaslariyla birlikte geliyorlar” (G1), “FIFA
oynayanlara rastlamadim, erkek arkadaslariyla falan gelip gidenler oluyor ama kiz kiza
FIFA atmaya gelene rastlamadim daha” (P3).

Durum saptamasinin ardindan oyunculara “Kadinlar PlayStation Salonlarina
gelmeli mi?” sorusu yoneltilmistir. Oyuncularin ilgili soruya verdikleri yanitlarin yine
blyUk bir uzlas1 icinde oldugu gorulmektedir. Bu uzlas1 kisaca “kadinlarin PlayStation
Salonlarina gelmeleri uygun degil” seklinde Ozetlenebilir. Oyuncular kadinlarin
PlayStation Salonlarina gelmelerinin “uygun olmamasinin” nedenlerini “kiifiir-argo
kullaniminin yiiksekligi”, “erkek yogunlugu”, “miistehcen ve cinsel cagrigimli sozler ve
hareketler” ile “kadinlarin futbolu sevmemeleri” olarak siralarken temelde yine “rahat

etme/edememe” kavramina gondermede bulunmustur:
Gelmeleri de pek uygun degil, yiiksek sesle kifur ediliyor hem de stirekli. Onlar da rahat
edemez, biz de diger oyuncular da. Onlarla gelen erkekler de rahat edemez. Yaninda bayan
olacak surekli kufir, kiyamet. Daha farkli mekanlara gidiyor olabilirler. Ama genel olarak
cok az sayida kadinin PlayStation kafelere gittigini biliyorum hele sadece kiz grubu olarak
ne rastladim ne de duydum. O hi¢ mimkiin degil gibi geliyor bana. Cok kufir ediliyor, itis-
kakis olacak bagiracak, hoplayacak ziplayacak aniden. Erkek oyuncular da rahat edemez
onlar da. Ister istemez ‘bayan var ortamda’ diye diisiinecek belki rahat rahat oynayamayacak,

rahat rahat tepki veremeyecek. Zaten onlarin da bdyle bir talebi yok, gelmek isteyen olsa bir
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sekilde ona gore diizenlenmis mekanlar agilir. Onlarin futbolla iliskisi daha farkli, daha baska
trlt (P10).

Kizlarin futbolla ilgisi diisiik. Gelseler iki tarafta rahatsiz olur, iceride oynayanlar da rahat
edemez, onlar da kendilerini kaptirip istedikleri tepkileri veremez, rahat rahat kiifir edemez,
hareket yapamaz. Sikisir icinde, keyif alamaz. Kadinlar da rahatsiz olur. Onlar da o gurilti
patirti, 0 KUflr kiyametten rahatsiz olur. Yanlarindaki erkekler de rahatsiz olur. O ylizden
baz1 lilks salonlar vardir Ankara’da Istanbul’da oralarda olabilir ama bizim burada ¢ogu
yerde zor olur (P3).

Surekli mesela erkeklerin iginde bulunan bir ortama gelmeleri degil de localara gelip kendi
kendilerine oynayabilirler. O zaman olabilir. Clinki burada argo kelimeler kullaniliyor, hem
onlar rahatsiz olur, bende rahat hissetmem. Bayan oldugu zaman bir ¢ekinme durumu olur.
Rahat edemez (P6).

Bu salonlar erkek ortamlar1 biraz, argo, kiflr, fiziksel olarak da hareketler de yapiliyor. Gol
atigimda diklesemeyeceksem gol atmayayim. Kadinlar olunca hareketlere belli bir ceki
diizen vermek lazim. Yoksa yanlig olur. Karsidakine donip bir hareketi yapamayacaksam

oyunun keyfi kalmiyor. (P1).
Siralanan s6z konusu nedenlerin yani sira bir diger dikkat ¢ekici yorum, PlayStation

Salonlart kullanan oyuncular agisinda degil, mekéansal ve gevresel dzelliklerine iliskindir:
Kizlarin gelmesine pek uygun degil, yerleri bile uygun degil igerisini birakin. Erkeklerin bol
oldugu yerler, cevreleri de genelde dyle oluyor. Pasajlarin iginde, bodrum katlarinda ya da
ona benzer eski binalarda, karanlik ortamlari andiran yerlerde olabiliyor. Kimse kadin
oyunculari rahatsiz etmez ama rahat edemezler, erkek oyuncular da rahat edemezler (P1)
Gelmemeleri bizim i¢in daha iyi. Gelmesinler. Gerek yok, zaten sevmiyorlar futbolu. Zaten
kafelerin yerleri de tenha, izbe yerlerde oluyor. Zaten kurulurken erkeklere 6zel sanki
kurulmus ya da sadece erkekler gelir diye diisiiniilerek dikkat edilmemis gevresine, sagina
soluna. Bayan gelirse rahat eder edemez dememis kimse. Karanlik, izbe, kifiirlu, af edersin,

testosteron kokan ortamlar. Ne gerek var. Niye girsinler tenha tenha yollara (P8).

Erkek oyuncularin yanitlarina bakildiginda, kadinlarin PlayStation Salonlarina
gelmelerinin uygun olmadig1 yonundeki goriislerini desteklerken yine oyunun sosyal ve
uzamsal kurulusunun ayricalikli konumu savunduklar1 agik¢a gortlmektedir. Erkek
oyuncular, oyun alanmni betimlerken izledikleri tutumu strdirmekte, kadmlar1 oyun
alanindan disinda birakan bir zorunluluklar dizisi ileri sirmektedir. Dolayisiyla bu
ifadeler saha gOzlemleriyle birlikte bir butun olarak degerlendirildiginde erkek
oyuncularin, oyun alanini “erkeklere 6zgii” bir alan olarak tanimladiklar1 goriilmektedir.
Boylece oyunun meta-cercevesinin bir diger unsuru olan mekansal ayrilik tamamen

kurulmus olmaktadir. Oyuncularin ve oyun alaninin tanimlanmasinin ardindan daha 6zel
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bir kategori olarak oyuna “FIFA 19’a” ve “FIFA 19 oyuncusu”na yakindan bakmak oyun

sahnesinin tam anlamiyla baslamaya hazir hale gelmesini saglayacaktir.

3.5.3. Oyuncunun bakisindan FIFA 19

PlayStation Salonlarin1 kullanan oyuncularin agirlikli olarak yakin arkadaslarindan
olusan bir oyuncu grubuyla FIFA ya da PES, dolayisiyla futbol video oyunlarin1 tercih
ettikleri daha 6nce ortaya konmustur. Burada 6zellikle FIFA oynamay: tercih edenlerin
ve hem FIFA hem de PES oynadigimi belirten oyuncularin “FIFA”y1 degerlendirme
bicimleri, neden tercih ettikleri ve nasil bir oyun olarak gérdiikleri konusunda ayrintili bir
betimlemeye gidilecektir. Buraya diisiilmesi gereken énemli bir not, sahada karsilagilan
ve derinlemesine goriisme gergeklestirilen oyuncularin biyik bir cogunlugunun her iki
oyuna iligkin deneyimlerinin oldugudur. Bu bakimdan “saf bir FIFA oyuncusu’ndan sz
etmek neredeyse olanaksizdir. Bununla birlikte oyuncularm her iki oyuna iliskin deneyim
sahibi olmalar1 yaptiklar1 karsilagtirmalart ve neden FIFA oynadiklarina dair
agiklamalarin1 daha gucli bir bigimde formiillestirmelerini saglamaktadir.

Yalnizca FIFA oynadigini belirten oyuncular da hem PES hem de FIFA
oynadiklarin1 ifade eden oyuncular da FIFA’nin en 6nemli ayirt edici 6zelliginin
“gergekeilik” oldugunu diisiinmektedir. Dolayisiyla bu kavram, oyunu tercih etmelerinin
birincil nedeni olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Goriisme gergeklestirilen 10 oyuncu ve 2
PlayStation isletmecisinin tamami FIFA’y1 PES’e goOre daha gercekci bulduklarini
belirtmistir.

Bu noktada “gercekcilik” ile ifade edilmek istenenin 3 alt baslikta degerlendirilmesi
uygun gorunmektedir. Bunlardan ilki, FIFA nin oynanis 6zellikleri ve oyun mekanigi,
ikincisi, sahip oldugu lisansli futbol kullpleri ve lig, turnuva gibi organizasyonlar,
uclincust de grafik kalitesi ve oyun ici ses (taraftar, spiker, mizik) ile olusturulan genel
hava bakimindan gergege yakin oldugu diisiincesinden olusmaktadir. Oyunun
gercekeiliginden s6z edildiginde, oyuncular tarafindan tim bu unsurlar birlikte
degerlendirilmekte ve FIFA s6z konusu alanlardaki genel basarisi nedeniyle daha
gergekci bulunmaktadir. Bu baglamda “daha gergekei” olma 0zelliginin alt basliklarina
yakindan bakmak oyuncularin neden boyle diisiindiiklerini anlamaya yardimci olacaktir.
Yine FIFA’nin alandaki tek rakibi PES, ilgili bagliklarda yetersiz goriilmekte; bu nedenle
gercekci bulunmamaktadir. Ote yandan oyuncularin FIFA degerlendirmelerinde

kaginilmaz bir bigimde PES serisine gdndermede bulunduklari gortlmektedir. Bu nedenle
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s0z konusu unsurlara iliskin yorumlarin aktarilmasi esnasinda ¢aligmanin kapsami
disinda olmasina karsin PES ile ilgili bilgilere de yer verilmistir.

ik olarak oynanis Gzellikleri ve oyun mekaniginden baslamak oyuncularm daha
cok tercih ettikleri bir siralamadir. Genel olarak PES serisini 6zel olarak ise PES 2019’u
gercekgilikten uzak bulduklarini ifade eden oyuncular, oyunu “kolay” olarak
nitelemektedir. Buna karsin sahada karsilasilan tim oyuncularin ortak diisiincesi
FIFA’nin “zor” oldugu yonundedir. Oyunculara gore bu zorluk, FIFA’nin oyun
mekaniklerinin ve oynanmis deneyiminin gercek futbolu daha ¢ok yansitmasindan
dolayisiyla gercekci olmasindan kaynaklanmaktadir. FIFA 19°da  futbolcularin
hareketlerinden topun hizina pek ¢ok unsurun gercek futbolu yansittigini kaydeden P1 su
karsilagtirmay1 yapmaktadir:

PES, atari gibi geliyor bana gercekci degil, oynanig gercek futbol tadin1 vermiyor. FIFA’da
“top yapmak” gerekir, top yapmadan oynayamazsiniz. FIFA’da “oyunu okumaniz” gerekir.
PES’te bunlar yoktur. Oyun abartilidir, ¢abuk gol olur, daha kolaydir gol atmak. Alir topu
kosar gidersiniz, FIFA’da bu ¢ok imkéansiz bir durumdur. Kosular, oyunun geneli futbol
gergekeiligini daha iyi yansitir (P1).

FIFA serisinin oynanis ve oyun mekanikleri agisindan agik bir bigimde daha
gercgekgi oldugunu kaydeden P2 de PES’i bir “klise” olarak tanimlamistir: “Bir gol atma
yolu buldunuz mu onu yiz kere tekrarlayabilirsiniz rakip ne yaparsa yapsin. Bu anlamsiz
geliyor bana”. PES’in futbol zekasimi “diisiik” olarak niteleyen P2, oyunda FIFA’ya gore
gol atmanin ¢ok daha derece kolay oldugunu belirtmistir. P2 ayrica “gergek futbolun
icinde yer alan orta alan miicadelelerinin” oyunda hicbir sekilde yer almadigini ifade
ederek PES’in oyun hizinin da gergek futbolu yansitmadigini séylemistir.

PES’in oyun hizi konusunda gergek¢i olmadigi ve “basitge tekrarlanabilen
goller’den olustugu diisiincesine katilan P3 goriislerini “FIFA sahalarda gdrmeye
alisigimiz, surekli izledigimiz gergek futbola ¢cok daha yakindir gerek hiz bakimindan
gerek zorluk gerekse de micadele olarak” ifadesiyle aktarmistir. FIFA’nin oynanis
oOzellikleri ve oyun mekaniginin dogrudan gergek futboldan alindigin1 kaydeden P4 ise
sunlar1 aktarmistir: “FIFA 19 en iyi, futbol oyunu bence. PES daha ¢cok ATARI gibi.
Abartili geliyor, gercekci degil. Topun hareketleri, futbol mantigi, oyun motoru farkls,
FIFA direkt 6nde. Oyun i¢ine daha ¢ok cekiyor ¢tnkl daha gercekei. Direkt futbol iste”
(P4). Hem PES hem de FIFA oynadigmi ifade eden P5’te oyuncularin gergekgilik

konusundaki diistincelerine benzer bir sekilde sunlar1 dile getirmistir:
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FIFA daha gercekgi, oynanis acisindan futbol agisindan. .. Mesela takimlarin giicleri birbirine
daha yakin ama oyun stilleri ¢cok ¢ok farkli. Ayni takimla efsane oynayan adamlar da var,
berbat oynayanlar da. Bu da gergek futbola daha yakin bir durum. PES’te durdurulamaz
takimlar ve oyuncular var, onu alan alsin topu kossun gitsin dogrudan kaleye. Goli atar gelir.
Gercek futbol da dyle mi? Bu kadar kolay m1 adam ge¢cmek, kim olursa olsun. Her futbolcu
durdurulabilir. Mesela bir Aguero’yu alin City’den PES 13’te. Azicik oynamay1 biliyorsaniz
kim durdurabiliyor bakalim ara paslarinizla defansin arkasina kagmanizi. Adamin kendisi
oynasa “ben neymisim” der. Gergek futbol dyle degil, yani her takim her adam durdurulabilir.
PES o yuzden ¢ok abartili geliyor artik bana. Bana gercekgi gelmiyor. Ama hizli ve abartili

olmas1 da bazen tercih etmemize neden olabiliyor (P5).

Gegmiste zaman zaman PES oynadiklarini ancak son yillarda FIFA’y1 tercih
ettiklerini belirten P3, “PES bodoslama bir oyun. Kalenin agzina geldiginde bile Gi¢cgene
bas. Her tirli gol atarsin” ifadesiyle iki oyun arasindaki zorluk farkina dikkat ¢ekmistir.
Ote yandan hem FIFA hem de PES oynadigin1 belirten P8, FIFA’da oyunun her
saniyesinin 6nemli oldugunu belirterek “FIFA’nin neden daha zor” olduguna iliskin
goriislerini s0yle 6zetlemistir:

Topun hakimiyeti, sutun siddeti, yonil, pasin ayari, rakibe yapilacak baski oyuncudan
kalecinin degajina kadar her seyi kendin ayarlamak zorundasin. PES’te dyle bir durum yok,

oyun zaten direkt yardiml, gelisine vur. Yakindaki adama ver, sut ¢ektigin zaman yon bile

ayarlamana gerek yok. Iki taneden biri olur gol (P8).

Hem PES hem de FIFA oynadigini belirten oyunculardan bir digeri olan P6 da bu
baglamda PES’i daha “oyun” gibi gordiklerini, FIFA’y1 ise “gercek” gibi
degerlendirdiklerini belirtmektedir. P6 “oyun” ve “gercek” arasinda bir karsitlik kurarak
su degerlendirmeyi yapmistir: “PES oynarken oyun oynadigimizi unutmuyoruz, bu oyun.
Her yerinden belli oyun oldugu. Oyun gibi oyun. FIFA taktik oynanisiyla, oyuncularin
hareketleriyle, top kazanma mucadeleleri ve hiziyla bildiginiz gercek. FIFA oynarken
insan daha ¢ok kaptiriyor”. FIFA’nin oyunculari “daha ¢ok igine ¢ektigi” diisiincesinin
oyuncular arasinda oldukga yaygin bir kani oldugu diisiiniilebilir. Diger oyuncularin da
benzer diisiincelere sahip oldugu gortlmektedir. P7, “FIFA, oyunu oynamak degil
yasamak i¢in daha uygun. Hakikaten de insanlar oyunu yasiyorlar. Mag esnasinda biraz
izlemek bunu anlamak icin yeterli” sozleriyle benzer bir bicimde yorumlamaktadir.

FIFA serisinin oyuncular tarafindan daha “ger¢eke¢i” bulunmasinin bir diger nedeni
de sahip oldugu lisanslardir. Lisanslar ile ifade edilmek istenen oyunun, Premier Leauge,
La Liga, Serie A, Bundesliga ve daha pek ¢ok ligin; UEFA Sampiyonlar Ligi, FIFA

Diinya Kupasi gibi 6nemli organizasyonlarin ve ylzlerce futbol kulibunin isim, marka,
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logo, amblem, slogan, forma, oyuncu ve benzeri Ozelliklerini kullanma lisansinin
bulunmasidir. PES serisi ise son derece kisith sayida organizasyon, lig ve futbol
kuliibinuin lisansini elinde bulundurmaktadir. S6z konusu durumun oyunlar arasindaki en
onemli farklardan birini olusturdugunu ifade eden oyuncular, liglerin, organizasyonlarin
ve futbol kullplerinin gercek isimleriyle, gercek formalariyla ve gercek logolariyla
oynamanin gercekcilik agisindan son derece belirleyici oldugunu diistiinmektedir.
Omegin P6’nin su ifadeleri oyuncularm tamammin paylastigi bir diisiince gibi

gorinmektedir:

FIFA’da diinyadaki ¢ogu ligin lisanslar1 var, hem de birinci lig, ikinci lig. Ama PES’te 0 yok.
Lisanslar ¢ok fazla etkiliyor. Gercekgilik agisindan 6nemli oldugunu diisiiniiyorum. PES’te
takimlarin isimleri sahte, logolar1 sahte, formalar uydurma. Oyle olunca kiminle
oynuyorsunuz belli degil. Manchester City’i aliyoruz, ‘Man Blue’ diye bir takim gézlkuyor,
logosu gakma. Formalar uydurma. Berbat, mahalle takimi gibi goriiniiyor. Oyle olunca ben
nasil hissedecegim Manchester City’i, nasil anlayacagim onunla oynadigimi. Mahalle takimi
gibi oluyor gorunti (P6).

FIFA’nin gergek gibi algilanmasinda en 6nemli Gzelliklerden birinin “lisanslar”
oldugunu belirten P8, lisanslarin kendisi igin ifade ettigi degeri, FIFA serisinin Juventus
kuliiblinun lisansin1 kaybetmesi (zerinden orneklendirmistir: “Juventus’u bu saatten
sonra almam mesela, herkes daha az alacaktir. Neden lisans yok artik. Sagma sapan bir
isim ve formayla cikacak, giizelligi yok, gercekeiligi yok. Almam. PES’te zaten bunu
sevmiyordum”. “Gergekgilik bakimindan FIFA her zaman 6nde” diyen P5 de ifadesini
benzer vurgularla gerekgelendirmistir:

PES’te mesela pek ¢ok takim yok. Lisanslar hep FIFA’da bu da ¢ok 6nemli, havaya girmek
i¢in. Cogu takim yok, ya da Oyle bir isim dyle bir amblem koymuslar ona ki miimkiin degil
tantyamazsin. Tek tek takimlar arayacaksin, hi¢cbir lisansin1 alamamig ne isim ne forma ne
logo almis. Kalkmigsin oradan o takimi bulacaksm. Orijinal formasiyla bilmem neyiyle
oynamak daha gergekgi tabii (P5).

Lisanslarin gergekgilige katkida bulundugunu diisiinmek son derece akla yatkin
gorinse de “gercek formalarin”, “gergek logolarin” ve “gergek markalarin” neden bu
kadar onemsendigini sorusu ihmal edilmemelidir. Arastirmaci, her iki oyunu da
deneyimledigi sure igerisinde bu soruya oto-etnografik bir perspektifle yanit aramistir.
FIFA 19 6zelinde hem lisansli hem de lisanssiz takimlarla (6rnegin FIFA’da lisansi
bulunmayan az sayida takimdan biri olan Boca Juniors) karsilasmalar gerceklestiren
arastirmaci, Boca Juniors’un lisanssiz temsili olan Buenos Aires FC ile gergeklestirdigi

maclarda ciddi bir rahatsizlik hissinin olustugunu ve aldigi hazzin distigiini
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gozlemlemistir. Latin Amerika 6zellikle Arjantin futboluna buytk bir sempati ile bakan
arastirmacinin, Buenos Aires gibi gercekte var olmayan bir takimla oynarken kendisini
oynadig1 takimla ve oyunla biitiinlesmis ve “orada” hissetmek konusunda zorlandig:
belirtilebilir. Dolayisiyla s6z konusu soruya arastirmacinin yaniti, “sahte takimlarla”
oynamanin gercgek dinya futbolunun sagladig1 “biiyiileyici” atmosferin yitimine neden
oldugu yonundedir. Arastirmaci 14 Mart 2019 tarihli Arastirma Giinliigiinde su ifadelere
yer vermistir:
FIFA serisinin uzun slredir elinde bulundurdugu Boca Juniors kulibiinln lisansim1 PES’e
devredilmesi nedeniyle FIFA 19°da Boca Juniors kullibii Buenos Aires ismiyle, gergek
olamayacak kadar kotli ve basit bir forma diizenlemesiyle yer almaktadir. Oyuncularin
tamami bulunmakla birlikte, bu oyuncular Gizerlerinde tasidiklar diiz agik mavi formalarla
Arjantin futbolunun sarsict bir imgesi olmaktan cok kotl birer kopyaya doniismiis
durumdalar. Bu distincelere ve biyik bir hayal kirikligi yasamama ragmen yine de
karsilagmalar1 bu takimla yapmay1 siirdirdim. Ancak oyundan aldigim haz belirgin sekilde
distii (Boca Juniors’un lisansli bir bicimde yer aldigi FIFA 18’e gdre belirgin bir sekilde
diistii. Oysa ki, FIFA 19 oynams ve grafikler agisindan FIFA 18°den ¢ok daha iyi ve keyifli
bir oyun. Ne var ki, o basit mavi forma ve uydurma isim, sahte bir takimla oynuyor oldugum
gergegini ve bunun bir temsil oldugumu strekli hatirlamama neden olarak bir siire oyundan

aldigim keyfi tamamen yok etti (Aragtirma Giinligii, 14 Mart 2019).

Oyuncularin goriiglerinin de arastirmacinin deneyimine kosutluk i¢inde oldugu
gorilmektedir. Oyuncular, lisanslarin sagladigi gerceklik duygusunu “havaya girmek”
adina Onemsediklerini belirtmislerdir. Burada ayn1 deneyimin tamamlayicist niteliginde
One ¢ikan 6nemli bir ifade de “giicii hissetmek” seklinde formile edilebilir. “Havaya
girmek” ancak “giicii hissetmek™ ile mimkin olabilmektedir. Bu sayede, oyuncular
oyunda varlik bulabilmekte, benliklerini oyunla biitiinlestirebilmektedirler. Bu nedenle
her iki ifadenin de ayn1 deneyimin tamamlayici parcalarini isaret ettigi diisiiniilmektedir.
P9, “oyunda diinyanin en gucld, en atletik, en hizli oyunculariyla oynadigimi hissetmem
lazzm. Oyunda Ronaldo ile oynamayi seviyorum, lisansli oldugu i¢in onu Juventus
formasiyla gorebiliyorum. Yoksa onun Ronaldo oldugunu hissetmem zorlasir” sdzleriyle
futbol diinyasinin yildiz kullpleri ve futbolculariyla biitiinlesmenin benzer bir hazza
neden oldugunu kaydetmektedir. Yine ayni noktay1 vurgulayan P3’iin, “giicii hisset’ diye
bir s6z vardi. Nike’1n s0zllydi sanirim. O s0z bosuna sdylenmis s6z degil. Futbolda arma,
logo, forma bunlar gugtir, glc verir” sézleri son derece dikkat ¢ekicidir.

Oyuncularin lisanslar konusunda en 6nemli elestirisi ise, her iki oyunda da Turkiye

Siiper Liginin yeterince iyi yansitilmadig1 diisiincesinden kaynaklanmaktadir. TUrkiye
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Siiper Liginin takimlarinin, futbolcularinin daha 0zensiz bir bigimde hazirlandigini,
stadyumlarm olmadigin1 ve gorsel diizenlemelerin Turkiye Super Ligini yansitmadigini
kaydeden oyuncular, bunun Turkiye Super Liginden takimlari segmelerini engelledigini,
sectikleri zaman da gerceklik duygusunu belirli oranlarda kaybettiklerini ifade
etmektedirler. Yine bunun en O6nemli eksisinin atmosferin, ambiyansin, ¢ekismenin
hakkiyla yansitilamamasi oldugu kisacas1 “giici hissetmeleri”ni engelledigini
diisiinmektedirler. P1 bu konuda sunlari dile getirmistir: “Iki oyunun da en blyik
eksikligi Super Lige gereken 6zen gosterilmemesidir. O da oyun gergekgiligini diisiiriiyor
bizim icin. Neden? Cunku Stper Lig mag1 yapiyormus havasi vermiyor, ortamin insant
gaza getirmesi lazim”.

FIFA 19’un oyuncular tarafindan daha gercekci bulunmasina katki saglayan son
baslik gorsel ve isitsel materyalin inandiriciligi/gergekgiligidir. Oyuncular bunu
“grafik/goriintii kalitesi ve oyun sesleri” olarak tanimlamaktadir. Burada isaret edilen,
oyunun grafik kalitesinin, gorintli ¢oziiniirliigiiniin, oyun seslerinin ve tim bunlarla
yaratilan karsilasma sahnelerinin gerceklige yakinligi ya da uzakligidir. Katilimci
oyuncularin tamam1 FIFA’nin grafik kalitesi ve sesler agisindan daha basarili oldugunu
bu nedenle gergek mag atmosferini ¢ok daha basarili bir bigimde yansittigini belirtmistir.
P1, “FIFA 19°da grafik, sesler, stadyum atmosferi hepsi daha gercekci. Ozellikle grafikler
gercekten c¢ok iyi” ifadeleriyle diisiincelerini aktarirken P9, oyunun grafik kalitesi

acisindan ilk bakista gergekten ayirt edilemeyecegini belirtmistir.
FIFA gercekten cok gercekgi. Ilk bakista sasirdigin oluyor, ‘gercek mi bu’ diye. Bugiin
oynarken topun sesi bile sanki ben vuruyormusum gibi hissettirdi. Ambiyans ¢ok gergekgi,
sesler, goruntuler dyle. Gol attiktan sonra ayaga kalkip tribiinlere kosasin, gol sevinci yapasin
geliyor. Gergekten arkanda ttim triblnler varmig gibi hissediyorsun. FIFA oynarken kendimi
oyunun iginde hissediyorum, PES dyle hissettirmiyor. Atmosfer agisindan FIFA agik ara

6nde bence. Oyuncularin goruntileri, tribunlerin géruntaleri cok iyi (P9).

Grafik kalitesi bakimmdan FIFA’nin PES’ten daha iyi oldugu ancak aralarinda gok
ciddi bir farkin bulunmadigmmi diisiinen P5, isitsel unsurlar bakimindan FIFA’nin
kesinlikle cok daha iyi bir deneyim sundugunu ifade etmektedir: “Ses ve ambiyans
anlaminda FIFA daha iyi, daha gercekci. Magin bir yerinde taraftar bir anda basliyor
tezahUrat yapmaya, insan ¢ok fena gaza geliyor. Sanki binlerce insan arkanda”.

Ote yandan P4 oyunun sahip oldugu s6z konusu 6zellikler ile sundugu gercekligi,
“gercekten bile gercek™ sOzleriyle ifade ederek Gizerinde diisiinmeye deger bir noktay1

isaret etmistir:
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Ronaldo’yla top siriin, sut atin; birebir aynisim1 yapmuslar. Sadece Ronaldo igin degil, tim
oyun icin gegerli. Gercek Ronaldo’dan daha gercek bazen. Baz1 maglarda ben Ronaldo’yu
tantyamiyorum gercek futbolda. Burada daha gercek. Bunun reklamini yapmuslard: hatta.
Ronaldo oyundaki Ronaldo’yu izliyor onu taklit etmeye basliyordu. Onun gibi olmaya

calistyordu. Oyundaki Ronaldo gercek Ronaldo ¢iinkii...(P4).

“Oyundaki Ronaldo gercek Ronaldo” ifadesinin kafa karistirici oldugu dogrudur.
Ne var ki, oyuncunun ifadeleri bittin olarak degerlendirildiginde anlam netlesmektedir.
Oyuncuya (aslinda pek ¢ok oyuncuya) gore, Ronaldo “fizik agidan, teknik agidan ve oyun
zekasi agisindan insan-Ustu 0zelliklere sahip bir futbol makinesi” gibi gorilmektedir (P4),
arastirmacinin kKendisi de baz1 futbolculara iliskin benzer diisiincelere sahip oldugundan
bu diisiinceyi anlamlandirmakta zorlanmamistir. Ronaldo hakkinda yaratilan imgenin,
medya ve reklamcilik endistrilerinin spor endustrileriyle i¢ ice ge¢mis ¢abalarinin bir
sonucu olmasi bu gergegi degistirmemektedir. Ronaldo ve benzerleri sporun olaganiistii
giizelliginin, teknik ve estetik miikemmelligin bir ifadesidir. Hans Gumbrecht (2006), bu
muikemmellik arayisin1 arete olarak adlandirilmakta ve aretenin sporun temelinde yer
alan en 6nemli unsurlardan biri oldugunu ifade etmektedir. Boylesi bir tablo icerisinde
Ronaldo imgesi, Ronaldo’nun gergek benligini, “6liimli bedenini” agmakta ve onun gok
otesine gegmektedir. Iste bu askin yan oyunun mekanik ve matematiksel isleyisi icinde
cok daha mukemmel bir bicimde temsil edilebildiginden, oyundaki Ronaldo, bazi
durumlarda vasat bir oyuncuya doniisebilen gercek Ronaldo’dan daha gercektir. Bazi
oyuncular Ronaldo’yu ayni goriis agisindan degerlendirirken digerleri Messi’yi, Salah’t
ya da Benedetto’yu aymi sekilde gorebilirler. Degisen yalnizca isimlerdir, oyuncularin
kusursuz imgeleri icinde bulunan arete ve o temsille biitinlesmek Yyoluyla
“muikemmelligi deneyimleme” arzusu degismiyor gorinmektedir.

Tum bu “gergekeilik” unsurlart birlikte degerlendirildiginde oyuncular tarafindan
FIFA’nin daha gergekci bulundugu aciktir ve bunun oyunda varlik bulma ve dalma
agisindan 6nemli bulundugu gorilmektedir. Oyunun gergekgiliginin bir Ust ¢ercevesi gibi
calisan ve tlim bu kavramlar1 toplayan bir diger tema da oyunun gergek futbol kadar “zor”
oldugu savindan kaynaklanmaktadir. Bu temanin, oyunun daha fazla ciddiye alinmasma
neden oldugunu gorilmektedir. Oyuncular, oyunu bu 6zelligi nedeniyle daha “ciddi” bir
ugras hatta neredeyse bir is gibi gérebilmektedir. Buna gore, oyun “¢ok zor ve uzmanlik
gerektiren” bir yapidadir. Bu goriisler, Huizinga’nin is ve oyun arasindaki ayrimin

gegcersizligini ilan eden yaklagimini hatirlatmaktadir.
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Oyuncularin tamami FIFA’nin PES’e gore ¢ok daha zor bir oyun oldugu konusunda
goriis birligi icerisindedirler. PES oyuncularinin da bu konuda kendileriyle benzer
diisiincelere sahip oldugunu kaydeden P1, “FIFA daha uzmanlik gerektirir, dyle direkt
topu alip ¢alimlaya ¢alimlaya gidemezsin. Oyunu kendi kafanda oynaman lazim énce.
PES’te en kot oyuncu 3-5 gol rahatlikla atar” sozleriyle “oyunun uzmanlik gerektirdigi”
diisiincesini vurgulamistir. Benzer ifadeler kullanan P6°da “PES daha kolay diyelim, daha
az vakit aymranlar icin PES daha iyi. FIFA daha zor, daha uzman ayarinda ve daha
gercekei” demistir. Oyunun zorlugunun gergek futbolu daha ¢cok yansitmasini sagladigini

belirten P8 oyundaki zorlugu sdyle tanimlamistir:
FIFA’da top kontrolli gok zor ne sut ¢ekebilirsin ne dogru diizgiin pas atabilirsin alismadigin
siirece, alismak uzun bir gaba ve sabir gerektiriyor; uzaktan pas yaparak geleceksin de ceza
sahasima gireceksin. Ellerin FIFA’ya uygun olacak beynin ve ellerin ayni ¢alisacak Ki
FIFA’y1 becerebilesin. Beynim ve bedenimin arasindaki koordinasyon iyidir istedigim gibi
sprint atabilirim istedigim noktada durabilirim ama FIFA’da bunu yonetemiyorum. FIFA’da

o refleksleri gosteremiyorum. El beyin birlikteligi FIFA’da daha 6nemli (P8).
Hem FIFA hem de PES oyuncusu oldugunu belirten Locca PlayStation Salonu

Isletmecisi G1 de konuya iliskin g6zlemlerini su ifadelerle paylasmistir:
Daha uzman oyuncu, daha ¢ok vakit harcayan, dikkatini veren oyuncular FIFA’y1 tercih
ediyor. FIFA daha profesyonel isi bir oyun. PES amator isi. PES 13 zamaninda birka¢ mag
yapmug bir adam alsin simdi eline PES 19 oynar, sorun olmaz. Bir magta da aligir. FIFA’da
mumkin degil, Maglar kolay kolay PES’teki gibi 5 fark 8 farkla bitmez. Daha zordur o

farklar1 ve oyun agisindan o kesin {stiinligii kurmak. Gozlemlerimiz de hep sekilde (G1)
Lise yillarinda PES 13 oynamay1 tercih ettiklerini kaydeden P9, PES’in FIFA’ya
gore ¢ok abartili bir oyun oldugunu futbol gergekligini yansitmadigini diistinmektedir:
PES’e gore FIFA’y1 tercih ederim. PES oynamam pek, FIFA daha iyi. Lise yillarimda daha
¢cok PES 13 oynuyordum, o zaman cevremizde herkes PES 13’i tercih ediyordu, FIFA
oynayan gormedim ben. PES 13 revagtaydi. O zaman bizim hosumuza giden PES’in hizli,
abartili bir oyun olmasiydi. Kolay olmasiydi, hemen iki magta alisabiliyordunuz. PES gergek
hayatta yapamayacagin seyleri yapmana misaade ediyordu, oyunda enteresan goller
oluyordu, normalde futbolda géremeyeceginiz bir hiz ve ¢abukluk, kolaylik vardi. Normalde

futbol sahalarinda géremeyecegin goller olurdu (P9).

