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ONSOZ

Giindelik yasantimizin seyrinde birgok bireyle bire bir ya da dolayli olarak
etkilesim, iliskiler ag1 icerisine girmekteyiz. iliskiler ag1 igerisinde bulunan her birey
kendine kolaylik saglayabilmesi agisindan  karsilikli  olarak  birbirlerini
siniflandirmakta ve tiplestirmektedir. Insanlarin belirledikleri durumlarin tersinde
hareket eden bireyler ise yadirganmaktadir. Giliniimiiz toplumlarinda 6n yargiyla
yaklasilan kesimlerden biri de dijital oyunlarda vakit geciren bireyler olmaktadir.
Saatlerce bilgisayar basinda oyun oynamalar1 asosyal bir tip olarak

nitelendirilmelerine de sebep olmaktadir.

Kabul edilmelidir ki teknoloji her gegen giin daha cok gelismektedir.
Karsimiza her an, her dakika teknolojiye dair yenilikler ¢ikmaktadir. Teknolojinin
etkiledigi seylerden biri de oyun sektorii olmustur. Oyunlar, ge¢misle
kiyaslandiginda ve toplumsal kosullar g6z 6niinde bulunduruldugunda, geleneksel
oyunlardan modern oyunlara dogru bir degisim gecirmistir. Geleneksel oyunlara
yonelik ilgiler, dijital oyunlara ve internetin de gelisim gostermesiyle birlikte ¢cevrim
ici oyunlara kaymustir. Insanlar ¢evrim i¢i oyunlarin basinda saatlerce vakit gegiriyor
olarak goriinse de gergek bireylerle hem oyun eylemini ger¢eklestirme hem de bir¢ok
bireyle tanisip toplumsal iliski alani insa etmektedir. Bu durumun bizim i¢in 6nemi

yasanan siirecin sosyolojik agidan aragtirmaya deger bir mesele olmasidir.

Gerek medyada gerekse de bilimsel arastirmalarda dijital oyunlarin
cogunlukla bireyler tizerindeki olumsuz etkileri ele alinmaktadir. Kuskusuz haklilik
payr goz ardi edilemez; ancak uzun saatler boyunca oyun basinda vakit geciren
bireylerin, gergeklestirdigi oyun oynama eyleminin arka planinda bircok neden
bulunmaktadir. Caligma kapsaminda dijital oyunlarla uzun yillar boyunca vakit
geciren bireylerin; oyun ortaminda ne tiir beceriler kazandigi, oyun evrenindeki
etkilesim ve iliski aglarinin nasil olustugu, oyunlara ayrilan vaktin sebepleri ele
alinmaktadir. Buna ek olarak dijital oyun oynayan bireylerin baskalari tarafindan
‘asosyal’ olarak nitelendirilmelerine yonelik diisiincelerine de yer verilmektedir. Yiiz
yiize gerceklestirilen uzun siireli goriismelerde birgok bilgi ve farkli bakis agilar1 elde

edilmistir.



Her sosyal bilimcinin ilgi duydugu ve merak ettigi toplumsal olaylar farklilik
gosterir. Ilgime ve merakima yénelik yaptigim bu ¢alismanin arka planinda birgok
kisinin katkilar1 bulunmaktadir. Konu se¢cimimde serbestlik saglayip ayni zamanda
fikirlerini esirgemeyerek yardimci olan kiymetli hocam Dr. Ogr. Uyesi M. Murat
OZKUL’a, her konuda oldugu gibi tez ¢alismami da hi¢ sikilmadan dinleyerek
fikirlerini, destegini, yardimini ve bana olan inancini higbir zaman eksik etmeyen
Serhat CETINTAS a, tezim kapsaminda bana vakit ayirip detayl bilgi ve destek
vererek bu tezin olusmasinda O6nemli bir pay sahibi olan tiim katilimcilara,
goriislerini  benimle paylasarak gereken yerlerde diizeltmeler yapan degerli
hocalarima ve arkadaslarima, maddi-manevi her tiirli destegi veren aileme ¢ok

tesekkiir ederim.

Gizem AYTAN



OZET

FENOMENOLOJIK SOSYOLOJi PERSPEKTIFINDEN DiJITAL
OYUNLAR: MOBA OYUNCULARI ORNEGI

AYTAN, Gizem
Yiiksek Lisans, Sosyoloji Anabilim Dah
Tez Damsmani: Dr. Ogr. Uyesi M. Murat OZKUL
2019, 106 Sayfa

Bu ¢aligmanin amaci, dijital oyun tiirii olan MOBA oyunlarindan DOTA 2 ve
LOL oyunlarini uzun yillar ve saatler boyunca oynayan bireylerin giindelik yasam ve
oyun ortami igerisindeki deneyimlerini Alfred Schutz’un ‘Fenomenolojik
Sosyolojisi’ndeki toplum kuraminda ele alinan yasam diinyasi, 6zneler-arasilik,
toplumsal eylem, tiplestirme ve biz iliskisi gibi kavramlarla baglantisin1 kurmaktir.
Buradan hareketle ilk olarak kiiltiirel bir olgu olan ve bireylerin hayatlarinda ¢ocuklu
yaslardan itibaren O6nemli yer eden oyun fenomeninin tarihsel siire¢ icerisindeki

gelisimine ve degisimlerine deginilmistir.

Teknolojik aletlerin ve internetin gelismesi kullanici sayilarint giderek
artirmaktadir. Bu da yeni bir toplumsal iligki ve alanlarini ortaya ¢ikarmaktadir.
Toplumsal iligkilerin ve alanlarinin ortaya ¢iktig1 bir diger alan ise ¢evrim ici dijital
oyun evrenidir. Bu nedenle ¢evrim i¢i dijital oyunlardaki iliskileri ve alanlar1 daha 1yi
aciklayabilmek adina fenomenoloji ve Onciilerinden, fenomenoloji ve sosyoloji
arasinda 6nemli bir bag kuran Alfred Schutz’un toplum kuramindan ¢aligma boyunca
istifade edilmistir. Ayrica c¢alismada nitel arastirma yontemlerinden yari
yapilandirilmis goriisme teknigi kullanarak 26 kisiden olusan DOTA 2 ve LOL
oyuncusu ile goriisiilmiis, s6z konusu goriigmeler Alfred Schutz’un toplum
kuraminda ele alinan kavramlar yardimi ile analiz edilmis, yorumlanmis ve Gneriler

sunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Geleneksel Oyun, Dijital Oyun, MOBA, DOTA 2,

LOL, Fenomenoloji, Fenomenolojik Sosyoloji



ABSTRACT

DIGITAL GAMES FROM PHENOMENOLOGICAL SOCIOLOGY
PERSPECTIVE: THE CASE OF MOBA PLAYERS
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The aim of this study is to find out the connection between people who plays
DOTA 2 and LOL, which are digital games called MOBA in general for long hours
and years, and their daily life and game atmosphere experiences. As it is discussed in
Alfred Schutz’s phenomenological sociology society theory, world of life, inter-
subjective, social conduct, typification and we relationship. From this point of view
first of all it is mentioned that game phenomen have influence on person’s

development who plays these games starting from their early childhood.

As the technological devices and the Internet advances gradually more people
will use them. In this circumstances it brings new social relationship into the open.
On-line digital games world is another field, which brings another social relationship
into the open. For this reason to be able to explain better the relationship and fields in
on-line digital games, pioneer in the field of phenomenology and sociology Alfred
Schutz and his theory of important connection between phenomenology and
sociology and also his society hypothesis has always been used during this study.
Besides in this study, by using semi-reconstituted interview technique, which is
called qualitative research method, 26 people, who are DOTA 2 and LOL players
were interviewed, these interviews were analyzed by using Alfred Schutz’s concept

in society hypothesis commented on and some proposals were made.

Key Words: Tradinational Game, Digital Game, MOBA, DOTA 2, LOL,
Phenomenology, Phenomenological Sociology
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1. GIRIS

Toplumlar giinden giine hizl1 bir degisim siirecinden gegmektedir. insanlarin
giindelik ve kiiltiirel yasantilar ise toplumsal degisimlerden ¢ok fazla etkilemektedir.
Giinlimiizde bireylerin yasantilarini bityiik 6l¢iide etkileyen sey ise teknolojinin hizla
gelismesidir. Teknoloji ¢agi ile birlikte gecmiste bireylerin 6n planda tuttugu
degerler de doniisiim gecirmektedir. Doniisiim gegiren seylerin basinda da oyun
olgusu gelmektedir. Kiiltiirel bir olgu olan oyunlarda gozle goriliir bi¢imde
degisiklikler meydana gelmektedir. Insanlar biitiin islerinde oldugu gibi oyun
oynama islevini de bilgisayarlardan, akilli telefonlardan yerine getirebildigi i¢in

ilgiler artik geleneksel oyunlardan dijital oyunlara dogru kaymustir.

Bireylerin 6zellikle de genclerin azzimsanmayacak bir kismi1 giinlerinin biiyiik
boliminii dijital oyunlarda gecirmektedir. Bilgisayar ve internet teknolojisinin
giderek artan seviyede gelismesi g¢evrim i¢i oynanan dijital oyunlar1 yiikselise
gecirmistir. Oyunda gegirilen siire ve oyun oynayan bireyler artis gostermesi belirli
odaklar tarafindan elestiriye tabi tutulsa da bireyler ¢evrim i¢i oyun evreninde farkli
iligski aglar1 kurmaktadir. Teknoloji ¢agiin zaman ve uzam kavramlarinda meydana
getirdigi degisimler sebebiyle bireyler artik herhangi bir sehirde ya da iilkede

bulunan birisiyle etkilesime gegmektedir.

Bireyler giindelik hayatlarinda daima etkilesim halindedir ve bireyin oldugu
her yerde toplumsal iliskiler kaginilmazdir. Tarih boyunca bireyler bir¢cok toplumsal
iliski insa etmistir. Bireyler yasaminda g¢ogu seyi, bireylerle/nesnelerle girdigi
iligkileri deneyimleyip ayni zamanda davraniglarina aktarmaktadir. Bireyler gerek
kendi eylemlerini gerekse de baskalarinin eylemlerini anlamlandirabilmek igin zihin
yapilarini devreye sokarak bunlar1 yoruma dokmektedir. Bu noktada ise sosyoloji,

bircok acidan bireylere yol gosterici bir vazife istlenmektedir.



Tarihsel siire¢ igerisinde bireysel ve Kitlevi etkilesim araglari, alanlari ve
stiregleri belli birtakim degisimlerden ge¢mistir. Gegmiste belki de sinirli sekilde
gerceklesen etkilesimler gilinlimiizde teknolojinin de hizli bir sekilde gelismesiyle
birlikte farkli boyut kazanmistir. Giliniimiizde pastadan en biiyiik pay1 internet,
bilgisayarlar, bilgisayar programlari, yazilimlar ve akilli telefonlar almaktadir.
Bilgisayarlarin, telefonlarin ve internet gibi kitle iletisim araclarinin, oyunlarin,
programlarin kisaca teknolojik iiriinlerin biteviye kendini yenilemesi sebebiyle onu
cevreleyen donanimlarin hayatimizda yer edinecegi de asikardir. Teknolojinin ‘her
yerde’ligi zorunlu bir ‘tercih’i gliindeme getirmistir. Glindelik hayatta adeta bireylerin
organik uzvuna doniiserek sosyolojinin ¢ekim alanma girmistir. Teknoloji-birey
iligkisinin beraberinde sosyolojik hale getirdigi ve ¢oziim bekleyen konular artmistir

ve c¢esitlenmistir.