Oyuncularin konuyla ilgili aktarimlarina bakildiginda FIFA ve PES’i tanimlamak
icin belirli kavramlar fazlaca vurguladiklar1 gorilmektedir. FIFA daha ¢ok “wuzmanlik”
ile yan yana getirilirken PES “amatorliik” ile esdeger sayilmaktadir. Bununla birlikte,
FIFA daha ¢ok 18-30 yas aras1 genc erkeklerle 6zdeslestirilmis, PES ise ¢ocuk, kadin ve

yash oyuncularin “daha rahat” oynayabilecekleri bir oyun olarak betimlenmistir. Yine bu
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yorumlarda Oznelerin sirasiyla “aktif” ve “pasif” olarak konumlandirildiklar1 da dikkat

ceken bir diger noktadir.

18-30 yas grubu dedik ya, o grubun en ¢ok tercih ettigi oyun FIFA. 30°dan daha yukarilara
¢iktik¢a; PES daha ¢ok oynaniyor. Clinkli PES ona gore ¢ok daha kolay, sut cekmeyi bil,
basit paslar ver, gole gidebiliyorsun. PES’i o yuzden 40 yasindaki banka mudiri adam
oynayabiliyor gelip, yoksa FIFA’y1 6grenmeye kalksa belki iki senesini verecek, ¢linki ¢cok
zaman ayiramayacak. 30 yasin Ustiindeki adamlarda FIFA oynayana ben rastlamadim buraya
gelip de oynasalar illa ki kavga doviis bir sey ¢ikar. 30 yasindaki adamlarin eline FIFA’y1
ver ma¢ yapsinlar, kavga ederler. Zor oyun, gol atmak zor. Kaldiramazlar o stresi,
yonetemezler oyundaki tim yonleri. Sinirleri daha fazla bozulur. Zor bir oyun... (P5).

PES artik bize gocuk oyunu gibi geliyor. Hemen &grenilebilecek, zorlugu olmayan basit
mantig1 olan bir oyun gibi geliyor. Bir kiz FIFA oynayamaz belki ama PES oynayabilir.
Futbol bilgisi olmayan biri de dyle. Hem yas gerektiriyor hem belli bir futbol bilgisi, aslinda
biraz futbol taraftarligi da gerektiriyor. FIFA, PES’e gore ¢ok ¢ok zor (P9).

Oyuncularin FIFA 19’a iliskin tanimlamalarinin birden fazla boyutunun oldugu
gortlmektedir. Bu boyutlar, futbol bilgisi, sabir, hirs, azim, kontrol becerisi, oto-kontrol
ve zeké olarak siralanmaktadir. Bunlarin 18-30 yas arasi futbol bilgisi ve ilgisine sahip
gen¢ erkeklerden olusan oyuncu communitasini tanimlayan Ozellikler olmasi dikkat
cekicidir. Bu da s6z konusu communitasin kurulusunda oyuncularin birtakim 6zelliklerle
ortaklastirilmasinin ikinci bir asamasi gibi islev gordiigii diistiniilebilir. P2 ve P5’in su

ifadeleri bunun bir yansimasi olarak degerlendirilebilir:
FIFA strateji oyunu, insan1 daha fazla yoran bir oyun. FIFA oyuncusu PES oyuncusuna goére
daha erken yaglanir. Sabir istiyor, disaridaki futbola gére tabii ki daha yakin. O ylizden daha
gercekei. FIFA’da zorluk var, bazi insanlar zorluklar1 daha ¢ok sever, daha ¢ok hosuna gider
bu zorluklar (P2).
Ama sunu sdylemek isterim, FIFA’da emek, gayret, azim var. FIFA oynayan insan her zaman
hayatta daha azimli ve basarili olur. Clinku daha ¢ok gayret gdsteriyor FIFA’da, kazanmak
icin cabalamay1 6greniyor. Oyun bile olsa disariya ¢ok biylk yansimasi var. Oyunlar ¢ok
etkiliyor, beni etkiliyor sahsen. Insan1 bastan basa etkiler. FIFA’da azimli olan adam disarida
da basarili olur bak inan. Daha sabirli oluyor, daha azimli oluyor. Burada simdi o gayreti,
emegi gosteriyorsun yarin disarida bir zorlukla karsilagtigin zaman ister istemez mucadelenin
getirilerini biliyorsun, aslinda oyun onu odakliyor ona. Disarida da ayn1 azim ve miicadeleyi
verirsin. Kontrollii olursam, sabirli olursam, vazge¢mezsem, miicadele edersem ben bu isi
yaparim der (P5).
Ek olarak P3’iin “oyun yetenek ve zekd gerektiren bir oyun” ifadeleri de
oyuncularin pek ¢ogu tarafindan farkli cimlelerle dile getirilmistir. P4, oyunun beceri ve

refleks gibi 6zellikleri gerektirmesinin yan1 sira temel olarak bir zeka& oyunu oldugunu
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belirtmistir: “Yetenek tabii ki Gnemli. Ama zeka bu oyunda vazgegilmez bir unsur, belki
buna oyun zekasi1 demek lazim. Adam fizik profeséridir ama oyun zekasi olmayabilir ya
da adamin oyun zekas: vardir baska alanlarda gok zeki degildir. Oyun zekasi farkli bir
durum”. Bu ifadelerde yalnizca “oyun zekas1” gibi aslinda son derece belirsiz olan bir
kavramin bile oyuncular tarafindan “FIFA oyuncularinin” ayr1 ve 6zel bir kategori olarak
belirlenmesine nasil hizmet ettigi agik¢a gorilmektedir. Her oyuncu, ait oldugunu
diistindiigii kategoriyi 6zellestirerek bir bakima kendini de 6zellestirmektedir. Clnki eger
FIFA oyunculari, sabirli, oto-kontroll yiksek, azimli, zeki, yetenekli, zorluklardan
hoslanan geng erkeklerse; bir bakima “ben de bir FIFA oyuncusuyum. Dolayisiyla ilgili
Ozelliklere ben de sahibim” demektir. Oyuncularin higbiri bu 6zellikleri siraladiktan sonra
kendisini bunun disinda biraktigini diisiindiirecek bir degerlendirme yapmamistir. Kaldi
ki aragtirmaci da FIFA 19 oynadigi siirede (0zellikle gevrimici klasmanlart hizlica
tirmandiginda) kendisine ve rakiplerine buna benzer ozellikler atfetme egiliminde
olmustur. Bu oyundan arzu edilen hazzin alinabilmesinin bir diger 6nemli kosulu olarak
degerlendirilebilir. Boylesi bir tablo, akillara, “oynamanin bireye 6zel hissettirme giicii”
ile “toplulugun sahip oldugu diistiniilen 6zellikler” arasinda yakin ve guclu bir etkilesim

oldugu diisiincesini getirmektedir.

3.5.4. Karsilagsmalarin yapisal diizenlenisi

Oyun alaninin ve oyuncu toplulugunun diizenlenisinin betimlenmesinin ardindan
sira ayricalikli oyun alaninda yer alan karsilasmalarin nasil 6rgiitlendigi; bu diizenlenisin
oyuncular agisindan ne anlam ifade ettigi konusuna gelmektedir. Bunun igin oyunun
yapisal olarak nasil orgiitlendigi ve bu orgiitlenisin sahnelenmesine aracilik ettigi
anlamlar irdelenmistir.

Kargilagsmalarin yapisal diizenlenisinde baz1 énemli Olcutlerin varligi ilk bakista
g0ze carpmaktadir. PlayStation Salonlarini kullanan oyuncu gruplarinin genellikle 2 ila 5
kisiden olustuklar1 gozlemlenmektedir. Ote yandan oyuncu gruplarmi nicelik bakimimdan
lic kategoride toplamak miimkiin gorinmektedir. 7kili olarak oynayanlar, dértli olarak
oynayanlar ve sayis1 3 ya da 5 kisi gibi tek rakamlardan olusan gruplar. Ancak bu
kategorilerin sabit olmadiklari, bir oturumda 2 kisiden olusan bir oyuncu grubunun bir
diger oturumda 4 kisi ya da 5 kisi oynayabilecegi unutulmamalidir. Bunu belirleyen daha
once de belirtildigi gibi yakin arkadas gevresinin oyun aninda ortak serbest zaman

yaratabilme olanaklaridir. Bu U¢ kategori, karsilagsmalarin ne sekilde diizenlenecegini
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nasil yapilandirilacagini belirleyen bir zemin olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Diger bir
ifadeyle oyuncular, <2 kisi nasil oynanmalidir?”, “4 kisi nasil oynanmalidir?” “3 ya da 5
kisilik bir grup nasil oynamalidir?” sorularinin yanitlar1 konusunda blyuk bir uzlasi
icindedir. Gorulen o ki, bu nicelik, oyunun nasil diizenlenecegini kesin bir bicimde
belirlemekte, konunun tizerinde higbir tartigmaya yer birakmamaktadir.

Ilk kategori olarak “ikili oyun”a bakmak yerinde olacaktir. iki oyuncunun
karsilagsmasinda “seri” yOntemi uygulanmaktadir. “Seri” kavramiyla ifade edilen,
kazanani belirlemek icin ardisik karsilasmalarin yapilmasidir. Buna gére daha 6nceden
belirlenmis sayida karsilasma iginden en ¢ok karsilagsmayi kazanan “giiniin galibi”
sayllmaktadir. Yine benzer sekilde kag karsilama yapilacagi belirlenmeksizin toplam 3,
5 ya da 8 zafere ulasan oyuncunun galip sayilmasi da “seri” yontemi kapsaminda
degerlendirilmelidir. Eger oyuncular arasinda rekabet yiiksek ve sonuglar birbirine yakin
seyrederse ve kazananin belirlenmesi son maga kalirsa, buna “final mag1” adi
verilmektedir. Final magindan Once ara verip telefonlara bakilmasi, ihtiyaglarin
giderilmesi ve bir stre dinlenilmesi neredeyse degismez bir diizenlenis ilkesidir. Ote
yandan oyuncularin bu serilere kendi i¢lerinde bazi isimler koyduklari ve bunlar1 derece
diizeni icinde siraladiklar1 gdzlemlenmistir. Ornegin 5 karsilasmadan olusan orta diizey
bir seriyi kazanmak ile 2 magtan olusan kisa bir seriyi ya da 8 maglik bir “dev” seriyi
kazanmak arasinda fark vardir. Pek ¢cok oyuncunun bu serileri “biat”, “itaat”, “krali
belirleme”, “horozu belirleme” gibi isimlerle adlandirdigi disiintildiigiinde serilerin
orgutlenme biciminin anlami daha agik hale gelmektedir.

Baslangigta belirtilen saymin tamamlanmasiin ardindan kazanan oyuncunun
kaybeden arkadasina “sans verebilecegini” ya da kaybeden kisinin kazanandan “bir sans
daha” isteyebilecegi gorulmektedir. Dolayisiyla oyuncular her ne kadar “3 maglik seri”
diisiincesiyle baslasalar da bu seri -taraflarin  onayr ile- ek karsilasmalarla
uzatilabilmektedir. Ta ki bir tarafin gorece kesin bir zafere ulastigi her iki oyuncu
tarafindan anlagilincaya dek bu durum sirebilmektedir. P9’un su ifadeleri konuyu

orneklendirmek agisindan ilgi ¢ekicidir:
Ikili gidersek seri seklinde diizenleriz karsilasmalar1. “Biat serileri” deriz baskalar1 da baska
isimler takabilir bu serilere. Bizde “Biat serileri”, “Siiper Biat Serileri”, “Ultra Biat Serileri”
diye gider. Bunlarin anlami sudur. Oyuna baslarken 3 ma¢ yapalim diye basladik 6rnegin.
Sonra biri kazand: 2-0 oldu, genelde yenen taraf hizin1 alamadiginda ya da yenilen sans
istediginde hadi 5’e¢ tamamlayalim der. Bunun adi sliper biat serisidir. Yani “bak 3-0’da

birakmazsan biatin1 gliglendirme sansi veriyorum sana demis” olur maglup olan; galip gelen
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de durumu toplama sansi vermis olur karsilik olarak. Bunlarin her biri bahsi artirmadir
aslinda, “sana daha fazla saygi duyacagim” demektir. Biat degil suiper biat ya da ultra stiper
biat o anlama gelir. Daha buylk kabul ettirme vardir. Diger taraf durumu kurtarma
diigiincesiyle onu vaat ediyordur. Kazanan teklif ederse de oyunun zevkini uzatmaya,
galibiyetini percinlemeye calisiyor olabilir. Ama mutlaka vaatler vardir igin iginde. Bu

karsilagmalarda en ¢ok mag alan serinin galibidir (P9).

Ikili oynama disinda diger yaygin oynama bicimi de 3 ya da 5 kisiden olusan
gruplarin turnuvalaridir. 3 ya da 5 kisilik gruplarin tek bir oyun konsolunda karsilikli
oynamalar1 (6rnegin bir takimi tek bir oyuncunun yonetmesi rakip takimi ise 2 oyunun
yonetmesi vb.) pek rastlanan bir durum degildir. Tek sayilarin karsilikli olarak esit
dagilima olanak tanimamasi nedeniyle bu gruplar, aralarinda “seri” diizenlemeyi uygun
bulmamaktadir. Bunun vyerine “cleme ya da puan usuline uygun turnuva”
diizenlenmektedir. Bu tip diizenlenis, her bir oyuncunun diger oyuncularla en az 1
karsilagsma yapmasina dayanmaktadir. Baz1 durumlarda her bir karsilasmanin galibinin
rakibini eledigi kabul edilmekte ve tim rakiplerini eleyen oyuncu guniin kazanani ilan
edilmektedir. Diger durumlarda ise oyuncular karsilikli gerceklestirdikleri maclardan
beraberlik durumunda 1 kazanma durumunda 3 puan almakta ve bdylece en ¢ok puan
alan oyuncu turnuvanin galibi haline gelmektedir. Turnuva seklinde diizenlenen
oyunlarm en dikkat cekici yonlerinden biri, iki rakip karsilastiklar1 sirada siralarmi
bekleyen oyuncularin ayni masa etrafinda karsilasmalar1 dikkatle takip etmeleridir.
Dolayisiyla turnuvanin ana ilkesi tim grubun odagmin tek bir ekranda toplanmasini
saglamaktir. Kendi maclarmni bitiren oyuncular, rakiplerinin maglarindan kendilerine
avantaj saglayacak sonuglarin ¢ikmasini beklerler ve neredeyse tim dikkatlerini devam
eden karsilasmaya yoOneltirler. Oyunculara gére bu durum oyunda “izleyici” varhigna
neden olmakta ve oyunun anlam ve 6nemini artirmaktadir. Bu durum aslinda 3 ya da 5
kisi giden gruplarin neden ayri1 oyun konsollarda rakiplerin oyununu beklemeksizin
oynamak ya da bekleme esnasinda baska seylerle mesgul olmak yerine tek bir ekran
etrafinda oyuna odaklanmay1 srdirdiklerini de agiklamaktadir. Her zaman “tek masa

actiklarin1” kaydeden P1’in su ifadeleri dikkat ¢ekici gorinmektedir:
Tabii her zaman tek masa agariz. Iki kisi magim yaparken digerleri mag1 seyreder, yorum
yapar, kendi lehlerine olacak sonuglarin ¢gikmast igin hesaplar yaparlar ve ona gore bir tarafi
desteklerler ya da moralini bozmaya galisabilirler. O yiizden genellikle izleyici olur. illa ki
birka¢ kisi disarida kalir. Onlar istese ayri bir masa acabilir tabii ama bu sefer turnuvanin
heyecani diiser, Oyle turnuva olmaz. Gerilim ve hirs ayni yerde toplaninca daha iyi olur.

Izleyicilerin yorumlari, begenmeleri, kiskirtmalar1 ya da desteklemeleri oyuncular igin
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6nemli. O zaman maglar daha ¢ekismeli ve hirsli oluyor. Mesela ben izlerken rakibimi

destekleyen adamla oynarken daha bilenmis oynuyorum ister istemez (P1).

Benzer sekilde izleyicilerin oldugu maglarin “daha ¢ekismeli ve anlamli” oldugunu

belirten P3 de izleyicilerin oyuncular Gzerindeki roltinl su cumlelerle aktarmistir:
Ozellikle izleyici varsa daha farkli oluyor. Kendini oradaki insanlara kanitlama arzusu,
bastirilmis duygular agiga ¢ikar. Baskici bir toplum oldugumuz i¢in oyunda izleyici varsa
baski artiyor. Izleyici surekli yorum yapiyor, konusuyor. Daha iyi oynama, kendinizi

gosterme baskist oluyor insanin izerinde (P3, 25).
P2, turnuvalarin en glzel yanmin oyun sirasini bekleyenlerin izleyici olarak

karsilagmalari takip etmesi oldugunu belirtmektedir.

Bir masada arkadaglar oynarken, bekliyoruz ve maglar1 hepimiz izliyoruz. O zaman izleyici
de oyunu daha heyecanli daha stresli hale getirebiliyor. izleyen kisiler yorum yapiyor, ses
cikariyor, kigkirtiyor ya da dalga ge¢gmeye calisiyor. O zaman attiginiz gol ya da yediginiz
gol daha fazla sevince ya da Gzintiiye neden olabiliyor. “Herkesin 6niinde rezil olduk” ya da
“herkesin 6niinde ders verdim” gibi bir diisiince olusuyor. Ayrica izleyici oldugunda oyunun
son szl ona kalmig gibi oluyor. Yani “ben ¢ok iyi oynadim ama yenildim, attig1 goller
sanst1” gibi dUstincelerle ilgili hakem gibi oluyor izleyici (P2).

Oyuncularin odaklarinin daha uzun sire ortak bir noktada toplanmasinin oyundan
alinan hazz1 yogunlastirdigini ve stiresini uzattigini kaydeden P4, turnuvalarda izleyicinin
etkisini su sekilde betimlemistir:

Genelde 4 kisi gidiyorsak multi, 3 ya da 5 kisi gidiyorsak turnuva yapiyoruz. Gelip yalnizca
izleyen olmuyor, tiim gelen arkadaslar katilmak, oynamak istiyor oyunu. Turnuvalarda iki
kisi mag yaparken birileri agikta kalabiliyor, o0 zaman onlar o magin izleyicisi oluyor. Sonra
oturanlar kalkiyor, bekleyenlerden biri ya da ikisi oynamaya basliyor. O zaman izleyici de
olmus oluyor. Turnuvalarin farkli yonu o, yalmizca kendi maglarimizla ilgilenmiyoruz.
Rakiplerimizin mag¢ina da bakiyoruz. Daha uzun sure ortak bir bir seyler yapmis oluyoruz.
Sonra birinin kendi mag1 olmadan sizin maginizt merak etmesi, izlemesi oyunun énemini
artirtyor. Keyfi daha fazla oluyor. Yenin ya da yenilin. Kazandiginizda o izleyicilerden
rakibinizi destekleyen varsa onu da yenmis oluyorsunuz. Bazen de tam tersi oluyor.
Izleyiciler sadece macin spikerligini de yapabilir, kendi lehlerine olacak sekilde rakiplerinizi
ya da sizi destekleyebilir. Her seyden 6nce yorum yaparlar, elestirirler, akil verirler. O yiizden

kendinizi kanitlama istegi, begenilme arzusu izleyici oldugunda artar (P4).
ikili ve tek sayidaki gruplarm Orgiitlenme bigimlerinin yani sira, “dértlii oynama”
da oyuncular tarafindan yaygin bir sekilde tercih edilmektedir. Bu ayni zamanda
oyuncularin “multi” olarak adlandirdiklar1 oynama bicimidir. Buna gore oyuncular, gic
ve beceri dengeleri, aralarindaki uyum, birbirleriyle yakinlik dereceleri gibi 6zellikler g6z

oninde bulundurularak ikiserli gruplara ayrilmaktadir. Dolayisiyla karsilasma ikiger
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oyuncunun ortaklasa yonettigi iki takim arasinda gergeklestirilmektedir. Burada da
kazananin belirlenmesi icin ikili oynamaya benzer bir sirec izlenir. iki grup seri
yontemiyle bir dizi karsilagsma yapmakta ve yine seri yonteminde oldugu gibi en ¢ok mag1
kazanan ekip giiniin kazanani sayilmaktadir.

Dortlti oynamanin dikkat ¢eken boyutu ise oyunun yalnizca rekabet degil ayni
zamanda diger oyuncularla glclu bir is birligi kurulmasina olanak tanimasidir. Rekabetin
ve is birliginin mittefik oyuncularla paylasilmasi1 oyunun hazzini artiran bir unsur olarak
karsimiza g¢ikmaktadir. Oyuncularin aktarimlarda bu durumun oyunun daha anlamli
deneyimlenmesine yardimci oldugu gortlmektedir: “Ozellikle turnuva dortli oldugunda
keyif daha da yukselir. Rekabet, hirs daha fazla olur. 4’1ii oynamak daha zor ve daha
keyiflidir” (P7). Genelde 2’1i oynuyoruz ama 4’lii oynadigimiz da oluyor. Dortli daha
zevkli. Bu sefer iki kisi oluyorsun, daha ¢ok artiyor heyecani. Onunla bir sey paylagsmak
da zevkli” (P6).

Ote yandan oyuncularin aktarimlari irdelendiginde dortlii oynamaktan alman asil

hazzin is birligi olanaklarini genisletmesinden kaynaklandig: diisiiniilebilir.

Dortli oynuyorsaniz takim arkadaginizla ortak seving olur, gogiis gogiise ¢arpisiriz biz. 4°1ii
oynamak 2’liye gore kesinlikle daha zevklidir. Seving paylasilir, taktikler verilir. Hem strateji
Uretirsiniz ona gore. Bir yandan teknik direktorlik zevki yasatir, 6bir yandan futbolculuk,
¢unkl arkadasimiz da size taktik veriyordur, onu uygulamak/uygulayabilmek ayri bir keyif
verir. “Vur kafay1” diye bagirir, vurursunuz ve gol olur. Ayaga firlar sarilirsimiz ya da 6zel
bir sevinme hareketiniz varsa onu yaparsmiz. Rakip birbiriyle tartistyordur o anda (P5).

Dortlii oynamay1 her zaman daha fazla tercih ederim, 4’lii oyunda paylasmak glzeldir, daha
cok heyecan verir. Kazanma duygusunu paylasirsimiz, takim arkadasimizla birbirinize
konusarak, yorum yaparak oynarsimiz. Hem yenilginin (zlntusiini hem de kazanmanin
sevincini paylasmak mutlu eder. Surekli takim arkadasimizla fikir yurtirsiiniz. Hatalarimiz
sOyleriz birbirimize. Uyarida bulunuruz. Yardimlasiriz. Bazen o alir kurtarir magi bazen siz.
Teknik direktorluk hissi de yasatir insana. Oyunun keyfi ¢ok ¢ok artiyor. 4’lii oynamak
insanin zihnini gelistirme bakimindan da daha iyi. Daha gi¢li oluyor diistinceniz. Oyun plani
ve zekast anlaminda ileri goriislii oluyorsunuz. iki kisinin birlikte ne hamleler yapacagin
planlamas1 daha fazla zekd ve beceri gerektiriyor. Hem iki kisilik rakibi iyi analiz
edeceksiniz, hem de kendinizi ona gore hazirlayacaksiniz. Kolay bir is degil. Kazaninca

mutlulugu da buyik oluyor tabii (P10).
Dortli oyunun rekabetin siirlarini daha fazla genislettigine dikkat ceken P2, dortlii

oyunda bir yandan mittefik oyuncuyla uyumu artirmaya ¢abalarken diger yandan rakip

takimin is birliginin bozulmasinin amaglandigini su ifadelerle aktarmustir:
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Tabii bazen de gol yedikten sonra takim arkadasinizla birbirinize diisersiniz, ama hemen
toplanmaniz gerekir, mag¢ devam ediyor ¢unkil. Zaten birbirine diisme, birbirini suglama
devam ettigi zaman demoralize olursunuz oyundan koparsimiz, keyfiniz kacar ve kesin
kaybedersiniz. O nedenle rakibe yapmak istedigimiz ¢zellikle dortli oyunda birbirine
diismelerini saglamaktir. Zaten gol attigimizda sizin sevinciniz kadar onlarin birbirine karsi
yavag yavas dolmasi da mutlu eder sizi (P2).

Dortli daha zevkli ¢linki gol attigimda rakip takimin kavga edisini izlemek o kadar zevkli.
Bagka bir seye degisilmez 0 aralarindaki birbirlerini suglamalari, kavgalari. Adami niye
cekmedin, kaleciyi niye agmadin gibi yerler birbirlerini. Onlar seyret giil, baska bir seving
lazim degil. O efsane oluyor. Bir de mag1 kazandiysak. Of! Bir de gol attiktan sonra ikili
sevingler, ikili dalga geciyoruz. Mesela sey yapiyoruz, gidiyoruz “kanka araya kag” ve
benzeri, yonlendirmeler oluyor. Oyunda taktik paylasimi da oluyor. Oyundaki heyecan

artiyor, keyif artiyor. Tlylerim bile diken diken oluyor su an anlatirken (P7).

Oyuncularin aktarimlar1 dikkatle incelendiginde, oyuncular agisindan ideal olan
diizenlenisin “dortlii oynamak” oldugu goriulmektedir. “Dortlii oynamanin” daha ¢ok haz
verdigini agikca belirten oyuncularin, bunun nedenlerini “miicadelenin, kazanmanin ve
kaybetmenin paylasimi” ve “rakiplerin moral olarak ¢okiislerinin daha belirgin hale
gelmesini gérmek” ifadeleriyle 6zetledikleri gorilmektedir. Boylesi bir yorumlama, spor
video oyunlarinin rekabet kadar is birligi olanaklar1 ve deneyimleri agisindan da 6nemli
oldugunu savunan Emma Witkowski’nin goriislerini dogrular niteliktedir. Witkowski
(2014) ozellikle spor ve futbolun, video oyunlariyla bir araya geldigi 6rneklerin, rekabetin
ve is birliginin nasil farkli bicimlerde konfligre olabilecegini en iyi bigcimde
orneklendirdigini kaydetmektedir. Rekabet ve isbirligi Uzerine gergeklestirilecek
caligmalarin 6nemini vurgulayan Witkowski’ye gore, oyun pratiklerinde ortaya ¢ikan
rekabet ve isbirligi performanslarini irdelemenin “birlikte oynama kultlr ve sistemini”nin
anlasilmasina ciddi katkilar saglayacagini belirtmektedir (2014, s. 159).

Dortli oynama pratiklerinin de kapsayan karsilagsmalarin yapisal orgiitlenislerine
bir bitin olarak bakildiginda ise 6ne ¢ikan temanin “rekabetin yogunlastirilmasi” ve
“sonucun kesin bir bicimde belirlenmesi” yonelik oldugu ortaya konulabilir. Boylece
oyunun temel amacinin agon prensibine uygun olarak “kesin bir bicimde kazanmak”
oldugu gorilmektedir. Oyun, oynanisi Ve igerdigi toplumsallagsma olanaklar1 dolayisiyla
haz verse de son kertede oyuncularin oyundaki ana hedefleri serileri ya da turnuvalari
kazanarak “giiniin horozu” olmaktir. Bu durumun yapisal Orgiitlenisteki karsiligi son
derece agik gorinmektedir. Oyun hicbir sekilde birbirine iliskili olmayan karsilasma

parcalartyla da oynanabilecekken ve Ustelik bdylesi bir oynama bigimi arkadaslarla
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sohbet etmeye daha fazla da hizmet edebilecekken boylesi bir diizenlenisin neredeyse hig
tercih edilmedigi goriulmekterdir. Kuskusuz oyunun bu tirde oOrgltleyen oyuncu
topluluklar1 da bulunmaktadir. Ancak yaygin olan 6rgutleme bigimleri “kazanani kesin
bir bicimde” belirleyecek sekilde yapilandirilmakta, rekabetin yogunlugunu artirmay1
hedeflemektedir. Kaldi ki oyunun bu sayede, yiiksek bir odaklanma ve gerilim iginde

“oynanmaya deger” bir hale geldigini diistinmek hatali bir sav olmayacaktir.

3.5.5. Takim secimleri ve 6zel kurallar

Oyunun anlamina katkida bulunan anlam cercevelerinin oyun-6ncesi son bileseni
takim secimleri ve oyuncular tarafindan (futbolun ve oyunun kurallarina ek olarak)
getirilebilen 6zel kural diizenlemelerinden olusmaktadir. Oyunun karsilasma 6ncesi son
araylzunl temsil eden bu se¢im ekranin ardindan “baslama diidiigii ¢almakta”;
karsilasmalar baglamaktadir. Bu asamayi oyunun kurulusunun son asamasi oOlarak
degerlendirmek yerinde olacaktir. Bu bakimdan oyuncularin takim segimlerinde dikkat
ettikleri unsurlar ile segimlerini yonlendiren anlam haritalarinin ortaya konmasi oyun
deneyiminin ve ona eslik eden kolektif anlamlarin agiga ¢ikarilmasi agisindan gerekli
gorinmektedir.

Oyuncularin takim secimlerinde iki boyutun bulundugu gdzlemlenmektedir. Bu
boyutlardan ilki, kisisel digeri ise etkilesimsel olarak tanimlanabilir. Kigisel ile oyuncunun
cesitli sembolik streclerin etkisinde bazi takimlara duydugu sempati ve o takimla
0zdeslesme durumu isaret edilmektedir. Oyuncular sectikleri takimlar, o takimlara eslik
eden anlamlar ve kisilikleri arasinda bag kurmayi 6nemsiyor gérinmektedirler: “Beni
yansitan hir¢in bir oyun tarzim var. Hirgin bir kisiligim var. Hlicuma dayali, ofansif bir
sekilde oynuyorum. Liverpool, Atletico Madrid, Napoli ile oynuyorum. Bunlar
secmemdeki neden de bu takimlarin agresif, hir¢in bir futbola uygun olmalar1” (P2).
“Takimlar ve futbolcularinda bir karakteri var, onlar da sana bir karakter, ruh veriyor sen
de onlara. Ortaya aslinda karma bir ruh, karma bir karakter ¢ikiyor. Biitiinlesiyorsun
cunki. Takim sana uygun olacak sen de takima. Sempati duymadigin, sevmedigin takimla
biitiinlesemezsin” (P3). Kendi oyunun hizli ve mucadeleci karakterini yansitabilecek
takimlari tercih ettigini kaydeden P7 de, “O ylzden 6énemli takimlar1 almak isterim. Gidip
en gucli takimi almak agisindan degil, benim oyun tarzimi kaldiracak bir takim olmasi

gerekir. Juventus ile yaptiklarimizi tabii ki Sivasspor ile yapamazsiniz, yetenekli olsaniz
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da. Belki ¢ok azini1 yapabilirsiniz” s0zleriyle takim segimi ve oyun karakteri arasinda bag
kurmustur.

Pl’de takim segiminde “Trabzonspor’a benzeyen takimlar” tercih ettigini
kaydetmekte, bu benzerligin kendisi agisindan ilgili takimlar1 daha cekici kildigini
belirtmektedir. P1, “Trabzonspor’a benzeme” ifadesini de su sekilde agiklamaktadir:
“Trabzonspor gibi bulunduklar1 Ulkelerde sisteme karsit bir durumda olan, ezilen
takimlari Segmeye ¢alistyorum, 0 takimlari1 daha sempatik buluyorum. Endustriyel futbola
kars1 duran takimlar bunlar. Onlarla oynarken kendimi daha ¢ok verebiliyorum, daha
hirsli olabiliyorum”. “Insanin kisiligi cok yansiyor bu oyuna. Segtiginiz takimdan oyun
tarziniza kadar, sevdiginiz futbolcudan gol sevincinize kadar” diyen P4 takim se¢iminin
yalnizca kisilikten degil ayn1 zamanda anlik duygu durumlarindan da etkilendigini ifade
etmistir: “Moralim bozuk oldugu zaman daha kapali, daha defansif oynarim. Juventus
gibi sert, defansif bir takim alinm. Koruyucu olsun isterim. Moralim yerindeyse Lyon
gibi daha ag¢ik daha hizli oynayan bir takim alirim”.

Yildiz oyuncularin varliginin da takim segimine onemli bir etkide bulundugunu
belirten P6, dzellikle belirli oyuncularin hayrani oldugunu ve bunlarin yer aldig: takimlari
da daha sempatik buldugunu kaydetmektedir: “Sirf Muhammed Salah oldugu igin
Liverpool’u secerdim, gol atayim da secde ettireyim diye diistiniirdiim. Cok etkileyici
gelirdi onunla oynamak, sonra takima da alistim, tim takimi sempatik bulmaya
basladim”.

Yine oyuncularin blyik ¢ogunlugunun 6nemsedigi bir diger 6zelligin de takimin
renklerinin, formasmin ve logosunun “géze hos gelmesi” oldugu gorilmektedir. P9 un
ifadeleri takim segiminde kullanilan anlam haritalarinin nasil farklilagabildigi gostermesi

bakimindan ilging gérinmektedir:
Formanin, futbolcularin giizelligine, gdziime hos gelmesine bakiyorum. Juventusu bu
saatten sonra almam mesela, herkes daha az alacaktir. Sahte isimli, logolu ve formali
takimlar1 almam. Hepsinde bagtan savma bir hava vardir. Takim segerken takimin hatta
oyuncularin bile giizel olmasi, g6ze hos gelmesi, sempatik gelmesi ¢ok 6nemli. Futbolcularin
da karizma olmalar etkiliyor. Mesela Inter’da Niang var, karizma bir adam. Dévmeleriyle

falan insan1 daha da o havaya sokuyor. Onunla oynamak daha biyik keyif benim igin (P9).

Takim secimlerinin kisisel boyutu 6zetlendiginde, se¢imin daha ¢ok oyuncunun
daha ¢ok “asili durdugu anlam aglari” Gzerinde hareket ederek tercih yaptigini gérmek
olanaklidir. Oyuncularin aktarimlarinda bu anlam agmin, benlik anlatilarindan siyasal-

ideolojik bir tutuma ya da guci hissetmekten estetik gereksinmelere yanit verme
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kapasitesine kadar genis bir alana yayildigi gorulmektedir. Ne var ki takim segimleri
yalnizca kisisel alanin etkisiyle gergeklestirilmemekte, cok zaman etkilesimsel boyut en
az kisisel olan kadar etkili olabilmektedir. Etkilesimsel olan ile diger oyuncunun takim
secimini gbzetme, dikkate alma zorunlulugu isaret edilmektedir. Bu zorunlulugun

kaynagi oyuncularin “takim se¢imi” 6lgUtlerinde agikga gorilebilmektedir:
Takim segimlerinde karsilasgmanin heyecanli olmasimi saglayacak segimler yapilir.
Rakiplerin oyun becerisi yakinsa glclu takimlar birbirine yakin takimlar olmak sartiyla
secilir. Biri PSG segiyorsa digeri Juventus seger. Yok rakiplerden biri belirgin olarak daha
gucliyse son karsilagmalarda hep kazanan o ise 0 zaman o daha zay:f bir takim secer. Bunlar
konusulmaz. Ama rakibin umudunu canli tutmak lazim. Rakibin kazanma umudu yoksa
oyunun zevki de olmaz (P10).
Takim se¢iminde genelde denk takimlar alinmasi gerekir. Bu konuda kimse kimseye demez,
ama herkes bilir. Simdi ben Sivasspor’u aliyorsam 0 da gidip Barca aliyorsa zaten kendisine
hakaret ediyordur, ben seni ancak Barca ile yenerim diyordur. Onu da kabul etmez kendisi o
yuzden gider yakin sevdigi takimlardan se¢im yapmaya calisir. Ben de dyle yaparim. Yani
tutup da Sivas’1 Juventus ile yeniyorsa ona pek sevinme hakki olmaz. Seviniyorsa yiizsuzdir
zaten (P1).
O ytiizden en 6nemli olay denkliktir, bu saglansin ki oyun sarsin. Adam iyi oynuyorsa rakibine
gore daha gii¢siiz bir takim alir ki hem rakibin yenme umudu olsun hem de magin ¢ekismesi
artsin. Oyle bir rekabet olusturmaya ¢alisilir. Simdi benim yenme umudum olmazsa oyuna
giremem, yenilmisim 5 yemigim anlami kalmaz. Bu sefer beni kizdiramaz da kigkirtamaz da
oyunu ciddiye almami saglayamaz. Ben oyunu ciddiye almazsam onun da zaferinin anlami
olmaz. O bastan yenilgiyi kabul ederse oyunun anlami olmaz. Oyuna ¢ekmek lazim iki tarafi
da. Oyle olacak ki 2-3 saat zevkli bir miicadele olsun, ¢ekisme olsun. Rekabet yoksa sonug
belliyse oyunun tadi tuzu olmaz (P9).
Takim seciminde herkes istedigi takimi alabilir. Ama genelde denk takimlar alinir. Genel
olarak tiim oyuncularda ben bunu gérdim. Denklik, esitlik olmas1 6nemlidir. Eger oyuncular
arasinda ¢ok fark yoksa dyle yapmak dogrudur. Bazen oyuncu seviyelerine gére mag daha
cekismeli olsun diye biri daha disiik seviyede bir takim alabilir, ama yine de ¢ok fark olmas1

guzel olmaz (P10).
Takim segiminde “denkligi” futbolun populer ilkesi “fair play” Uzerinden

degerlendiren P4 s6zii edilen denkligin oyunun keyfini arttirdigin1 savunmaktadir. P4’¢
gore, “futboldaki fair play’in oyundaki karsiligi takim secimleriyle denkligin
saglanmasidir”. Bu sayede oyun adil olabilecektir ve “oyunun keyifli olmasi igin
cekismeli gitmesi, heyecanin ve hirsin kaybolmamasi gerekir. Yenilgiyi bastan kabul

eden bir rakiple oynamanin zevki olmaz” (P4).
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Takim segimleriyle yaratilmaya c¢alisilan denkligin, oyunu daha keyifli hale
getirdigi oyuncularin timanun ortak goriisii oldugu goértlmektedir. Bununla birlikte
oyunun neden daha keyifli hale geldiginin agiklanmasi da denkligin bu kadar
onemsenmesinin  nedenini ortaya koymak agisindan Onemlidir. Oyuncularin
aktarimlarina ve arastirmaciin deneyimlerine gore burada temel sorun, kazanan ve
kaybedenin tartismaya yer birakmayacak bir bicimde belirlenmesidir. Bu kaygiy1 P9 un

su sozlerinde de gorebilmek olanaklidir:
Eskiden PES 13 ¢ok yaygindi. Ug tane takim segilirdi. Real Madrid, Barga ya da Manchester
City. City bunlardan kesin olarak daha zayifti. Real Madrid Barcelona arasinda hangisinin
daha gliclu oldugu stirekli tartigilirdi. Kaybeden hep karsidaki takimm daha glgli oldugunu
savunurdu. Bu ylzden iki taraf ayni takimi alirdi en sonunda. Real Madrid -Real Madrid ya
da Barca-Barga maclar1 yapilirdi. Bu noktada artik oyunun bitin keyfi kagmis oluyordu
bence. iki taraf birbirinin daha giiclii takimi aldigim iddia ederdi, RM daha iyi Barca daha iyi
en son ikimiz de ayni takimi alalim 0 zaman, kozlarimizi 6yle paylasalim denilirdi. Orada
kimin daha iyi oynadigin1 kesinlestirme gayreti vardi. FIFA’da bu durum degisti, takimlarin

glicl birbirine yakin hale geldi. Denkligi saglamak igin daha ¢ok secenek olustu (P9).
P5’in, takim se¢imlerinde daha glcli takimi almanin her zaman “amatorliik itirafi”
oldugu diisiincesi de FIFA 19’a eslik eden tanimlarla uyum i¢inde olmasi bakimindan
dikkat cekici gorinmektedir. P5’e gbre 6zguveni yiksek ve kendisine giivenen oyuncular
hichir zaman en guclu takimi1 segmeye yanagmayacaklardir. P9, bu goriisiini su sekilde

gerekcelendirmistir:
Genellikle takim se¢imlerinde soyle oluyor. FIFA 19°da Barcelona veya Real Madrid gibi
takimlar1 oynayan yok. Blyiik, dev kultpleri alanlar yok. Clink{i bunlar1 alanlar en amator
top oynayanlar oluyor. Oyle degerlendiriliyor. Takimin kapasitesi ¢ok yiksek olup
oyuncunun becerisi gélgelensin istemiyorlar. Napoli ile tarih yazani1 gérdim ama ben. 7-8
tane adamu arka arkaya devireni gérdim ben burada, beser beser atip gonderdi. yildizlar
karmasi gibi takimlari almak amatdrluk gibi degerlendirilir. Cunki iyi oynayan becerikli
oyuncu kendine has takimlar1 bulur onlarin yeteneklerini iyi kullanir. Ayrica bu takimlara
ayaga distii g0zlyle de bakilir. Bunlar1 alanlar amatdr olarak degerlendirilir. Oyunda iyi
olmadigini bastan sdylemistir en giicli takimi alarak. O ylzden bilylik takim alan oyuncu iyi
oyuncu degildir. Kendine glivenmiyor demektir. Napoli, Lazio, Roma gibi takimlar daha ¢ok
alimir. Bunlar hem yeteneklerini sergilemeye misait takimlardir hem de oyuncunun

kafasindaki oyunu yansitma kapasitesine sahip takimlardir (P5).
S6z konusu tartismanin bir diger yoni de oyunun “belirsizlik” ilkesi Uzerinden
okunabilir. Oyunun sonuglarinin “belirsiz” olmasi; sonucun daha ilk andan tim netligiyle

kestirilemez olmasi oyunun kendi i¢cindeki oynama ve seyir zevkini ortaya ¢ikaran temel
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bir Olcit olarak degerlendirilmektedir. Konuya iliskin tum aktarimlarda denkligin,
oyunun sonucunun bastan Kestirilmesini engellemeye yonelik bir dizenleme
mekanizmasi olarak goriildigi ortadadir. Oyunun belirsizligini diistirmeye yoOnelik
(6rnegin sakatliklarin kapatilmasi, kirmizi kartin kapatilmasi vb.) diizenlemelerin tercih
edilmedigi gorilmektedir. Katilimc1 oyunculardan yalnizca 3’d (P1, P6, P10) oyun
baglamadan Once sakatliklar1 kapattiklarin1 ancak kirmuzi Kart ile ilgili herhangi bir
degisiklik yapmadiklarin1 kaydederken, kalan 9 katilimci1 oyunun varsayilan kurallariyla
oynamayi tercih ettiklerini belirtmistir. Sakatliklarin kapatilmas1 yonlinde dizenleme
yapan oyuncularin savi da oyunun basinda kurulan denkligin oyun iginde yasanan
“talihsizlikler” sonucu bozulmamasi adina bdylesi bir diizenleme gergeklestirdikleri
yoniundedir. P1 sakatliklarin kapatilmasinin gerekgesini, “bazen sakatligi kapatiriz,
sanssizlik sonucu denge bozulmasin diye” agiklarken P6 ayni gerekgeyi su sekilde ifade
etmistir: “Adam Juventus’u aliyor, Ronaldo dakika 3’te sakatlantyor. Oyunun dengesi
bozuluyor. Denklik bozuluyor. Esitlik agisindan onu kapatiyoruz”. P10’un su aktarimin

da benzer noktalara vurguda bulundugu gérilmektedir:
Mag¢ esnasinda genelde biz, sakatliklari kapatarak oyuna baslariz. Sansizlik yasanmasini
engellemek isteriz. Oyunun basinda sagma sapan bir sakatlik yasanirsa oyunun dengesi
bozulur, adilligi bozulur. Sonra hakkiyla yenmis olmazsiniz. O nedenle ya oyunu kapatir
yeniden girersiniz ya da en iyisi sakatliklar1 kapatmaktir bagtan dyle yaparsiiz. Ha oyun 5-
Odir dakika 85’tir sakatlik olur, ona kimse ses ¢ikarmaz. Ama daha ilk anlarda sakatlik
yasanirsa 0 dengeleri bozar, sakatlik olusan takimla oynayan da rakipte bundan rahatsiz olur.
Kirmiz1 Kart boyle degildir. Orada bilingli ya da kasitli davranig séz konusudur. Ona dikkat

etmek oyuncunun elindedir. Onu kapatmazsimiz (P10).

Ote yandan 6zel kurallar yerine varsayilan ayarlar ile oynamay: tercih eden
oyuncular da oyunda sans faktoriiniin olmasi gerektigi yoninde agiklamaktadir. Oyunda
sans faktori ile ifade edilene yakindan bakildiginda bunun dogrudan “belirsizlik”
ilkesiyle bagdasik oldugu gortlmektedir:

Ozel kurallar koymay1 sevmiyorum, oyunun varsayilan ayarlar1 neyse onlarla oynamay1
tercih ediyorum. Futbol da ne varsa o sekilde olsun isterim. Sakatlik da olsun, Kartlar da
olsun. Futbol da yok mu sonugta bunlar. Olsun. O sekilde, o faktérleri degerlendirerek kursun
herkes oyununu. Futbol bu, sakatlik olacaksa sans eseri olabilir. Futbolda olmuyor mu?

Baktiginda futbolun sansa dayali boyutu da var. Oyunda onun da olmasi lazim (P9, 23).

Oyunun anlammin belirlenmesine katkida bulunan oyun-oncesi cercevenin son
bilesenini temsil eden “takim segimleri ve Ozel kurallarla diizenlenme” temasi

irdelendiginde, “denklik” ve “belirsizlik” ilkelerinin 6ne ¢ikmaktadir. Bu iki ilkeye
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siklikla “kazanan ve kaybedenin kesin bir bicimde belirlenme” ¢abasinin da eslik ettigi
gortlmektedir. Buna gore, denk oldugu iki taraf agisindan da kabul edilmeyen bir oyunun
sonucunda kazanma ve kaybetmeyi belirleyen olcutler bulaniklasabilmektedir. BOylesi
bir tablo icerisinde “gergek kazananin kim oldugu”nun belirlenmesi son derece tartismali
hale gelmektedir. P3’iin “Ben Trabzonspor’u aliyorum. O aliyor Barcelona’yi. 1-0
yenebiliyor beni. Galibiyet mi bu? Bence degil, beraberlik bile degil. Yenilgi bildigin”
(P3) sOzleri bu bulaniklagsmanin en agik 6rneklerinden biridir. Dolayisiyla, karsilagmanin
rekabet dlizeyinin yikseltilmesi kadar bu tir tartismalara kap1 aralanmamasinin “denklik”
ilkesinin temel islevi oldugu diisiiniilebilir. Ozet olarak karsilasmaya giden son adimda
ve oyunun heniiz baslamadig1 anda olasi zaferlerinin kars taraf tarafindan onaylanmasini
teminat altina almaya ¢abalamakta, zaferlerinin siipheli hale getirilmesine ilk andan itiraz
etmeye ¢alismaktadirlar. Bu diisiince oyunun nasil bir hangi dirttlerle ve gereksinmelerle
oynandigi hakkinda fikir vermektedir. Kuskusuz bu gereksinim oyuncularin

“kazanma/yenme” ve “listiin olma” arzulariyla yakin iliski icindedir.

3.6. Kazanmak Icin Oyna: Performans ve Deneyimler

Bu bolimde PlayStation Salonlarinda FIFA 19 oynama karsilasmalar: sirasinda
ortaya ¢ikan performanslar betimlenmis, oyuncularin, oyuna ve oyunda ortaya cikan
performanslara iliskin deneyimleri ile bunlara eslik eden anlamlar tartigilmistir. Burada
performans kavramu ile ifade edilen oyuncularin deneyimlerini digsallastirdiklart her tlrlG
ifadedir. Ote yandan bunlarn ritliel karakter tasidiklar es deyisle belirli ritmik tekrarlara
sahip olmalar1 ve hareket ya da sozlin goriintisteki sigligin1 asan genis bir anlam agiyla
icerisinde hareket etmeleri, s6zl edilen edimlerin performans olarak degerlendirilmesini
olanakli kilmaktadir. Kald1 ki, performans kuramcis1 Richard Schechner (2003) oyun
oynama ediminin performans bigimlerinin en 6nemlilerinden biri oldugunu

belirtmektedir.

3.6.1. Bedensel ve sozel performanslar

FIFA 19 karsilagsmalarina bakildiginda oyuncularin oyun esnasinda ortaya
koyduklar1 bedensel ve sozel performanslarin diger oyuncular tarafindan “okunabilen”
belirli anlamlara gondermede bulundugu gorilmektedir. Diger bir anlatimla,

deneyimlerin ifadesi olarak degerlendirilen performanslarin okunmasi deneyimin
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anlasilmasina aracilik etmektedir. Bu baglamda, belirli bir oyunun oyuncularinin 0
oyunda ortaya konulan birtakim performanslari gorece ortak bir c¢ercevede
degerlendirmesi olasidir.

PlayStation Salonlarinda gergeklestirilen FIFA 19 karsilasmalarinda ortaya
konulan performanslarin anlamlari s6z konusu toplulugun Uyeleri tarafindan benzer
bicimde okunabilmektedir. Bu bakimdan oyuncularin bedensel ve sozel
performanslarinin oyuncular arasinda gicli bir iletisim kurulmasina aracilik ettiklerini
diistiinmek yerinde olacaktir. Disaridan izleyen birinin anlam yiklemekte zorlanacag: her
jestin her mimigin her davranmigin ve her sozciigiin oyuncular igin anlami derin
olabilmektedir. Oyuncular, ayni1 toplulugun Uyeleri olarak her hareketin igerdigi derin
anlamlar1 “basaril” bir bigimde okuyabilmekte ve kendileri de ayni1 deneyimlerini benzer
performanslarla dissallastirabilmektedir. Buradan hareketle karsilasmalarin performatif
yonleri olarak degerlendirilebilecek bedensel ve sozel ifadelerin betimlemesine
gecilebilir. Oyuncularin televizyonun karsisinda yer alan koltuga ilk oturmalar1 andan
salondan ayrilana kadar gecgen surede oyunla baglantili olarak diisiilebilecek her
hareketinin agik¢a deneyimleri vurgulamaya aracilik ettigi gorulmektedir.

PlayStation Salonunun kapisindan girdikleri anda oyuncular rahatlatmig
gorinmekte, hareketlerine belirli bir serbestlik ve gevseklik hakim olmaktadir.
Yirtyisleri rahatlamistir. YUzlerinde meraksiz ve kayitsiz bir ifade ve belli belirsiz bir
rahatlamanin izlerini gérmek olagandir. Ug ya da dort kisilik oyuncu gruplarinda bu
rahatlik ve dis dinyaya kars1 kayitsizlik daha belirgindir. Arkadaslarinin omuzlarina
attiklar1 elleri, rekabetin baslama fisegi gibi degerlendirilmektedir. Kalabalik bir grup
halinde gelenler dogrudan locaya ydnelmekte, iclerinden bazilar1 oyunun agilmasi isini
ustlenirken digerleri Ustlerindeki esyalar: uygun yerlere yerlestirmeye ¢alismaktadirlar.
Ikili olarak gelenlerden de bir tanesi yine oyunun acilmasi igin gerekli islemleri
yapmakta, ya da -daha az geldikleri ve dolayisiyla gérevlisini tanimadiklar1 bir salon ise-
ikisi birden gorevlinin gelerek cihazi ¢alistirmasini ve oyunu agmasini beklemektedirler.
Bu esnada oyuncularin en 6nemli ugrasi telefonlaridir. Bir an Once dis diinyayla
irtibatlarin1 kesmek isteyen ve “oyun esnasinda rahatsiz edilmekten nefret eden”
oyuncular, telefonlarma son bir kez bakmaktadir. Oyun esnasinda kendilerini rahatsiz
edebileceklerini diistindiikleri ebeveynleri ya da kiz arkadaslariyla son kez iletisime gegen
oyuncular, bu hamle ile bir siireligine de olsa dig dinya ile bagini kesmeyi

arzulamaktadirlar.
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Salon gdrevlisinin konsolu agmasi ve masadan uzaklagmasi ile oyuncular da
belirgin bir rahatlik meydana gelmektedir. Ustlerindekileri saga sola yerlestirmis,
telefonlarini kendilerini rahatsiz etmeyecek ama gorinebilecek bir yere yerlestirmis ve
arkalarma yaslanarak ayaklarini uzatmislardir. Oyunda kendisinden emin, 6zglveni
yiuksek olanlar oyunun baslamasina dek gecen slrede bu rahatliklarin1 pek bozmazlar,
ancak oyunu daha az taniyan, ornegin hangi takimi segecegi konusunda daha kararsiz
olanlar daha oyun ekrani belirdigi anda rahatliklarin1 kaybedip oturuslarinda belirli bir
toparlanmaya, ekrana dogru egilmeye baslarlar. Genelde ¢ok derin bir sohbetin tzerine
gerceklestirilmiyorsa cihazin agilmasindan takim se¢im ekranina gelene dek sessizlik
olugsmaktadir. Bu sure oyuncularin oyuna odaklanmalar1 igin gereken bir suredir, ve
oyuncular bu surede kendilerini zihinsel olarak karsilasmalara hazirlamak istiyor gibi
gorinmektedir. Ancak dortli oyunlarda, takimlar kendi aralarinda daha fazla
konusabilmekte, daha fazla “giirtiltii” ¢ikarabilmektedir. Aralarindaki diyalog ¢ok zaman
oldukga “keyifli” ve “eglenceli” gorinmektedir. Bu eglence, karsilikli atismalarla mag
baglayana dek devam etmektedir. Tek rakamli oyuncu gruplarinda ise turnuvanin bigimi,
kimin hangi takimi alacagi gibi konular tartisilmaktadir. Takim se¢imi ve magin (gece-
glindiiz, stadyum, top se¢imi gibi detaylarmin) detay dizenlemelerinin
gerceklestirilmesinin ardindan karsilasma baglamaktadir. Karsilasmanin ilk anlarindan
itibaren sessizlik yerini yorumlara birakmaktadir.

Karsilagsma esnasinda ortaya konulan bedensel ve sozel performanslarin i¢ ayri
kategoride incelenmesi yerinde goérinmektedir. Bunlardan ilki beraberlik, ikincisi
kazanma, Uglincusl ise kaybetme anlarinda ortaya g¢ikan performanslardir. Beraberlik
performanslar1 oyunun dengede gittigi, belirgin bir farkin olusmadigi, skorun esit oldugu
durumlarda ortaya ¢ikmaktadir. Bu anlarda 6zguveni yuksek olan oyuncular duruslarini
degistirmemeye 0zen gostermektedir. Clnkd bu durusun bozulmasi, onlarin aslinda
gorindikleri kadar rahat olmadiklarinin dolayistyla rakipten gekindiklerinin bir itirafi
olarak degerlendirilebilmektedir. Oyunda birbirine yakin iki rakip karsilasiyorsa ikisinin
de duruslar1 birbirine yakin olma egilimindedir; oyunculardan biri durusunu daha dik bir
ve dikkatini vermeye daha uygun bir konuma getirirse digeri de kisa bir sire sonra
toparlanacak, biri rahat pozisyona gegerse pesinden digeri de gegecektir. Oyuncularin

aktarimlar1 bu gozlemi dogrulamaktadir:

Benim bildigim, gordiigiim beden dilinde arkaya yaslandigin zaman daha rahat, kasmadan

anlamina gelir. Ama daha ciddi, bdyle 6ne egilerek ekrana girecekmis gibi oturmak bu oyuna
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6nem verdiginizi ¢ok dikkatli oynadiginiz1 gosterir. Ben de siz dikkatli oynarken neden rahat
oynayayim? Bizim elimizde armut toplamiyor sonugta. Ben de dikkatli oynamaya baslarim.
Rahat oynarsam gol yiyip yenilebilirim ama dikkatli oynarsam, sizin alacaginiz gére ben de
sekil alinm. Dikkatliyse dikkatli, rahatsa rahat. Tabii skor da ¢ok etkili orada (P9)

Ote yandan mag 6ncesi bir iddialasma ve “horozlanma” durumu yasandiysa bu
masadaki gerginlik sessizlik, sert hareketler ve bolca kufir edilmesiyle disart
yansimaktadir. Bu bakimdan bdyle bir oyunun performatif karakteri daha belirgin hale
gelmektedir. Ote yandan oyuncularm iddialasma durumunu yalmzca s6zel olarak ifade

etmeleri gerekmedigi bedensel ifadeleriyle de gdsterebildigi anlasiimaktadir:
Bazen bu iddia s6zli olarak olmasa da oyuna gosterdigi hareketlerle, oyunu oynama
bicimiyle de ortaya ¢ikabiliyor. Mesela arkasini yaslanmis oynuyor, sohbet ediyor glinlik
yasamdan siz de ona ayak uydurmaya baslarsiniz, bazen oyunda gol olmus onu bile
Odnemsemezsiniz. Ama orada bile bir siire sonra baktimz ki adam takir takir atiyor. “Ne
oluyoruz?” der, olaya ¢aktirmadan konsantre olmaya ¢alisirsiniz, sohbet icin bile oynasaniz
yenilmek olmaz. Ciink{ tutar yarin nasil yendim ama deyiverir. Ama siz sohbet ederek rahat
oynuyorsunuz baktmiz Ki rakibiniz daha 6ne egilmis, siki duruyor, oyunda da hirsli, oyunu
yonetme biciminden anlarsiniz, 0 zaman siz anliyorsunuz ki burada sohbet ya da muhabbet
kadar bir yenme, kazanma istegi 6n planda. O bakimdan eger denk gliclerdeyseniz tavrinizi
ona gore alir, siz de ciddiye almaya baglarsiniz. Aslinda zaten ciddiye aliyorsunuzdur ama
tam kapasiteye gecersiniz. Ama yok zaten rahat kazandiginiz biriyse onun o gerginligine
kars1 daha rahat tutum alirsiniz belki sinirini bozmak icin daha gevsek oynarsmiz. Oyle

kazanmig olmak da ayrica bir keyif verecektir ¢ciinki (P1).

Aktarimlardan da anlagilacagi Uzere oyun-oncesi yalnizca eglenmeye yonelik bir
karsilasma yapilmak istendigi belirtilse de oyun esnasindaki bedensel performanslar
durumun aniden degismesine neden olmaktadir. Oyuncular oyunu oldugu kadar rakibin
bedensel ve sozel ifadelerle kendisine verdigi mesajlar1 dikkatli bir bigimde takip ederle

ki bu da oyunun sadece televizyon ekranindan ibaret olmadigini1 gostermektedir:
Rakip oldugum arkadasim, oyunu ciddiye almamda etkili olur. iddialasmissa ister istemez
ciddiye alinm. Rakip ciddiye aldigim1 gdsteriyorsa (durusuyla, dikkatiyle, sdyledikleriyle)
ben de dyle yaparim. Muhabbetine bile oynamaya baglasak Oyle bir tavir gorirsem
ciddilesirim. Rahat duruyorsa sohbet ediyorsa eglenmek i¢in oynuyor derim. Ciddi duruyorsa
bu oyunda kazanmak istiyor, kazanirsa da laf soyleyecek der 6nlem alirnm. Bazen oyun
esnasinda ciddiye aliyor gibi gériinmez ama gol atinca bir bakarsimz sizi bozuyor. Ona da
belli olmaz. Ciddiye almak lazim yani. Oyunda 0yle keyif verir zaten. Bagka seyler diistinerek
oyuna konsantre olmadan oynanmaz. O zaman oynamanin anlami da yok. Ben sakin bir

oyuncu olarak tanimliyorum kendimi, ama oyun baslayinca ¢ok degisir ruh halim (P3).
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Beraberlik durumun iginde iki unsuru da ayirt etmek onemlidir. Bunlar atak
durumlar1 ve savunma durumlaridir. Atak yapan oyuncu her hareketiyle goli bulmay1 ne
kadar onemsedigini gostermekte, ataklar1 basarili sekilde savusturan kisi de ayni ataklarin
tekrarin1 Oonlemek icin rakibin beceriksizligiyle dalga gecerek moral ve motivasyonu
diisiirmeye ¢aligmaktadir. Atagi basarili bir sekilde savusturan ya da atagin topun kaleciye
carpip ¢ikmast gibi sans eseri basarisizlikla sonuclandigi durumlarda savunmadaki
oyuncunun rahatladigin1 ifade eden bir davranigi ya da s0zl olmaktadir. Atak
durumundaki oyuncuya bakildiginda ise oyuncunun odaklanmasinin olduk¢a yuksek
oldugu gortlmektedir. Gol atmak konusunda ne kadar istekli oldugunu zaman zaman
rakibi Grkutecek derecede yirtici bir tavirla ifade edebilir. Bu bakimdan atak durumundaki
oyuncunun keyif aldigin1 gosteren isaretler, savunmadaki oyuncu tarafindan tehlikenin
blylk oldugunu hissedilmesine yol agmaktadir.

Gerilim icinde savunma yapmaya, rakibe karsi koymaya c¢alisan bir oyuncu igin
hemen yan1 baginda “Aaah be!” diye bagiran bir oyuncu gercekten oldukca sinir bozucu
olabilmektedir. insan1 “kendisine saldiran bir canavara kars1 koymaya calisan biri gibi”
(P9) hissettirir ki bu baski altinda olma duygusu gergekten yorucudur. Eger kagan
pozisyonlarin sayisi artarsa, bu, baski altindaki tarafta baskinin giderek azalmasina neden
olmaktadir. Savunmaya gekilen kontrataklarla 6ne ge¢cmeye calisir. Bu esnada “6zgiivenli
rakibinin giderek toparlanmaya basladigini” (P3) goriyorsa, o0 zaman oyundan belirli bir
keyif almaya baslayacaktir. Bu atak durumlarinin artmasi esitligin yakinda bozulacagini
isaret etmektedir. Bu isaret “iki oyuncunun da siki pozisyona ge¢mesine” (P7) ekrana
yaklagsmasina ve dikkatlerini Ust diizeye tasimalarina neden olmaktadir. “Gerilimsiz ve
iddiasiz baslayan bir karsilasmada bile belirli bir sire devam eden esitlik ve karsilikli
ataklar” (P2), “horozlanmayr” (P5) olusturabilmektedir. Bu durumun etkisiyle
baslangigtaki rahat durus ortadan kaybolmaktadir. Genelde gerilimin yuksek oldugu
“horozlanmanin oldugu” karsilasmalarin beraberlik anlarinda iki tarafinda ekrana dogru
egilmis ve koltugun ucuna oturmus bir bicimde oynadiklar1 g6zlemlenmektedir. Arkasina
yaslanan birinin birden 6ne dogru ¢ikmaya baslamasi adeta ekranin igine girecek gibi
koltugun en ucuna oturmasi, gergin ve siki bir pozisyonda oturmaya baslamasi oyuncular
acisindan en agik mesajlardan birisidir.

Beraberligin uzun slre bozulmadigi ve macin geriliminin giderek diismeye
basladigi durumlarda oyuncular eglenceyi ekranmn disinda aramaya baslarlar. Ornegin

spikerlik yapmak ya da paslasirken “tak tak tak”, “oley oley oley” gibi tepkiler vermek
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oyunun icinde o anda elde edilemeyen gerilimin gergek alanda yaratilmasina yonelik
cabalar gibi gérinmektedir. Oyuncunun skorda bir degisiklik olmaksizin aniden neseli
bir tutumla oynamaya baslamasi da rakip tarafindan dogrudan olarak tehdit mesaj1 olarak

algilanabilmektedir:

Oyunda psikolojik baski oyunun bir 6zelligi gibi. Tim oyuncular yapiyor bunu, farkinda
olarak kasitli yapildigi zaman da var, bilingsizce de. Mesela bazen de kendi oyununuzdan
keyif aliyoruz. Basliyoruz neseli neseli spikerlik yapmaya, anlatmaya, yiikseldigimiz belli.
Bu yikselme durumu da rakip icin psikolojik baski olabiliyor. Ama bazen de bilincli olarak
onu diigirmek, germek, sinirlendirmek icin yapilabiliyor. O da tam kasith degil aslinda

icinden dyle geliyor insanin. Ama arkadag hemen sinirleniyor bakiyorsunuz (P4).

Ikinci kategori olan kaybetme performanslarma bakildiginda geriye diisen
oyuncunun oyunda degismez bazi hareketlerin varligi goze carpmaktadir. Yenilen tarafin
One cikmasi, odaklanma dlizeyini artirmak istercesine ekrana yaklasmasi bunlardan
biridir. Koltugun en ucuna oturarak fiziksel olarak daha hazir ve sik1 bir forma gegcmek
ayn1 kapsamda degerlendirilmektedir. Bu bedensel durus degisikligine “dur ben simdi
oynayayim” gibi bir s6zli ifadenin eslik etmesi az rastlanan bir durum degildir. Bu ifade,
“daha Once yedigim goller, gergegi yansitmiyor, benim serbestligimden ciddiye
almamamdan kaynaklandi, ben bu firsati verdim senin giiciin yok aslinda” (P3) demenin

bir baska yoludur. P9 durumu su ifadelerle somutlagtirmistir:

Kaybeden 0ne ¢ikacak zaten magta. Gol atmigim 2-0 6ndeyim hala 6ne geliyorsam rakibe
sana ¢ok taktim gibi daha yetmedi, daha dur ben sana neler atacagim gibi bir mesaj
veriyorsun. Eskiden sey vardi, adam 2 tane yedi mi 6ne ¢ikardi, 0 zaman dur ben de
baglayaymm (ciddi) oynamaya derdi. Sanki iki tane golu karsidaki bakkal yedi. Ama o “bu
golleri yedim ama Oylesine oynuyordum dikkat ve ciddiyetim oyunda degildi, oyunu tam
kapasite oynamiyordum, simdi 0yle oynayacagim. Oyle oynasam sen bu golleri atamazsin
beni yenemezsin” mesaji vermek igin sdylenen bir sézdl. Hepimiz benzerini yapmisizdir.
(P9).