Teknoloji ve onun etrafinda halkalanan sorunlar zamanla sosyolojinin agirlik
merkezi  konulardan  biri  haline gelmistir.  Teknolojinin  hayatimizdaki
belirleyiciliginin artmasiyla ilgili ¢ok fazla baslik olmasina karsin bizim
ilgilendigimiz daha ¢ok oyuncularin dijital oyun diinyasinda kurdugu etkilesimler ve

iligkiler tizerinedir.
-Gelisen bilgisayar oyunlari ile birlikte birey sosyalligini kaybetmekte midir?
-Eger bir kayip varsa 6zellesen hayatlarin durumu nedir?

Kisacasi, bilgisayar oyunlarinin bireyin sosyallesme siireglerine verdigi
hasarlarla ilgili kaliplasmis On-yargilarin basinda asosyallik tartismasi gelmektedir.
Her ne kadar teknoloji ¢caginin bireyleri asosyal yaptig tartismalar1 devam etse de
gecmisle kiyaslandiginda gilinlimiizde bilgisayar oyunlarinin ve oyuncularinin
profesyonellesmesiyle birlikte kolaylikla yeni iletisim ve etkilesim alanlar1 actig1 da
bir gergektir. Tezimizde asosyallik tartigmasina verilerle bilimsel katkilar yapmak da

amaclananlar arasindadir.



Glinlimiizde toplumsal iliskiler; teknolojik eksenli iirlinler ve burada rol alan
bireylerin marifetiyle daha hizli ve kolay kurulabilmektedir. Ozellikle teknolojik
alanda rol alan gencler bu yeni diinyanin hem 6znesi hem de nesnesidir. Teknolojinin
hem misterisi hem de kullanicis1 gengler dijitallesmenin yogun olarak yasandigi

toplumsal iligki alanlarina daha kolay uyum saglayabilmektedir.

Gegmiste yasanan mekanin icinde ve disinda oynanan geleneksel oyunlar
giiniimiizde yerini bilgisayarla ve akilli telefonla oynanan oyunlara birakmustir.
Bilgisayarlar ve akilli telefonlar geleneksel oyunlar1 dijitallestirip yutarak ‘tek el’
haline getirmistir. Geleneksel mahalle oyunlarinda kurulan iliskiler ag1 sadece o
mahalledeki, o alandaki veya o mahalleye yakin civarlarda oturan bireylerle
siirhiyken giiniimiizde bu sinirlar kendini internet baglantisi ile oynanan oyunlarla
birlikte asmistir. Cocuklari, gengleri dis mekanlarda oynanan oyunlardan ig
mekanlarda oynanan bilgisayar oyunlarina baglayan kuskusuz birgok sebep
bulunmaktadir; ancak her ne kadar bilgisayar oyunlarinin bireyleri bagimli hale
getirdigi diistiniilse de 6zellikle internet baglantisi ile oynanan oyunlar bir¢ok bireyle

etkilesim ve toplumsal iliski alan1 yaratmaktadir.

Dijjital oyun diinyasina giren birey ¢ogunlukla gilindelik yasamindaki
iliskilerden izole (yalitilmis) bir hayat siiriiyor gibi goriinse de dijital diinyada gerek
yurt iginden gerekse de yurt disindan bir¢ok bireyle etkilesim i¢indedir. Oyunlar
konusma programlariyla birlikte yliz ylize ve sohbet ederek oynamak bireyler arasi

etkilesimi daha ¢ok artirmistir.

Kisaca, oyun ve oyuncu arasindaki sosyal mesafe biraz daha azalarak bireye
eslik, arkadaslik etmenin yolu kisalmistir. Boylelikle cevrim ig¢i dijital oyunlar

toplumsal iligkiler de yeni bir boyut kazanmustir.

Bireyler nasil giindelik yasamlarinda birgok bireyle etkilesim halinde olup,
zihinsel siireglerden gecerek anlam diinyalarinda farkliliklar olusturabiliyorsa dijital
oyun evrenine giren bireylerin anlam diinyalarinda da degisimler olmaktadir. Ilgi
alanlar1 farkli yonlere kaymakta, topluma, giindelik yasam iliskilerine bakislar1 o

evren ile birlikte baska bir boyuta gecmektedir.



llgilerini cevrim i¢i oyunlara yonelten bireyler vakitlerinin biiyiik
¢ogunlugunu bu oyunlara ayirmaktadir. Bu sebeple de giindelik yasamdaki
gerceklikten bir kopus siireci gecirdikleri distiniiliip oyun bagimlisi, asosyal tip
olarak nitelendirilmektedirler; fakat ¢evrim i¢i oyun evreninde uykusuz ve ag
kalmayi bile goze alarak gereginden ¢ok vakit geciren bireylerin zihinlerinde de bir
miktar degisimler meydana gelmektedir. Oyuncular; toplumu, giindelik hayati, aile
ve arkadaslik iliskilerini farkli bir sekilde algilayip yorumlamaktadir. Bu durum da
bizi bireylerin ¢evrim i¢i oyunlara baslama siirecinin ‘neden’lerini ve ‘nasil’larini

anlamaya, agiklamaya ve tartismaya yonlendirmektedir.

Calismanin amaci, genel olarak dijital oyunlarla ilgili yapilan arastirmalarin
ele aldig1 gibi oyunlarin bireylere verdigi zararlarin neler oldugunu aciklamaktan
ziyade; oyun bagimlisi, asosyal bir tip olarak nitelendirilen bireylere gore oyunun ne
anlam ifade ettigini, oyun evrenindeki etkilesimlerin ve iliskilerin durumunu, asosyal
tiplestirmelerine yonelik diisiincelerini ve oyuna iten nedenlerini anlamak ve

aciklamaktir.

Anlam diinyasi, etkilesim, giindelik yasam iliskileri gibi konularla ilgili
yorumlamalarda ve aciklamalarda bulunurken mikro kuramlar yardimci bir rol
tistlenmektedir. Giindelik yasamdaki yeni konu ve olaylarla ilgili durumun izah
edilmesini saglayacak olan dokiimanlar, giindelik yagamin nabzini tutan kuramlardir.
Bu nedenle dijital oyun oynayan bireylerin anlam diinyalarini, kurduklar iligkileri
anlayabilmek adina yardimci olacak mikro kuramlardan biri de Alfred Schutz’un

Fenomenolojik Sosyolojisi’dir.

Her disiinlir toplumlarin nasil olustuguna, nelerin bireyleri etkiledigine,
toplumsal iliskilerin nasil olustuguna dair birgok diisiince ortaya atmistir. Ortaya
atilan biitiin sosyolojik diisiincelerin dayanak noktasinda Auguste Comte, Karl Marx,
Emile Durkheim, Max Weber gibi onemli figiirler yer almaktadir. Yasadiklari
donemin kosullarindan hareketle dile getirdikleri diislinceler giinlimiizde de hala

etkilerini gostererek ve istiine yeni fikirler eklenerek devamliligini siirdiirmektedir.



Tam manasiyla adin1 Auguste Comte ile duyuran pozitivizm bir¢ok diistiniirii
etkilemistir; fakat toplumsal degisimlere tam olarak cevap veremedigine yonelik
elestirileri zamanla iizerinde toplayarak etkisi kirilmaya baslamis ve yerini farklh
diisiincelere birakmustir. Pozitivizm yerine bireyler anlam diinyalarina inen,
bireylerin eylemlerini gerceklestirirken altinda yatan sebepleri agiklamayr 6n plana
koyan Yorumlayici (hermeneutik) Yontem adini duyurmustur. Hermenutik yontemin
ortaya ¢ikmasinda W. Dilthey’in katkilarinin yani sira Max Weber ile birlikte daha
sistematiklesmistir. Mikro kuramlarin giindelik yasam ve iligskilerinde bagvuru
kaynagi olan hermenutik, Alfred Schutz’un toplum kuraminin da temel dayanaklarin

olusturmustur.

Bu sebeple tez kapsaminda c¢evrim i¢i oyun oynayan bireylerin anlam
diinyalarinda meydana gelen degisimleri, birbirleriyle kurduklar iliskileri, oyuna iten
nedenleri ve o ortamda edindikleri becerileri giindelik yasantilarinda kullanip
kullanamadiklarin1 anlayabilmek adina Fenomenolojik Sosyoloji katalizor gorevi

tstlenmistir.

Calismanin birinci boliimiinde problem, amag, 6nem, siirliliklar ve tanimlara
yer verilmistir. Calismanin ikinci boliimiinde oyun kavrami, oyunlarin psikolojik,
toplumsal islevi, geleneksel oyunlardan dijital oyunlara gegis siireci, dijital oyunlarin
bir tliri olan MOBA ve MOBA kategorisindeki ‘DOTA 2’ , ‘LOL’ oyunlar
agtklanmigtir. Cevrim i¢i dijital oyunlar ve Fenomenolojik Sosyoloji baglantisina
deginmek tlizere Fenomenolojik Sosyoloji’nin temellerini olusturan klasik sosyoloji
diistiniirlerinden, Fenomenoloji Kurami ve onciilerinden, fenomenoloji ile sosyoloji
arasinda koprii islevi géren Alfred Schutz’un Fenomenolojik Sosyoloji kuramindan

ve alt basliklarindan bahsedilmistir.

Uclincii boliimde arastirmanin modeline, evrenine ve orneklemine, veri
toplama arag ve tekniklerine, veri toplama stirecine ve verilerin analizine dair bilgiler

verilmistir.

Dordiincii boliimde ise Balikesir’de DOTA 2 ve LOL oyunlarini oynayan 26
kisiyle yapilan yar1 yapilandirilmis goriismelerden hareketle Alfred Schutz’un

Fenomenolojik Sosyolojisi’nde belirlenen basliklarla olan baglantis1 kurulmustur.



1.1. Arastirmanin Problemi

Arastirmanin problemi toplumumuzda dijital oyunlarin bireyleri bagimli,
asosyal yaptig1 ve buna bagli olarak da bireylerin zihinlerinde, dijital oyunlarin
bireylerin kisisel gelisimlerini, topluma ayak uydurma becerilerini olumsuz etkiledigi
yoniindeki kalip 6n yargilarin aksine; s6z konusu bireylerin dijital oyun evreninde bir
miktar etkilesim ve iletisim aglar1 kurduklari, bu sayede kendi kisiliklerinin farkina
vardiklaridir. Geleneksel oyunlarla kiyaslandiginda dijital oyunlarda internetin
gelismesiyle birlikte kayda deger degismeler goriilmektedir. Bu durum ise dijital

oyunlart daha cazip hale getirmistir.

Elbette dijital oyunlar bireyleri bagimliliga varan boyutlara ulastirarak
giindelik yasamdan soyutlayabilmektedir; ancak dijital oyunlar1 ¢evrim igi bir sekilde
oynayan bireyler o evrende sosyallesebilmekte, bir¢ok bireyle etkilesime girip hem
oyun oynaylp hem de birbirleriyle iligkiler kurarak 6n yargilar1 biraz da olsa
kirabilmektedir. Bireyler, ayn1 zamanda giindelik yasamdan soyutlanmis, sosyallik
temelinde olusturduklart diinyalarmin pencerelerini, kurduklari iletisim, etkilesim
araciligiyla diger oyunculara da agmaktadir. Bu durum sosyallesme, etkilesim gibi
siregleri kendi anlam diinyalarinda farkli sekillerde olusturduklarinin  bir
gostergesidir. Problem asamasindan sonra tezin arastirma sorusu ve alt problem

sorular1 su sekilde belirlenmistir:

MOBA oyunculart giindelik yagsamlarindaki ve oyun ortamindaki iligkilerin

durumunu nasil degerlendirmektedir?