Geriye diisen oyuncu, oyunda aradigin1 bir siire bulamazsa ve beraberlik olanagini
yakalayamazsa kagirdigi pozisyonlardan sonra sert bir bigimde kufurler savurmaya
baslayabilmektedir. Bu kuftrler rakibe degil, dogrudan kendi yonettigi sanal futbolculara
edilmektedir. Bu noktada, “giinlik hayatta edildiginde kavga ¢ikaracak derece agir
kiifiirler” (P10) sanal futbolcular1 hedef alarak savrulmaktadir. Ancak 6fkenin en azindan
bir kisminin da rakibi kapsadigi gorilmektedir. Ancak rakip, nadiren dogrudan hedef
alinmaktadir. Ofke daha ¢ok oyuncunun kendi takimina yonlendirilmektedir. Boylesi bir

yoneltmenin temelde iki nedeni bulunmaktadir. Hem “yakin arkadas olarak gorilen
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rakibe dogrudan agir kifirler etmek oyun sonrasi pismanliklara neden olacaktir” (P9)
hem de oyundaki yenilme durumu sanal “futbolcularin zerine yikilarak” sanssizlik
imasinda bulunulmus olur. Bdylece olas1 bir yenilgi hafifletiimeye calisiimaktadir. Ote
yandan yenilen kisi her zaman bu derece kontrollii olamayabilir. Kufurler, dogrudan
rakibe yoneltilebilir, dogrudan fiziksel mudahaleler itismeye hatta bazi Orneklerde
yumruklasmaya kadar vardirilabilir. Bu 0zellikle magin 6neminin ylksek oldugu
durumlarda, yenilginin agir bir bigcimde gerg¢eklesmesi ve kazanan oyuncunun alayci
tutumunun rakibi “¢ileden g¢ikarmasi” durumunda meydana gelmektedir. Arastirmaci
bdylesi bir olay1 arastirma giinliigiine kaydetmistir:
Iki yakin arkadas seri dizenledi. 5 mag¢ kazanan oyuncunun serinin galibi olmasi
kararlastirildi. 1Ik iki mag1 oyunculardan daha 6zgiivenli géziken aldi, diger iki mag1 da
bagtan beri gergin bir sekilde oynayan oyuncu biraz zorlanarak olsa da kazandi. Durum 2-2
oldugunda gergin gériinen oyuncu sinirden kipkirmizi gériiniyordu. Hareketleri sertlesmis,
konusmasinda belli belirsiz titremeler olusmaya baslamisti. Ozgiiveni yilksek olan oyuncu
final magindan 6nce sigara icmeyi teklif etti, balkona ¢ikarak sigaralarini ictiler. Bu esnada
gercekte hangisinin daha iyi oynadigi konusunda tartigmay1 siirdiiriiyorlardi. Hatta
arastirmaciya “sen sOyle agabey hangimiz daha iyi oynuyor?” seklinde sorular yoneltiyordu
gergin olan. Ozgiiveni yiiksek olan oyuncu, rakibinin her soziine kestirme ve alayc1 yanitlar
veriyordu. Final mag1 baglar baglamaz, kazanmak igin blyik bir caba sarf ettigi goriinen
oyuncu kisa slrede arka arkaya 3 gol yedi. Kfur edip ayaga kalkti, kontrol cihazini koltuga
firlatti. Bu esnada kifur etmeyi strdiruyordu, arkadasi ise gulmeyi ve dalga gegmeyi
surdiriyordu. Kazanan oyuncu, sinirlenmis durumdaki oyuncunun omzuna dokundugu anda
tartisma bir anda kiiglk ¢apli bir bogusmaya doniistii (Arastirma Giinligi, 17 Eylil 2019).
Kazanma performanslarinda ise 6ne gegen oyuncunun davranis ¢esitliliginin daha
genis oldugu goérinmektedir. “Yenen, yenileni kiskirtabilir” (P10) ya da gollerden sonra
moralini bozmaya, kigik diisiirmeye yonelik bazi hareketler yapabilmektedir. Ancak
mag-0ncesi ve ma¢ esnasinda s6zel ya da bedensel performanslarla ortaya konulan
“iddialagsma” diisiikse bu tur hareketlerin siddeti ve yogunlugu azalma egilimindedir.
Kazanma performanslarinin kuskusuz en énemlisi gol sevingleridir. Gol attiktan sonra
tim oyuncularin belirli bigimlerde sevinglerini gosterdikleri gézlemlenmistir. Ancak
bunun siddeti, magmn ©nemine, rakiplerin “iddialagsma” dlzeyine ve oyuncularin
karakterlerine gore degisebilmektedir. En yaygimn gol sevinci, rakibin gozlerinin igine
bakarak yapilan “sus” isareti gibi bir parmak/el hareketidir. Ayaga kalkip Gnli bir
futbolcuya 6zgl gol sonrasi hareketin yapilmasi da ayni 6l¢iide yaygindir. Burada goli

yiyen oyuncunun sevinci gormezden gelmesi sikc¢a rastlanan bir durumdur. Bu
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gbrmezden gelme ¢abasi golu atan kisinin bazen ¢ok daha abartili tepkiler vermesine
neden olabilmektedir. Amag¢ rakibe “kimin daha iyi oldugunu” agik¢a gostermektir.
Arastirmaci, gozlemlerini derinlemesine goriisme gergeklestirdigi oyuncularla da
paylasmis ve konu hakkindaki diisiincelerini paylasmalarini istemistir. Katilimcilarin
aktarimlar1 blylk Olgude arastirmacinin g6zlemlerini dogrular gdrinmektedir.
PlayStation Salonlarinin isletmecileri de oyunda ortaya ¢ikan bedensel ve sozel

performanslarin oyunun “ayrilmaz” bilesenleri oldugunu ifade etmektedir:
Oyunda insanlar nerede oldugunu unutuyor, mag¢i kendisi yapiyor sanki. Artik bir zaman
sonra kufrin haddi hesabi yok! En ist seviyede kifur ediliyor. Disaridan izlediginizde
bakiyorsunuz sanki tum viicuduyla orada, gerginligiyle oradaki hareketleri takip etmesi ve
refleksleriyle olsun, bakiglariyla olsun, davraniglariyla olsun. Oyun basladiktan bir siire sonra
oyuncu grubu 1sinlaniyor sanki. Bedenle orada ama ruhlar San Siro’da. Bakiyorsun 0 kol,
onun bir pargasi olmus. Eli sanki, viicudunun uzantisi gibi. Ayrilmaz pargasi gibi. Tutmuyor
yani, o tutmak degil bagka bir sey. Oyuna oyle dalmis ki kilitlenmis, ¢antasini alip gitsen
yanindan duymaz. Tamamen oyuna adapte olmus, saginda kim var solunda kim var, o
arkadagiyla iliskisi nedir ne degildir hi¢ farkinda degil. Kirk yillik can dostu olsun isterse
(G1).
Oyunu oynamak degil yasamak icin daha uygun. Hakikaten de insanlar oyunu yasiyorlar.
Kufurler, yamruklagmalar, abartili seving gosterileri magin olagan unsurlaridir. Buzdolabinin
kapilarm Uzerlerine bakin yumruk izleri vardir. Sinirini alamayan saga sola anlik tepkiler
verebilir. Tabii hemen uyarilir ve sakinlestirilir. (G2).

Oyuncularin diisiinceleri de benzer yondedir. Oyunun ciddi bir gerilime ve baskiya
neden oldugunu bu gerilimin de davranislarda degisime neden oldugunu ifade eden P2

sunlar1 aktarmastir:
Dil degisir, argolasr, sertlesir, cinsel cagrisimlar iceren sézler ¢cok sik kullanilir, cok Kufir
edilir, jestlerde de bu tur bir degisim yaganir. Hirsli, bilenmis oldugumuz maglarda bu daha
belirgindir. Maglara rakibin verdigi 6nem surekli tartilir, onun durusu, bakisi olaya yaklagimi
sohbet edip etmemesi ve benzeri durumlara gore tavir takinilir. Bu da skora bagh olarak
strekli degisebilir (P2).

Oyunun oyuncularda kuflr, asagilama ya da cinsel ¢cagrisimli ifadelere neden olup
olmadig1 sorusuna P7, su yanit1 vermistir: “Adam sinirden din degistirecek agabey, birak
kifri. Adam aliyor iyi forvetleri, ben de iyi kaleci aliyorum. Vuruyor atamiyor, vuruyor
atamiyor. Ben gidip tekte atiyorum goll. Yakaliyorum atiyorum. Basliyor ana avrat
kifretmeye. Yok bdyle bir kiifir”. Glnluk hayatta “asla kufur etmedigini ve Kuifir
etmenin dinen uygun olmadigini” belirten P6 da kuiflr ve argonun oyunun “dogal” bir

bileseni oldugunu ileri siirmistiir:
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Ben aslinda normal hayatta da kiifrii sevmem, kiifiir etmem. insanmn duygular var tabii.
Sinirlenince kufiir edebilir, biz de sevinince de kifredebilir gerci. Dinimizce bunlar yanlis,
kot konugmak. Ama o duygunun igine girdigin zaman o kurallar1 unutuyorsun farkinda
olarak ya da olmayarak. Kimse bana diyemez. Ben taraftarrm ama sinirlenmiyorum.
Mimkin degil. Burada da ben oyunu oynuyorum ama hig sinirlenmiyorum, hic kiflr dahi

etmiyorum. Bu da miimkun degil. (P6).

Ote yandan oyuncular PlayStation Salonlarinda oyuncularin hareketlerinin ve
konusma bigiminin degismesini maglarin gerilimi, rekabetine baglamaktadir. Ancak bu
gerilim ve rekabetin bu derece yikselmesine olanak taniyan esasen oyun-alanmin
ayricalikli konumudur. Oyun alanin esiksel karakteri, hareketlerin gunlik hayattan
farklilasmasina olanak tanimakta, Ofkenin ve rekabetin glnlik hayatta disa
vurulamayacak bigimlerde ritliel karakter tasiyan performatif edimlerle disa vurulmasina
olanak tanimaktadir. Bir yonlyle oyun alani “ne 0 ne de 6biirtidiir”. Yapilar-aras1 ama bir
ara evrededir. Esiktelik durumunda “yapi-karsit1” ifadelerin ortaya ¢ikabilmesinin nedeni
tam olarak budur (Turner, 1967, s. 93-111). Bu nedenle, s6zl edilen performanslarin,
“esiktelik” durumuyla iligkili oldugunu diisiinmek hatali olmayacaktir. Bu durum, oyun
alaninda ortaya ¢ikan “anlasilmasi gii¢” ve “abartili” tepkilerin zeminini olusturan bir
unsur olarak degerlendirilmelidir. P4’tin su ifadeleri bu agidan son derece dikkat
cekicidir:

Oranin kendisine gore atmosferi var. Otomatik degisiyor. Bir kere herkes erkek, herkes ayni
duygularla gelmis, kimse kimseyi ayiplamaz, herkes ayni durumdadir ¢linkil. Rahat rahat
tepki verebilirsin. Daha rahat, daha samimi bir ortam, ayaklarimizi uzatirsiniz, 1siklar lostur.
Ekrana odaklanirsiniz kimse birbirine bakmaz. Bir rahatlama olur. Sorumluluklara dertlere
bir sure ara vermis olursunuz. Ayip olur, olmaz diye diisiinmezsiniz pek. Kimse bundan
dolay1 elestirmez Sizi (P4).

Bir bitiin olarak degerlendirildiginde, oyundaki bedensel ve s6zel performanslarin
guclu bir iletisimsel degeri oldugu agiktir. Kaldi ki oyuncular pek ¢ok mesaj1 yalnizca
performanslar tzerinden “okuyabilmekte” ve rakip oyuncunun performanslarimi kendi
deneyimleri Gzerinden degerlendirebilmektedir. Bu durum oyunun ve oynama ediminin
yalnizca ekranda degil belki de daha fazla ekranin disinda gergeklestigini ve bulundugunu
gOstermesi bakimindan son derece dikkat cekicidir. Bu saptamanin ardindan ekranin
disinda devam eden oyunun niteligini ve anlamlarini, 0zellikle bu performanslarin

yogunlastig1 anlara odaklanarak okumayi denemek yerinde olacaktir.
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3.6.2. Meydan okuma performanslari

Karsilagsmalarin igerdigi anlamlar1 tasiyan performans/deneyim cekirdeklerinden
ilki “meydan okuma” ile ilgilidir. Meydan okuma, dogrudan sozel ifadelerle
gerceklestirilebildigi gibi ¢agrisima dayali kelimelerin kullanilmasi, oyun igindeki
birtakim diizenlemelerle ya da oyun esnasinda ortaya konulan bedensel performanslarla
da ifade edilebilmektedir. Gozlemlere gore en yaygin meydan okuma tirleri su sekilde
siralanabilir: (1) Bahse girmek (2) iddialasmak, “horozlanmak”™, agikca ilan etmek (3)
rakibe gore daha zayif takim se¢cmek (4) cinsel cagrisimli ifadeler kullanmak,
kiicimsemek, dalga gegmek, (5) gegmis maglar1 inkar etmek (6) oyun-ici performanslarla
karsilagsmay1 gereginden fazla ciddiye aldigini géstermek. Kuskusuz siralanan bigimlerin
disinda “meydan okuma” olarak algilanabilen pek c¢ok davranmis ya da ifade
olabilmektedir. Ancak aragtirmacinin gozlemleri meydan okuma tlrlerinin genel olarak
bu kategorilerle tanimlanabilecek performanslardan olustugu yonundedir.

Meydan okuma turlerinden ilki, “bahse girmek”tir. Bahse girme, oyunda
kaybedenlere maddi birtakim yaptirimlarin uygulanmasi taahhidine dayanmaktadir.
Buna gore, PlayStation Salonunda gecirdikleri zamanin Ucretini kaybeden oyuncular
0demesi seklinde ya da “yemek”, “cay”, “i¢ki” gibi yine birlikte zaman gec¢irmeye donik
birtakim etkinliklerin maddi karsiliginin kaybedenler tarafindan ddenmesi sézlesmesine
dayanmaktadir. Bu en kapali meydan okuma ttradur. Pek ¢ok durumda sézlii olarak ifade
edilmemekte ve genelde “kaybeden taraf kasanin yolunu tutmaktadir” (P5). BoOylesi
dogrudan uygulanan bir durumdayken meydan okuma niteliginin daha kapali oldugu
diisiiniilebilir. Ote yandan bunun sesli olarak ifade edildigi de olmaktadir. Mag
baglamadan  “hesabina  oynayalim”  teklifinde  bulunmak bu  baglamda
degerlendirilmelidir. Boylesi bir durumda ¢ok daha agik ve gucli meydan okuma bicimi
olarak gorulur. “Oyuncular arasinda bir bahse girilecekse FIFA izerinden bahse girmek”
yaygin bir davranmigtir. BOyle bir durumda bahis bir yalnizca meydan okuma aracidir
cunkl bahsin genelde maddi karsiligi son derece kucuktir: “Genelde bir seyler
ismarlamak ya da hesabmna oynuyorlar. Kigcik tutarlar s6éz konusu ancak iddiay1
kazanmak, arkadasinin kaybetmis olmas1 daha biyik bir gelme nedeni” (P10).

“Oyun Uzerine bahis yapmanin” oyunun ciddiye alinmasina katkida bulundugunu
kaydeden P5, bahis uzerinden meydan okumanin “oyunun heyecanina” katkisini su
sOzlerle 6zetlemistir: “Bahsine oynandiginda en anlamsiz karsilagsma bile anlam ve 6nem

kazaniyor. Mesela turnuva yaptigimizda bir rakibimiz var, gugstliz. Siradan bir turnuvada
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bu arkadasin pek etkisi olmaz, dikkate alinmaz. Ama bahis s6z konusu oldugunda o bile
dikkate deger biri haline geliyor”. Bahsin somut sonuglarinin olmasinin oyundaki
psikolojik baskiy1 artirdigini kaydeden P5’in aktarimlari, “lzerine bahse girilen” bir
karsilasmanin oyuncunun duygu durumunda yarattigi baskiyr 6rneklendirmesi
bakimindan 6nemli gorinmektedir.
Iddiasina gok oynuyoruz, yemegine oynuyoruz, sigarasia falan. Simdi orada gol yiyorum,
bask1 yapiyorlar bana. Oyle bir durumda psikolojik baski gelince o an gergekten 6ldirme
durumuna kadar geliyor insan. Asirt sinirlendiriyor. Cok k&t oluyor. Hele iddia isin icine
girdigi zaman, onu kazanmak i¢in her seyini koyuyor ortaya (P5).

Meydan okuma turlerinin en yaygin olanlarindan olan bahse girmenin neden
oyuncularca diger meydan okuma tlrlerine nazaran daha ¢ok tercih edildigi sorulabilir.
Bu sorunun yanit1 P9 tarafindan 6z bir sekilde verilmistir: “Bahis oldugu zaman turnuvay1
ya da serileri kazanmak i¢in gosterilen hirsin bir maddi gerekgesi olmus oluyor. O zaman
oyunda arkadaslariniza kars1 yaptigimiz hareketler, 6fkeniz, siniriniz daha az ayip oluyor
bir bakima”.

Meydan okuma bigimlerinden ikincisi, “agike¢a ilan etmek” oyuncularin ifadesiyle
“horozlanmak”tir. Bu meydan okuma bigiminde, oyuncular birbirlerinin giclni
tanimadiklarini1 ve oyunda kesin bir istiinliige sahip olduklarin1 sert ve acik sozlerle
sOylemekte, bu ifade karsi tarafin karsi ¢ikmasina neden olursa, meydan okuma
karsilagsmaya doniismektedir. Burada “horozlanma” ifadesi, dogrudan erkeklik ile ilgili
anlam kimelerini harekete gegiren ve erkeklik ile saldirganlik, miicadelecilik ve meydan
okumanin neredeyse esdeger gortilmesini ifade eden bir anahtar kavram olarak karsimiza
¢ikmaktadir. P1’in su s6zleri durumu orneklendirmektedir: “Ama hirs1 en ¢ok doguran
sey, ‘horozluk’ yapmasi. Adam c¢ikip ‘ben buranin horozuyum’ derse, horoz ne demek
biliyorsun... 0 zaman iddia doguyor hemen buna karsilik bir hirs olusuyor, bileniyor
insan. Horozlanma, en ¢ok hirslandiran oyunun stresini artiran bir sey. Bu en kolay yakin
arkadaslar arasinda oluyor”

PlayStation Salonlarinda oynama pratiginin agirlikli olarak yakin arkadaslar
arasinda gergeklesmesi dolayisiyla meydan okumanin daha ¢ok ayni oyuncu grubu
icerisinde olustugu belirtilebilir. Ne var ki, bazen birbirini tanimayan ya da kismen
tantyan oyuncular birbirlerine meydan okuyabilmektedirler. Boylesi bir “horozlanma’nin

acik bir 6rnegi de P10’nun aktardigi su 6rnekte bulunabilir:
Gegtigimiz gin bir kisi “Bu FIFA’da beni yenecek delikanli yok” diye ortaya konustu.
Bagirdi gibi. Birlikte oynadigimiz arkadag, “gel alayim ifadeni” diye karsilik verince
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oynadilar, arkadasim farkli bir sekilde kazandi. O zaman farkl: bir seving farkli bir 6zgiiven
yasadi. Bizimle siirekli oynadig1 oyundan farkli bir sevingti 0. Ortada hesap vs gibi iddia
yoktu ama o iddianin kendisiydi. Beni kimse yenemez diyen birini yenmek kadar glizel bir
duygu var m1? Yok. Al iste en blytk benim demisti onu yendi en iyisi bu. Trabzon’da bu

arkadag1 yenecek kisi yok bence (P10).

Arastirmacinin gozlemleri, bu tir meydan okumalarin olduk¢a az gergeklestigi
yonundedir. Oyuncular daha ¢ok yakin arkadaslariyla oynamay1 tercih etmektedirler.
Ancak okuldan ya da mahalleden birbirini kismen de olsa taniyan ve aralarinda iyi
iliskiler olmayan oyuncular arasinda bu tiir “horozlanmalar” yasanabilir. Burada ayirt
edilmesi gereken nokta s6z konusu oyuncularm “yakin arkadas” olmasalar da buyuk
olglde birbirleri hakkinda fikir sahibi olduklari, ¢ok blyUk olasilikla ortak arkadaslarinin
bulundugudur. Ustelik oyuncu gruplar1 arasinda gerceklesen meydan okumanin
temelinde s6z konusu ortak arkadaslarin, “kimin daha iyi oyuncu” olduguna yonelik
tartigmasi yer alabilmektedir.

Dogrudan duyurma ya da “horozlanma” meydan okumanin en agik bi¢imlerinden
biri olmakla birlikte siklikla daha kapali meydan okuma bigimleriyle Dbirlikte
kullanilmaktadir. Bunlardan biri de cinsel ¢agrisimli ifadeler, kiigimseme ve “dalga
gecme” iceren davranis ve sozlerdir. Ornegin bir oyuncu, konusmanin bir yerinde meydan
okumasini agikg¢a dile getirirken diger anlarda bakis ve duruslariyla da meydan okumasini
pekistirebilir ya da cinsel ¢agrisim barindiran ifadelerle rakibini “kiskirtmaya” ¢alisabilir.
Cinsel ¢cagrisimli ifadeler ya da kiigiimseme bigiminde “dalga gegme” i¢eren davranis ve
sozler “FIFA atmanm” jargonu olarak degerlendirilebilir. S6z konusu ifadelere
karsilasma Oncesi ve sonrasinda oldukga yogun bir bicimde basvuruldugu
g6zlemlenmektedir. Oyuncular siklikla birbirine cinsel ¢agrisimlari bulunan ifadeler
kullanmaktadir. Bunlar daha ¢ok rakibi kicik diisiirme, sinirini bozma ve tstiinliigiini
ilan etme arzusunun erkek egemen bir diisiiniisle disavurumudur. Ote yandan kiigimseme
davraniglarinin daha ¢ok “6grendin mi?” ya da “gel ogreteyim” gibi bicimlerde
diizenlendigi gorulmektedir. Yine yaygm bir kiglimseme davranist oyuncunun
beceriksizligine, “oyun zekasindan yoksunlugunu” ima edebilmektedir. Meydan
okumanin diger bigimlerinde oldugu gibi, burada da cinsel cagrisimli ifadeler ve
kiicimseme yoluyla rakiple alay etmek siklikla diger meydan okuma bigimlerine eslik
etmektedir. P3’lin su ifadeleri meydan okuma bigimlerinin birlikte kullanimi agisindan
dikkat ¢ekicidir:
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Oynadiginiz arkadaslarla oyun diginda da hep birliktesiniz. S6z agiliyor, “nasil koydum ama”
diyor mesela “6grendin mi” falan gibi. Hemen susturmak cevabini vermek istiyorsunuz.
Zaten eger azicik yenebileceginizi diistiniiyorsaniz hemen “haydi” diyorsunuz. Bazen de

iddia s6zIU olmasa da oyunda gosterdigi hareketlerle tavirlariyla ¢ikabiliyor (P3).

En yaygin meydan okuma bigimlerinden bir digeri de bedensel performanslara
dayalidir. Bedensel performanslarla meydan okuma bazen tek basina kullanilabilirken
bazen de diger ifade bigimlerine eslik etmektedir. Oyuncular her iki bigimi de fazlasiyla
onemsemektedir. Hatta sdzel olarak ifade edilmeyen ancak yalnizca bedensel olarak ifade
edilen meydan okumalarin oyuncular1 daha fazla rahatsiz ettigi gdzlemlenmektedir.
Oyuncular yakin arkadaslariyla FIFA oynama deneyimleri sirasinda sozel olarak higbir
meydan okumanin bulunmadig1 durumlarda bedensel performanslarla oyunun gereginden
fazla ciddiye alindigimi hissettiginde oldukca gergin ve siki bir pozisyona ge¢meye

caligmakta ve rakibin gol attig1 takdirde “igten ice ¢ok sevinecegini” diistiinmektedir.

Bazen s0zll olarak iddia olmuyor, dyle diisiik bir tempoda basliyoruz macga. Sanki sohbet
eder gibi oynamaya calisiyoruz. Bir bakiyorum, adam one gelmis, ekranin igine girecek,
dikkatli ama ¢aktirmryor, kagirdigi pozisyonlardan sonra elini bacagina vuruyor, “tith be” der
gibi hareketler yapiyor. Hemen “ne oluyoruz” diyorsun. Hani keyfine oynuyorduk?
Anliyorum Ki bu adam gol atsa, kazansa icten ice ¢cok sevinecek. Ona gére 6nlemimi almaya
bagliyorum. En sevmedigim uyuz oldugum oyuncu tipidir (P2).

Cok yasanir bizde, adam sohbet esnasinda mag¢ éncesinde herhangi bir iddia koymaz dyle.
Oynayalim m1? Oynayalim der. Geliriz salona. Sonra magta bir bakarsimiz adam ilk andan
itibaren Oyle bir saldirtyor Ki, davranislar1 da dyle ciddilesmis, sertlesmis. Sohbeti kesmis.
Bosluga dogru yumruk salliyor, gole giderken ayaga kalkiyor ekrana yakinlasiyor, dikkat
dagitacak hareketler yapiyor. “Oyunu yastyorum” gibi bir havada. O zaman olmaz. Laf olsun
diye de oynasan yenilmek olmaz. Yarin tutar “nasil ¢caktim” deyiverir. O zaman anlatamazsin

“ben dylesine oynuyordum” falan diye, kimse dinlemez (P3).

Bu tir bir meydan okumayi, “rakibi uyutarak kazanmaya c¢alismak” olarak
degerlendiren (P4), “en bastan maca verdigin 6nemi soyleyeceksin ki herkes ona gore
oynasin. Muhabbetine oynuyor gibi yapip icten ice adamu rezil etmeye ¢alismayacaksin”
sOzleriyle bedensel performanslarla meydan okumanin agirlikli olarak oyun aninda ortaya
¢ikmasinin oyuncularin meydan okumay1 daha ge¢ fark etmelerine neden oldugunu ve
bunun da oyunu kaybetmeye neden olabildigini ve oyuncularin biyiuk cogunlugu

tarafindan “korkak¢a” bulundugunu vurgulamistir:

Simdi bastan meydan okusa biliyor ben de asilacagim. O ylzden sdylemiyor, ama bir sekilde
0 meydan okumanin tadini da almasi lazim. O yiizden hareketleriyle ilan ediyor aslinda. Ama

bunu 2 tane 3 tane attiktan sonra yapmaya baslarsa 0 zaten kazanmak uzere oldugu magta
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anlami olmuyor. Kazanmaya ramak kalmig ancak orada meydan okuyabiliyorsun. Yanlig
degil mi? Oyle meydan okuma olur mu? Kendine giiveniyorsan bastan diyeceksin “gel sana
ogreteyim” falan diye. Bu soyle bir mantik, yenilirsem oylesine oynamus gibi yapayim
kazanirsam sevinirim. Korkaklik bagka bir sey degil. Ama bunu bir iki defa yapar, ondan
sonra ister soylesin ister séylemesin herkes buna o muameleyi yapar. Kimse de dinlemez
bahanelerini. Oyle bir adamdir o (P4).

Gol sevincinde de durum bdyle. Golden sonra abartili bir seving yaptiniz, ma¢ daha normal
baglamigti. Rakip gol atsin iki katin1 yapar size. Bazen sasiririm, normal baslariz maga. Rakip
bir gol atar, bir tepki verir. Derim ki “sen bana bayagi dolmugsun, hayirdir”. Hemen ona gore

oynama dikkatinizi artirirsimiz tabii (P7).

Bununla birlikte, bedensel performanslarin mag 6ncesinde s6zlu ifadelerle birlikte
kullanilmas1 durumunda bu tir bir sorun gériinmemektedir. Oyuncu burada maca verdigi
onemi ve iddiasim zamaninda ortaya koymus olmaktadir. Ustelik boylesi bir tutumu
cesaret ve Ozglven olarak degerlendirmekte, takdir edilmektedir. Yine bdylesi bir
Ozgliven ornegi olarak gorulen bir diger meydan okuma bigimi de “giligsiiz takim
secmek”tir. GUgsliz takim se¢me davranisi, oyunda denklik ilkesi (oyunculardan birinin
oyunda ¢ok iyi olmamasi nedeniyle iyi olan oyuncunun daha zayif bir takim almasi)
dogrultusunda yapilmiyorsa ve rakiplerin gucleri denk goriliyorsa, oyuncular arasinda
“meydan okuma” olarak degerlendirilmektedir. Ornegin iki yakin gligte oyuncudan “biri
ortalama glicti 85 Uzeri olan Liverpool’u aldiginda digeri ortalama gticti 70’lerde olan
Club America’yr aliyorsa” burada acik bir meydan okuma gormektedirler. Nitekim,
“zay1f takimui alan kisi rakibini kii¢iimsiiyor” demektir. Aslinda bu okumalar secimi yapan
oyuncularin niyetlerinden ¢ok rakiplerin bunu deneyimleme bigimine dayalidir ve pek
¢cok oyuncu boylesi bir davranigla karsilastiginda bunu agik bir meydan okuma olarak
degerlendirdigini ifade etmektedir. P7’nin su ifadeleri bu bakimdan dikkate degerdir:

Takim segiminde birbirine yakin esit takimlarin segilmesi lazim. Ama isteyen istedigini alir
0 ayri. Orada ben Liverpool almisim arkadasim Yeni Malatya, dalga gegmiyorsa ciddiyse
horozlanmis oluyor ben bununla bile seni yenerim demis oluyor, iddia ediyor yani bunu. Ben
de yapiyorsam bu bdyledir. Ama sistemini oturtmus takimi tantyor olur daha gucli takimlar
yerine onu secebilir. O noktada Oyle degerlendirilmez. O zaman adam oynamak istedigi
takim budur diye disiiniilir o da sdyler, “ben Boca’y1 alacagim” der bilirsiniz adam hep
onunla oynuyordur, alismigtir sistemine, belki gliclu bir takima gore daha etkili kullanacak.

O zaman sadece takim segiminden o iddia ¢ikarilamaz (P7).

Takim segimlerinde zayif takimi alan arkadasini mutlaka uyardigini ifade eden P3,
buna ragmen gui¢sliz takimi segerse bunu agik bir meydan okuma olarak deneyimledigini

ifade etmistir: “Bana gore zayif bir takim aldiginda ‘bak bununla yenilirsin, zor olur’
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derim. Bak bununla bas edemezsin, rezil olursun gibi. O da iddialiysa sen bak isine,
bununla bile yenerim seni demis olur. O zaman magin atmosferi ona gore olur. Cunkd
adam meydan okumustur ¢ok net” (P3). P9, glgsuz takim segilmesine denkligin
saglanmasi adina bile olsa izin vermedigini kaydetmektedir. Giigsiiz bir takimla farkli bir

maglubiyet elde ettiginde yenilginin daha asagilayici hale geldigini kaydetmektedir:
Barcelona’y1 secersem ya da Liverpool’u arkadagim gidip Sunderland’1 ya da Crystal
Palace’1 secerse kabul etmem. Clnk{ Crystal Palace’dan 8 yersen o zaman o dayanilmaz,
daha kicuk disiirticiidiir. Zaten simdi esit olduk demezsiniz. O ben Crystal Palace ile
Barga’ya sekiz attim der. Sizin siginacak mazeretiniz kalmamugtir. O ylizden adam gibi alsin

benim ayarimda bir takim atacaksa sekiz tane dyle atsin (P9).

Karsilagsma sonrasi ve dncesi meydan okumanin en sik gorilen bicimlerinden biri
de “kazananin” belirsiz hale getirilmesi ve tartismali bir konuma sokulmasidir. Bu
“gecmigin inkarr” olarak tanimlanabilir. Bir oyuncunun mutlak galibiyetiyle sonuglanmis
bile olsa son turnuva ve son seri, oyun sonras1 performanslarla bulaniklastirilir ve
yenilgiyi hafifletecek hatta gecersiz kilacak s6z ve davranislarda bulunulur. Kazananlarin
durumu asla sabit bir kategori olarak goriilmez ve dogrulanmaz. Bu “bulaniklastirma” ve
“inkar” bir bakima kacinilmaz olarak sonraki oyunun altyapisini teskil etmektedir.
Kisacas1 her oyundan sonrasi yeni bir oyunun éncesine doniisiir, rekabet ritmiklestirilir.
Bunun da en agik yollarindan biri yenilgiyi kabullenmemek, karsilama sonuglarinin
kaybeden tarafindan yok sayilmasi seklinde gergeklesmektedir. Oyuncular, galibiyetle
sonuglanan maglarinin gérmezden gelinmesini magin tekrarlanmasini isteyen bir meydan

okuma olarak degerlendirmektedir:

Kazandigim mactan sonra rakibin tstiinliiglimi kabul etmedigi ¢ok olur. Sans der, bal der
baska seyler diyebilir. Bir de hemen daha 6nceki maclar1 hatirlatir. iki giin 6nce 3 atmistim
5 atmuigtim gibi. Bir bakima durumun en iyi ihtimalle durumun esit oldugunu ima ederler. Bu
da yeni bir karsilasmayla sonucun belirlenmesini yeni karsilagsmalara birakmak demektir.
Tabii meydan okumadir. Meydan okuma olmasa gel bir daha oynayalim gibi sozler olmaz.
Bence kesinlikle rakibin iistiinligiinti kabul etmemek meydan okumadir, seni de galibiyetini

de tanimiyorum demektir (P10).

P9 da yenilenin bu onaylamama durumunun yeni karsilagsmalarin baslaticis1 ve
altyapisi oldugunu kaydetmektedir: “Yenilen pehlivan giirese doymaz demisler. Onun
gibi adam vyenilir, yenilmedim der. Rakibi de Ustin oldugunu diigiiniir. Onu kabul
ettirmek adina bir daha mag yapabilir” (P9).