- MOBA oyunculari i¢in oyun kavrami ne ifade etmektedir?

- MOBA oyuncular1 dijital oyunlarin aile yasami ve arkadas cevresi
tizerindeki yansimalarini nasil degerlendirmektedir?

-  MOBA oyuncular dijital oyunlara ilginin asosyallik ile iliskilendirilmesi
meselesi hakkinda ne diistinmektedir?

- MOBA oyunculart oyun ortaminda ne tiir bir sosyallesme siirecinden
gegmektedir?

-  MOBA oyuncularina gore dijital oyunlar ne tiir etkilesimler saglamakta
ve giindelik yasamdaki etkilesimlerden farklari nelerdir?

- Oyuncularin DOTA 2 ve LOL oyunlarini oynama nedenleri nelerdir?



1.2. Arastirmanin Amaci

Oyun oynama ihtiyact, bireyler i¢cin daima varligini biteviye siirdiirmektedir.
Ceyrek yilizyillik birikimiyle kuramsallagsmistir. Teknolojinin gelismesiyle birlikte
oyunlar bi¢cim olarak degisime ugramis ve glniimiizde bireyler ilgilerini daha ¢ok
¢evrim i¢i oyunlara yoOneltmistir. Neredeyse zamanlarinin biiyilk bir kismin1 bu
oyunlara harcayan bireyler, giindelik hayat gergekliginden kopmayi, giinlerce

uykusuz ve a¢ kalmay1 goze alabilmektedir.

Calisma boyunca oyunlarin, oyuncularin hayatina etkilerinin ya da
hasarlarinin neler oldugunu agiklamaktan ziyade, oyuncularla yapilan goriismeler
dogrultusunda, yasanan bu ‘giindelik hayattan kopma’ siirecine yonlendiren

eylemlerin nedenlerine, oyun fenomeninin ne anlam ifade ettigine odaklanilmistir.

Cevrim i¢i oyun ortaminda olusan iligkileri ve etkilesimleri, oyuncularin
asosyal tiplestirmelerine yonelik diisiincelerini ve oyun ortamindaki etkilesimlerden
kazanilan  becerileri  giindelik  yasantilarina ne derece aktarabildiklerini
Fenomenolojik Sosyoloji perspektifinden agiklamaya c¢alisip problem sorularimiza
cevaplar bulmak ve bu dogrultuda birtakim Oneriler ortaya koymak

amaclanmaktadir.
1.3. Arastirmanin Onemi

Dijital oyunlar, bireylerin giindelik hayatlarin1 gerek aile, akraba gerekse de
simirli sosyal cevresindeki etkilesimlerini ve iliskilerini ne derecede -etkiledigi
yoniinde cogunlukla nicel calismalar olarak ele alinmaktadir. Bu ¢alisma ¢evrim ici
DOTA 2 ve LOL oyunlarmi uzun yillar ve saatler boyunca deneyimleyen
oyuncularin  kendi giindelik yasam diinyalarmi1 anlayabilmek igin yapilan
goriismelere dayali bir arastirmadir. Bu sebeple hem teze hem de daha sonraki

arastirmalara yon vermesi agisindan 6nemlidir.



1.4. Arastirmanin Sinirhhiklar:

Bu arastirma dijital oyun tiiri MOBA® ve Tiirkiye’de popiiler olan MOBA
tirtindeki ‘DOTA 2’ ve ‘LOL’ oyunlart ile sinirlandirilmistir. Ayn1 zamanda ¢alisma
grubu2 olarak Balikesir’de bulunan 9 ‘DOTA 2’ ve 17 ‘LOL’ oyuncusundan olusan
26 kisi ile sinirhidir. Her ne kadar cinsiyet sinirlamasina gidilmemis olsa da oyunlar
savas stratejisi Ozelligine sahip olmasi sebebiyle ¢ogunlukla erkekler tarafindan
tercih edildigi i¢in 1 tane kadin oyuncuya ulasilabilmistir. Arastirma; kuramsal
cerceve acgisindan ulagilabilen alanyazinla sinirli olup ayrica dijital oyunlara yonelik
ozellikle tez kapsaminda ele alinan oyun tiirleri Tiirk¢e kaynaklarda sinirlt sayida

oldugu i¢in daha ¢ok yabanci kaynaklara ulasma zorunlulugunu ortaya ¢ikarmaistir.
1.5. Tanimlar

Oyun, ¢aligma kapsaminda ele alinan ilk kavramdir. Oyun oynama eylemi her
yastan ve her kesimden toplumun tiim {iiyeleri tarafindan temelde zevk amach
gerceklestirilen bir eylemdir (Hazar, 2018: 7). Bu sebeple her bireyin hayatinda
Oonemli bir yere sahiptir. Oyunlar duragan bir yapida olmadigi igin teknolojinin
gelismesine de bagli bir sekilde degismektedir. Buna bagl olarak da oyunlar
giiniimiizde klasik oyunlardan modern oyunlara yani dijitallesmeye dogru evrilmistir.
Bu oyunlar bilgisayar temelli tablet, telefon, oyun konsollar1 ile oynan arag

gereglerden olusur (Hazar, 2018: 21-22).

Bilgisayarla oynanan dijital oyunlar kendi i¢inde internetin gelisim
gostermesiyle birlikte tiirlere ayrilmistir. Bu tiirlerin basinda bir¢ok bireyle ayn1 anda
oynanan ¢evrim i¢i oyunlar gelmektedir. Genel olarak MMOG (Massively
Multiplayer Online Game/Devasa Cok Oyunculu Cevrim i¢i Oyun) olarak
adlandirilmaktadir. MMOG’un alt tiirlerinden biri tez kapsaminda ele alinan MOBA
(Massively Online Battle Arena/Devasa Cevrim i¢i Savas Oyunu)’dir. MOBA tiirii
icerisinde DOTA 2 (Defence of the Ancients/Kadimlerin Miidafaast) ve LOL
(League of Legends/Efsaneler Ligi) en popiiler oyunlardir.

! MOBA tiirlerine EK 1°de yer verilmistir.
2 Calisma grubuna ait bilgiler EK 2°de yer almaktadir.



Oyunun hayatimizda devamli bir bi¢imde geliserek ve yenilenerek ilerlemesi
ayn1 zamanda kiiltiirel bir olgu olmasi1 ‘fenomen’ olarak degerlendirilmesini gerekli
kilmaktadir. Bu sebeple tezin teorik kisminda oyunlarla baglantisin1 kurmak igin
fenomenolojiye, ¢evrim i¢i oyunlarda ortaya ¢ikan toplumsal iligkiler ag1 sebebiyle
de Fenomenolojik Sosyoloji’ye yer verilmistir. Fenomenoloji bir manada, 6znel birey
tecriibeleri siirecinde somut duruma gelen bilissel olgularla alakalidir (Wagner, 2018:
21). Alfred Schutz ise fenomenoloji ile sosyoloji arasindaki iliskiyi kuran kisidir. Bu
anlamda Fenomenolojik Sosyoloji’nin ilgilendigi konular; deneyim ve biling
arasindaki iliski, glindelik hayatta kabul goriilen sagduyu bilgisi yani her bireyi kendi
Oznel tecriibesinin 6zgiinliiglinden ziyade genel anlamda kabul edilerek paylagilan

ortiik bilgilerdir (Savran, 2013: 124).



2. iILGILI ALANYAZIN
2.1. Kuramsal Cerceve

2. bolimde, c¢alismanin dayandigi kuramsal ¢erceve incelenecek olup
calismanin konusu ve ilgili alanyazinda yer alan bilgiler, tartigmalar ve
degerlendirmeler arastirmacinin belirledigi ¢ercevede ve alt bagliklar haline

biitiinlestirilip diizenlenmistir.
2.1.1. Ge¢misten Giiniimiize Oyunlar

Oyun yeni bir kavram olmamakla birlikte kdkeni ¢ok eskilere dayanmaktadir.
Bilinen oyunlarin kokenlerini; antik devirlerdeki ayinlere, danslara, doviislere ve
kehanet torenlerine kadar geri gétiiren arastirmalar cogunluktadir. Mesela, top
oyunlari ile giinese sahip olmaya calisan tanrilar, bir evlilik ayini olarak halka seklini
alarak donme, kahinligin kokenleri ile zar oyunlar1 arasindaki iliski, topag¢ ve satrang
tahtalarinin kehanet icin ara¢ gere¢ olarak kullanilmasi 6rnek olarak gosterilir
(Agamben, 2010: 80). Bununla birlikte insan kiiltiirlerinin ve medeniyetlerinin
olugsmasinda 6nemli bir rol oynayan oyun insanlik tarihi kadar da eskidir. Oyunlar
basit taklit etme davraniglariyla baslayip zamanla inang, savas, sanat gibi ritiiellerinin

parcasina donlismiistiir (Hazar, Demir ve Dalkiran, 2017: 180).

Oyun birliktelik, rekabet, catisma, uyum gibi birgok islevi i¢inde barindirir.
Oyun en yalin haliyle hayvanlarin yasaminda dahi fizyolojik, olgu ya da ruhsal bir
reaksiyondan ¢ok daha fazlasidir. Ayn1 zamanda oyun biyolojik ve fiziksel bir
etkinligin de smirin1 agsma 6zelligine sahiptir (Huizinga, 2018: 18). Kiiltiirel agidan
ise oyunlar cesitlilikler ve farkliliklar gosterir; ancak unutulmamalidir ki “oyun

kiiltiirden daha eskidir” (Huizinga, 2018: 17).
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Oyunlar, yalnizca gocukluk dénemiyle sinirli kalmamakla beraber, ergenlik
ve hatta yetiskinlik donemlerinde bile bireylerin hayatlarinda yer edinir. Hayvanlar
da oyun oynar ve bu da onlarin mekanik olmadigini gésterir. Insanlar oyun oynar ve
bunun bilincindedir. Bu durum insanlarin akilli varliklar olmasinin da 6tesindedir.
Oyun varlig: ile insanlarin evrendeki konumunun 6z yapisin1 daima ve yiiksek bir
sekilde ortaya koyar. Bu da oyunun irrasyonel bir ozellik tasidigini gosterir

(Huizinga, 2018: 21).

Tarihsel siire¢ igerisinde her seyde oldugu gibi oyunlarda da birtakim
degisimler meydana gelmistir. Ornegin dis mekanlarda oynanan kérebe, saklambag,
seksek gibi oyunlar albenisini yitirerek yerlerini i¢ mekanlarda oynanan bilgisayar ve
akill telefon oyunlarina birakmistir. Ayrica sehir hayatinin riskli durumlari sebebiyle
aileler, cocuklarin1 sokaklardan uzak tutmustur. Ebeveynlerde her gegen giin
cocuklarin disariya tek bagina ¢ikmamasi gerektigi yoniinde goriisler yayginlasmaya
baglamistir. Ayn1 zamanda ebeveynler ¢ocuklara bir zarar gelmedigine dair emin
olabilmek i¢in siirekli yakinlarinda olmalar1 gerektigini diisiinmektedir (Bateson ve

Martin, 2014: 126).

Gecmisle kiyaslayip toplumsal durumlart géz oniine aldigimizda oyunlarin da
evrim siirecinden ge¢mesi kacinilmaz bir hal almistir. Toplumsal kosullarin,
kentlerin degisimiyle birlikte disarida vakit gecirilip oyun oynama siireleri azalmaya
baglamistir. Diger yandan giinden giinde teknolojinin biiylik bir hizla degisim
gostermesi de oyun sektoriinii etkilemistir. Oyun sektorii, disarida artik eskisi gibi
vakit geciremeyen gerek ebeveynlere gerekse de cocuklara evde eglenme firsati

sunmustur.

Gegen bu siire zarfinda geleneksel oyunlar, unutulmaya yiiz tutmus, ‘dijital
oyunlar’ bireylerin oyun ihtiyaglarin1 gidermeye baslamigtir. Geleneksel oyunlarda
alan, oyunun kurulmus oldugu mekanda fiziksel boyut olarak 6ne ¢ikmaktadir.
Mekén oyunun kurallarini belirleyerek oyunculari sinirlandirir; ancak oyuncular i¢in
mekan kutsal bir nitelik de tasir. Dijital oyunlarda ise durum farklidir. Alani
oyuncular kendileri tecriibe etse de oyun uzam olarak nitelik kazanir (Akbulut, 2009:
43).

11



Her ne kadar oyun tercihleri ve oyun mekanlar1 degismis olsa da oyun
kiiltiirden de Once var olan bir olgu oldugu i¢in kiiltiire eslik etmeye devam eder.
Baslangicindan yasadigimiz doneme kadar izlerini siirdiiriir ve kiltiiriin igerisinde

kendisi olarak bulunur (Huizinga, 2018: 21).

Giliniimiiz kosullarinda oyun kiiltiirii farkli bir boyut kazanmaktadir.
Oyunlarin yasa gore farklilik gosterdigi zamanlar artik geride kalmistir. Dijital
oyunlarin her yastan bireyi kendine ¢eken bir cazibesi vardir. Heyecan yaratan bir
gergeklige sahiptir. Yasanan tiim teknolojik, ekonomik, toplumsal, siyasal, kiiltiirel
degisimler sadece oyun tiirlerini degil tecriibe etme sekillerini de degismistir. Dijital
oyunlarin git gide yayginlasmaya baglamasi ¢ocuk-yetiskin arasindaki farkliliklari
miiphem duruma sokarak farkli bir toplum tasavvuru olusturmustur (Akbulut, 2009:

74).
2.1.2. Oyunun Dogas1 ve Anlam

Oyun ile ilgili bircok anlam ve ifade s6z konusudur. Bu anlamlar ve ifadeler
kisiden kisiye ve teorilere gore farklilik gostermektedir. Bazilari oyunun temelde
yasam enerjisinin fazlaligindan kurtulmanin bir yolu oldugunu sdylemektedir. Bazi
teoriler ise, canlilarin oyun esnasinda yaradiligla birlikte gelen taklit egiliminin
egemenliginde oldugunu, gevseme ihtiyacini tatmin ettigini ve hayatin ondan
isteyecegi ciddi faaliyetlere hazirlik yaptigina inanir. Bilakis oyun, insanin nefsine

kars1 hakimiyetini de saglar (Huizinga, 2018: 18-19).

Oyunlar igerisinde beraberlik, uyum kadar ¢atisma ve gerilim gibi unsurlari
da barindirir. Her ne kadar oyun eglence amagli baslasa dahi, bireylerin kazanma
istegini bastiramadigi zamanlar s6z konusudur. Bu durum bireyler agisindan gerilim
dolu bir siireci tetikler. Nihayetinde oyun oynamak ile oyun kazanmak arasinda,
‘ugrasma’ ve ‘elde etme’ etkinligi denebilecek bir etkilesim siireci islemeye baslar.

Her sey ‘ugrasma’ ve ‘elde etme’nin kendi i¢inden ¢ikar (Suits, 2012: 101).
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Oyunlarin bireyi kendine ¢eken biyiilii bir diinyasi vardir. Su husus
unutulmamalidir ki her oyun, her seyden 6nce goniillii bir eylem olup emirlere bagl
oyun, oyun degildir. Oyle olsa bile bu durum oyunun zorunlu bir temsil 6zelligini

yansitir (Huizinga, 2018: 26).

Diizen kavrami bireyler arasinda, toplumda 6nemli bir yere sahiptir. Bireyler
hayatinin her alaninda belirli bir diizen olsun ister. Bu eglence amagli bile olsa
oyunlar i¢in de gecerli bir durumdur. Oyun diinyasinda ger¢eklesebilecek en ufak
ihlal bile oyunun niteligini ve degerini yok eder ve oyun salt diizeni gerekli kilar
(Huizinga, 2018: 29). Bu hususta karsimiza oyuna dair 6nemli bir nokta daha
cikmaktadir: Kural.

Kurallar oyunun olmazsa olmaz1 arasindadir. Oyunun smirlarinin
belirlenmesinde, bireylerin oyunu nasil oynamasi gerektigine dair kural 6nemli bir
islev goriir. Kurallar, gegici bir oyun diinyasinda yasa giiciine neyin sahip olacagini
belirledigi i¢cin kesin olarak tartisma kabul etmedigi gibi emredici bir 6zellik de
tasimaktadir (Huizinga, 2018: 30). ‘Adil’ olmak oyuna adeta sikica bagliligini
gosterdigi icin diiriist bir sekilde oynamak gerekir. Bu sebeple en ufak kural ihlali
yapan birey veya bireyler biiyiik bir tepki toplar. Huizinga’ya (2018: 31) gore
kurallara uymayan ayni zamanda kurallara kars1 ¢ikan bireyler ‘oyunbozan’ olarak

nitelendirilir.

Cocuklarin oynadigr oyunlar yirmi yil igerisinde degisim gostermistir.
Zamanmnin biiylik bir boliimiinii disar1 ¢ikmadan video oyunlarinin basinda geciren
cocuklar eskiden birbirlerinin bahgesine veya parklara oyun oynamaya giderdi.
Herhangi bos bir alanin ¢ogunda demokratik ve esitlik¢i ruhun sezildigi oyun fikri
akillara getirilerek (baskalarindan duyulan bir oyun da olabilir) kurallar olusturulurdu
(Sanders, 2010: 137-138).

Oyunlarin baglica amaglarindan biri de kazanma duygusudur. Oyun oynayan
her birey kazanmak ve istenilen hedefe ulasabilmek i¢in var giicliyle ¢abalar. Kural
ihlali, oyunbozanlik yapmadan kazanilan oyun bireyler tarafindan biiyiik bir saygi
uyandirir. Bireysel ve takimli oyunlarda miispet etki yapar. Oyun; bireyleri,

kurallarin belirledigi araglart1 ve metotlar1 kullanarak belirli bir sonuca ulastirir.
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Kisacasi oyun, bireyleri hedefe ulastirmada yeterli olan1 yasaklar ve daha az yeterli

olan1 serbest birakarak etkinlige sokar (Suits, 2012: 49).
2.1.3. Oyunun islevleri

Oyun, igerisinde bir¢ok farkli islevi barindirir. Bir varsayima gore oyun
bireylerin birlikte calisma, rekabet ve ortak yasam becerilerini artirip sosyal
yeteneklerinin gelisimine imkan vererek, sosyal iliskilerini gilicli bir yapiya
kavustururken; diger varsayim, oyunun karmasik fiziksel becerilerin kazanimina
yardimci olarak duyusal bilgilerin islenmesini saglamistir (Bateson ve Martin, 2014:
155).

Oyun, bireylerin erken donemlerinden ge¢ c¢ocukluk dénemlerine kadar
Oonemli bir sosyallesme aracidir. Bireyler, gerek tek basina gerekse de baska
bireylerle oynarken kendine etkilesim ve iletisim sahasi yaratir. Boylesi bir siiregte
oyun; c¢ocugun kurmaca evren icinde gercek diinyaya hazirlandigi, cesitli rol,
toplumsal cinsiyet ve bunlar arasindaki farkliliklar1 6grendigi islev goriir (Akbulut,
2009: 26).

Cocukluk donemlerinde kadinlar evcilik, erkekler ise futbol gibi oyunlara
yonlendirilir. Dijital oyunlarda da geleneksel oyunlarda oldugu gibi kadinlarin ve
erkeklerin oynayacagi oyun tirii belirlenmistir. Erkekler genellikle savas, araba,
futbol vb. icerikli oyunlar: tercih ederken kadinlarin bu tarz oyunlara yonelik ilgisi
azdir. Dijital oyunlarin ilerleme gostermesinde 1980°li yillar 6nemli bir siireci ifade
eder. Fakat kadinlarin temsili agisindan teknolojik ve sektdrel anlamda bir gelisim
gosterilmemistir. Dijital oyunlarda erkek egemen kiiltiir (dijital oyunlarin temel

hedef kitlesi) daha hakimdir (Unal, 2011: 92).
2.1.3.1. Oyunun Psikolojik Islevi

Oyunlar bireyleri psikolojik agidan olumlu etkiler. Zamanmnin biiyiik
¢ogunlugunu oyun oynayarak geciren ¢ocuklar giindelik yasantisinda daha aktif ve
sosyal bir konumda olmaktadir. Oyunlar ayn1 zamanda egitici bir islev de {istlenir.
Oyun; bireylere birlik olmay1, paylagimi, hayal giiciinii gelistirmeyi 6greten belki de
en etkili yollardan bir tanesidir. Birey kalabalikla oynanan oyunda takim olmay,

takimu ile birlikte hareket etmeyi, motive etmeyi/olmayi tecriibe eder.
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Insanlar icin rahatlama, eglenme hissi hayatlar1 boyunca varligmi hissettiren
bir durum olmustur. Oyunun duygulara karsilik verme islevi vardir. Her yastan birey
oyun oynamaya basladigi andan itibaren eglenmeye baslar. Oyun bireyi rutinlikten,
gerginlikten kurtulmasimni saglayarak rahatlatma islevi {istlenir. Oyundaki

motivasyonu giindelik hayatinda da devam eder.

Zaman igerisinde oyun degisim ve cesitlilik gdstermis olsa da bireyler i¢in
bos zaman etkinligi, rahatlama, keyifli vakit gecirme ve eglence gibi giindelik hayat
pratikleri olmay: stirdiirdiigii ifade edilmektedir. Oyun oynamak eglencelidir ve

bdylesi bir eglence oyun oynamak i¢in tek basina gegerlidir (Goffman, 2018: 18).
2.1.3.2. Oyunun Toplumsal Islevi

Oyunlarin devamli degisim ve gelisim siirecinde oldugu bilinen bir gergektir.
Geleneksel oyunlar vyerini teknolojinin gelismesiyle birlikte dijital oyunlara
birakmistir. Bu silire¢ igerisinde dijital oyunlar birgok degisiklikten gegmistir.
Oyunlar gercek yasamda bireylerin toplumsal kurallara uymasini saglayarak
toplumsallastirici bir kurum gorevini istlenir; ancak sanal evrende ise bu durum
konsol, bilgisayar ve devasa ¢evrim igi tiirler vasitasiyla gerceklesir (Daglh, 2011:

54).