Arastirmacinin  gozlemleri ve oyuncularin aktarimlar1 bir bidtlin olarak

degerlendirildiginde oyuncularin “horozlonma”, “iddialasma” ya da “kiskirtma” gibi
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kavramlarla tanimladiklar1 meydan okuma performanslarinin, oyuna atfedilen éneme ve
oyun etrafinda olusan anlamlara yogunlastiric1 ve derinlestirici bir mekanizma olarak etki
ettigi gorulmektedir. Bunlar 0rtilu olanin agiga ¢ikmasi yoluyla rekabetin ve dolayisiyla
galibiyetin arzu edilen noktaya tasinmasina aracilik etmektedir. Diger bir anlatimla, bir
oyunun karsilagsmadan elde edecegi haz, karsilagmaya atfettigi onem ve ciddiyetle dogru
orantili goérinmektedir. Bu bakimdan karsilasmanin 6énemini artiran tim unsurlar gibi
meydan okuma da oyuncular tarafindan ayricalikli bir konumda tutulmaktadir. Meydan
okumadan c¢ok kendilerine meydan okunmasin1 daha ‘“gaza getirici” (P3) bulan
oyuncularin, bu diisiincesi de oyunun anlaml: ve ciddiye alinmasi konusunda énemli bir
rol oynamaktadir. Cunki, oyuncular anlamli gormedigi bir alan hakkinda meydan
okumayacaklarin1 ancak “anlamsiz gordikleri bir alanda bile kendilerine meydan
okunmasina kayitsiz kalamayacaklarini” belirtmistir. Bu durumun ¢alismanin 6rneklemi
agisindan oldukga yaygin bir tutum oldugunu gdzlemlemistir. Katilimcilarin tamami
birbirine oldukca yakin ifadelerle meydan okumanim 6nemini vurgulamustir. Ornegin P3,
“horozlanma” olarak tanimladigi meydan okumanin, oyunun anlamimna nasil katkida

bulundugunu su sozlerle agiklamistir:
Psikolojik bask: ve iddia varsa, horozlanma durumu olursa giizel oluyor. Kazanma hirsimiz
cok oluyor tabii o zaman. Iddialasma girdigi zaman daha da hirslantyorum. Daha fazla
kinleniyor, bileniyorsun. Oyle olunca mag esnasinda daha abartili tepKiler veriyorsun.

Kiskirtmalara daha fazla geliyor, daha fazla kigkirtiyorsun (P3).

“Iddialasma ve kiskirtmanim” oyunu daha keyifli hale getirdigini kaydeden P4 de,
“Sporun 6zellikle futbolun iginde bu var. Meydan okuyacaksin, iddiali olacaksin. Hirgin
olacaksin. Bu yoksa oynamanm anlami da olmaz, keyfi de olmaz. Clinkii mucadele
olmaz”. Meydan okumanin oyunu Kkeyfini artirmasinin dikkati daha fazla oyunda
toplanmasi oldugunu kaydeden P10 ise durumu, “iddialasma oldugunda oyuncu,
tamamen oyunu yasamaya baslar, elindeki kolla biitiinlesir, g6ziinl bir an ayirmaz. Tabiri
caizse kendini unutur. Oyunun tadina gergekten alir” s6zleriyle betimlemistir. Ote yandan
P1 de benzer bir degerlendirme ile meydan okumanin tim magclarda var oldugunu ve
onsuz bir karsilasmanin diigiiniilemeyecegini vurgulamistir: “Bence kigkirtma ve iddia
her futbol mac¢inda vardir. Ama bazilarinda diisiik olabilir. Bence en iddiasiz olan
bilgisayara kars1 oynanan maglardir. Orada bile zorluk seviyesini ylkseltin, gol atmakta
biraz zorlanin, goli bulduktan sonra bilgisayara parmak sallayip kufiir etmeye
baslarsiniz”. FIFA karsilasmalarinin yalnizca keyif i¢in yapilmasinin olanaksiz oldugunu

diisiinen P5 de “oyunda mutlaka bir kapisma ve iddialasma var. Hirs mutlaka var. Baska

157



tirld oyun anlam kazanmaz. Kazanma arzusu olmasa iki tarafinda ne anlami olur”
sOzleriyle meydan okumanin kazanma arzusunun dogrudan bir ifadesi oldugunu isaret
etmektedir. P2 de karsilasmalarin kendisinin bile baska bir meydan okumaya gerek
olmaksizin “horozlanma” durumunu dogurduguna katilmaktadir:
Mesela ilk mag yenildiniz, ikinciyi alayim dersiniz. Bu da bir iddia dogurur ister istemez. iki
kisi FIFA oynuyorsa en fazla iki mag iddiasiz oynarlar sonra illa ki gegmis skorlar iddialar
belirler. Kim olduklari da bir yerden sonra 6nemli degil, illa kanitlamak ister kendisini.
Buyukse buyiikliginii, kicikse ciddiye almak zorundasmmiz anlaminda. Orada sovunu
yapacaksin. Kem kiim edemezsin, edecek insan oynamaz. Basta bdyle bir diisiincesi olmasa
bile oyun onda o iddiay1 olusturur, eger futbolu seven, rekabetten korkmayan bir adamsa
(P2).

Meydan okuma iceren oyunlarin gercek futbol karsilasmalarindan farksiz bir
bicimde deneyimlendigini kaydeden P9 da oyuncularin oyunu “yasamalarinda” meydan
okuma ve rekabetin son derece 6nemli oldugunu su ifadelerle aktarmustir:

Oyundaki iddia iceren meydan okuma igeren yani énemli bir magin gercek karsilasmadan
hicbir farki yok, bu duygular bakimindan. Ayni Kalp ¢arpintisini yasarim. Aym yogunlugu
hissederim. Ama tabii ki tiim maglar icin gecerli degil bu. Onem verdiginiz, meydan okuma
igeren, bilendiginiz maglar igin gecerlidir. Onem verdiginiz bir rakibi yendiginizde 6zellikle.
Bu magin 6nemi ne kadar bilyikse etkileri de dyle olacaktir. Baz1 maglardan sonra dayak
yemis gibi hissederim kendimi, bu durum da bununla alakali. Futboldaki o kalbin yiksek
carpmasi sadece efor sarf ettigin icin, kostugun icin degil bunlarin da etkisi var muhakkak
ama heyecan, kafa karisikligi, endise hepsinin etkisi var. O rekabet ve miicadele duygusu
kalp ritmini artirryor (P9).

P9’un ifadeleri, “sanal olan performanslar araciligiyla gergek olarak deneyimlenir”
diyen Schechner’m (2003) diisiincelerinin gegerliligini agik bir bigcimde gostermektedir.
Bunun yaninda oyunda rekabet ve meydan okuma duygusunun rekabeti artirdigi
rekabetin de oyunu “yasamaya” uygun hale getirdigi diislincesi 6ne g¢ikmaktadir. Bu
diistincenin oyunda akis durumunun olusumunun meydan okumayla yakindan iliskili
oldugunu s@yleyen Csikszentmihalyi’nin (1991) goériisleriyle uyum iginde oldugunu

belirtmek yerinde olacaktir.

3.6.3. Kazanma anlarinda performans ve deneyimler

Karsilagsmalarin igerdigi anlamlar1 tasiyan performans/deneyim cekirdeklerinden
ikincisi “kazanma anlar1”dir. Kazanma anlari, oyuncunun karsilasmada 6ne gectigi goli

bulma ani, karsilasmay1 6nde gotiirdiigii ve karsilasmalardan (turnuva ya da seri) galip
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ayrildigi durumlari kapsamaktadir. Kazanma anlarinda ortaya ¢ikan performans ve
bunlarin kaynagi niteligindeki deneyimlerin irdelenmesi, oyuncularin oyuna ve
kazanmaya yukledikleri anlamlari agiga ¢ikarmak adina gerekli goriilmiistiir. Buna gore
kazanma anlarinin en saf momentlerinden biri olan “gol atma” aninin performatif ve
deneyimsel karsiligin1 golii atan oyuncunun omuzlariin tzerinden okumak yararli bir
girisim olacaktir.

Gol anlarinda ortaya ¢ikan performanslar “gol sevingleri” olarak tanimlanmaktadir.
Gol sevinclerinin daha cok bedensel performanslar seklinde gergeklestirildigi
gorulmektedir. S6z konusu bedensel performanslara, bagirma, ¢i1glik atma, kahkaha atma
ya da kisa ve kaliplasmis baz1 ciimlelerin seslendirilmesi gibi oral performanslar da eslik
etmektedir. Ancak One cikan disavurum bigimi daha c¢ok bedenseldir. Bu bedensel
performanslar ayaga kalkip yumrugunu sikarak sallamak, rakibin tizerine dogru egilmek,
rakibe temasta bulunmak, rakibe dogru el/parmak hareketi yapmak, rakibe dogru rahatsiz
bakarak gulimsemek gibi ¢ok cesitli bicimlerde ortaya konulabilmektedir. Gosterilen
tepki oyuncularin maga yikledikleri 6nem ve anlam 6lglistinde artma egilimi gostermekte
ancak oyuncunun kisiligi ve karakter yapisiyla da yakindan ilgili gérinmektedir. Buna
gbre bazi oyuncular, “hirslarin1” gol sevincleriyle bire bir hatta daha abartili olacak
sekilde disa vurabilirken bazilar1 daha sakin hareketlerle sevinglerini ortaya koyabilirler.
Yine oyunun oynandigi alanin yapist da gol sevinglerinin ne sekilde ortaya konacaginda
etkili olmaktadir. Ornegin salonlarm ana bolimii olarak belirlenen ve yaklasik 6-7
masanin yan yana bulundugu bir alanda oynayan oyuncular, tepkilerini kismen daha dar
bir fiziksel alanda gostermek zorunda olduklarindan bazi hareketleri yapmalar1 olanakli
degildir. Ote yandan salonlarin loca boliimlerinde ise performatif tepkilerin niteligi ve
niceligi zenginlesebilmektedir. Diger bir ifadeyle, salonun ana bolumiinde, bir oyuncunun
ekran ve Kkoltuk arasindaki dar alanda sevincini gergeklestirmesi gerekmektedir.
Localarda ise bu alanin daha genis olmasi ve diger oyuncularin goriis alanin1 kapatma
riski bulunmamas1 nedeniyle ¢ok daha rahat hareket edilebilmektedir. Ornegin tribiinlere
dogru kosar gibi yapmak ayaga kalkip rakibin tam karsisinda dikilmek daha ¢ok loca gibi
alanlarda mimkain olabilmektedir. Seving gosterisini yapabilmek icin dar bir alana sahip
olan oyuncular da benzer etkiyi yaratabilmek adina kisa ama sert hareketleri tercih
etmektedirler. Gol sevinglerinin en yaygmi futbolcularm gol sonrasi sahalarda
gerceklestirdikleri hareketlerin taklit edilmesidir: “Futbolcularin gol sevincini yaparim.

Ayn1 zamanda goli atan futbolcunun adin1 spiker gibi bagirarak séylerim “Wakayemeee”
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gibi. Bu tarzlar seyler yaparim. Bu tarz duygu degisimlerim olur” (P9). “Kendim golu
atmug gibi olurum. Ortam olsa tam bir gol sevinci yapacak kadar sevinirim. Tribun olsa
kosarim yani 0yle soyleyeyim” (P3). “Gol attiktan sonra goll atan futbolcunun sevincini
yaparim. Mesela Ronaldo’nun doéniisii gibi ya da Dybala’nin elleriyle yizine maske
yapma hareketi gibi, o esnada futbolcunun adini1 da bagiririm” (P7).

Gol, karsilasmalarin icinde deneyimsel olarak en cok anlam ifade eden andir.
Aslinda karsilagsmanin neden yapildigini anlatan en kigik birimdir. Bu bakimdan gol
sonras1 oyuncularda oyunun timilnden bagimsiz olarak bazi duygu degisiklikleri
yasanabilmektedir. Gol bir bakima rekabetin ve rekabet dolayisiyla ortaya c¢ikan
belirsizlik ve gerilimin kisa siireli olarak askiya alinmasi, bir oyuncunun yararina olacak
sekilde ¢ozlime ulagsmasidir. Bu bakimdan gol sevincinin ardindan oyuncularin “derin bir
nefes” almasi siklikla rastlanan bir durumdur. Yine goliin ardindan bir stire devam eden
rahat bedensel durus da bunun bir gdostergesidir: “Gol 6yle bir durum ki, insan inanilmaz
rahatliyor. O baskidan kurtulmanin sevincini yasiyor. Biz gol atinca salondan ¢ikip
geldigimiz zamanlar oluyor. Degirmendere’ye kadar kosup geliyoruz. Hele bir de
iddialagsma varsa...” (P10). “Gol sevinci yaptiktan sonra arkama yaslanirim derin bir
nefes alirim eger arada ¢ok fark yoksa ne bileyim 1-0 falan olmussa durum, o rahatlik ¢ok
sirmez ama biraz geriye yaslanmak goliin sanindandir” (P8). Gol atan ayaga firlar,
sevinir. Hareketini yapar, sonra oturur. Rahat bir durus takinir. O andaki gorinti veresiye
satan pesin satan gibidir” (P5). “Golii attiktan sonra bir stre keyif gosterisi de yaparsiniz
arkaya yaslanirsiniz, derin bir oh c¢ekersiniz, bacak bacak Ustiine atarsiniz” (P2).

Gol sevincini yalnizca, golin gerilimin baskisin1 kisa siire azaltarak oyuncuyu
rahatlatmas1 bakimindan degil ayn1 zamanda istiinliigiin bir sirede olsa ele gegirilisi
baglaminda degerlendirmek olanaklidir. Oyuncular bu Gstinlik anlarmi kalici hale
getirmek icin gol sevinglerini rakibi yildirma araci olarak kullanabilmektedir. Buna gore,
bir golde verilen tepkiyle rakibin korkutulmasi, moralinin bozulmas: oyuna ne kadar
konsantre olundugunun gosterilmesi ile yakin iliski icerisinde gibi gérinmektedir.

Dolayisiyla her gol sevincinin iki boyutu bulundugu ve bunlarin birbirinden
ayrilmasinin olanaksiz oldugu sdylenebilir. Bunlardan ilki daha énce ifade edildigi gibi
oyuncunun yasadigi rahatlama duygusunu isaret ederken ikincisi rakibin yasadigi gerilim
ve baskinin artirilmasi ¢abasini isaret etmektedir. Bu ¢abanin amaci rakibin oyundan
uzaklastirilmasi, oto-kontrollini kaybederek “giiliing” duruma diistiriilmesidir: “Gol

attigimda ayaga kalkarim ya da rakibe donlp parmak sallarim ve ‘sus’ isareti yaparim.
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Bazen ¢ok cekismeli maglarda golden sonra ¢iglik attigim bagirdigim olur. Yenilen
kisinin bu hareketlere sinir olur” (P1). “Gol atinca mesela yaptiginiz hareketlerle moralini
bozuyorsunuz rakibin. Ben mesela sadece gilimserim gol atinca. Ona bakar gulimserim
0 da sinir etmeye yeter” (P6). “Sinirlenmiyorum diyene gol attiktan sonra ‘yarim yarim’
dans1 yapiyorum deliriyor. Kipkirmizi oluyor 6fkeden, yerinde duramiyor; bakislarindan
alev c¢ikiyor. Ne sinirlenmemesi. Basliyor ‘Allah belani versin’ bilmem ne... Hepten
dagitiyor kendini” (P7). “Gol attigimda ayaga kalkip rakibin tam onunde dikilirim. Cok
sinir bozucu bir harekettir, bana yapilsa da ¢ok sinirlerim. Ama amag zaten o, psikolojisini
bozmak. Cirkeflessin diye ugrasiyoruz (P2). P5’in su ifadeleri de konuyu 6zetlemesi

bakimindan dikkat ¢ekicidir:

Senin 0 mag1 kazanman igin rakibi psikolojik olarak kontrol etmen, ona ustinlik kurman
lazim. Akilli Deli olacaksin bu oyunda. Diigiinerek hareket edeceksin ama delilige de
vuracaksin. Taktik gelistireceksin, bazen sakinligi korursun o kendi kendini igten ice yesin
ya da dalga geceyim onunla, “o hani oynuyordun?” “noldu”, “horoz gibi 6tiiyordun?” gibi
sozlerle kiskirtarak kontrolii kaybetmesini saglarsin. Ikisi de yerine gére olabilir, yerine gore
kullanilabilir (P5).

Oyuncularin “gol sonras1” ¢ekismeleri gozlemlendiginde amacin gol atmaktan ¢ok

bu seving gosterilerini yapmak oldugunu diistinmemek elde degildir. Arastirmaci, 26
Agustos 2019 tarihli aragtirma giinliigiine sunlar1 not etmistir:

Karsilasmalarda yasanan gol sonrasi sevinglerin gercekten goliin kendisinden ya da

kazanmaktan bile daha degerli hale geldigini, daha ¢ok arzulandigini gézlemledim. Bu durum

aslinda benim icin de gecerli. Gol attiktan sonra rakibin gozlerindeki ifade, yuzundeki ifade

goliin kendisinden ¢ok daha blyik bir haz kaynagina doniigebiliyor. Bdyle bir durumda

“kazanma” ve “yiikselme” hissinin kaynaginda oyun arkadasinin gegici bir bigimde de olsa

asagilanmas1 ve guling duruma distiriilmesi oldugunu diisinmemek oldukca gug

gorinmektedir (Arastirma Gunliigii, 26 Agustos 2019).
Oyuncularin aktarimlar: da gol sevingleri yapmay1 bazen oyunun kendisinden bile

daha fazla énemsediklerini gostermektedir: “Zaten isi keyfi burada. Kazandiktan sonra
konusmayacaksan, onlar1 kiskirtmayacaksan, kizdirmayacaksan anlami Yok Ki
oynamanin” (P1). Gol attigimda diklesemeyeceksem ya da bdyle gogsiimii gere gere
horozlanmayacaksam gol atmayayim. Karsidakine dontip bir hareketi yapamayacaksam
oyunun keyfi nerede? (P2). “Hareketlerinle gostermedigin zaman kazanmanin pek anlami1

olmuyor. Kahvedeki batak gibi ya da tavla gibi bir oyun oluyor. Kaptiramazsiniz
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Gol sonrasi seving gosterilerinin, performatif karakteri o kadar belirgindir ki,
oyuncular tarafindan hem blylk benzerlik icerisinde uygulanmakta hem de benzer
bicimlerde okunmaktadirlar. Bu bakimdan gol sonrasi hareketler, es-konumlu sosyal
oyun 6zelinde oyunun iletisimsel boyutunun en agik ve net mesajlarini tasiyan birimler
olarak degerlendirilmelidir. Oyuncularm gol sevingleriyle ilgili aktarimlarinda bu
performatif ve iletisimsel Karakter acik bir bicimde gériinmektedir. Ote yandan kazanma
performanslar1 yalnizca karsilagsma anlarin1 kapsamamakta, mag sonras1 zamanlarda da
devam edebilmektedir. Burada son gergeklestirilen turnuva ya da seri gibi etkinligin
kazanani1 olan oyuncu, kaybeden oyuncularla karsilagsma sonucu hatirlatacak agsagilamaya
ya da alay etmeye yonelik icinde bolca cinsel ¢cagrisimli kelimenin kullanildigi birtakim
ifadelerle “satagabilmektedir”. Oyuncular bunu “kazananin” en dogal hakki olarak
gormekte ve kaybedenlerin buna verecekleri en dogru yanitin “susarak” bir dahaki
karsilasmay1 beklemek oldugunu ifade etmektedirler. Ne var ki pratikte bunun gok
olanakli olmadig1 g6zlemlenmektedir. Kaybeden oyuncularin bu “satagsmalara” yonelik
itirazlar1 hemen yeni bir meydan okumaya yol agmakta ve hicbir zaman bitmeyecekmis
gibi goriinen rekabet sahnesinin yeniden kurulusu hizlanmaktir. Magtan sonra gerginligin
diistigiinii ve artik buradaki “igneleyici sozlerin” rakipleri mag¢ esnasindaki kadar

sinirlendirmedigini belirten P1 karsilagsma sonrasi tartismalar1 soyle betimlemistir:

Mactan sonra genelde gerginlik hemen yerini igneleyici sozlere, alayci yaklagimlara birakir,
yenilen konuyu ¢aktirmadan dagitmaya c¢alisir ya da susar. Kazanan konu tizerinde bir sure
horozlanir. Bazen bir dahaki oyun gliniine kadar muhabbet surer, yani ara ara agilir. Kazanan
bagka ortamlarda “diin bunlari mahvettim” der hemen tartisma baslar, yenilenler mazeret
uretir yenilgiyi beceriksizliklerinden degil baska nedenlerden olustugunu ispata kalkarlar.
Cok giizel girgir muhabbeti ¢ikar yani. Uzerinden biraz zaman gegince kaybedenin de moral
bozuklugu gecer, o da katilir muhabbete tatli bir gekisme olur, arkadaslik guclenir. Zaten ben
arkadashigim gii¢li olmadigi adama kalkip da bunun lagalugasimi yapmam. Kimse de yapmaz
kolay kolay (P1).

Oyun dis1 zamanda FIFA’nin sohbetinin bile eglenceli oldugunu kaydeden P2 de,
oyunu kazandiginda arkadaslarina bunu surekli hatirlattigini ifade ederek, “Yendiysem
susmam, surekli hatirlatirim. ‘Horoz belli” derim. Gidip bir daha yaptik. Yine yendim.
“Yine Horoz belli’ derim. Sadece son mag1 degil... hepsini hatirlatirnm. Ka¢ magtir
yenemiyorsunuz gibi. Kiskirtmaya g¢alisirim” (P2). P8’de kazanan kisinin mag sonrasi
kiskirtmalarinin kaynaginda oyunu tekrarlama istediginin bulundugunu ifade etmektedir:

“Ozellikle yenen kisinin can1 yeniden oynamak isterse o zaman konuyu acar. Kiskirtir
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karsidakini. Gel de bir vereyim dersini der. Oteki bu lafin altinda kalamaz. Salonun yolu
tutulur” (P8).

Mag sonrast performanslarn mag igi performanslardan ayrildigi nokta da tam
olarak burasidir. Ma¢ sonrasi performanslarin “istiinliigii” kabul ettirme, onaylatma
yonundeki girisimi mag¢ i¢i performanslarinda da ikili bir yapida bulunmaktaydi. Ne var
ki ma¢ ici performanslarinda olmayan sey, mac¢ sonrast performanslarin oyunun
tekrarlanmasi talebinin dolayli yollardan ifade edilmesidir. Bu bakimdan mag sonrasi
performanslar aslinda yeni oyunun kurulusunda énemli rol oynamaktadr.

“Kazanma”nin anlaminm betimlenebilmesi igin bakilmasi gereken bir diger nokta
kazanma anlarinda ortaya ¢ikan performanslarin hangi deneyimlerin ifadeleri olarak
sekillendiklerinin ortaya konmasidir. Bu bakimdan oyuncularin kazanma anlarinda nasil
bir deneyim yasadiklarinin sorusturulmasi 6nem kazanmaktadir. Katilimeilarin kazanma
deneyimlerine aktarma bigimlerinde “6zgiliven” duygusu genis bir yer tutmaktadir.
Kazandiginda “kendini ispat etme” diistincesinin olustugunu kaydeden P1’in ifadeleri,
Ozglveni yaratanin rakibin gostermek zorunda kaldigi saygi ve yenilgiye ugramis

goruntusu oldugunu kaydetmistir:

Kazandigimda 6zglvenim artiyor. Kendimi ispat etme diisiincesi oluyor sanirim. Saygi
duymak zorunda kaliyor. Yendikge, kazandikca rakipler daha fazla dikkat etmek zorunda
kaliyor, 6nlem almak zorunda kaliyor, daha fazla konsantre oluyor mesela maga, sesi
¢ikmadan ciddi bir sekilde oyuna odaklanmak zorunda kaliyor. Bu bana saygi duymak
zorunda oldugun icin. Yoksa strekli kaybettiginizde, rakip arkasina yaslanir, konusur ciddiye
almaz oyunu. Siz odaklanmaya caligirsiniz 0 zaman o0 goriint bile yenilgiyi bastan belli eder.
Daha gergin olmali, diken Ustinde oynamali rakibim bana karsi. Boyle durumlarda
kigkirtmak, psikolojisini bozmak daha da kolaylasir. Oynama nedenimiz daha ¢ok kazanma
duygusunu tatmak, yapilabilecegimiz seyler kisith birlikte zaman gegirmek icin de iyi bir

ortam oluyor (P1).

Kazanmanin gicli bir tatmin duygusuna yol agtigin1 kaydeden P2 de, kazanma
deneyimini “O yuzden onemsiyorum belki. 8-10 kisi turnuva yapiyoruz, Ustte olmak,
turnuvayr kazanmak cok glzel. ‘Ben hocayim, ben futboldan anliyorum’ dedirtiyor
insana” (P2) ifadeleriyle betimlemistir:

Kazanmak, basarili olmak insana keyif veriyor, kazanmak, ben bu isi biliyorum demek,
Ozgliven veriyor insana. Yukseliyorsunuz, motivasyonunuz artiyor, her seyi
bagarabilirmigsiniz gibi hissediyorsunuz. Akranlarla oynadigmizda bu his olusuyor,
blytklerle oynadigimda ise (agabeyimin 26-30 yas araligindaki arkadaglari) onlarin takdirini

kazanmak benzer bir duyguya yol agiyor, mesela beni de aralarina almalar1 ve onlarla
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oynadigimda oyunumu begenmeleri takdir etmeleri 6zgivenimi artirtyor, hosuma gidiyor
(P2).

Benzer sekilde P3 de kazanmanin gegici de olsa “Ustiinliik” duygusu yarattigini
belirterek sunlar1 sdylemistir: “Kazandigimda ‘bu oyunu oynuyorum’ havasinda diyelim
hissediyorum. Oyun yetenek ve zeka gerektiren bir oyun. O yiizden kazanmak bunlarla
ilgili bir Ustinluk duygusu veriyor tabii ki. Kazanmak gercekten kazandigimi
hissettiriyor” (P3). P4 de bltun oyuncularin “ben daha iyiyim, daha bilgiliyim, daha
yetenekliyim” iddiasinda oldugunu ifade ederek kazanmanin bu iddianin dogrulugunu
kanitladigini belirtmektedir: “Bazen rakiplerim benden iyi oynuyor. Diyorum ki benim o
kadar tecriibem var. Ben daha zekiyim, strateji bilirim, futbol bilirim. Onu yenmem lazim.
Ego rahat birakmiyor. Yenmen lazim diyorsun sirekli (P4). Oyunu bir yarisa benzeten

P5 de kazanmanin getirdigi duygu durumu degisikligini soyle betimlemistir:
Bir yarigin i¢indesin ortada bir 6dul olsun ya da olmasin insan kazandig1 zaman kendini daha
bir rahat hissediyor. Kendini biraz daha yiksekte hissediyor. Clnk{ “ben iyiyim”, “ben bu
oyunda iyiyim” diyor. Rahatliyor insan ister istemez. Bu sefer yenilen o baskiy1 kendi
kendine yapiyor. Kazanan buradan mutlu kalkiyor. O giin gel sabah burada ma¢ kazan, o
ginln ne kadar mutlu gececek bak gor. Aksama kadar o mutluluk gétirar seni (P5).
Kazanan kisiye grupta daha ¢ok saygi duyuldugunu ifade eden P6, kazanmanin
oyuncu grubu icerisinde sanal ve gecici bile olsa statli degisikliklerine neden oldugunu

ifade etmistir:
Kazanan kisi i¢in “iyi oynuyor” denilir, 0 s6z sevindirir insani. Arkadas grubuna gére daha
ciddiye alanlar da vardir bunu. Kazanan kisi grubun krali oluyor sanki, digerleri onu yenmek,
devirmek icin gabalamaya basliyor. Sonra bir bagkasi strekli kazanmaya basliyor. Bu kez
tm grup ona bilenmeye basliyor. Bu yerler degisiyor. Lider kimse onu yenme ¢abas1 var.
Lideri altina aldik¢a senin ismin arkadas grubunda yukar ¢ikiyor. Bazilarinda bir kabullenme
oluyor, orada lideri degistirmek degil ikincilik icin micadele ediliyor. Bu adami zaten
yenemeyiz gozlyle bakiyorlar. Ama turnuvalarda ondan bir eksik gol yemek bile ikinciyi
belirlerken etkide bulunabiliyor. Aslinda oyunun heyecami lider belli diye yine bitmiyor.
Icten ice de acaba yener miyim diisiincesi de oluyor, sonugta yenmek igin oynuyoruz. Yoksa
direkt ¢ puam1 yazariz ona kapatiriz magi. Ara ara da yenmek mimkiin oluyor. O zaman
bagka bir atmosfer olusuyor; 0 galibiyetin tadi cok farkli (P6).
Kazandiginda rakiplerinden (dolayisiyla arkadaslarindan) Ustin  oldugunu
hissettigini belirten P9 ve P2 kazanma deneyimi konusunda su betimlemelerde

bulunmustur:
One gectigimde mesela, attim bir tane, ondan daha iyi oynadigimi diisiiniiriim. Yenmek

benim motivasyonumu yikselten bir seydir. Boyle konsol oyunlarinda da gegici de olsa
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motivasyonumu yukseltir. Oradan ¢iktiktan sonra belki kapi1 6niinde 10-15 dakika bunun
muhabbeti yapilir. Bir daha oturulacagi zaman derim ki “en son ben liderdim”, “ben
yenmistim”. Yine yenebilecegimi diistiniiriim ve ‘ben bunu zaten yenerim’ icten ige Oyle
diistiniiriim. Daha yiiksek bir konumdan baslamis olurum, ézglivenim de yiikselir. Etkisi ister
istemez mutluluk olarak yansir, 6zgiven olarak yansir, rahatlama olarak yansir (P9).

Mesela normalde sag kanat oynayan bir adami alip ofansif orta saha yapiyorsunuz
bakiyorsunuz tutuyor, ya da oyun baglamadan rakibin oyun stilini tahmin ederek, kendi oyun
tarzim hesap ederek yaptigin duzenlemeler ige yariyor 0 zaman 0 basarinin mimari olarak

zekamzi goruyorsunuz. Kendinizi daha zeki hissediyorsunuz dogal olarak (P2).

Oyuncularin kazanma deneyimlerine iliskin aktarimlarinda, “6zgiiven”, “saygi
gosterilmesi”, “daha iyi/lstin olmak™, “basarili hissetmek”, “daha zeki ve becerikli
hissetmek” gibi duygularin kazanma deneyimlerine yogun bir bigimde eslik ettigi
gorilmektedir. Oyuncularin aktarimlarinda, “kazananin statl olarak Ustte oldugu”
diistincesi dikkat ¢ekici bir bigimde ortaklastigi gorulmektedir. Buna gore, oyuncularin
kazanma duygusunu bu denli Gnemsemelerinin nedeni, arkadas grubu igerisinde Ustiin bir
konumda olduklarint gostermek yoluyla “kabul gdrmek” istemeleridir. Diger bir
anlatimla, ciddi ve énemli bir alan olarak gordukleri oyunda, zeka, beceri ve rekabet
guclerini sergileyen oyuncular, bu sayede -fazlasiyla Onemsiyor gorindikleri-
toplumsallik i¢inde kendilerini yeterli ve gucli bir konumda hissetme arzusu iginde
hareket etmektedirler. Ozetle, FIFA 19°da kazanmanm oyuncular agisindan “sanal statil
degisikliklerine” izin verdigi ve kazananlarin kendilerini grup hiyerarsisi icinde Ustin bir
konumda hissettikleri gorilmektedir. Kuskusuz bu deneyimin daha iyi anlasilabilmesi
kazanmanin karsit1 olan kaybetme anlarinda ortaya ¢ikan performans ve deneyimlerin de

irdelenmesini zorunlu kilmaktadir.

3.6.4. Kaybetme anlarinda performanslar ve deneyimler

Karsilagmalarin igerdigi anlamlar1 tasiyan performans/deneyim cekirdeklerinden
Uclincusti “kaybetme anlar1”dir. Kaybetme anlari, oyuncunun karsilasmada geriye
diistiigii gol yeme ani, karsilasmay1 yenik siirdiirdiigii ve karsilasmalardan (turnuva ya da
seri) maglup olarak ayrildigi durumlar isaret etmektedir. Kaybetme anlarinda ortaya
¢ikan performans ve deneyimler, kazanma anlarinda ortaya ¢ikan performans ve bunlarin
kaynagi niteligindeki deneyimlerin karsiti konumundadir. Oyunda biri geri diismiisse
digeri 6ne gegmis demektir. Bu bakimdan karsilagsmanin iginde olusan performans ve

deneyimler bakimindan kazanma anlarmin tamamlayicisi niteligindedir. O halde
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kazanma anlarmin en saf momenti “gol atma” ani ise, kaybetme anlarinin en saf momenti
“gol yeme” amidir. Futbolda gol anlari, oyunun icinde ayr1 bir zaman olarak cok
degerlidir. Gol ile birlikte oyun plani, taktik, strateji, duygu durumlar kisacasi tlim
“hesaplar” degisebilmektedir. Tipki kazanma anlarinin anlasilmasi adina gol atma aninin
yorumlanmasinin gerekliligi gibi, “gol yeme” aninda ortaya ¢ikan performans ve
deneyimlere bakilmasi tablonun bir butln olarak gortlebilmesi icin zorunludur.