Tarihsel siire¢ igerisinde iletisim olanaklari, etkilesimler, toplumsal iligkiler
birgok evreden gegmistir. Giinlimiizde bireyler diinyanin bir ucunda bulunan
bireylerle kolay bir sekilde irtibata gecip tanigmaktadir. Toplumlar daima siyasi,
ekonomi, teknoloji vb. gibi alanlarda degisim gostermektedir. Bireyler ise yasanan
degisimlere ve gelisimlere hizli bir sekilde adapte olarak ¢ogu seyi de geleneksel
hile getirmektedir. Insanlarin hayatinda olmay: siirdiirmeye devam eden oyun da

ozellikleri itibariyle doniisiim gegirmistir.

Oyun zamanla dijitalleserek bireylerin hayatina hizli bir giris yapmustir.
Olumsuz yonleri olsa da olumlu yonden bakildiginda geleneksel oyunlardaki alan ve
birey sinirliligr dijital oyunlarla birlikte genis alanlara yayilmustir. Insanlar, dijital
oyunlarda ¢ok fazla bireyle etkilesime girip sosyallesmenin ve toplumsallagsmanin
farkli bir boyutunu yasamaktadir. Simmel’e (2009: 134) gore topluluk bicimleri

bireylerin i¢inde yasadigi ve o yasadig1 seyleri disariya yani diger bireylere dogru
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yonelten giidiileri olusturmaktadir. Boylelikle toplum birbirinden heterojen bireylerin

toplamindan olugmaktadir.

Oyun, bireylerin giindelik yasantisinda anlam ve kalicilik olarak yer edinmis,
belirli insan tiplerine yakistirilmis ve bazi kiiltiir gruplan tarafindan sahiplenilmis
olsa da onu tecriibe eden bireylerin diisiince yapisinda ve temsil bigimlerinin var
olmasinda rol oynar. Bu sebeple dijital oyunlar, diinyaya karsi bakis ag¢imizi,

farkinda olalim veya olmayalim doniistiiriir (Fidaner, 2009: 84).

Oyun evrenine giren bireylerin zihin yapisinda, diinyayr yorumlama
bi¢ciminde degisimler meydana gelmektedir. Sosyolojik agidan bakildiginda dijital
oyun evreninde de toplumsal iliskilerin kuruldugu, asosyal olarak nitelendirilmis
olsalar da iginde bulundugu ortamda sosyallesmeyi farkli bir boyutta yasadiklari,
ayni zamanda bireylerin birbirlerinin anlam diinyalarin1 da etkiledigi goriilmektedir.
Dijital oyunlarin da bu tarz durumlart ortaya ¢ikardigi diisiincesinden hareket
edilerek, Alfred Schutz’un toplum kuramini olustururken etkilendigi diisiiniirlerden

ve Fenomenolojik Sosyolojisi’nden tez kapsaminda faydalanilmistir.
2.1.4. Oyunun Bireyler Uzerindeki Etkileri

Oyun gerek c¢ocuklar gerckse de yetiskinler i¢in ciddi, telasl, ¢ogu
sorumluluklart biinyesinde barindiran hayatin hizli akisinda kafalarimi rahatlattigi
ozel bir siginaktir. Bu sebepten dolayr oyunun bireyleri kendine baglayan bir yapisi
s0z konusudur. Bireyler i¢in bir ihtiyag, arzu haline gelir. Eksikligi 6zellikle ¢ocuklar

tarafindan sikca hissedilir.

Oyunun g¢ocuklar ve yetiskinler tizerindeki olumlu etkileri yadsinamaz. Bireyi
esnek ve yeni kosullara uyumlu hale getirerek strese karsi daha direngli yapan ve
bireyin davranis dagarciginin genislemesine yardimci olan yine oyundur (Bateson ve
Martin, 2014: 45). Ozellikle grup oyunlariyla birlikte rakip takima kars1 beraberlik,
uyum gibi davranislar sergilendiginde, oyun grup igi insan iliskilerine de katki

saglamaktadir. Oyunlar ¢cocuklu yaslar ile baglayan 6nemli bir sosyallesme aracidir.
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Oyunlarla birlikte kesif siirecine girilmektedir. Oyunda hurs, liderlik, yetenek
gibi insana 6zgii unsurlar acgiga c¢ikmaktadir. Birey, biitiin becerilerini sergiledigi
oyunda birgok deneyim elde etme sans1 yakalar. Oyunun sagladigi doyumla bireyler,
oyunun temelinde yatan etkinlik veya diisiince siirecindeki 6diilii yok sayarak
dogrudan bir seyler yapmanin yeni yollarin1 kesfetme egilimindedir (Bateson ve
Martin, 2014: 100).

Oyunlar, bedenimize zerk ettigi haz ve eglence ile saatlerimizi ve giinlerimizi
harcamaktan geri kalmadigimiz bir alan olarak varhigini siirdiirtir. Oyunlarla ilgili en
carpict elestiriler haz, eglence ve zamanin kullanilmasiyla ilgilidir. En iyi temsilini
de Goffman’da bulur. Goffman’a (2018: 37) gore, oyunlar her ne kadar gercek
yasami basit sekilde sergiliyor goriinse de; esasen bizi s6z konusu yasamdan
kopararak, gercekligin yapisina ve yasamin en canli unsuruna hazir kriz

yoneticilerine dontigtiirtr.

Gondilli bir eylem olarak gergeklestirilen oyun evreninde 6fke, seving, iiziintii
gibi heyecan veren duygular es zamanli yasanir. Oyuna baglanildigi andan itibaren
dis diinyada gergeklesmekte olan olaylara kars1 ilgilisini kaybetmek bir birey igin zor
degildir. Kendini oyuna kaptiran birey i¢in oyunun biiyiilii diinyasindan ¢ikmak
kolay olmaz. Oyuna baslanildig1 andan itibaren, bu durum bireyler i¢in ciddi bir is
haline gelir. Boylesi bir yapinin zarafeti ve kudreti, insan egilimlerinin toplumsal

orgiitlenmesine yonelik biiyiik bir saygiy1 barindirir (Goffman, 2018: 21).

Oyun bireylere yaraticilik kazandirmada, hayal giicii gibi konularda, yeni
bireyler tanimada araci bir rol istlenerek etkilesimlerin olugsmasina olanak saglar ve
farkliliklar1 biinyesinde barmdirir. Oyunun siklik ve bi¢imindeki cinsiyete dayali
farkliliklarin yaninda ayni cinsiyetten bireylerin oynama miktarlart da degisiklik
gosterir. Bu degisimler genetik ve cevresel olmakla birlikte, bireysel deneyim

farkliliklarina da yol agar (Bateson ve Martin, 2014: 41).
2.1.5. Bir Etkilesim Araci Olarak Oyun

Oyun, yasanttimizda onemli bir yere sahiptir. Ozellikle Kkiiltiirel, sosyal,
toplumsal baglamda diislintildiglinde oyunlarin etkilesim gelistirme giicii {ist
seviyededir. Bireylere, bedenen ve ruhen olumlu katkilar saglar. Oyun, ¢ocukluk ve

yetiskinlik evresinde baska bireylerle olan etkilesimimizde énemli bir iglev goriir.
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Sosyallik ve etkilesim agisindan diisiiniildiigiinde bilgisayarlarin ve akill
telefonlarin kars1 konulamaz derecede gilindelik hayattaki yiiz yiize iliskilerimize ket
vurdugu, dijital oyunlar araciligiyla da biiyiik 6l¢iide desteklendigi goriilmektedir.
Ebeveynler ¢ocuklarinin diledigi gibi gezmesini kisitlayarak kendine haklilik payi
cikarmaya caligir. Unutulmamalidir ki ¢ocuklar evde de zarar1 olmadan oynayip
sosyal medya vasitasiyla da yasitlariyla iletisime geger. Cocuklar evde oyun
oynamadiklar1 vakitlerde kendilerini diisiinsel manada internet, sosyal medya ve
bilgisayar oyunlar1 aracilifiyla gelistirmektedir. Cocuklar bir sekilde kaybettigini
baska araglar ile elde etmektedir (Bateson ve Martin, 2014: 128).

Dijital oyunlarin bircok oyuncuyla birlikte ¢cevrim i¢i oynanmasi oyunun ve
sohbetin es zamanli kullanilmasin1 saglayan ‘discord’, ‘twicht’ gibi programlarin
gelisimini de hizlandirmigtir. Bireyler, bu programlar ile uzun saatler boyunca oyun

icerisinde diger bireylerle her alanda sohbet etme imkani1 bulmaktadir.
2.1.5.1. Discord

Discord hem bilgisayarlarda hem de telefonlarda ¢alisan, oyuncular igin
ticretsiz sesli ve yazili sohbet uygulamasidir (Lopez, 2017). Bireylerin sadece
seslerinin algilandig1 akilli ses teknolojisine sahip olan uygulama, hoparlérden veya
guriiltili ortamlarda oyun oynayan bireyler i¢in bas konus o6zelligi ile idealdir.
Skype gibi konusma programlarinda biitiin sesler karsi tarafa ulasabilmektedir.
Discord uygulamasinda ise bu durum s6z konusu degildir. Uygulamanin sosyal
yapisi sayesinde ise oyuncular kendine oyun arkadaslari edinir. Yayin yapan sevdigi
bireylere ve oyun kanallarina erigim saglar (Kilichan, 2019).

2.1.5.2. Twitch

Twitch, dijital video yayinlarini izlemek ve dijital video yaymlarin
yaymlamak i¢in popiiler bir ¢evrim i¢i hizmettir. 2011'de kuruldugunda Twitch
neredeyse tamamen video oyunlarina odaklanmistir; ancak 0 zamandan beri sanat
eserlerini, miizik programlarini, sov programlarin1 ve ara sira TV dizilerini igeren

0zel yayinlar seklinde genislemeye baglamistir (Stephenson, 2019).
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2.1.6. Geleneksel Oyunlardan Dijital Oyunlara

Disarida oynanan geleneksel oyunlardan, bilgisayardan ve akilli telefondan
oynanan fiziksel hareketleri i¢inde ¢ok fazla barindirmayan dijital oyunlara gecis
yasanmaktadir. Oyun, bireylerin hayatinda ¢ok fazla maddi kiilfeti olmayan eglenme
aracidir. Glinimiizde de eglenme arzusu dijital oyunlarla karsilanmaktadir. Gerek
kentlerdeki oyun alanlarinin kisithiligi gerekse de toplumlarda yasanan birtakim
problemlerden dolayr ¢ogu zaman aileler g¢ocuklarini cesitli gerekgelerle evde
tutmaktadir. Gerekgelerin basinda yabanci(lar)dan ve kotii ortam(lar)dan uzak tutmak
gelmektedir. Bu sebeple cocuklar farkli degiskenlerin tesirinde kalarak dijital
oyunlarla da ilgilenmektedir.

Kiiltiirel bir boyut kazanmaya baslamakta olan dijital oyunlar; kimlik, aidiyet,
etkilesim, anonimlik, tecriibe, paylagsma ve cemaatlesme vb. gibi toplumsal siiregleri
de icine alan bir deneyimdir (Bati, 2011: 31). Tiirkiye’de atari salonlari ile baslayan
seriiven hem c¢ocuklarin hem de genclerin ilgisini ¢ekmeyi basarabilen internet
kafelerde oynan dijital oyunlarla devam etmis ve bilgisayarlarin ev ortaminda da yer
edinmesiyle birlikte giindelik hayatin bir boliimiini olusturmaya baslamistir
(Akbulut, 2009: 45-46).