Oyuncularin gol yeme anlarinda ortaya koyduklar1 performanslar oldukca kisitl
gorinmektedir. Baslica tepki kufur edip, yonettigi sanal futbolculara bagirmak seklinde
olabilmektedir. Pek ¢cok oyuncunun sessiz kalmasi ve gozlerini rakibinden kagirmak i¢in
derhal baska bir yere dogru bakmaya baslamasi siklikla rastlanan ilk tepkiler arasindadir.
Ozellikle oyuncularin golli atan oyuncunun abartili sevinmesine tepki gostermesi ya da
goluin tekrar1 ekrana geldiginde sert bir ses tonuyla (bazen de kifiir ederek) rakibinden
goliin tekrarini atlamasini istemesi maglup durumdaki oyuncunun sessizligin bozuldugu
ilk anlardir. Golu takip eden kisa siirede ortaya ¢ikan tepkileri siralamak gerekirse, ilk an
genellikle sessizlik ya da sert keskin tepkilerle tanimlanabilmektedir. Sessizlik esnasinda
rakip ile g6z goze gelmekten kaginmak 6nemli bir noktadir. Sessiz kalamayacak kadar
sinirli oyuncularin ilk tepkisi ise kontrol cihazini koltugun Uzerine firlatmaktan, sert bir
hareketle sanki gidecekmis gibi toparlamasina kadar gesitlilik gosterebilmektedir. Bu
hareketlerin Kkarakteristik 6zelligi oyuncunun ciddi anlamda agresiflestigini ancak
kendisini sakinlestirmeye ¢alistig1 izlenimi vermesidir. Bunun hemen ardindan golu atan
oyuncunun abartili bir bicimde sevinmeye baslamasi durumunda kontrol altinda
tutulmaya galisilan 6fke dogrudan oyuncu arkadasina yonelebilmektedir: “Bu sevinglerin
en sinir bozucusu temas igerenlerdir. Temas edildiginde ¢ok rahatsiz olurum. El sakasi
tirinde hareketleri golden sonra kaldiramam, kavga ¢ikar” (P1). “En ¢ok dokunmaya
sinirleniyorum, golden sonra bana dokunmayacak. Dokunursa kavga ¢ikar. En
sevmedigim hareket. Cocuk mu var karsinda senin manitan mi1? Sinirlenmem diyen yalan
soyler” (P7).

Bu yoOnelim bazen de gol sevinci ile mesgul olan oyuncunun hareketlerini
kiicimseme ya da onu elestirme yoniinde olmaktadir. Ornegin, “adam ol adam, otur
suraya” gibi. Ya da diger bir ifade bicimi karsilasmay1 hemen baslatmaya yonelik istegi
ortaya koymayir amaglamaktadir. “Haydi haydi...”, “gel sen gel” gibi ifadelerle
karsilagsmanin bir an 6nce baslamasini1 talep eden oyuncu, en kisa zamanda durumu

esitleyecegine inanmakta; rakibinin de buna inanmasini saglayarak sevincinin yarida
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kalmasini arzu etmektedir. Gol sevinci aninin ardindan golun tekrariyla ilgili kisimda bu
tepki acik bir bicimde amacin1 ortaya koymaktadir. Oyuncular, golln tekrarini izlemeyi
vakit kaybi1 olarak degerlendirmekte, oyunun akisinin bozulmamasi i¢in gol tekrarlarinin

atlanmas1 gerektigini diisiinmektedirler:

Gol yedikten sonra goliin tekrarimi izlemeyi sevmem. Zaman kaybi oluyor. Gol yedikten
sonra hemen gol atip durumu kurtarmak istiyorsunuz. O yiizden acele ediyor insan. Hemen
oyun yeniden baglasin diye izlemek istemem. Arkadaslarda dyle gol yiyen hemen “ge¢ ge¢”
falan demeye baslar. Gergekten de gollerin bllylik ¢ogunlugu hemen gol yedikten sonra atilir.
O yiizden oyun sogumadan aksin, hemen gol atmaya ¢alissm. Oyun gercek hayat gibi,
panikledikce kontrol zorlasir gol yersiniz. Gergek hayatta bdyle. Heyecan yakar insani. Sakin
oldugunda gui¢lu oluyorsunuz. Kontroliinliz artiyor. Onun igin FIFA hayat gibidir (P3).

Bazi oyuncular goliun tekrarmin maglup durumdaki oyuncuya izletilmesinin
“hakaret” oldugunu diisiinmektedirler. Boyle diisiinen oyuncular, gol tekrarinin
atlanmasinin bir an bile gecikmesi durumunda tim ofkelerini rakiplerine s6zlu ya da
fiziksel olarak iletebilirler. Ancak goli atanin mutlulugu bu gerilimin karsilikl
olmamasina ve kavga ¢ikmasina engel olmaktadir. Gol atan, maglup durumdaki rakibinin
cileden ¢ikmis gorintisi karsisinda daha fazla keyif almaya, kahkaha atmaya ve oyuna
daha rahatlamis bir bigcimde devam etmektedir. Bu nedenle bu durum aslinda
“istenmeyen” bir gorinti degil bilakis keyif alinan ve kismen de arzu edilen bir
davranistir.

Bazi arkadaslar yenildigi zaman oyunu kapatiyor. Bu saygisiz bir davramis ve ¢ok sinir
bozucu. Ka¢ kag¢ olursa olsun 0 ma¢i tamamlaman lazim. Birakip gitmek, televizyonu
kapatmak, kumandayi firlatmak bu tir davraniglar en sinir bozucu hareketler ve bunlara
“aglayan”, “zirlayan” adamlar denilir; bunlarla oynamak sinir bozucudur ama onlart 0
duruma yeniden disiirmek istenir. Clnki o hareket acizligin en agik gosterisidir. Kazanan
insana keyif verir. O hale getirmesin kendini. Ben ne yapabilirim. Bize de eglenmek, dalga
gecmek kalir. Belki efendi gibi yenilip gitse o kadar dalga gecilmez ama boyle yapan adamla
dalga gecme senelerce devam eder (P2).

Oyuncularin golden sonra hizli bir bicimde tepki vermeye ¢alisir. Oyuncular bu
suregte agresiflesen ve kontroliinii kaybeden oyuncularin hata yapma olasiliklarinin daha
fazla oldugunu diisiinmektedir:

Gol yedikten sonra hemen toparlanip daha ¢ok oyuna konsantre oluyorsun. Gol yiyince
agresiflesirim. Daha saldirgan oynarim” hemen telafi etmek isterim. Ama bu sinirlenmek

anlaminda degil, oyuna asilma anlaminda. Gol yiyince tabii daha ¢ok agresiflesiyorsun, daha

¢ok hir¢inlasiyorsun oyunda. Orada rekabet 6nemli olan sey rakibi kizdirmak. Zaten moralin
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diistii mi ondan sonra hep yeniliyorsun, kazanman zorlasiyor. Gol atinca mesela yaptiginiz
hareketlerle moralini bozuyorsunuz rakibin. (P6).
Ataga kalkmaya calistyor, taktik degistirmeye ¢alisiyor, strateji bulmaya ¢aligiyorsun. Akil
almaz bir durum. Gergekten de bir yandan da ¢ok k&t hayatimiz igin. Eziyete doniisiiyor
bazen. Insanlar kendilerini kaybediyor, psikolojisini bozuyor burada. Gérdiik bunlari. Baska
glinler gelen sakin insanlarin burada ne kadar gergin ve sinirli olduklarini gérilyorum. Stirekli
yeniliyorsa sinir insanlara igliyor yani, huyu suyu degismeye bagliyor adamin. DNA’sina
isliyor resmen sinir. Kaybede, kaybede, sinirlene sinirlene bu sefer yap1 degisikligi, karakter
degisikligi oluyor insanda. O da gok kot bir durum (P5).
Karsilagsma devam ederken maglup durumda olan oyuncu her ne kadar golun
etkisinden yavas yavas kurtulsa da aradigi esitlik ya da Ustin olma sansina ulagmasi

geciktikce yeniden sinirlenmeye baslamaktadir:
Gol yedigimde rahat pozisyondan siki pozisyona gecerim, yakalamaya basladiginda havan
degisir, umudun artar. O arada goller atip yakalarsan tamam, yok kagmaya baslarsa ates gibi
olursun. Beynin yanar. Dersin bir ma¢ daha yapsam boyle beyni burada birakacagim (P8)
Bu sinirin hedefi genellikle yonettigi sanal futbolcular olmakta, bunlarin incinme
ve kirilma olanaklar1 da bulunmadigindan edilebilecek en agir kifrler edilmektedir. Bu
bir bakima oyuncunun Uzerindeki baskinin etkisiyle ger¢eklesirken diger bakimdan
yenilginin s6z konusu sanal futbolcularin beceriksizliginden kaynaklandigini ima ederek

yenilginin hafifletilmesi adina gosterilen bir ¢aba gibi gérinmektedir:

Oyunda satagmalar olur. Sinirlenirsiniz. Pozisyon olur, gol kag¢irirsiniz ya da hata yapar gol
yersiniz. Kufiir ¢cok edilir. Rakibe degil, kendi takiminiza, hatay1 yapan futbolcuya yonelik
edilir kiftrler. Zaten o kifurleri oyundaki rakibiniz olan arkadasimiza edemezsiniz. Kavga
¢ikar. Dogru olmaz. Siz kendi takiminiza kiifreder, pozisyona séversiniz. Onun hosuna gider.
Bak nasil sinirlendi, keyfi kact1 gibisinden (P3).

Magtaki kifir, kizma bile kendi oyuncumuzadir. Attigi gole degil de yedigimiz gole kizariz.
“Bir adamu tutamad1” diye kendi oyuncumuza soyleniriz. Rakibe s6ylenmez onlar kavga
cikar. Zaten ayip olur. Sonucta yiiz ylize bakiyorsunuz arkadaginiz. Ama bazen tabii fazla

sinirlenme durumu oldugunda onu yapanlar da var. Gorllyoruz dyle arkadaglari da (P6).
Karsilagmay1 geride strdiren kisi, rakibin her hareketine karsi fazlaca duyarl hale
gelmektedir. Ornegin galip durumdaki oyuncunun ayagina gelen toplara Oylesine
vurmasi, Kaleci vurusunu yavas kullanmasi, oyun esnasinda herhangi bir nedenlerle
oyunu durdurmasi gibi “oyunun akisin1 bozan” her harekete sert bir sekilde midahale
edilir:
Mesela adam 0ne gecti, basliyor kendi sahasinda pas yapmaya zamana oynuyor. Bir sz

etmesine bir bakis atmasina gerek yok, o hareketin kendisi zaten sinirlendirir beni. En sinir

oldugum harekettir. Oyna topunu. Futbolun iginde vardir yoktur ayri. Burada miicadele en
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st duzeyde verilmeli, futbolda adamlar yoruluyor cekiliyor, kapaniyor. Ucunda milyon
dolarlar var. Bu oyun. Amaci rekabet. Kazanmaktan bile 6nemli bu amag¢. Adam gibi
micadele et. Birak yenilirsen de Oyle yenil. Geride saklanarak, kapanarak kazanacagina
kaybet. Direkt kiifur ediyorum dyle bir durumda. Durduramam kendimi. Oyunbozanliktir bu.
Hepimiz dyle yapalim o0 zaman bir gol atip yatalim (izerine. Zevkli olur mu? Mimkin degil
herkes birakir oynamayi, daha oynamaz kimse FIFA. Bak bu da psikolojik baskidir mesela.
Haks1z miyim? (P4).

Karsilagsmalar sona erdiginde baz1 oyuncu gruplari, galibiyetin arkadas cevrelerine
duyurulmas1 igin sosyal medya paylasimlar1 yapilabilmektedir. Bunlar yenilen
oyuncunun tzerinde buytk bir baski olusturdugu igin ancak karsilasma 6ncesi Uzerinde
anlagilmas1 durumunda yapilabilmektedir. Bu sozlesme, bir bakima meydan okuma
performanslarinda tartisilan “bahis” gibi diistiniilebilir. Bu “yaptirimlar”, kazanma ve
kaybetmenin somut karsiliklaridir ve kazanani iki tarafin da “kesin bir bi¢imde” kabul
edeceginin taahhududir. Bu tir paylasimlar Uzerine sézlesilen maglardan sonra gercekten
de “kimin gergekten kazandigi”na yonelik tartismalar azalmakta ancak sonraki

karsilagsmalarin 6nemi (“bilenmeler”) artmaktadir:
Bazen oyundan sonra video c¢ekeriz paylasmak icin olabilir ya da sadece WhatsApp’tan
birbirimize atmak icin. Orada kaybeden kazananin elini dper, iistinliigiinii kabul eder. Ya da
sadece yenilgiyi kabul eder. Bu videolar her zaman olmaz. Bastan anlasilir ve 0yle baslanir
magca. Kazandiktan sonra “haydi video ¢ekelim” denmez. Kimse kabul etmez. Video oldugu
zaman mecbur kabul edeceksin. Video ¢ekmigsin, kabul etmek zorunda gibi olur. Ama hirs

yapar daha ¢ok bir dahaki maca (P9).
Oyunculara gore, karsilasmanin ardindan yenilen oyuncu “yorgun ve bitkin”

gorundr. Buna gore, salondan ayrilanlara bakildiginda Kimin karsilagsmalar1 kazandigi

kimin kaybettigi yliriyiislerinden ya da yUzlerinden belli olabilmektedir:
Kendimizi aksine de inandirmaya calisiniz. “Ne olacak ya iste oyun” falan gibi i¢ sesler
olusur. Yenen kigiye de onu hissettirmeye calisiriz. Ama ¢ogu zaman gizlenemez yenilginin
moral bozuklugu. Suratina vurur insanin. Salondan ¢ikan insanlara bakin hemen anlarsiniz.
Yenilen kim yenen kim. Yiriiyiigleri bile degisiktir. Kazanan yirimez ucar, kus gibi
hafiflemistir (P3).
Tartigsmalar karsilagsmalarin hemen ardindan ya da takip eden gunlerde devam
edebilir. Burada kaybedenlerin iki tutum disinda bir baska secenekleri yok gibidir. Ilk

secenek susmaktir:
Kaybetme durumunda arkadaslar konusur, ben sessiz kalmak zorunda kalirim. Kazanan kisi
“buranin krali benim” gibi s6zlerle hepimizden iyi oldugunu soyler. Adam kazanmis ne
diyecekse diyecek. Sesimizi ¢ikarmak dogru olmaz, bazi durumlarda bazi arkadaslar cevap

verebilir. Iste “ballisin” gibi ya da oyunu yorumlama gibi. Ama genelde kazanan konusur

169



digerleri susar ya da ¢ok az cevap tlriinde seyler sOylerler. Kaybetmeyi sevmeyen bir
adamim. Yenildigimde 0 kaybin muhabbeti uzun siirmesin diye susup gitmeyi tercih ederim.
Bazen konusmak ya da cevap vermek istesem de susup gitmeyi tercih ederim. Olay ¢ikmasin
ya da tatsizlik olugsmasm diye. Genelde de bdyle olur. Ama icten ice tatsizlik, sinir,

bilenmislik duygusu vardir. O sessizlik onun isaretidir (P1).

Oyuncularin susarak konunun bir an 6nce kapanmasi i¢in miicadele etmek disinda
bir diger secenekleri de yenilgiyi kabul etmeyerek meydan okumalaridir Yenilen
oyuncular ¢ok az zaman yedigi golleri ve rakibin oyununu takdir etmekte; genellikle
durumu rakibin sansa baglamaya calismaktadirlar. Maglup oyuncu, becerim ve
kontrolimiin disinda yenildim, yeteneksizlikle ilgili degil, teknik aksakliklar ya da sansa
baglidir mesajin1 vermeye caligir: “Diyelim bir oyuncunun hatasindan mi1 gol yedik, eve
gidene kadar ona kufrediyoruz iste” (P7). Yenilgiyi sanssizlik Uzerinden agiklamaya
calisgmak en yaygin savunma mekanizmalarindan biridir. Bu genel olarak “bal”
sozciigiiyle ifade edilir. Ornegin bir kalesinde gol géren oyuncunun golii “bal”

kelimesiyle tanimlamasi rakibi oldukga sinirlendirebilmektedir:
Gidiyorum bir tane atryorum. Hemen “bal” diyor. ikinciyi attyorum yine “bal”. Ya bir degil
iki degil, kag tane mag almigim elinden. Hala “ballisin” diyorsun. Bu kadar olmaz! Oyle
konusan adamla oynamak insan1 gercekten sinirlendiriyor. Kardesim bak da iste, kazanan
belli kaybeden belli. Ekranda yaziyor, daha neyin bali (P5).

Bu ifadelerde oyuncunun istiinligiiniin kabul edilmemesine gosterdigi tepki
aciktir. Galibiyetin sansla agiklanmasi aslinda rakip oyuncunun yenecek gicte ve
beceride olmadigini ima etmektedir. Bu nedenle oyuncularin kazanmaktan duydugu hazzi
kesintiye ugratabilmektedir. Ote yandan yenilenin s6z konusu savunma mekanizmasinia
cogunlukla rakip oyuncunun oynama bigiminin fazlasiyla basit oldugu yonindeki
elestiriler de eslik etmektedir. Bu anlamda yenilen oyuncu, “hep ayni goll atiyorsun”,
“bagka bildigin bir sey yok” “al Ronaldo’yu kos!” ve benzeri ifadeleri siklikla
kullandiklar1 gozlemlenmektedir. Bunlar1 yenilginin hafifletilmesi, rakibin iistiinligiiniin
kabul edilmemesi, rekabetin kisa siirede yeniden baslayacaginin isaretleridir. Her iKi
mekanizmanin da Yyenilgini dolayisiyla rakibin istiinliigiinin kabul edilmemesi
dolayisiyla meydan okuma karakteri agiktir. Bu bakimdan bir kez daha oyundan sonrasi
baska bir oyunun dncesine hizlica déntismektedir.

Oyunun oyuncular i¢in ne anlam ifade ettiginin belirlenebilmesi adina kaybetme
anlarmin genel bir betimlemesi yapildiktan sonra oyuncularin kaybetme deneyimlerine

odaklanmak, goriinenin arkasinda, kisilerin i¢ diinyasinda neler olup bittigini anlamaya
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calismak yerinde olacaktir. Oyuncularin kaybetme deneyimleri, beklendigi Uzere
kazanma deneyimlerinin tam aksi yonde gérinmektedir. Ne var ki kaybetmenin yarattigi

duygu durumu kazanmaya goére daha uzun sure etki ediyor gibi gorinmektedir:

Yenilgide durum farkli, oynadigin ve kaybettigin rakibin senin zerine gelirse, ¢ikiyoruz
yurilyoruz, “nasil yendim seni” “bilmiyorsun oglum sen bu isi” derse moral bozuklugu daha
uzun sdrer. Normal baska konulara gegerse o zaman daha gabuk diizelir, daha ¢cabuk unutur
insan. Muhabbet degisene kadar, muhabbet bitene kadar o moral bozuklugu siirer. Ondan
sonra normale doner. Daha ¢ok konuyu daha kapatmaya g¢alisinrm. O konu bir an 6nce
kapansin ki bir an 6nce moralim diizelsin. Ciinkii moral bozuklugu insan1 k6til hissettiren bir
sey baktigin zaman (P9).

Diger oyuncularin aktarimlar1 da kaybetmenin ma¢ sonrasinda yogun bir
cOkkinlik yaratabildigi yonuindedir: “Kaybedince kendimi moralsiz hissederim, bazen
ofkeyle karigik Uzintii olur bazen sadece (ziintl, ¢okmiis bir duygu. Ozgiiven diiser,
genel, yasama kars1 bir karamsarlik bile olusabiliyor bazen kaybetmeye bagl olarak”
(P1). “Yenildigimde bir siire hayattan keyif alamam, kendime gelmem biraz zaman alir.
O yiizden moralim bozukken asla oynamak istemem. Yenilirsem daha kot olurum diye
korkarim” (P2). “Ben kaybettigim zaman hi¢ ¢aktirmasam da igten ice moralim ¢ok
bozulur. O an sessiz kaliyorsun boyle, sesin ¢ikmiyor, konusacak halin kalmiyor.
Kazansaydim da sunlara cevap verseydim keske diyorsun” (P6). “Insan yenilince
sinirleniyor, o an biri bir sey dese kavga ¢ikar kesin. O kadar sinirleniyor ki herkes hemen
evine gitmesi lazim. O kafayla daha baska bir sey yapilmaz. Bitmis adam” (P7).
Yenildiginde kendisini “yetersiz” hissettigini kaydeden P8 de kaybetme deneyimini soyle

Ozetlemistir:

Eve gidene kadar kiifrediyorum, yenildigim zaman. Kendimi ¢ok gii¢siz hissediyorum,
icimden bir ses “keske bugiin evden disari adimimi atmasaydim” diyor. “Nereden geldim
buraya, lanet olsun” diyorum. Hele gidiyorsun kasada hesabi istiyorsun ya boyle. “Hesap ne
kadar falan” O berbat bir an. O an kulaginin dibinde “6de bakalim 6de” falan diyor kazanan
hafiften glliyor. Hesabima oynamasak da kaybedenin 6demesi, bastan séylenmese de kural
budur. Degismez. Yenen simdi boyle bir havalardadir. Kasilmakla ugrasir. Kalkip hesap

6demez. Yenilen kendiliginden gider dder zaten (P8).

Kaybetme anlarinda ortaya ¢ikan performans ve deneyimler, kaybetmenin
oyuncular icin “kiigiik diistiricii” ve “istirap verici” bir deneyim oldugu yontndedir.
Performanslar, kaybetmeye duyulan 0&fkenin sahnelenmesinde yogunlasmakta,
deneyimler ise “Ozgiiven kayb1”, “sessizlik”, “bastirilma”, “yenilginin inkari” ve

“agresiflesme” bigimlerinde ifade edilmektedir. Bununla birlikte yenilgi anlarinin baskin
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deneyiminin “yenilgiyi gérmezden gelmeye” isaret ettigi gorulmektedir. Katilimcilar
yenilgiye dair deneyimlerini siklikla rakiplerinin durumu Gzerinden tanimlamayi tercih
etmistir. Ote yandan katilimcilar, kazanma anlarmi betimlerken siklikla “{istiin
olmak/yiikselmek” anlamindaki sozleri tercih etmislerdir. Ancak yenilgi anlarimi
tanimlarken “altta kalmak/alcalmak™ gibi kavramlari kullanmaktan kagmmuslardir.
Benzer sekilde oyuncularin, kaybetme deneyimlerini betimlemede negatif ve pasif
kavramlar yerine daha aktif (saldirganlik, 6fke, midahale, sinirlenme vb.) kavramlar1 6ne
¢ikardiklar1 goriilmektedir. Bununla birlikte yenilginin “kii¢iik diisiiriici” bir deneyim
oldugu oyuncularin aktarimlarindan agikc¢a gorulebilmektedir. Bu baglamda, kaybetme
deneyimi -kazanma deneyimindeki kadar agik bir bi¢cimde ifade edilmese de- sanal statu
basamaklarinda gerilemeye neden olmaktadir. Ote yandan kaybetme deneyimleri her ne
kadar “ac1 verici” olsalar da performanslar yoluyla doéniistiiriilebilmektedir. Diger bir
ifadeyle bu performanslar, 6fke, saldirganlik ve mucadele temalarinin 6ne ¢ikarilmasiyla
yenilginin yarattigi “gii¢csiizlik” deneyiminin asilmaya c¢alisilmasi ve bu ¢abanin
dramatik bir ifadesi olarak degerlendirilebilir. BOylesi bir okuma, performans ve
deneyimler arasindaki iliskinin yalnizca ifade edici bir karaktere sahip olmadigini ayni

zamanda karsilikli olarak dondstiiriicti bir niteliginin bulundugunu gostermektedir.

3.7. Oyunun Otesinde Baglantilar

Bu boéliimde, oyuncularin oyun deneyiminin toplam bir degerlendirmesini sunmak
adima oyunun, oyun esnasinda ortaya ¢ikan deneyimi asan hangi baglantilara sahip oldugu
irdelenmistir. Bu saptama, oyuncunun deneyimini anlamlandirabilmek igin oyun
deneyiminin oyunu asan hangi kodlara sahip oldugunu géstermek bakimindan 6nemli
bulunmustur. Bu amagla, oyuncunun oyunda kendisini nasil ve kim/ne olarak
konumlandirdiginin - betimlenmesi  yararli olacaktir. Oynama deneyimi sirasinda
oyuncularin “kendilerini nerede gérdukleri” ve ekrandaki temsillerle nasil bag kurduklar
ve Ozdeslestikleri, ekranin disinda gergeklesen oyunun tamamlayicist olarak
degerlendirilmelidir. Oyuncularin oyuna “dalma” seviyelerinin son derece ylksek
olduguna dair birtakim isaretler, performans ve deneyimlerinin betimlenmesi sirasinda
ortaya ¢ikmustir. Ne var ki, bu konu etrafindan dolasilarak betimlenemeyecek kadar
merkezi bir konumdadir. Bu bakimdan katilimci oyuncularin oyunla nasil
biitiinlestiklerinin nasil etkilesim kurduklarmin ve bu etkilesimin oyun aninin 6tesinde

hangi baglantilara sahip oldugunun irdelenmesi gerekmektedir. Oyuncularin oyunda nasil

172



konumlandiklar1 sorusu bir bakima oyuncularin oyunda bulduklar1 tatmin niteligi

hakkinda bir ileri asamaya tasiyacaktir.

3.7.1. “Futbolcu”, “teknik direktor” ve “izleyici” olarak FIFA 19 oyuncusu

Calismanin 6nceki bélimlerine bakildiginda oyuncularin oyunla kurduklar1 bagin
merkezi noktalarindan birinin de “futbol” oldugu gortlmektedir. Ancak futbolda tek bir
0zne konumundan bahsetmek hatali olacaktir. izleyiciler, taraftarlar, futbolcular, teknik
ekip vs., ayrica tek bir futbol deneyiminden s6z etmek de ayni oranda hatali olacaktir.
Sokakta futbol oynamak, hali saha mag1 yapmak, amator bir karsilasmada forma giymek,
diinyanin en biyuk organizasyonlarinda final magina ¢ikmak, televizyondan ya da
stadyumda izlemek, bilgisayar ve oyun konsolundan futbol oyunlar1 oynamak... Her ne
kadar birbiriyle baglantili olsa da hepsi son derece ayr1 deneyimlerdir. Ne var ki deneyim
boyutunda bunlar arasinda nasil bir iligskinin oldugunun yaniti ancak bu duygulari belirli
6lglide deneyimlemis oyuncular tarafindan betimlenebilir. Goriisme gergeklestirilen 12
oyuncunun 6’si amator diizeyde lisansli futbolcu olarak oynamis oyunculardan olugsmakta
iken 6’s1 taraftar-izleyici dizeyinde futbol deneyimleri bulunmaktadir. Ayrica
katilimeilarin - tamammin  hali saha futbolunu belirli sirelerle deneyimledikleri
gorilmektedir. Yine tamaminin Trabzonspor 0zelinde gicli bir taraftarlik bagina sahip
olduklar1 ayrica diinya futboluyla da yakindan ilgili olduklar1 gorilmektedir. Bu
bakimdan katilimcilarin 6’si TV futbolu, stadyum futbolu, sokak futbolu, hali saha
futbolu, futbol video oyunlar zerinden futbolla iliski kurduklari; 6’sinin ise bunlara ek
olarak lisansh diizeyde futbol oynadiklar1 ifade edilebilir. Bu nedenle oyuncularin video
oyunlarda kendilerini nasil konumlandirdiklar: ve sanal futbol deneyimini diger futbol
deneyimleriyle nasil baglantilandirdiklar1 ilgi cekici bir konu olarak karsimiza
cikmaktadir.

Oyuncularin oyunda dort farkli konumu deneyimledikleri gortlmektedir. Bunlar
“futbolcu”, “teknik direktor” ve “izleyici” kategorileridir. Bu kategorilere ek olarak tlim
katilimc1 oyuncularin yogun bir bi¢cimde deneyimledikleri bir kategoriden daha s6z
edilebilir. Bu diger ug¢ kategorinin toplami1 ve bunlardan fazlasini ifade eden bir deneyim
durumudur. Bu durum “takimin ruhu/akli” olma ya da “takimin tamammin tek bir
benlikte toplanmasi” gibi bir deneyime karsiik gelmektedir. Ote yandan bu

konumlandirmalarin genellikle mag boyunca sabit kalmadig1 oyunda olusan duruma gore
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degisebildigi gorilmektedir. Buna gore oyuncular, oyunun bir aninda futbolcu gibi

hissederken baska bir aninda izleyici gibi hissedebilmektedirler:
Oynarken daha ¢ok futbolcular gibi oluyorsunuz. Futbolculari sen oynatiyorsun orada, bir
nevi onun yerine oynuyor gibi oluyorsun. Teknik direktorlik hissini daha ¢ok oyun planinda
degisiklik yaparken hissediyorum. Mag esnasinda yalnizca futbolcu gibi hissettiriyor. Gol
tekrarlarinda pozisyon tekrarlarinda ya da oyuna boyle genel baktigimizda da televizyondan
izlediginiz maclar gibi geliyor, sanki oynamiyorsunuz da gergek bir ma¢ yapiyormugsunuz
gibi geliyor (P6).

Ne var Ki tim bir oyun suresince “yalnizca futbolcu gibi” ya da “yalnizca teknik
direktor” gibi hisseden oyuncular da bulunmaktadir. Bununla birlikte oyunun oyuncuyu
aktif bir konumda tutmasi dolayisiyla “yalnizca izleyici gibi” olma durumun tiim bir oyun
stresine yansimadigi gorulmektedir. Ancak kategorilerin tanimlanabilmesi adina bu
kategorilerin olustugu anlarin fotografii ¢ekmek; o ani dondurmak yoluyla
betimlemesini yapmak uygun gérinmektedir.

FIFA 19 oynama deneyimi sirasinda “futbolcu” olarak varlik buldugu anlari

betimleyen P1 sunlari ifade etmistir:
Stadyumda gol atmak gibi bence. Neredeyse o hissi veriyor. Ben o duyguyu yasiyorum yani.
FIFA’nin giizelligi bu zaten. O goli ben atmisim gibi. Orta agiliyor, futbolcu tam kafa
atacakken ben atacakmigim gibi hissediyorum, kafamla 6ne dogru hamle yapiyorum ya da
ayaklarimla topa wvurur gibi yapiyorum farkinda olmadan. Oyunun iginde oluyorum
tamamen. Oyunla aramda ayrilik kalmiyor gibi. Orada kosan futbolcularin her topa degenle
ayni kisi oluyorum (P1).

FIFA 19 ve “gercek futbol”un yakin iliskide oldugunu ifade eden P2, oyunun ses,
grafik ve oyun mekanikleri agisindan ¢ok gercekci oldugunu bu nedenle oyuncunun
“oyuna dalmasimi ve kendisini orada hissettirmesini” kolaylastirdigin1 kaydetmektedir.
P2, oyunda en sik olarak “futbolcu gibi” deneyimledigini kaydederek sunlar1 sdylemistir:
“FIFA oynamak insani alip 0 sahanin ortasina goturiyor. Futbolcu ayaginda topu
suirerken sanki o benim. Ozellikle gole dogru giderken ya da kanattan bosluk bulup kosu
yaparken kendimi topu suren futbolcu olarak goriyorum. Orada kosan benmisim gibi
hissediyorum” (P2). Cocuklugundan bu yana futbolun i¢inde olmak istedigini belirten P2,
oyunun bu “6zlemine” yansittigimi ifade etmistir: “Profesyonel olmak istiyordum. O
bakimdan orada olmak, gol atmak, tribinlere kosmak aslinda 6zlemlerimi yansitiyor. O
yuzden futbolcu gibi hissediyorum, oradaymisim gibi hissediyorum” (P2).

“FIFA oynamak gercek futbol oynamaya, hali saha mag1 yapmaya ya da sokakta
top oynamaya benziyor. Orada da mesela futbolcular1 taklit edersiniz. Spikerlik falan
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yaparsiniz. Kendinizi hayrani oldugunuz futbolculardan biri gibi hissedersiniz” diyen P3,

FIFA 19 ve sokakta futbol oynama deneyimleri arasindaki benzerligi su sekilde

betimlemisgtir:
Sokakta futbol oynamisizdir hepimiz. Orada gole giderken gol attiktan sonra kendinizi Messi
gibi hissedebilirsiniz ya da Ronaldo, basgka biri de olabilir. Gole giderken mag1
seslendirirsiniz. “Messi, messi... vurdu ve goooool!” gibi. Gol attiktan sonra sokagin
yanlarma dogru ya da arkadaslarimiza dogru kosarsiniz. O futbolcularin sevinglerini
yaparsiniz. FIFA 19°da aymis1 oluyor. Ozellikle gole giderken top kimin ayagindaysa onunla
ayni kisi oluyorsunuz (P3).

Oyunda “futbolcu gibi” hissetmenin yani sira basat bir deneyim modeli de “teknik
direktor gibi” hissetmektir. Katilimcilar, oyunun futbolcu gibi hissettirmesinin yaninda
“oyuncuyu teknik direktor gibi havaya soktugunu” da belirtmislerdir: Ornegin P7,
“Kendimi takim elbiseli, o elbisenin Gzerinde takim logosu var. Sanki saha kenarinda
dikilip oyunculara talimat veriyorum” ifadeleriyle “teknik direktor gibi” hissetmenin ne
anlama geldigini aktarmistir. P7, “6zellikle oyunun kurulusu, pas yapilmasi ya da atak
yolunun belirlenmesi gibi daha taktik agirlikli oynandigi1 anlarda” bu deneyimin daha
fazla olustugunu kaydederek, “gol anlarinda nasil daha ¢ok futbolcu gibi hissediyorsam,
taktik kararlar verirken ya da atagi kurgularken tam bir teknik direktor gibi hissediyorum”
demistir. FIFA 19 oynanirken surekli “yonettiginiz futbolculara tavsiyelerde
bulunmaniz” oyunun teknik direktorlik deneyimi yaratmasiyla yakindan iligkili
oldugunu belirten P4 de s6z konusu deneyimi su ifadeleriyle somutlastirmstir:

Kendimi teknik direktor gibi hissediyorum. Siirekli oyuncuya yonelik tavsiyeler de bunu
gosteriyor. Ne diyoruz? “Oglum kagsana”, “Diizgiin vur suna” gibi bagirtyoruz dogrudan
oyundaki futbolcuya. Sanki bizi duyuyor. Kagiyor, “aferin oglum, hadi” demeye basliyoruz
bu sefer. Gol oluyor, “lan sana helal olsun” diyoruz. Bunlar teknik direktor tepkileri. Sanki
dogrudan biz oynamiyoruz da sadece akil veriyoruz o yapiyor. O yiizden beceremedigimizde
de “bu nasil vurus lan” gibi sozlerle sugu ona yikliyoruz. Bu oyunu teknik adam gibi
yonettigimizi diisinmemizden kaynaklanir. Mesela gol attiktan sonra teknik direktore
kostururum ben futbolculari, “gelin aslanlarim gelin” derim. Sanki baka kosuyormuslar gibi
hissederim (P4).