Kural, 6diil, ceza oyun kiiltiiriiniin en temel 6zelliklerindendir. Bu 6zellikler
cevrim i¢i oyunlarda da varligin1 gostermektedir. Bunlar, oyunda yapilmas: gereken
ve oyuna daha iyi bigimde baglanilabilmesi igin yazili kurallar ayn1 zamanda oyunda
yapilan ya da yapilacak gorevlerin nasil olduguyla ilgili verilen komutlar olarak iki
sekilde aciklanabilir (Yildiz, 2007: 60). Her ne kadar oyunun tanimi ve temel yapi
ozellikleri dijital oyunlarda ve geleneksel oyunlarda benzer olsa da kisi sayisi, arag-
gereg, bicim ve igerik olarak birbirinden farklilik gostermektedir (Hazar, Demir ve

Dalkiran, 2017: 180).

Oyuncular, dijital oyunlara giindelik yasamlarindaki bazi durumlardan feragat
ederek seviyelerini ylikseltebilmek icin ayirdig1 vakit karsiliginda oyun iginde para
gibi odiillere de sahip olmaktadir. Oyunculara amaca ulasabilmek i¢in kullandig1
araclar sayesinde sanal kariyerin kapilar1 da aralanmaktadir. Bos zamanini
degerlendirebilmek i¢in oyunda harcanilan vakit oyuncunun c¢alisma ekonomisine

karigmasiyla sonuclanir (Yildiz, 2007: 67).
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Oyunlar benlik gelisimine de etki eder. Oyunlar sanal bir evrene kaymis olsa
da birey, farkli benlik deneyimlerini dijital oyunlarla elde ederek ve diger bireylerle
irtibat kurarak benliklerine ayr1 boyut kazandirir. Bu sebeple dijital oyunlar
giiniimiizde birey tizerinde 6nemli bir etkiye sahiptir. Dijital oyunda oyuncular, oyun
cevresindeki bireylerle etkilesime gegerek eglenme ve bos zaman degerlendirme
durumlarimin 6tesinde kendini farkli ve hayal ettigi bir evrende bularak aidiyet
duygusunu yasamaktadir (Dagli, 2011: 58). Benlik konusuna deginmis 6nemli
isimlerden biri olan Mead’e (2017: 165) gore benlik gelisim gosterebilen ve
dogumdan itibaren var olan bir durum degildir. Benlik, bireylerin toplumsal tecriibe
asamalariyla elde ettigi ve bu asamaya katilan bireyler ile arasinda kurulan iligkilerle

olusmaktadir.

Giinlik yasam aktivitelerinden alikoyacak sekilde kendine baglayan dijital
oyunlara talep giderek artmaktadir. Dijital oyun diinyasinda bireyler kendini adeta
farkli bir evrende bulmaktadir. Bireyler ayn1 anda birden fazla duygu degisimi
yasamaktadir. Ayrica etkilesimli dijital oyunlarin biiyliik bir ¢ogunlugu bireylerin
konumunu ve varligin1 gii¢lendirirken, hissettigi duygu durumlar1 yalnizca o bireyi

degil etkilesim iginde oldugu sosyal grubu da ilgilendirmektedir (Bati, 2011: 21).

Dijital oyun diinyasina giren her birey ister istemez kendini oyuna
kaptirmaktadir. Saatlerini, gilinlerini bu ugrasa harcamaktan geri kalmamaktadir. O
atmosferde adeta farkli kimliklere biirinmekten kendilerini alikoyamamaktadir.
Diger bir deyisle, bireyler haz ve rahatligi dijital oyunlarda farkli bir birey olarak
deneyimler. Boylelikle kimlik olgusu geleneksel ve dijital oyunlarda da karsimiza
cikar. Bireylerin giindelik yasam deneyimi bu oyunlar sayesinde elde ettigi kimlikle
yenilenir. Kisilik 6zelliklerini gelistirir. Birey, geleneksel oyundaki kimlikleri dijital
oyunlarda sanal sekilde tecriibe eder (Akbulut, 2009: 75-76). Ayrica dijital oyunlarla,
yeni kimlige dogru yakinlasan birey oynadigi dijital oyun ile kendini 6zdeslestirip
giindelik yasam kosullarindan da uzaklasmaktadir (Bati, 2011: 21).
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Dijital oyunlarla birlikte yas sinir1 ortadan kalkmistir. Cocuk, geng, yetiskin
birgok bireyin ortak oyun tercihleri arasinda dijital oyunlar da vardir. Dijital oyunlar,
bireyde yasattigi mutluluk, heyecan, beklenti, yenilenme, aidiyet hissi, tatmin,
degisim gibi duygularla kurumsal bir haz sistemin parcasini olusturmaktadir. insanlar

da bu tiir duygular1 yasayarak haz alma rollerini siirdiiriir (Bati, 2011: 10).
2.1.7. Dijital Oyunlarin Tarihsel Gelisimi

Dijital oyunlarin tarihsel siire¢ icerisindeki doniim noktasi Spacewar
oyunudur. Steve Russel, PDP-1 bilgisayarlar igin Spacewar adinda oyunu
tasarladiginda MIT 6grencisiydi. Dijital oyun tarihinin en eski oyunlarindan kabul
edilen bu oyun, bir adet yildizin ¢ekim giicliyle iki geminin birbirini vurmaya
caligmasini icermektedir. Spacewar, zamanla diger Ogrencilerin yapmis oldugu
katkilarla da dijital oyun sektoriiniin gelisiminde rol oynamistir (T. I. Sezen ve D.
Sezen, 2011: 258-259). Dijital oyunlardaki bu kadar ¢ok g¢esitlilik Russell’in
cabasiyla birlikte baglamistir (Akbulut, 2009: 45).

Dijital oyun endiistrisi, mikro islemcilere gecilmesiyle iyi goriinimlii
animasyonlarin ¢ikmasi ve ses teknolojilerinin gelisimiyle oyunlarla miiziklerin
biitiinlesmesi, oyun konsollarinin ¢ikmasiyla oyunlarin eve gegcmesi ve son olarak ev
bilgisayarlariyla birlikte bilgisayar tabanli oyunlarin gelistirilmesi olarak ii¢ evrede

ele alinabilir (Giivenli internet Merkezi, 2019: 6).
2.1.7.1. Dijital Oyunlarin Gelisiminde Teknolojinin Rolii

Iletisim teknolojisinin her alana yayilmasi, enformasyon ve iletisim
teknolojilerinin gelisimi sayesinde olmustur. Insanlarin yasam tarzi bu gelisimler
araciligiyla degisime ugramaktadir. Insanlar arasindaki bilgi paylasimi, bilgi
teknolojilerinin gelisimiyle gitgide hizlanmis olup yeni sosyallesme alanlar1 ¢ikmistir
ve zaman, mekan gibi kavramlarin da 6nemini azaltmistir (Karagiille ve Cayci, 2014:
2).
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Bilginin kisisel bilgisayar, mobil telefon ve internet ulasimi araciligiyla
yaygin bir sekilde kullanildig1 bilgi toplumlarindan; bilgi teknolojisinin yasam tarzi,
is yerleri kadar evlerin de temel Ozelligi olarak yerini aldigi, kiiresel iletisim ve
ekonomik etkinlik aginin pargasi olan bilisim toplumlarina dogru bir ge¢is olmustur

(Slattery, 2014: 399).

Teknolojik seriivenlere adapte olmak oyunlarda daima gergeklesen bir
durumdur. Oyunlar dinamik muhtevaya sahiptir ve baskalasim halindedir. Sokak
oyunlar1 yerini dijital oyunlara biraktigin1 belirtmistik. Bilgisayar oyunlar1 toplumsal
hayat {izerindeki etkilerini ise 2000°li yillarda gostermeye baslayarak popiiler
eglence endiistrisine dahil olmustur (Barmanbek, 2009: 95). Cocuklar, gengler,

yetiskinler adeta kendilerini dijital oyunlarin biiyiilii diinyasinin i¢inde bulmustur.

Tiirkiye’de oyun pazar1 2017°de 750 milyon dolar, 2018’de ise 878 milyon
dolara ulasmis olup 30 milyona yakin insan bilgisayarlarindan, telefonlarindan ve
televizyon baglantisiyla oyun oynama aktivesini gergeklestirmektedir (Giivenli

Internet Merkezi, 2019: 10).
2.1.7.2. Dijital Oyunlarin Dig Mekani: internet Kafeler

Genglerin bagka oyuncularla etkilesim ve toplumsal iliski kurdugu
mekanlardan biri de hi¢ kuskusuz internet kafelerdir. Bilgisayar ve internet
baglantisina sahip olabilmek maddi bir kaynak gerektirdigi i¢in internet kafeler bu
duruma bir ¢6ziim olmus ve diinyanin her bir yerinde yaygimlagmistir. Sektor
konumuna ulasip hizli sekilde biiyliyerek hizmet alanlarindan biri olmustur (Y1ildiz,
2002: 82).

Internet kafeler; bilgisayara ve internete erisim imkani olmayrp da oyun
oynamak isteyen genclere olanak saglamistir. Tiirkiye’deki internet kafe kiiltiiriiniin
koklesmesinde 80’li ve 90’1 yillardaki nesiller etkili olmustur. ‘FIFA-PES’ |
‘PlayStation 2’ gibi oyunlar baskin hale gelmeden once, oyun severlerin 6grencilik
zamanina denk gelen ‘Counter-Strike’ oyunu internet kafelerde tercih edilmekteydi
(Ozeng ve Tinmazlar, 2018: 28).
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Internet kafelere toplumda &zellikle de anne babalar tarafindan olumsuz
bakilmaktadir. Aileler c¢ocuklarimi internet kafelerde olusabilecek olumsuz
kosullardan uzak tutmaktadir. Cocuklarina bilgisayar alip evde kendi denetimleri

altina alma yaygin bir ebeveyn refleksi haline gelmistir.

Glinlimiizde evlerde bulunan bilgisayar sayisi fazladir. Evdeki her birey artik
bilgisayarla i¢ igedir; ancak ¢ogu birey, evlerinde bilgisayar ve internet olanaklari
olmasina ragmen yine de internet kafeye gitmeyi tercih etmektedir. Bunun sebebi ise
internet kafelerin 6zellikle genglerin sosyallesebildigi mekanlardan biri olarak tercih
edilmesidir (Binark, Siitcii ve Bugakci, 2009: 192). Boylelikle, gencler internet kafe
ortaminda kendi gibi ¢evrim i¢i oyun oynamaya gelen bircok bireyle tanigip ayni

zamanda etkilesim igerisine girip, birlikte oyun oynama firsat1 yakalamaktadir.

Insanlarin birgok konuda ilgi alani bulunmaktadir ve ortak ilgi alanini
paylasti1 bireylerle vakit gecirmeyi daha ¢ok tercih etmektedir. Internet ise hem
ortak ilgi alanlarinin agiga ¢ikmasini hem de karsilasma olanagi olmayan bireylerin
birbirleri ile iletisime gecmesini saglamaktadir. Internet ortaminda bireyler istedigi
konularda arama yapip ilgilerinin ortak oldugu bireylerle tanisma firsati yakalar
(Ogel, 2017: 24).