FIFA 19°da “oyuncuya yonelik tavsiye ve elestirilerin” yalnizca “teknik direktor
gibi hissetmekten kaynaklanmadigimi buna ek olarak “izleyici” konumunun da bu
durumda etkisinin oldugu gorilmektedir. P3, oyuncularin oyunda kendilerini ayni
zamanda “izleyici gibi” konumlandirdiklarint belirtmistir: “FIFA’da oyunu izleyici gibi

goriyorsunuz aslinda. Televizyondan izliyormus gibi oluyor bazen. Onun da etkisi var.
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Boyle kos kag ve benzeri tepkilerde. Mag izlerken de boyle izliyoruz. Surekli akil veririz.
Ver saga, ka¢ sola gibi” (P3). Futbol oynamak ve izlemenin ¢ok yakin deneyimler

oldugunu belirten P3 bu yakinligi su sozlerle tanimlamigtir:
Insan futbol izlerken de kendini kaptirdiginda hemen o oyuncularin yerine koyar. Ayagini
hareket ettirir, kafasin1 oynatir. Taklit eder futbolcuyu. Golden sonra kalkar tribiinlere kosar
gibi hareketler yapar. Triblindeki de televizyondan izleyen de dyledir bence. Ben dyle
hissederim. izlerken de oynama tadini biraz olsun alirnm. Rekabet, miicadele, hirs, basarmak,
kazanmak futbolun 6z, izlesen de oynasan da onun ariyorsun sonugcta (P3).

Oyunun goruntd agilari, grafik unsurlar bakiminda diizenlenisi ve yarattig1 genel
atmosfer nedeniyle “televizyondan mag izliyormus hissini” yogun bir bigcimde yarattigini
kaydeden P6’nin su ifadeleri de izleme ve oynama arasindaki sinirlarin zaman zaman
nasil bulaniklasabildigini gostermektedir: “FIFA televizyondan mag izliyormus hissini
daha cok veriyor. Hem gorintist hem cekimleriyle. Bazen boyle bir mag¢1 sadece
izliyormusum gibi oluyor. Aslinda hem oynuyorsun hem de izleyici olarak o oyunu
izliyorsun. Sanki televizyon ekranindaymissin gibi bir his aslinda” (P6).

FIFA 19’un televizyon ekrani Uzerinden oynanmasimin oyuncuya daha onceki
“gergek mag izleme deneyimlerini” animsattigin1 kaydeden P9, bu durum oyunun
televizyon futbolunu taklit eden cekimleri ve gorlntusiyle birlestiginde “izleyici”

konumunu nasil giiglendirdigini kaydetmektedir:

Simdi baktiginiz zaman televizyon diye bir kutudan mag takip ediyorsunuz, PS’de
televizyona bagh bir oyun konsolu. Aym kutudan aslinda futbolu takip ediyorsunuz. Bu
yonden cok benzer. ikisinde de ekranda goriintiiler ve izlediginiz ekran aym. Oyunlar da
zaten o gorlntilye gore diizenlenmis. Mag¢1 TV’den izliyormugsun gibi ¢ekim agilari, ses,
spikerler, gostergeler hepsi 0 havayi olugturmak i¢in. Daha 6nce ben bu TV’den futbolda
izledim, ne bileyim bana daha gercekgi gelir. Hayatin daha icinden geliyor. TV’den futbol
izlediginde 0 anda gercekten cereyan eden bir magin bir siirli insanin 0 anda yasadiklarinin
ekrana yansimasini gorilyorum ben. PS’de ekrandan oyunu oynadigimda da ayni yansimay1
hissedebiliyorum. Ben mesela bazen gercekten FIFA oynarken bdyle dalip bir mag
izliyormugum gibi kolu unutmuslugum oluyor, oradaki magin gergekligine izleyici olarak
onu izledigimi dlsiiniiyorum. Benim yonlendirdigimi unutup hani boyle hayde oglum
seslerle boyle bir hissiyata kapildigim oluyor. Anlik da olsa bdyle durumlar oluyor (P9).

Bilgisayar oyunlarinda ayni deneyimi yakalamanin zor oldugunu kaydeden P9’un

su ifadeleri de konu agisindan son derece dikkat ¢ekici goriinmektedir:

Eskiden agirlikli olarak bilgisayardan oynarken orada mesela bu mag gorintisi gibi
algilamiyordum ben. Oyun oldugunu unutmazdim. Televizyondan bagka gercek seyler

izledigimiz i¢in o ekrandaki seyler daha gercek gibi geliyor bana. Ciinki o kutuyu kullanma
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seklimiz daha ¢ok gercekleri gérmek seklinde. TV de gerceklik var. Ona daha aliskiniz, o
ekrana bakigimiz Oyle. Ama bilgisayar da oynamak esittir oyundur. Oyun dedigimizde
herkesin aklina PC oyunlar1 gelirdi. Oyun esittir bilgisayar oyunu. Bilgisayar o yiizden oyun
anlaminda daha yaygindi, bilgisayarda oynadigim zaman o benim sadece bir oyundur. Sadece
oyun anlam1 yuklerim ona. Ama PlayStation’da televizyon izliyormus gibi gelebiliyor (P9).

P5’in su ifadeleri de “izleme” ve “oynama” arasindaki gegiskenligin ne denli
yiksek olabilecegini gostermektedir:

Tam futbol. TV baginda izlerken de stadyumda izlerken de oynadiginiz1 hissedersiniz. Siz
futbolcularin yerine gegersiniz. O hareketleri siz yapar, o golui siz atarsiniz. Hali saha maglar
da oyle, kendi oyununuzu, mesela bir miudahale yaptiniz ya da gol attimiz, yavas ¢ekimde
tekrarini izlersiniz kafanizda. ilging bir duygu. Mahalle mag1 yapardik eskiden, gole giderken
0 anda populer olan futbolcu kimdi iste “Burak” ya da “Ronaldo” falan diye kendinize
spikerlik yaparsiniz. O atmosferi kafanizda canlandirdiginiz anlamma gelirdi ve kendinizi
TV’de gordigiiniizii diistiniirdiiniz. Yoksa neden spikerlik yapacaksiniz. O ses onun sesi
degil mi? (P5).

Futbol video oyunlari oynamanin izleme yoluyla gercekten oynama hazzini
yarattigin1 kaydeden P4, oyuncularin “gergek futbol”da yapamayacaklar1 “kusursuz ve
mikemmel hareketleri” oyunda gerceklestirebildigini kaydetmektedir. Bunun
Ronaldo’yu gercek bir magta izlemekle benzer bir etkiye sahip oldugunu belirten P4
durumu soyle agiklamistir:

Sen, ben Ronaldo gibi top oynayamayiz, hatta profesyonel bir futbolcu kadar bile oynayamaz
¢ogumuz. Ronaldo olabilmek 6nemli degil mi o zaman? O oynarken bizde onunla oynariz,
oyunda bu daha Ust seviyededir. Biz Ronaldo olarak oynariz. Futbol oynamak isteyip o
hareketleri yapamayacak herkes icin iyi bir mag1 izlemek veya FIFA oynamak glzel bir
firsattir. Herkes normalde yapamayacagi hareketleri, atamayacagi golleri orada izler ve

oyunda yapar, eger kaptirmigsan kendini, kendin yapmus gibi de tatmin olursun (P4).

Futbolcu, teknik direktdr ve izleyici gibi hissetme deneyimlerinin yani sira
oyuncularin bazi durumlarda bu kategorileri ayirt edilemeyecek bigimde i¢ ice ge¢mis
olarak da deneyimleyebildikleri gorilmektedir. Oyuncular, siklikla yasadiklarini
belirttikleri bu durumu “takimin ruhuyum/akliyim”, “takimin tamamiyim”, “o takim
benim” ifadeleriyle tanimlamistir. Bu yanitlar, diger (i¢ konumlanisi kapsiyor ve bir biitiin
olarak yansitiyor gériinmektedir: “izleyici, futbolcu degil ben bu takimmm diyorsunuz,
takimin akliyim diyorsunuz. Her seyi Siz yonetiyorsunuz. Takim bdtlintyle size bagl.
Tek bir futbolcu gibi de diisiinmiiyorsunuz teknik direktor gibi de. Diigiindiigiiniiz tum
bir takimsiniz” (P8). Takimi yonetme durumunu “ruh” kavrami (zerinden agiklayan

P10’un ifadeleri de s6z konusu deneyimin diger kategorileri asan niteligine vurguda
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bulunmaktadir: “Biitiin takimla biitiinlesiyor, tek bir kisi gibi oluyorsunuz, buttn takimin
ruhu sizsiniz. Takimi yOneten saga sola kosturan sizsiniz. Ruhsuz bunlar olmaz, bunlar1
ruh yonetir. O yuzden takimin ruhu gibi oluyorsunuz” (P10). Katilimer oyuncularin
tamami bu deneyimi siklikla yasadiklarini belirterek, oyunun genelinde etkin olan
deneyim durumunun bu oldugunu kaydetmislerdir.

Arastirmacinin FIFA 19 deneyimleri de oyuncularinin aktarimlariyla buyuk ol¢iide
kosutluk icindedir. Ne var ki, arastirmaci tim bu kategorilerin art zamanl degil es
zamanli yasandigimi diistinmektedir. Oyunda ayni anda hem izleyici hem teknik direktor
hem de futbolcu gibi olma durumlar1 ayn1 anda deneyimlenmektedir. Kaldi ki 6rnegin
“teknik direktor” gibi hissetmekten alman haz ©6nemli Olglide bu 6znenin farkl
perspektiflerden deneyimlenmesi halinde olanakli olabilmektedir. Diger bir anlatimla
boylesi bir hazzin “6znenin kendisini izlemesiyle” yakindan iligkili oldugu diistiniilebilir.
Bu da teknik direktor gibi hissetme deneyiminin ayni anda hem izleyici gibi hem de
futbolcu gibi hissetme deneyimlerine bagh oldugunu diisiindiirmektedir. Oyuncularin,
oyunun genelinde yasadiklart deneyimi, bu (¢ Kkategoriyi birlestirip asacak sekilde
tanimlamalar1 da benzer deneyimsel siireclerden gectiklerini akla getirmektedir. O halde,
izleyici, futbolcu, teknik direktor ya da takimin akli/ruhu olmanin nasil bir haz kaynagina
doniistiigiiniin agiklanmasi 6nemli bir soru haline gelmektedir. Bu da bu kavramlari
birbirine baglayan tek bir kavrama, “futbol”un anlamina yakindan bakmay1 gerekli
kilmaktadir.

3.7.2. “Efsane ol!”: Futbolun anlam (zerine

Bu baslik altinda, oyuncularin “yakin arkadaslariyla” birlikte FIFA 19 oynama
performans ve deneyiminin anahtar kavramlarindan biri olarak gorinen “gercek
futbol”un oyuncular icin ne anlam ifade ettigi irdelenmistir. Kuskusuz ¢agdas diinyanin
en karmasik fenomenlerinden biri olan futbolun etrafinda kimelenen anlamlarin
belirlenmesi son derece zorlu bir gorev olup smirlart bu g¢alismanin ¢ok Otesine
gecmektedir. Gunumuzde, futbol bir spor olay1 olarak sorusturuldugu kadar belki de daha
fazla ekonomik, toplumsal, psikolojik hatta estetik bir olay olarak sorusturulmaktadir. Ne
var ki, calismanin amaci, belirli bir yerellikle ve temalarla kisitlanmak zorunda olsa da
oyuncular i¢in “futbol”un ne anlam ifade ettiginin sorusturulmasimi gerekli kilmaktadir.
Arastirmacinin Trabzon’da futbol kultlrl Uzerine gerceklestirdigi gOzlemlerinden ve

katilimcilarin aktarimlarindan yola ¢ikan bu sorusturma ile ¢alismanin gergeklestirildigi
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orneklem baglaminda futbolun oyuncularin hayatlarinda oynadigi rol ve futbola eslik
eden anlamlar betimlenmistir.

Arastirmaci, saha ¢aligsmasi sirasinda gergeklestirdigi goriismelerde oyunculara
futbolun anlamin1 betimlemeye yo6nelik sorular sormus ve oyuncularla konuyu
tartismigtir. Ayrica S6z konusu soruya daha genis bir baglamdan bakabilmek adina bu
calismanin kapsam ve smirhiliklarinin 6tesinde olmakla beraber, Trabzonspor’un
“evinde” oynadig1 karsilasmalar1 tribinden takip etmis, mag¢ Oncesinde ve sonrasinda
goriisme olanagi buldugu taraftarlar ile konuyu tartismistir. Arastirmaci, Trabzon’da
futbolla ilgili gbzlem ve goriismelerinde bazi temalarin siklikla kendini tekrarladigini
gozlemlemis bunlarmn futbolun bir laytmotifi gibi degerlendirilebilecegini diigiinmiistiir.

Arastirmaci, 3 Ekim 2019 tarihli aragtirma giinliigiinde sunlar1 kaydetmistir:

Futbol neden bu kadar cekici ve glzel? Neden bu kadar etkileyici? Bu sorular1 ve
benzerlerinin yanitin1 alabilmek tizere gerceklestirdigim her sohbet beni belli bagh temalara
dogru gotlrdd. Akyazi’da maci beklerken, Colakoglu’nda izlerken, Fodik’te taraftarlar
eglenirken ya da PlayStation Salonunun balkonunda ¢ay icerken sohbet ettigim her
Trabzonlu benzer yanitlar verdi. Bir siire sonra arttk sorunun yanitin1 beklemeden onlardan
once aym seyleri sOyleyebiliyordum. Sanirim en sik duydugum yanit, futbolun kazanma
hirsini, bagarmayi, meydan okumay1, kendini géstermeye aracilik eden rekabet¢i yanindan
dolay1 bu kadar etkileyici oldugu yoniindeydi. Ayrica bir sehre ve takimina ait olma duygusu,
aidiyet; Trabzonspor gibi bir giicin pargas1 olma da siklikla tekrarlanan diger temalardi.
Futbol sevmek Trabzonsporlu olmaya o da Trabzonluluk kimligine baglaniyordu.
Trabzonsporluluk tek bagma Istanbul takimlarina meydan okumak, kafa tutmak;
Trabzonluluk da hirginlik, dizginlenemez ve boyunduruk altina alinamaz olmak, yenilgiyi
kabul etmemekti. “Karadeniz firtinas1” efsaneydi, Trabzonlu da o efsanenin bir parcasi.
Cesaret, 6zgliven ve meydan okuma, efsane olmak i¢in bunlar zorunluydu. Trabzonlu da
bunlara fazlasiyla sahip oldugunu diisiiniiyordu. Ancak bunlar1 hayatta kac alanda kag sahada
yasayabilir ve yansitabilir bir insan? Ornegin isyerinde bunlar1 sahneleyecek bir alan bulabilir
mi ya da ailesiyle evinde dinlenirken bunlarin bir énemi olur mu? Peki o zaman bunlara
gercekten sahip olup olmadigini nasil bilebilir insan ya da nasil ifade edebilir tam da dyle biri
oldugunu. Iste futbol bu yiizden énemli. Bunlarin sahnelenmesine baska hangi alan daha iyi
hizmet edebilir. Tribinlerde “kiikrerken”, ¢cay ocaginin salonunda bagira gagira mag izlerken
ya da hali sahada nefes nefese mucadele ederken bunlar1 yansitmak i¢in gereken butun sahne
hazirdir. Futbol bir dramadir, agk1 da miicadeleyi de doguran o degildir ama en iyi 0 yansitir.
En azindan burada ve su anda (Arastirma Giinligii, 3 Ekim 2019).

Arastirmacinin - g0zlemlerinde 0One ¢ikan temalar1 belirli farklarla birlikte
katilimcilarin aktarimlarinda da goérmek olanaklidir. Trabzon’da ‘“kahramanlarin ve

efsanelerin bordo-mavi forma giydiklerini” kaydeden P10, futbola yonelik ilgilerinin
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kaynaginda kentin bir “futbol kenti”” olmasinin yer aldigin ifade etmistir. P10’un ayrica

futbolun “eglenceli” oldugu i¢in ilgi gordiigii diistincesine de kars1 ¢ikmustir.
Bu sehrin futbolla iligkisi buyik 6lgiide Trabzonspor Uzerinden olmus. Burada bu sehrin
kahramanlari hep o formay1 giymis. Bizler de bizden dncekiler de ¢ocukluklarindan itibaren
bu kahramanlarin pesinde gitmis, futbolu onlarla tanimis, sevmis, bu sehrin bir yonilyle
umudu, sam serefi olmus futbol. Burada yetisen gocuklarin da bundan bagimsiz olmasi
bundan etkilenmemesi mimkin degil. Dolayisiyla futbol cocukluktan itibaren icinde
oldugumuz bir sey. Zevkli, keyifli evet ama bazen bir o kadar keyifsiz, can sikici ama ne

olursa olsun yine de kendimizi orada bulmusuz demek ki (P10).
Futbolun en gilizel yaninin miicadele, hirs ve aidiyet duygulari oldugunu kaydeden

P3, sunlar1 ifade etmistir:
Futbolda mucadele, hirs var. Futbolda Trabzonspor var. Takimimiza ok bagliyiz, sehrimizin
takimi. Onun bir pargasiyiz. Trabzonspor biziz. Bdyle buyUk bir efsanenin pargas1 olmak gok
guzel. Futbol biyuk bir bitinln parcas1 haline getiriyor bizi. Moral olarak ¢ok etkiliyor,
Trabzonspor kazanmnca kesinlikle moral buluyoruz, kaybedince o giin moralimiz bozuluyor

hele bazi maclarda glinlerce moral bozuklugu gitmiyor izerimden (P3).

“Cocukluk doneminde Fenerbahce taraftar1” oldugunu ifade eden P6 da futbolun
“aidiyet” ile ilgili yoniine vurgu yaparak sunlar1 kaydetmistir: “Sonra kendime sordum
neden Fenerbahge’yi tutuyorum? Trabzonluyum, Trabzonspor’u neden tutmuyorum?
Yani Trabzon’u giindemde tutan bence tek sey Trabzonspor. Onu desteklememek olur
mu?”. P6, Trabzonspor’un Trabzon kentinin en biylk degeri oldugunu kaydederek

Trabzonsporlu olmanin kendisine gii¢ verdigini belirtmistir.

Trabzon sehrinin en biyik degeri. Hatta Tirkiye’de tim takim taraftarlarinin begenisini
toplayan bir takim. Herkesin bir sempatisi var. Killerinden dogar derler ya. Trabzonspor dyle
bir izlenim verdigi icin. istanbul nerede Trabzon nerede? Oyle Istanbul’a kafa tutarak
herkesin sempatisini kazannug, her yerden destekgcisi var. Sahsen bana gli¢ veriyor
Trabzonsporlu olmak. Mesela s6yle diisiin ben bir déviisciiyiim karsimda da ¢ tane doviiscii.
Istanbul takimlar1. Hem maddi hem baska agilardan hem arka acisindan her seyi fazlasiyla
arkasina alan kisilere bas kaldirmigsiniz, onlar1 doviiste yenmissin gibi bir sey. Ceteyi tek
basina susturmussun gibi (P6).

Futbolun yarattig1 aidiyet duygusunu “topluluk olusturma” gucl Uzerinden

degerlendiren P7 de su ifadeleriyle futbol ve savas arasinda benzerlik kurmustur:
Futbol tabii insanlar1 bir araya toplayan bir sey. Hepimiz icin 6nemli. Tirk insanim1 ancak
savagsta Oyle bir araya getirirsin. Bir de futbol maginda. Baska bir yerde hayatta bulamazsin
zaten. Asker selami neden orada yakisiyor diisiinsene. Savas gibi 0 da. Hosumuza gidiyor
tabii. Bu sadece Tiirkiye’de gegerli ama yurtdiginda futbolla ilgili bdyle bir sey yok. Hele bu
Trabzon’da daha fazla. Fransa bu mesaj sana gelsin Fransa! 2-1. Atletizmde neden basarili
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degiliz? Kimsenin umurunda degil. Dogru diizgiin seyircisi yok, ilgisi yok. O yiizden bizi bir
savasta beraber gorirsiniiz, bir de futbol maginda (P7).
Futbolun en guzel yanimin basarili olma arzusu, hirs ve rekabet oldugunu kaydeden
P2’de “futbol aski”nin “basarmaya duyulan istek™ ile iliskili oldugunu agiklamistir:

Futbol neden giizel? Rekabet var, hirs var, dnemli ve giizel bir seyin pargasi olma var tabii.
Ama en énemlisi kazanmak var, basar var. Ustiin gelmek, rakibini yenmek. Ben efsaneyim
demek. En ¢ok keyif veren odur. 11 futbolcu var, seyirciler var. Ben de onlarin i¢indeyim.
Triblinden izlerken o futbolcular sizin kahramaniniz. FIFA 19 oynarken de siz efsanesiniz.
Futbolla dogduk. Seviyoruz, 6nemli gériiyoruz. Futboldan anlamayi, basarili olmayi. Baska
bir de futbolun seyir zevki ¢ok yuksektir, 6yle sdylenir o ayri. Bir surli bagka sporlar da var

seyir zevki yiiksek olan ama onlar kesinlikle bu hisleri bu kadar vermiyor (P2).

Futboldaki rekabet seviyesinin diger sporlara gére ¢cok daha yiiksek oldugunu ifade
eden P4 “futbolun verdigi tad1 baska bir olusumdan baska bir spor dalindan alamaz.
Futbolda her seyin dozu yiksek. Duygular, rekabet yuksek. Her seyiyle futbolda farkli
bir durum var” sozleriyle futbolun ayricalikli bir konumda oldugunu kaydetmistir. P6
ifadelerini futbol ve basketbol karsilagsmasi yaparak orneklendirmistir: “Basketbol da
mesela futbola yakin ama futbolun verdigi heyecani, sevinci, kizgmlik ya da saskinligi
yasayamazsiniz. Mesela 6rnek veriyorum sana bir oyuncu basket atamazsa tizerine ¢cok
gidemezsin. Bir daha gider atar, 50 kere daha gider atar. Ama futbolda bir penalt1 kagirirsa
bir daha gelir mi?” (P6).

Futbolun igerdigi hirsin “Trabzon insan1” tarafindan ¢ok 6nemsendigini belirten P5
de, “Trabzonlu genclerde her zaman bir liderlik, 6zgliven vardir, hirs vardir. Yenilgiye
gelemeyiz, hirs yapariz. Hayatta kaybetmek istemeyiz. Hazmedemeyiz” sozleriyle
kazanmaya verilen 6nem ve “Trabzonluluk” arasinda bag kurmustur. Trabzonspor’un
ugradig1 haksizliklarm da boylesine bir hirsa yol actigin1 kaydeden P5, Trabzonlulari bu

denli futbola baglayan nedenin bu oldugunu belirtmistir.
Trabzon’da bir tane kultp var o da Trabzonspor. Sehir kuliibli de oldugu icin gencler de...
Simdi Trabzon’da dogup Trabzonsporlu olmayan nadir insan var. Ylzde 98’lik kismi
Trabzonsporludur. Trabzon insanina gergin diyorlar. Bu gerginlik futboldan geliyor. Bir
ayrimcilik var, yemin ederim var. Ben sehir disina ¢iktigim zaman soruyorlar. Trabzon.
Hemen insanlar siz gergin oluyorsunuz. Biz gergin oluyoruz da bize kimse bir sey
yapmadiktan sonra biz gergin olmuyoruz. Bu sehirdeki insanlarm hayalini c¢almissin,
sampiyonluk goérmemis insanlarin elinden umudunu, mutlulugunu almigsin. Bugin
altyapidaki genclere sor, miir boyu sana para vermeyecegiz Trabzonspor’da oynayacaksin,
yiizde 90’1 bunu kabul eder. insanlar buna ag, bunu istiyor. O yiizden futbola odaklanmamizin

sebebi ¢ok fazla. Istanbul’da var 20 tane takim, 30 tane takim. O insanlar igin ¢ok 6nemli
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degil, ugiinci ligde bile olsam aylik 15 bin 20 bin alsam yeter bana. O insanlar i¢in zihniyet
0. Fazla bir sey kaybetmem diyor. Simdi bu sehirde tek bir sehir kullibl oldugu icin insanlar
futbola daha ¢ok gonulli. Herkes ona 6nem veriyor. Adam geng yeteneklere bakiyor
Trabzonspor’da oynayan. Ben de yapabilirim diyor. Trabzon’a blyuk bir hirs verdiler.
Trabzon sehrinde top oynayan insanlarda her zaman o 6ézlem var. O bizim en biyuk
farkliligimiz (P5).

Futboldaki miicadele ve hirsin 6gretici oldugunu kaydeden G1, diisiincesini su

sekilde gerekcelendirmistir:
Hirs yapmay1 6grenmen igin kaybedeceksin, kaybettikten sonra dalga gececekler. Hirs
yapacaksin. Ogreneceksin hirs yapmay1 ki caligtp, miicadele edip kazanacaksin. Kaybettin
diye bir sey yok. Her insan kaybeder bu hayatta. Simdi kalkip da Sevilla Barcelona’y1, Real
Madrid’i deviriyor. Kaybedersin, daha ¢ok ¢alisip daha ¢ok hirs yapip kazanma arzusu elde
edersin. Bu hayatta da ¢ok buyik bir etken. Burada kaybediyorsun ama sonugta oyunda bile
bir stire sonra kazanryorsun. Bir seyleri elde etmeye calistyorsun. Kaybetme yok. insan bunu
kabullenmiyor. Kazanmaya c¢alistyor. Bu ¢ok glzel bir sey. Burada yasadigi duygulari 0
yogunlugu 0 hirs1 miicadeleyi, bu kadar yogun sekilde disa vurabildigi hissedebildigi ¢ok az

alan var (G1).
“Hirsli olmanin futbolun temel karakteri” oldugunu belirten P9, 6zellikle “Trabzon
insaninin” futbolda hirs ve yiksek miicadele azmi aradigini ve futbola bunlar dolayisiyla
baglandigimi kaydetmistir. P9, gézlemlerinden ve i¢ gorilerinden yola ¢ikarak futbol,

hirsli oynama ve Trabzonluluk Uzerine kurdugu iligkiyi soyle betimlemistir:
Trabzon’da ¢ok kisi de de bu vardir. Eminim yani. Maglar1 izlerken tespit ettigim bir sey var.
Mesela hep futbolcularn 6ne oynamasini isteyen bir yapi var. Dik oyna aynen, dikine oyna
diyelim. Dik oyna ikisini de ifade ediyor, hem dikine dogrudan kaleye dogru hiicum agirlikli
oyna hem de yilmadan, egilmeden, boyun egmeden oyna gibi. Rakibin karsisinda ezilme gibi
bir anlami var. Onemli bir tribiin sloganidir bizim icin eskiden beri. Onurlu oyna ve stirekli
atak oyna. Trabzon’da bir kahvede ya da triblinde yani toplulukla mag¢ izlediginiz zaman
defansa ve kaleciye top atildiginda yani geriye oynandiginda blyik bir homurdanma olur,
“nereye oynuyorsun”, “ileri oyna” demeye baslar insanlar. Hep bdyle ileri oynama, gol
pozisyonuna girme isterseniz 5-0 6nde olsun takim yine de orta sahada pas yapmak, geriye
dogru pas yapmak hicbir sekilde Trabzon taraftar1 kabul etmez. Enteresan bir sey. Bu net bir
sey. Ne var bunun kékeninde bilmiyorum, tespit edemedim ama siirekli 0 heyecani1 o gol
sevincini bir daha yasamak, rakibi net bir sekilde ezdigini gormek istiyor. Her takimin
taraftarinda bu muhakkak vardir ama Trabzon’da bu dik oynama meselesi biraz abartili
boyutta diyebilirim. Stirekli ileri dogru oynayacaksin, ben ¢ok gérdiim 1-0’dan sonra ¢ok gol
kagirdigimiz maglar oluyor. Tamam da kazanmigsin iste, almigsin 3 puani. Cok gérdiim o
magctan moral bozukluguyla, Ustlinde bir agirlikla ¢ikan adamlari. Sanki yenildik, 8yle morali

bozuk adamin. Buranin havasi o (P9).
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Oyuncularin futbola iliskin aktarimlarinda “rekabet severlik”, ve “miicadelecilik”,
“meydan okuma”, “kazanma”, “basarili olma”, “prestij ve statl sahibi olma”, “hirsh ve
hirgin kisiliklerini yansitma”, “aidiyet duygulariyla baglanma” ve “biiyiikk bir giictin
‘efsanenin’ bir parcasi olma” temalar1 6ne ¢ikmaktadir. S6z konusu temalarin futbol
video oyunlarinda ortaya ¢ikan performans ve deneyimler ile bunlari gevreleyen
anlamlara oldukc¢a yakin oldugu gorulmektedir. Futbol video oyunu FIFA 19 oyununu
es-konumlu sosyal oyun olarak deneyimleyen oyuncularin, oyunu okuma bigimlerinin bir
bakima gercek futbola iliskin anlam aglarinda hareket ettigi diistiniilmektedir. Futbol
video oyunu FIFA 19 ve gercek futbol arasindaki tematik batinlik ve devamlilik bu
duruma isaret eden 6nemli bir gosterge olarak degerlendirilmektedir. Genel olarak futbol
ve 0zel olarak Trabzonspor’un, oyuncularin kendilerini tanimlama bigiminde dnemli rol
oynadig1 gorilmektedir. Buna gore, futbol toplumsal kimliklerini ve aidiyet bilin¢lerinde
rol oynadigi kadar kisiliklerini ifade etme ve yansitma bigiminde de aktif bir rol
iistlenmektedir. Ote yandan futbol video oyunlarma iliskin temalarda bireysellik 6n plana
cikarken futbola iliskin temalarda topluluk bilinci daha 6n planda yer almaktadir. Ne var
ki futbol video oyunlarinda ortaya ¢ikan bireysel vurgulu temalarin oyunda ortaya ¢ikan
performans ve deneyimlerden bagimsiz bir bicimde degerlendirilmemesi gerekmektedir.
Buna gore, her ne oyunda bireysel vurgular dne ¢iksa da performans ve deneyimler
toplulugu birincil derecede 6nemli kilmaktadir. Oyuncularin futbol video oyunlar1 ve
gercek futbol deneyimleri arasinda yakin bir bagin oldugu, bu bagin hem performans hem

deneyim hem de anlamlar boyutunda etkinlik gosterdigi gérulmektedir.
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SONUC VE DEGERLENDIRME

Tarih¢i Johan Huizinga, oyun davraniginin insan kilturiinin (dolayisiyla sembolik
diisiincenin) temelinde yer aldigini ifade eden ilk diisiiniirlerden biri olmustur. Ona gore,
oyun rittel-din gibi Homo Sapiens’e 6zgu kavramlarin gelisiminde anahtar rol
oynamistir. Oyun c¢alismalari konusunda bir diger 6nemli diistiniir Roger Caillois,
oyunun kudltur icin 6neminde Huizinga’ya katilmakla birlikte 6nemli elestiriler
getirmistir. Caillois, oyunu “kiiltiir yaratan” bir edim olarak gérmenin 6tesine gecerek
“verili bir kultirde oyun”un konumuna iligskin saptamalarda bulunmustur. Oyuna iliskin
smiflandirmas1 kendisinden sonraki c¢alismalar1 derinden etkilemis, oyun ve kultlr
iliskisini sorgulamanin temelini olusturmustur. Caillois’in degerlendirmeleri oyunun,
temelde bir iletisim bigimi oldugu diisiincesini desteklemektedir. Buna gore, oyunlardaki
anlamlar, belirli kiltirel baglamlarda yer alan eglenceli etkilesimlerde yaratilmaktadir.
Bu anlamlar, hem sembolik iletisim bi¢imindeki anlami tasiyan oyunlarla hem de oyun
eyleminde ve genel oyun deneyimlerinde yer alan sembolik olmayan anlamlarla ilgilidir.
Oyunun Kkiltirel boyutu, kolektif deneyimi vurgulamaya aracilik etmektedir. Kulturel
boyut, i¢sel tutumlarin Gtesinde, oyuncularin birbirleriyle etkilesim icinde olmasi
nedeniyle bilingliligin kolektif hale gelisini isaret etmektedir.

Bu bakis acisina gore, oyun islevsel (yaratici vb.) olmanin yani sira edimsel
(performatif) ve iletisimsel bir etkinliktir. Oyunla baska turll ifade edilemeyen anlam,
eylem ve iliskiler ifade edilebilmektedir. Oyunun bu bi¢imde kavranisinda, Roger
Caillois’un diisiinceleri kadar 1960°’1arin sonlarinda sosyal bilimlerde yasanan doniisiim
de etkili olmustur. Bu dénemde sosyal bilimciler, kaltirl bir “simgeler, anlamlar ve
degerler sistemi” olarak gormeye; insanlarin etraflarindaki seylere, olaylara nasil anlam
verdiklerini ve yorumladiklarini, ortak iletisimsel diinyayr veya Kkiltirel anlam
sistemlerini nasil yarattiklarini incelemeye baslamiglardir. Diger bir ifadeyle, kiltir bir
“anlam rezervi” olarak gorilmeye baslanmistir. Buna gore kiltlr, her seyden cok
“anlam” meselesi haline gelmistir.