Cevrim i¢i dijital oyunlarda da durum farkli degildir. Bireyler tanimadigi
bireylerle oyun igerisinde arkadaslik iligkisi kurarken ilgi alanlarina yonelik de bilgi
sahibi olmaktadir ve miisterek yanlarmi fark etmektedir. Diger yandan birlikte is

yapma kapasitelerini de zimmi olarak gelistirmektedir.
2.1.8. Dijital Oyunlarin Evreni

Dijital oyunlar genglere adeta sanal evrenin kapilarini aralamaktadir. Gengler,
dijital oyunlarin sanal diinya seriiveninde her ne kadar disaridan asosyal olarak
nitelendirilse de birgok etkilesime girmektedir. Dijital oyunlarin sosyal bilegenini;
bireylerin sanal evrende ne tiir bir karaktere doniisecegi, 0 karakterlerle ne sekilde
temsil edilecegi, o diinyada giderek nasil gelisecegi, sanal topluluklarin kurulup ve o
topluluklarin nasil igleyecegi olusturur. Nasil gergek hayatta 6zel bir yasamimiz
varsa sanal oyun igerisinde de Ozel yasamlar mevcuttur. Oyuncular istenilen
gorevleri yerine getirip gelisim gosterdiginde diger karakterle de etkilesime girerek

grup kurabilmektedir (Bostan, 2011: 160).
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Gilinlimiizde ilgisini daha ¢ok ¢evrim i¢i oyunlara yonelten gengler neredeyse
giinlerinin biiyiik bir kismin1 bu oyunlara harcayarak, giindelik hayat gercekliginden
kopmakta ve birer ‘oyun bagimlisina’ doniismektedir. Genglerin; aileye, arkadasa,
topluma ve diinyaya bakis agisinda biiylik degisimler yasanmakta ve bu durum bizi
genglerin oyunlara baglama siirecinin nedenlerini ve nasillarini anlamaya, agiklamaya

ve tartigmaya sevk etmektedir.

Dinamik, aktif, yeniliklere acik olma, girisimcilik gibi belirgin 6zellikleri ile
gengler yasamin hemen her alaninda kendine yer bulmaktadir; ancak gerek aile ve
egitim hayati gerekse de arkadas cevresi, genglerin kendini ¢ikmazda, mutsuz,
degersiz, umudunu yitirmis hissetmesine sebep olmaktadir. Ekonomik yetersizlik ve
yoksunluk kaynakli sebepler de genglerin boylesi hislere kapilmasinin etkenleri
arasinda sayilabilir. Gengleri ¢ogu zaman yasamdan, aile ve akrabalik baglarindan,
okul ilgisi ve basarisindan uzaklastiran unsurlarin arasinda bilgisayar oyunlar1 da
vardir. ‘Bilgisayar oyunlar1 bir sosyal tutkal mi1? yoksa her daim gence zarar veren
bir vasita midir?’ cevap bekleyen sorulardandir. Tezimizin son kisminda

goriismelerden elde ettigimiz bilgiler tartisilacaktir.

Dijital oyunlarin en 6nemli kitlesi hi¢ kuskusuz gen¢ kesimdir. Genglerin
toplum igerisindeki yeri ve Onemi fazladir. Genglik, hayatin bir evresi olarak
kronolojik sartlar icerisinde genellikle 15-25 yas araligi arasinda ele alinmaktadir.
Yas aralig1 birgok kurumsal yaklagimlara goére farklilagmakla birlikte genglik yasi
14-22 yag aralifinda tarif edilirken 12-24 yas aralifinda da tanimlanabilmektedir
(Besirli, 2013: 22). Diger bir deyisle sosyallesme ve egitim agamalar1 devam eden,
biyolojik evreleri biitiinliyle gelismemis ve ge¢imini genellikle kendisi
saglayamayan, ¢ocukluk ve yetiskinlik arasindaki statiide bulunan bireyler genellikle
genglik kategorisine dahil edilmektedir (Karaca, 2007: 421).

2.1.8.1. Dijital Evrende Cevrim I¢i Oyunlarin Yeri

Dijital oyun evreninde, 6zellikle de gengler arasinda popiilerligi giinden giine
artan ¢evrim i¢i oyunlar 6nemli bir yere sahiptir. Bir¢ok degisik teknolojik aletler ile
bireyler, gerek ayn1 gerekse de farkli alanlarda diger bireylerle karsilasarak ve takim

kurarak bilgisayara karsi rekabet¢i tavir sergiler duruma gelmistir. Bu tarz oynanan
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oyunlar da ‘Peer to peer/kullanicidan kullaniciya’, ‘¢cevrim i¢i multiplayer’ , ‘coklu

oyuncu destegi’ Olarak isimlendirilmistir (Ozeng ve Tinmazlar, 2018: 25).

Gengler, 2000’1i yillarin bagindan itibaren ¢evrim i¢i oyunlara ve cep telefonu
oyunlarina internet kafede, evde ve derse ara verdigi siirede vakit ayirmaktadir.
Cevrim i¢i oyunlardaki karakterlerini gelistirebilmek amaciyla saatlerini ve maddi
kaynaklarini ayirmaktadir (Binark ve Siit¢li, 2009: 275). Cevrim i¢i oyunlar,
genglerin zamaninin biiyiik bir kismini1 almaktadir. Oyun kiiltiirii glindelik iliskileri

azaltarak 6dlin vermeyi gerektirir.

Dijital oyunlarin avantajlart da vardir. Bireyleraras1 etkilesime olanak
saglamasi1 ve bireylerle tecriibelerin paylasilmasi sebebiyle bireysel oyunlara goére

kullanicilar iletisim olanaklarindan da yararlandirmaktadir (Dagl, 2011: 55).

Cevrim i¢i oyunlara giinlerini, saatlerini, hatta ve hatta uykusunu dahi feda
edecek sckilde baglanan gencgleri digsaridan gozlemleyenler ‘asosyal’ olarak
niteleyebilmektedir. Genglerle ilgili go6zlemlerdeki genellemeler yiizeyselligi
artirmaktadir ve bu yaniltict olmaktadir. Oyun diinyasinda bambaska toplumsal
iligkiler igerisine girilmektedir. Etkilesimler oyun evreni igerisinde gectigi i¢in oyun
oynayan bireylere gore bu evrende yapilan her sey onemli bir duruma gelmektedir
(Kara, 2014: 52).

Internet, bilgisayar gibi teknolojilerin hizla gelismesiyle birlikte bireyler,
cevrim i¢i oyun oynayarak diinyanin farkli cografyasindaki ve mekanindaki
oyuncularla etkilesimini  kolaylastirmaktadir. 2000°li  yillardan  gliniimiize
Tirkiye’deki biiyiik kentlerde ¢ogalan internet kafelerin ve teknik olanaklarin
ilerlemesiyle birlikte ‘Game Center’ modeline gecilmistir (Ozen¢ ve Timmazlar,
2018: 29). Dijital oyunlarin kullanim alaninin ¢esitlilik géstermesinin ve oyunlara
taleplerin artmasinin sebeplerinden biri de bireylerin yasam seklini disa vururken

oyunu araci olarak gérmesidir (Dagli, 2011: 56).

Dijital oyun sektorii gelisimini siirdiiriirken gevrim igi oyunlar da gelisim ve
degisim gostermistir. Giinlimiize kadar oyun c¢esitleri ve oyuna katilma bigimleri
cesitli slireclerden gegmistir. Giindelik yasamimiza bilgisayarin ve internetin daha
fazla dahil olmasi dijital oyunlar1 da pesinden siiriiklemistir. Dijital oyunlarin yeni

tirii olan ¢evrim i¢i oyunlar, icerisinde flash, java, beta gibi tiirlere ayrilmaktadir.
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Oyuncular daha sonra ¢evrim i¢i oyunlarin data versiyonlarin1 deneyip begenirlerse
tamamlanmis hali ticretli ve ticretsiz sekillerde piyasaya siirtilmektedir (Yildiz, 2007:

60).
2.1.9. Dijital Oyun Tiirii Olarak MOBA Oyunlari

1970’lerin sonuyla birlikte metin tabanli ilk ¢ok oyunculu oyunlarin bazilari
grafikli bazilar1 da grafik dgeleri bulunmaksizin tasarlanmistir. Oyuncularin hayal
diinyasiyla iliskili olup oyun ve ¢evre sanal uzamdan ¢ok metin, anlat1 ve hikayelerle
sirdiiriilmektedir. Son yillarda oyun sektorli; oyun grafiklerinde, oyun i¢i ve

oyuncular arasi etkilesimde mesafe almistir (Giir, 2018: 61).

MOBA oyunlart MMOG’un bir tiridir. MMOG, ‘Massively Multiplayer
Online Game/Devasa Gok Oyunculu Cevrim i¢i Oyun’ anlamina gelmektedir.
Bilgisayar ve internet ile birlikte birgok birey tarafindan oynanabilen MMOG giinden
giine kendine oyun severler arasinda daha fazla yer edinmektedir. Oyun sirketleri,
milenyum ¢agi ile birlikte altyapr caligsmalarin1 ve yatirimlarini internetle oynanan,

insanlarm birbiriyle miicadele ettigi oyunlara yoneltmistir (Ozeng ve Tmmazlar,

2018: 31).

MMOG, oyunculara etkilesimli ve ortak bir topluluk sunmaktadir. MMOG
ortaminda oyuncular iletisim kurar, birlikte oynar, iiriin aligverisinde bulunur ve

oyunun gergek yasamla olan baglantisin1 yakindan 6grenir (Lee ve Pass, 2014: 96).

MMOG kendi igerisinde birgok farkli tiirlere ayrilmaktadir. Bunlar,
MMORPG ‘Massively Multiplayer Online Role-Playing Game/Devasa Cevrim I¢i
Rol Yapma Oyunu’ , MMOFPS ‘Massively Multiplayer Online First-Person
Shooter/Devasa Cok Oyunculu Cevrim I¢ci Birinci Sahis’ , MOBA ‘Multiplayer
Online Battle Arena/Cok Oyunculu Cevrim I¢i Savas Arenasi’ gibi tiirlerdir. Tez
kapsaminda ise MOBA oyunu ve lilkemizde popiiler olan iki tiirii DOTA 2 ve LOL

ele alinmistir.
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[k bilinen MOBA oyunu, Starcraft oyunundan olusturulan Aeon of Strife'dir.
Oyuncu oyunda bir birim seger. Diismanin iissiinii, se¢ilen birimde ve 6zel giigleriyle
ele gegirerek kendi yolunu kullanir (M. P. Silva, V. do Silva ve Chaimowicz, 2017:
7). Gerg¢ek zamanli strateji oyun tiirlerinden MOBA, iki takimin bes veya alti
oyuncusunun koridor iizerinde kontrol ettigi karakterlerle birbirlerine karsi miicadele
etmesidir. MOBA oyununda birim ve bina ingaati olmadig1 i¢in ger¢ek zamanl

olmayan strateji oyunlarindan ayrilir (Giir, 2018: 62).

Cogu MOBA’da kahraman temel olarak tek bir birimin kontroliinii saglar.
Bu birim, kahramanin diger birimler ile miicadele etmesini saglayan bir dizi 6zel gii¢
ve Ozellige sahiptir. Her oyuncu kendi sectigi kahramani 1. seviyeden alir ve
kahramani oyun tarafindan 6nerilen maksimum seviyeye kadar gelistirir. Nitekim her
oyun digerinden farklidir ve oyun alanlar kalic1 degildir. Asil amag¢ haritanin karst

tarafinda bulunan tek bir yapiy1 fethetmektir (Silva ve Chaimowicz, 2017: 1-2).