Kiltir kavraminda yasanan bu doniisiimle baglantili olarak oyuna yonelik
degerlendirmeler yapisalci-islevselci bir ¢izgiden edimsel (dramaturjik-performatif) ve
yorumsamaci bir ¢izgiye kaymis; oyunun islevlerinden ¢ok anlamlarma odaklanilmaya
baslanmigtir. S6z konusu yaklasimin en agik 6rnegini Clifford Geertz’in Derin Oyun:

Balililerin Horoz Déviigii Uzerine Notlar (1972/2010) calismasinda gérmek olanaklidir.
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Horoz doviisiinii bir metin olarak ¢oziimleyen Geertz, sosyal metinlerin yalnizca daha
genis sosyo-kultlrel baglamlarina bakilarak “okunabilecegini” gostermistir. Geertz,
caligmasinda, Balililerin horoz doviisiinii “derin oyun” kavrami ile tanimlamis; horoz
doviisiiniin “para i¢in oynanan basit kumar” gorintisinin 6tesinde derin bir toplumsal
anlam1 igerdigini kaydetmistir. Buna gore horoz doviisii, Balililerin iginde yasadiklari
topluma dair yorumlarinin ve 6zellikle de statl endisesinin sahnelenmesidir. Nasil ki
“Amerika’nin buyuk bir bélimi bir oyun sahasinda, golf sahasinda, yarig alaninda ya da
poker masasi cevresinde ylzeye c¢ikmaktaysa, Bali’nin blylk bir boélimi de horoz
doviisii alaninda yuzeye ¢ikmaktadir”.

Ne var ki Geertz’in ¢alismasinin cografi olarak gérece sinirli ve “geleneksel” olarak
degerlendirilebilecek bir oyunu merkeze aldigini animsamakta yarar vardir. Clnki
gectigimiz yiizyilin son ¢eyreginde ekonomik, politik, kiltiirel ve teknolojik alanlarda
yasanan doniigiimler, geleneksel oyunlarin neredeyse tamamen kaybolmasini ya da bigim
degistirmesini, oyunun doniisiimiinii beraberinde getirmistir. Ozellikle biyiik 6lclide
kentlesmis ve endistrilesmis toplumlarda “oyun” kavramu ile isaret edilen etkinlikler,
arttk cok daha kuresel iligkiler igerisinde gelismekte ve var olmaktadir. Bu durum hem
futbol, basketbol gibi kiresel gortinguler halini alan sporlar icin hem de bir medya bigimi
olarak karsimiza ¢ikan ve oyun oynamanin giderek daha baskin hale gelen bir formunu
temsil eden video oyunlar gecerlidir.

Bu baglamda, Geertz’in oyun-kiltur-topluluk iliskisi zerinden oyunun anlamini
coziimlemeye yonelik girisiminin video oyunlar tzerinden sirddrilmesi anlamli hale
gelmistir. Nitekim Geertz’in model niteligindeki “horoz doviisii” ¢dzlimlemesinin, video
oyunlar baglaminda da son derece ufuk agici oldugu gorilmektedir. Kuskusuz boylesi bir
arastirmada, Geertz’in yorumsal yaklasiminin yani sira medya calismalarinin kuramsal
miras1 da son derece 6nemlidir. Video oyunlara yonelik akademik ilgi baslangicindan bu
yana medya calismalar1 alaniyla gevsek bir bicimde bagli olmustur. Son yillarda
gerceklestirilen calismalar ise siklikla “etki” odakli yaklasimlarin Otesine gecmektedir.
Oyunculart merkeze alan bu galismalarda, oyunlarin kullanimlari, tiketim pratikleri ve
bunlar etrafinda olusan kiltirler ve anlamlara odaklanilmaktadir. S6z konusu giincel
yonelim; kdltur, metin, performans ve deneyim gibi kavramlarin kullanimi1 konusunda
Geertz’in yaklasimina benzer bir ¢izgide hareket etmektedir. Anlamin metin ve okur ile
baglamlar: arasindaki etkilesim siireci sonucunda olustugu diisiincesi Geertz’in yorumsal

yaklagimini1 ve ¢agdas medya arastirmalari icerisinde konumlanan izleyici ¢alismalarimni
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ortaklagtirmaktadir. Bu baglamda, calismada spor video oyunlarmin en yaygin tiketilen
bicimi olan futbol video oyunlari, Geertz’in horoz doviisii ¢alismasi model alinarak;
caligmanin yiritildiigi yerel baglamda oyuncu deneyimleri, bu deneyimin ifadesi olan
performanslar ile oyuna eslik eden kolektif anlamlarin irdelenmesi yoluyla tim bu
bilesenlerin olusturdugu futbol video oyun kultlrinin betimlenmesi amaglanmistir.
Dolayisiyla, ¢alismanin konusunu, futbol video oyun kultirindn betimlenmesidir. Video
oyunu bir metin olarak ele alan ve hermeneutik bir yaklasimi benimseyen c¢alismanin
sorusturma cercevesi ise video oyun kdlturiinin bilesenleri olarak degerlendirilen
performans, deneyim ve anlam kategorilerinden olugsmustur.

Antropoloji, Tarihsel Hermeneutik ve Medya Calismalari alanlarinda
gerceklestirilen arastirmalardan yararlanilan ¢alismanin kuramsal temeli, genel olarak
oyun-kiltir iliskisine yonelik akademik ilgiye; 6zel olarak ise oyuna yonelik antropolojik
ilgiye ve Geertz’in “derin oyun” kavramsallagtirmasima dayandirilmigtir. Bu baglamda;
oyun, oyunun baglami ve oyuncu deneyimi arasinda nasil bir etkilesim oldugunun
saptanmast  yoluyla; oyunun oyuncular icin ifade ettigi anlamim, oyuncu
performanslarinin ve deneyimlerin kavranmasi ve sonug olarak ¢alismanin yiriitildigi
yerel baglam Ozelinde futbol video oyun kilturinin betimlenmesi ¢alismanin temel
problemi olarak konumlandirilmustir. Boylelikle kiiresel olarak uretilen ve dagitilan video
oyunlarin yerel baglamlarda nasil anlamlandirildigi, deneyimlendigi ve performe edildigi
sorusturulmusg; kiresel olarak uretilen ve dagitilan futbol video oyunlarinin yerel ethos
ile iliskisi betimlenmistir. Diger bir ifadeyle futbol video oyunlarinin nasil ve ne dlgiide
yerel ethosun dramatik bir ifadesi halini aldigi sorularina da yanit aranmistur.

Calismanin birinci béliminde, oyunun biyolojik kékenlerinden ve tanimlarindan
s0z edilmis, daha sonra oyunun kultur olusturma becerisi ile verili bir kiltirde oyunun
hangi anlamlar1 ifade edebilecegi tartisilmistir. “Anlam dolu” bir sembolik etkinlik olarak
gorilen oyunun, nasil bir sembolik etkinlik ve iletisim bigcimi olarak
degerlendirilebilecegi irdelenmistir. Son olarak Geertz’in “Derin Oyun” kavraminin
coziimlemesi gergeklestirilmis ve performans, deneyim ve metin gibi “anlamin”

belirlenmesinde yararl1 olabilecek kavramsal araclar tanitilmistir.

Calismann ikinci béluminde, oyunun giderek daha baskin bir bicimini haline gelen
video oyunlara odaklanilmistir. Bu baglamda, yerel ve kiresel iligkisinin antropolojik
acidan sorusturulmasi oncelenmistir. S0z konusu tartismanin ardindan video oyunlarin

tarihsel gelisim sdrecleri aktarilmig; video oyun calismalar1 alaninin bazi kuramsal
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yaklagimlart irdelenmistir. Video oyuna bir “metin” olarak bakabilmenin yollar1
tartisitlmis ve bunun ancak deneyim, performans gibi oyuncu merkezli kategorilerin
coziimlemeye dahil edilmesiyle olanakli olabilecegi ifade edilmistir. Video oyunlarin,
anlam retme kapasiteleri, kiltir yaratabilme becerileri irdelendikten sonra spor video

oyunlar1 ve futbol video oyunlarina iligskin ¢aligmalar tartigilmistir.

Calismanin  (giincii  bolimiinde, Futbol Video Oyun Kiiltirlerine [Iliskin
Cozumlemelerin Bulgulari ve Yorumlar: baghigina yer verilmistir. C6zimleme dncesinde,
arastirma konusuna iligkin literatirdeki calismalar degerlendirilmis; ¢alismalar arasindaki
benzerlik ve farkliliklar irdelenmistir. Calismalarin degerlendirilmesinin ardindan
calismanin yontemi aktarilmuistir. Uglincti bolimiin Alam Tamimlamak: PlayStation
Salonlar1 bash@inda, c¢alismanin gergeklestirildigi  “kolektif oyun alanlari’”nin
tanimlamas1 gergeklestirilmistir. Cozlmleme ic¢in katilimli gézlem ve derinlemesine
goriismeden elde edilen veriler tematik olarak dort ana baslikta diizenlenmistir.

Bunlardan ilki Oyundan Once bashigidir. S6z konusu baslik altinda, performanslar,
deneyimler ve kolektif anlamlardan olusan bir kiltir olarak degerlendiren oyunun,
oyuncularin bazi 6zellikleri ile baglamla iliskileri sorusturulmustur. Bu amacla ilk olarak
oyuncularin belirli 6zellikleri ve diger video oyunlarla iligkileri betimlenmis; daha sonra
oyuncularin kimlerle, nerede, hangi zaman dilimlerinde ve ne siklikla oynamay1 tercih
ettikleri irdelenmistir. Ayrica Oyuncu motivasyonlari tartisilmis ve oyuncularin diger
serbest zaman etkinlikleri tanimlanmistir. Buna gore, oyuncularin biyik ¢ogunlugunun
oyun konsoluna sahip olmayan 18-25 yas arasi erkeklerden olustugu saptanmuistir.
Oyuncular, FIFA 19’u “yakin arkadas” cevreleriyle oynamay: tercih ettiklerini
belirtmistir. Oyun zamaninin “okul dig1 bog zaman”, oynama alaninin ise PlayStation
Salonlar1 oldugu goriilmiistiir. Elde edilen veriler degerlendirildiginde, FIFA 19 oynama
ediminin yakin arkadaslar ile vakit gecirmenin en tercih edilen yollarindan biri oldugu
gortlmektedir. Bu nedenle oyuncular igin “bos zaman”, “ortak bos zaman” seklinde
kavramsallastiriimistir. Diger serbest zaman etkinliklerinin kisitli olmasi karsisinda giicli
bir secenek haline geldigi gorllen PlayStation Salonlarinda FIFA 19 oynamanin en dikkat
cekici yonu, onemli bir toplumsallasma olanagi sunmasi ve bu toplumsallasmanin
strdurtlmesine hizmet etmesidir. Ancak bu toplumsallagmanin, oyun alani iginde
kurulmadigi yalnizca bu alanda yeniden iiretildigini ve siirdiiriildiigiinii kaydetmek

yerinde olacaktir. Nitekim, oyun gruplarinin “oyun iginde” ve “yalnizca oyun i¢in”
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olusmadigi, “oyun-dis1” alanda (mahalle, okul gibi) yiz yiize gergeklestirilen toplumsal
iligkilerin bir yansimasi oldugu goériilmiistiir.

Coziimlemenin ikinci tematik basligi Oyunun Meta-/fletisimsel Cergevesidir. Bu
tema altinda oyunun bir meta-iletisimsel cerceve icinde isledigi diisiincesinden hareketle,
PlayStation Salonlarinda FIFA 19 oynamanin nasil bir meta-iletisimsel gerceve icerisinde
yer aldig1 sorusturulmustur. Oyuncunun bakisindan diger oyuncularin ve oyun alaninin
betimlenmesiyle baslayan b6lim, kadinlarin PlayStation Salonlarina gelmelerine iliskin
yorumlarla, FIFA 19’a oyuncular tarafindan hangi 0zelliklerin atfedildiginin ve
karsilagmalarin yapisal olarak nasil diizenlendiginin sorusturulmasi ile devam etmistir.
Son olarak oyuncularin karsilasma 0ncesi son diizenleme aray(zi olarak gorilen takim
secim ve kural ekraninda ne gibi unsurlar1 dikkate aldiklari, bu dizenlemeleri hangi
ilkeler ve disiinceler dogrultusunda gergeklestirdikleri irdelenmistir. Oyuncularin,
“oyuncu” ve “oyun alani”na iligkin tanimlamalarinda “futbolla ilgilenen geng erkeklerin”
oyuncu olarak betimlemesi 6ne ¢ikmigtir. Oyun alanin da gunliik yasamdan ayr1 bir alan
olma 6zelligi tagidig1 ve dolayisiyla s6z konusu oyunculara 6zel bir alan gibi tanimlandig:
goriilmiistiir.  Bu baglamda “oyun alami”nin  “esiksel” bir Kkarakter tasidigi
degerlendirilmistir. Oyuncular, oyun alaninin “6zel” ve “yasakli” bir alan oldugu
yonindeki degerlendirmelerini, kadinlarin PlayStation salonlarina gelmesinin “uygun
olmadigini” belirterek stirdiirmiistiir. Yine oyun alanna iliskin “6zel alan” diisiincesinin
FIFA 19’a iligskin tanimlamalarla gii¢lendirildigi goriilmiistiir. Oyunculara gore FIFA 19
uzmanlik, beceri, sabir, hirs, azim, micadele severlik, oto-kontrol, futbol bilgisi, taktik
zeka gerektiren bir oyun olarak degerlendirilmistir. Bununla birlikte, FIFA daha ¢ok 18-
30 yas aras1 gen¢ erkeklerle 6zdeslestirilmis, PES serisi ise c¢ocuk, kadin ve yash
oyuncularin “daha rahat” oynayabilecekleri bir oyun olarak betimlenmistir. Burada
betimlenen 6zelliklerin, 18-30 yas aras1 futbol bilgisi ve ilgisine sahip genc erkeklerden
olusan oyuncu communitasini tanimlayan 6zellikler olmas: dikkat ¢ekicidir. Bu da soz
konusu communitasin kurulusunda oyuncularin birtakim 6zelliklerle ortaklastirilmasinin
bir yolu olarak degerlendirilmistir. Ote yandan Karsilasmalarin yapisal diizenlenisi
bakimindan, “rekabetin yogunlastirilmasi” ve “sonucun Kkesin bir bigimde
belirlenmesi”nin amaglandigr goriilmistir. Boylece oyunun temel amacinin agon
prensibine uygun olarak “kesin bir bigimde kazanmak” oldugu degerlendirilmistir. Oyun,
oynanig1 Ve igerdigi toplumsallasma olanaklar1 dolayisiyla haz verse de son kertede

oyuncularin oyundaki ana hedeflerinin serileri ya da turnuvalar1 kazanmak oldugu
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goriilmistiir. Oyunun anlaminin belirlenmesine katkida bulunan oyun-6ncesi gergevenin
son bilesenini temsil eden “takim secimleri ve 6zel kurallarla diizenlenme” temasi
irdelendiginde, “denklik” ve “belirsizlik” ilkelerinin 6ne ¢iktigi saptanmistir. Bu iki
ilkeye siklikla “kazanan ve kaybedenin kesin bir bicimde belirlenme” ¢abasinin da eslik
ettigi goriilmiistiir. Buna gore, denk oldugu iki taraf agisindan da kabul edilmeyen bir
oyunun sonucunda kazanma ve kaybetmeyi belirleyen 6lcutler bulaniklasabilmektedir.
Coziimlemenin (igiincli ana bashg olan Kazanmak Icin Oyna: Performans ve
Deneyimler boélumiunde, PlayStation Salonlarinda gergeklestirilen karsilasmalar
esnasinda oyuncularin ortaya koyduklar1 bedensel ve sdzel ifadelerinin performatif
karakteri tartisilmistir. Bu performanslar, meydan okuma, kazanma ve kaybetme anlari
olarak U¢ alt baslikta degerlendirilmistir. Buna go0re, oyunun yalnizca televizyon
ekraninda oynanmadigi, ekranin disinda oyuncularin fiziksel olarak bulunduklari alanda
da bir oyunun olustugu gézlemlenmistir. S6z konusu oyunun ise oyuncularin performans
ve deneyimleri Uzerinden gerceklestigi belirlenmistir. Oyundaki bedensel ve sozel
performanslarin guicli bir iletisimsel degeri oldugu goriilmiis, ekranin disinda gergeklesen
“oyun”un ana unsurlarinin bu performanslar oldugu goriilmiistiir. Kaldi ki oyuncular pek
cok mesaji yalmizca performanslar Uzerinden “okuyabilmis” ve rakip oyuncunun
performanslarini kendi deneyimleri Uzerinden degerlendirebilmistir. Bu durum oyunun
ve oynama ediminin yalnmizca ekranda degil belki de daha fazla ekranin disinda
gerceklestigini ve bulundugunu gostermesi bakimindan son derece dikkat ¢ekicidir. Bu
baglamda oyunun meydan okuma anlarina bakildiginda, “sanal olan performanslar
araciligiyla gercek olarak deneyimlenir” diyen Schechner’mn (2003) diisiincelerinin
gegerliligi acik bir bigcimde goriilmiistir. Bunun yaninda oyunda rekabet ve meydan
okuma duygusunun rekabeti artirdigi rekabetin de oyunu ‘“yasamaya” uygun hale
getirdigi  diisiincesi ©One ¢ikmustir.  Oyuncularin  kazanma deneyimlerine iliskin
aktarimlarinda, “6zgiiven”, “saygi gosterilmesi”, “daha iyi/Ustin olmak”, “basarili
hissetmek”, “daha zeki ve becerikli hissetmek” gibi duygularin kazanma deneyimlerine
yogun bir bigcimde eslik ettigi gOrllmistiir. “Kazananin stati olarak wstte oldugu”
diistincesi dikkat cekici bir bicimde tekrarlanmistir. Buna gore, oyuncularin kazanma
duygusunu bu denli 6Gnemsemelerinin nedeni, arkadas grubu igerisinde usttin bir konumda
olduklarmi gésterme yoluyla kabul gérme, sosyal anlamda kendilerini yeterli ve gucli bir
konumda hissetme arzusu i¢inde olmalar1 olarak degerlendirilmistir. Kaybetme anlarinda

ortaya c¢ikan performans ve deneyimler, kaybetmenin oyuncular igin “istirap verici” ve
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“kii¢iik distirticti” bir deneyim oldugu yoninde olmustur. Performanslar, kaybetmeye
duyulan o6fkenin sahnelenmesinde yogunlasirken, deneyimler ise “6zgiiven kaybi”,
“sessizlik”, “bastirilma”, “yenilginin inkar1” ve ‘“agresiflesme” bigimlerinde ifade
edilmistir. Ne var ki oyuncularin, kaybetme deneyimlerini betimlerken “pasif” kavramlar
yerine daha ‘“aktif” tutum belirten (saldirganlik, 6fke, mudahale, sinirlenme vb.)
kavramlar1 6ne ¢ikardiklar1 gorilmektedir. Buna gore kaybetme deneyimleri her ne kadar
“ac1 verici” olsa da performanslar yoluyla doniistiiriilebilmektedir. Diger bir ifadeyle bu
performanslar, 6fke, saldirganlik ve micadele temalarinin 6ne ¢ikarilmasiyla yenilginin
yarattig1 “gligsiizliik” deneyiminin asilmaya ¢alisilmasi ve bu ¢abanin dramatik bir ifadesi
olarak degerlendirilmistir.

Cozlmlemenin son bagliginda PlayStation Salonlarinda FIFA 19 oynamanin, oyun
alan1 disinda hangi baglantilara sahip oldugu ve nasil bir anlam agi Uzerinde
konumlandig1 sorusturulmustur. Bu amagla, oyuncunun oyunda kendisini nasil ve kim/ne
olarak konumlandirdigimnin betimlemesi gergeklestirilmis ve burada ortaya ¢ikan merkezi
tema olan “futbol”un oyuncular igin ifade ettigi anlamlar sorgulanmistir. Buna gore,
oyuncularin oyun deneyimleri, gercek diinya futbolunun uzantisi, tamamlayicis1 ve
devami niteliginde oldugu goriilmiistiir. Oyuncular oyunda kendilerini futbolcu, teknik
direktor ve bazen futbol izleyicisi/taraftar1 gibi deneyimleyebilmektedir. Bu kategorilere
ek olarak tiim katilimci oyuncularin yogun bir bicimde deneyimledikleri bir kategorinin
daha bulundugu gozlemlenmistir. Bu, diger Ui¢ kategorinin toplami ve bunlardan fazlasini
ifade eden bir deneyim durumudur. Bu durum “takimin ruhu/akli” olma ya da “takimin
tamaminin tek bir benlikte toplanmas1™ gibi bir deneyime karsilik gelmektedir.

Son baglikta “futbol”a eslik eden anlamlar sorusturulmustur. Oyuncularin futbola
iligkin aktarimlarinda “rekabet severlik”, ve “miicadelecilik”, “meydan okuma”,

29 ¢¢

“kazanma”, “basarili olma”, “prestij ve statli sahibi olma”, “hirsli ve hir¢in kisiliklerini

9 ¢

yansitma”, “aidiyet duygulariyla baglanma” ve “biiyiik bir giiclin ‘efsanenin’ bir parcasi
olma” temalar1 6ne ¢ikmustir. S6z konusu temalarin futbol video oyunlarinda ortaya ¢ikan
performans ve deneyimler ile bunlari cevreleyen anlamlara olduk¢a yakin oldugu
goriilmiistiir. Futbol video oyunu FIFA 19 oyununu es-konumlu sosyal oyun olarak
deneyimleyen oyuncularin, oyunu okuma bigimlerinin bir bakima gercek futbola iliskin
anlam aglarinda hareket ettigi diisiiniilmektedir. Futbol video oyunu FIFA 19 ve gercek
futbol arasindaki tematik butlinlik ve devamlilik bu duruma isaret eden 6nemli bir

gosterge olarak degerlendirilmis. Kisacas1 oyuncularin futbol video oyunlar1 ve gercgek
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futbol deneyimleri arasinda yakin bir bagin oldugu, bu bagin hem performans hem
deneyim hem de anlamlar boyutunda etkinlik gésterdigi goriilmiistiir. Ozetle, futbol
rekabet, micadele ve kazanma hirsidir. Dolayisiyla “basari arzusu”dur. Basardiginizda
ise efsane olmay1 hedeflersiniz. Futbol piramidinin en tepesinde ise “Efsane ol”
yazmaktadir. Tipkt FIFA serisinin kariyer modunun bagliginda ki gibi. Nasil ki “gercek
futbol” sizi efsane haline getirebilirse, FIFA 19 da “efsane gibi” hissetmenizi
saglayabilmektedir. Bu bakis agisindan “aidiyet” gibi toplulugu 6ne ¢ikaran bir kavram

99 ¢¢

bile “efsane” olmanin tamamlayicisidir. Nitekim kisinin “kendi kendine” “efsane” olmasi1
hem olanakli hem pek anlamli degildir. Kisacas1 ancak bir “topluluk i¢cinde” ve “onlar
adina” efsane olunabilir. Kald1 ki arzu edilen ve anlamli bulunan da budur. Bu bakimdan
PlayStation Salonlarinda kazanmak igin tim gdgclerini birbirine “kars1” kullanan
oyuncularin ayn1 zamanda birbirleri “igin” kazanmak istedikleri diisiiniilebilir.

Bununla birlikte oyuncu performans, deneyim ve anlamlarmin futbol zerinden
baglanti kurduklar1 bir baska noktanin varligi da g6z ardi edilmemelidir. Bu nokta
“Trabzonlu/Trabzonsporlu olmak™ bigiminde Ozetlenebilir. Buna gb6re oyuncu
deneyimleri agisindan, futbol video oyunlart oynama, gergek futbol oynama/izleme ve
Trabzonlu olma arasinda yakin bir etkilesim bulunmaktadir. Diger bir anlatimla, futbol
video oyunlarinda ortaya ¢ikan anlamlarm bir rezerv olarak yararlandigi havuz buyik
Olcude Trabzonspor Uzerinden kurulan gergek futbol ve “Trabzonlu olmak™ ile yakin
iliski igerisindedir. Oyuncularin kendilerine iliskin anlatilarinda bu durum agikca
goriilmiistiir. Genel olarak futbol 6zel olarak Trabzonspor, oyuncularin kendilerini
tanimlama bigiminde 6nemli rol oynamaktadir. Buna gore, futbol toplumsal kimliklerini
ve aidiyet bilinglerinde rol oynadigi kadar kisiliklerini ifade etme ve yansitma bigiminde
de aktif bir rol tGstlenmektedir.

Benzer sekilde futbol video oyunu FIFA 19’un da ¢alismanin yiriitildigi yerellik
Ozelinde yerel ethosun sahnelenmesine -belirli lgtlerde- aracilik ettigi goriilmiistiir. Bu
yerel ethos, 6zguven, hirs, kazanma arzusu ve basartya duyulan buyik istekle
harmanlanmus bir “kars1 koyma efsane”sine dayanmaktadir. Katilimcilara gore, “Istanbul
karsisinda tek basina meydan okuyan” ve “biiyiiklere karsi koyan Trabzonspor’u efsane
yapan Ozellikler, Trabzonlularin cesaret, 6zguven, rekabet severlik ve meydan okuma
becerileri gibi kisisel 0zelliklerinin yansimasidir. Nitekim, futbol video oyunlarma ve
oyuncularina atfedilen Ozellikler ile oyunda ortaya c¢ikan performans, deneyim ve

anlamlar animsandiginda aradaki benzerligin dikkat ¢ekici oldugu gorilmektedir. Sonug
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olarak, nasil ki futbola yiklenen anlamlar, Trabzonlularin kendilerine atfettikleri
ozellikler ile dunyaya bakislarini sergileyen bir drama halini almis ise futbol video
oyunlarinda ortaya ¢ikan performans, deneyim ve anlamlarin da bu dramanin mikro
baglamlarda yeniden ve yeniden tekrarlanmasiyla iliskili oldugu ifade edilebilir. Kisacasi,
futbol video oyunlar1 kilturinun, yerel ethos ve yine bunun bir baska ifadesi halini alan
futbol kaltird ile yakindan iliskili oldugu goriilmiistiir. Simon Kuper’in ifade ettigi gibi,
“futbol yasam degildir ama arada paralellikler vardir”.

Ote yandan calisma PlayStation Salonlar1 6zelinde futbol video oyunlarin es-
konumlu sosyal oyun olarak kullanim1 ile sinirlandirildigindan s6z konusu oynama bigimi
disinda yer alan pratikler degerlendirilememistir. Ne var ki, futbol video oyunlarmin pek
¢cok oynama bigimine sahip olduklar1 bilinmektedir. Dolayisiyla alanda yapilacak
caligmalara katki saglamasi bakimindan, (1) PlayStation Salonlar1 disinda gergeklesen
diger es-konumlu sosyal oyun pratikleri (2) futbol video oyunlarmi ¢evrimici oynama

pratikleri Gizerine gergeklestirilecek niteliksel arastirmalar Onerilebilir,
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EK-1. Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Sorulari

YARI YAPILANDIRILMIS GORUSME SORULARI

(1) Katilimery1 tanimaya yonelik genel sorular
1.1. Ka¢ yasindasiniz?
1.2. Ogrenci misiniz ¢alistyor musunuz?
1.3. Trabzonlu musunuz?
1.4. Futbol ile iliski duizeyiniz nedir?
(2) PlayStation Salonlarin1 kullanma bi¢imlerine iliskin sorular
2.1. PlayStation Salonlarma ne siklikla geliyorsunuz?
2.2. Kendinize ait PlayStation cihaziniz var m1?
2.3. Daha cok kimlerle gelmeyi tercih ediyorsunuz?
2.4. Hangi salonlar tercih ediyorsunuz ve nedenleri?
2.5. Salonlara hangi zaman dilimlerinde/ ne zaman gelmeyi tercih ediyorsunuz?
2.6. PlayStation Salonlarini tercih etme nedenleriniz nelerdir?
2.7. PlayStation Salonlarini nasil tanimlarsiniz?
2.8. Salonlar1 kimler kullanmaktadir?
2.9. Kadin oyuncularin salonlar1 kullanmalarini nasil degerlendirirsiniz?
(3) Video oyunlar ve diger serbest zaman etkinliklerine iliskilerine iliskin sorular
3.1. Futbol video oyunlariyla iliski diizeyiniz nedir?
3.2. Futbol video oyunlar1 disinda hangi oyunlari tercih ediyorsunuz?
3.3. PlayStation platformu disinda hangi platformlarda oyun oynuyorsunuz?
3.4. Video oyunlarina ayirdiginiz siire haftalik olarak ne kadar?
3.5. Video oyunlara iligkin yayinlari, gelismeleri, haberleri takip etme sikliginiz
nedir?
3.6. Kendinizi “oyuncu” olarak tanimlar misiniz?
3.7. Oyun oynamak disinda hangi serbest zaman etkinliklerini tercih edersiniz?
3.8. Diger serbest zaman etkinliklerine haftalik olarak ayirdiginiz siire ne
kadardir?
3.9. Serbest zamanlarinizda video oyunlarini tercih etme nedenleriniz nelerdir?
(4) Futbol video oyunlarina iligkin sorular

4.1. Hangi futbol video oyunlarini tercih ediyorsunuz?



4.2. FIFA 19’u tercih etmenizin nedenleri nelerdir?
4.3. FIFA serisi ve PES serisi arasinda ne gibi farklar vardir?
4.4. Futbol video oyunlarini kimler oynamaktadir?
4.5. FIFA nasil bir oyundur?
4.6. FIFA oyuncusu nasil biridir?
4.7. Karsilasmalar nasil érgiitlenir? ikili, {i¢lii ya da dortlii gruplar halindeyken
karsilasmalar1 nasil diizenlersiniz?
(5) Oyun performanslarina iliskin sorular
5.1. Oyun esnasinda davranis ve konugma bi¢iminizde degisiklikler oluyor mu?
5.2. Bu degisiklikleri nasil betimlersiniz?
5.3. Oyunda ortaya ¢ikan davranislarin anlamlar1 var midir? Yanitiniz “evet” ise
ornek verir misiniz?
5.4. Rakibinizin davranislarina ne gibi anlamlar yiiklersiniz?
5.5. Rakibinize mesaj vermek amaciyla bazi bedensel ifadelere bagvurdugunuz
olur mu? Yanitiniz “evet” ise bu durumu betimler misiniz?
5.6. Oyunun diizenlenisinde nelere dikkat edersiniz?
5.7. Oyunda 6zel kurallar uygular misiniz?
5.8. Oyunda kazanma durumlarinda nasil davranirsiniz?
5.9. Oyunda kaybetme anlarinda nasil davranirsiniz?
5.10. Beraberlik anlarinda davranislariniz nasildir?
5.11. Oyunda hakaret, asagilama ya da meydan okuma degerlendirdiginiz
davraniglar nelerdir?
5.12. Oyuna izleyiciler eslik eder mi? Izleyicinin varlig1 oyuncu davranislarina
etki eder mi? Yanitiniz “evet” ise nasil etki ettigini betimler misiniz?
5.13. Oyun sonrasinda oyunla yakin iligkisi olan davranislar ortaya ¢ikar mi?
5.14. Oyun sonrasinda kaybedenlere yonelik yaptirimlar uygulanir m1?
(6) Oyun deneyimlerine iliskin sorular
6.1. Oyun esnasinda oyunla aranizda nasil bir bag olusur?
6.2. Takim secimlerinde hangi deneyimlerin etkisi olur?
6.3. Oyunda kendinizi nasil konumlandirirsiniz?
6.4. Oyunda kazanma anlarina hangi deneyimler eslik eder? S6z konusu anlarda
kendinizi nasil hissedersiniz?

6.5. Kazanmay1 6nemser misiniz? Neden?



6.6. Kaybetme anlarinda ne hissedersiniz?

6.7. Kaybetmenin duygu durumunuzda etkisi olur mu?

6.8. Kaybetmenin arkadas grubu igerisinde “kiiclik diismek™ vb. bir etkisi olur

mu? Neden?

6.9. Kazanma ve kaybetme deneyimlerini oyun sonrast zaman ve alanda nasil

deneyimlersiniz?

6.10. Kazanmak ve kaybetmek bir sey degistirir mi? Neyi degistirir ve neden

degistirir?

6.10. Beraberlik anlarinda ne gibi deneyimler ortaya ¢ikar?

6.11. Bu anlarda en ¢ok hangi deneyimlere 6nem verirsiniz?

6.12. “En iyi rakip” kimdir?

6.13. “En kotii rakip” kimdir?

6.14. Rakibinizin hangi davraniglarini “oyunbozanlik™ olarak degerlendirirsiniz?
(7) Anlamlara iligkin diger sorular

7.1. FIFA’da iyi olmak 6nemli midir? Neden?

7.2. FIFA ve gercek futbol arasinda ne gibi baglantilar vardir?

7.3. Futbol 6nemli midir? Oyleyse neden 6nemlidir?

7.4. Futbol giizel ve gekici bir spor mudur? Oyleyse neden giizel ve gekicidir?

7.5. Futbolu neden seviyorsunuz?

7.6. FIFA 19 oyunu futbolun bazi yonlerini yansitir mi1? Hangi yonlerini ne

kadar yansitir?

7.7. Televizyon futbolu, stadyumda mag izlemek, hali saha mag¢1 yapmak gibi

gergek futbola iliskin deneyimlerle oyun deneyimi arasinda benzerlikler var

midir? Nelerdir ve hangi agilardan benzesmektedir?

7.8. Oyuncu kisiligi ve oyun tarzi arasinda benzerlikler var midir?
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