MOBA, yiizlerce veya binlerce olasilik iceren karmasik oyunlardir. Her
kahramanin tecrilbbe kazanmasiyla veya altin kazanmasiyla ma¢ boyunca sayisiz
farkli sekillerde gelistirilebilecek ve kesfedilebilecek bireysel yetenekleri vardir.
Kazanmak igin her takim eylemlerini koordine etmelidir ve rakip takimin
eylemlerine aktif ve tesirli bir sekilde tepki vermelidir (Hanke ve Chaimowicz, 2017:
44).

MOBA, bir diisman takimi yenmek i¢in takim isbirligine odaklanir. Bir¢ok
birimi yonetebilen, haritay:1 inceleyen ve yapilar1 insa eden oyunculara 6nem veren
RTS'den farkli olarak MOBA; basarili bir strateji yiiriitmek i¢in diger oyuncularla
igbirligi  yapabilen daha yiiksek mekanik becerilere sahip oyuncularn
odiillendirmektedir. Bireysel yeteneklerin yan1 sira MOBA oyunlarinda isbirligi

onemli bir 6zelliktir (Silva ve Chaimowicz, 2017: 2).

MOBA oyunlar1 son yillarda en ¢ok oynanan tiirlerden biri haline gelmistir.
LOL ve DOTA 2 gibi oyunlar milyonlarca ¢evrim i¢i oyuncuyu kendine
cekmektedir. Milyonlarca dolar1 6diil olarak dagitan E-spor turnuvalari i¢in 6nemli
platform haline gelmistir. Iki takimin diisman {issiinii ele gecirmek igin birbirlerine
kars1 yaristigi oyunda her oyuncu, diisman ordularini ve savunma yapilarini yenerek

birlikte hareket etmektedir. Oyuncular, takimi ilerletmekten sorumlu olan kahramani
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veya sampiyon olarak bilinen gii¢lii bir birimi kontrol eder (Hanke ve Chaimowicz,
2017: 43).

Ulkemizde ve diinya ¢apinda popiiler elektronik spor dali olan MOBA nin; en
fazla tercih edilen gesitlerinden LOL’lin ve DOTA’nin her tiir bilgisayarda calisip,
hem takim olarak hem de hizli sekilde oynanmasi yaygin hale gelmesinde kolaylik
saglamistir (T.C. Aile ve Sosyal Politikalar Bakanligi, 2017: 4).

MOBA oyunlarinin kitlesi ve cesitliligi glinden giinde artarak devam
etmektedir. Oyun ortaminda olusan etkilesimler ve bireyler arasi iliskiler dijital
oyunlara yonelik ilgiyi daha da artirmaktadir. Oyun evreni; saatlerini, giinlerini,
aylarmi ayiran oyunculart giindelik yasamdan da kopararak baska bir diinyanin
kapilarin1 aralamaktadir. Oyunlarla ilgili sosyolojik arka planin bagladigi yer de

burasidir.

2.1.9.1. DOTA 2

Dota 2 Valve Corporation tarafindan gelistirilen, ticretsiz ¢ok oyunculu
¢evrim igi savas arenast olan MOBA oyunudur. Oyun, Warcraft Il1l: The Frozen
Throne’un orijinal modu olan Defence of the Ancients/Kadimlerin Miidafaas: yani
DOTA oyununa dayanmaktadir (Beskyd, 2018: 4). Oyunun ¢ogunlugu bes kisilik
takimda bir kahramani kontrol eden ve bes kisilik baska bir takima kars1 miicadele
eden tgiincli sahis aksiyon-strateji seklinde gergeklesmektedir (Summerville, Cook
ve Steenhuisen, 2016: 100).

Her takim, diger takimin issiine ilerlemek ve yok etmek i¢in kaynaklar
tizerindeki kontrolii saglamaya ¢alisir. Her oyuncu, her biri benzersiz yeteneklere ve
giiclere sahip olan 112 olas1 karakterden birini kontrol eder. Basar1 sansini arttirmak
i¢cin oyuncular niiansli oyun mekanigine hakim olmalidir ve takim arkadaslar1 oyun

stilleriyle sinerji yaratmalidir (Wuertz, Bateman ve Tang, 2017: 1978).

Belirli bir kahraman se¢imi oyunun 6nemli yoniidiir. Takimlarin, geleneksel
takim sporlarindaki gibi taktiklere ve stratejileri konusunda belirli rolleri yerine
getirebilecek farkli yeteneklere sahip kahramanlara ihtiyaci vardir. Cekirdek
kurulumu basit goriinmesine ragmen ¢ok gesitli ve karmagik ekip tabanli davranislar,

roller ve stratejiler ortaya ¢ikar (Eggert, Herrlich, Smeddinck ve Malaka, 2015: 115).
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Oyun, bireysel kahramanlarin giiclendirilmesi etrafinda dondiigii icin bircok
geleneksel RTS oyununun aksine kaynak yoOnetimi ve taban olusturmaya
odaklanmasi gerekmez. Oyuncu, bilgisayar kontrollii birimleri dldiirerek deneyim
puanlart kazanir. Yeterince deneyim elde edildiginde oyuncu bir seviye kazanir.
Seviyelendirme, kahramanin dayamikliligint ve verebilecegi hasar1 artirarak

oyuncularin becerisini gelistirmesini saglar (Diah ve digerleri, 2015: 53).

Her yeni seviyede kahramanin nitelikleri artar ve genellikle kahraman,
oyuncularin avantajlar1 i¢in savasta kullandigi yeni yetenekleri 6grenmeye baslar.
Oyuncular kahramanlarina gesitli ‘esyalar1’ almak i¢in kazandigi altinlar1 niteliklerini
artirmaya devam ederek daha dayanikli, daha hizli ve daha gii¢lii hale getirerek
harcar (Beskyd, 2018: 4).

2.1.9.2. LOL

Diinyada ve iilkemizde de gengler arasinda oldukg¢a popiiler olan LOL,
‘League of Legends/Efsaneler Ligi’ anlamina gelmektedir. League of Legends, 2009
yilinda piyasaya siiriilmiis olup Riot Games tarafindan gelistirilen MOBA tiiriinde bir
oyundur. MOBA, iki oyuncu takimmin diigman issiinii imha etmek amaciyla
birbirlerine karst ¢evrim i¢i miicadele ettigi rekabet¢i dogasi ile karakterize
edilmektedir (Silva ve Chaimowicz, 2015: 145).

League of Legends oyununda her iki takim kendine has kahramanlariyla,
degisik savas sahalariyla ve modlariyla miicadele verir. Oyunda kahramanlar stirekli
cesitlilik gdsterir ve giincellenen igerikler mevcuttur. Ayrica turnuva alternatiflerine
sahip oyunda her beceri diizeyine sahip bireyler bu oyunu oynamaktadir (Giir, 2018:
67).

Oyundaki roller; Saldiri Giicii Tasiyicisi, Destek, Ormanct ve Ust Koridor
olarak ayrilmaktadir. Destek ve Saldiri Giicii Tasiyicist haritanin alt kisminda, Orta
Koridor ve Ust Koridor haritanin orta ve iist kisminda bulunur. Oyun igerisinde
karakterlerin belli bir diizeni ve rolleri vardir. Haritada belirli gliclendirmelere sahip

canlilarin yasadigi orman vardir (Ozeng ve Tinmazlar, 2018: 47-48).

29



Her oyun, gerek geleneksel oyun olsun gerekse de dijital oyun olsun kendi
biinyesinde birtakim kurallar barindirir. LOL ilk olarak kolay gibi gelse de bazi
karisik Kurallara sahiptir. Oyuncular se¢imini 6grendigi kurallara gore yapar ve

takimina kazanma yolunda yardim eder (Gir, 2018: 67).

Riot Games’in olusturdugu MOBA tiirii olan LOL, oyuncular1 rekabete ve
pesinden siiriiklemeye devam ederek en fazla konusulan, haber olan olaylardan
biridir. LOL tek basina bilgisayar oyunu degildir; diger bir amag ise dijital oyun
kiiltiirtinii E-spor haline getirmek ya da spor dali olmasini saglamaktir (Arslan, 2016:
110).

League of Legends oyunu seriivenine ev ortaminda, internet kafede baslayip
giiniimiizde kendini gelistirerek E-spor olarak devam etmektedir. E-spor ise
takimlardan veya tek bir kisiden, degisik igeriklerden, reflekslerden, el-goz
koordinasyonlarindan, seri karar verme yeteneklerinden, takim ve kaynak
yonetimlerinden olusan sanalda rekabet edilen ortamlardir (T.C. Aile ve Sosyal
Politikalar Bakanligi, 2017: 2).

Tiirkiye’de ‘Sampiyonlar Ligi’ olarak adlandiran LOL ligi en iist diizeydir.
Kis ve yaz mevsimlerinde diinyadaki LOL akigina uygun olarak sezon takvimi
diizenlenmektedir. Sezon bitiminde oyuncularin elde ettigi derecelerden takimlar
TBF’de play-off/eleme sisteminde eslestirilmektedir. TBF’de galip gelen Tiirkiye’yi
Diinya Sampiyonasi elemelerinde temsil hakki kazanmaktadir (Ozeng ve Tinmazlar,

2018: 197).

Oyunun tarihsel siire¢ igerisindeki gelisiminden, islevlerinden, modern oyun
olarak nitelendirilen dijital oyunlardan, dijital oyunlarin bir tiirii olan MOBA’dan ve
MOBA kategorisindeki DOTA 2 ve LOL oyunlarindan bahsedilmistir. DOTA 2 ve
LOL oyunlari temsil kabiliyeti yiiksek oyunlar olduklari i¢in tercih edilmistir. DOTA
2 ve LOL oyuncularinin giindelik yasantisi ve oyun ortamindaki deneyiminin
yorumlanmasinda Fenomenolojik Sosyoloji ise yardimer kuram gorevini

ustlenmektedir.
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2.1.10. Fenomenolojinin Gelisimi

Diinyay1 algiladigimiz ve yorumlayabildigimiz Olglide variz. Nesnelerin
diinyasindan edindigimiz alg1 ve yorumlama kapasitemiz toplumsallasma siirecini de
etkilemektedir. Nitekim toplumsallasmanin arka planindaki felsefi anlayisin goz ardi
edilemedigi yasam diinyasinda goriiniis/goriinim manasindaki fenomen, duyular
araciligi ile algilanan, gozlemlenebilen bir olaya yahut olguya isaret etmektedir.
“Fenomen kavrami; fenomenalizm (bilinen her seyin nesnelerden ibaret oldugu
savunusu) ve fenomenoloji okullarimin temelini olusturmaktadir” (Cevizci, 2002:
408) ki tez kapsaminda fenomenalizmden ziyade, dijital oyun oynayan genclerin
anlam diinyalarimi, kurduklart iligkileri anlayabilmek adina genel olarak
Fenomenoloji Kurami ve O6zelde mikro kuramlardan biri olan Fenomenolojik

Sosyoloji’den istifade edilecektir.

Fenomenolojinin ¢ikis noktasi, 6zne ve nesne ayrimina yeniden bakilmasi
gerektigi diislincesidir. Doga bilimlerindeki agiklamayr ve insan bilimlerindeki
anlamay1 tekrardan sorgulama ve deneme istegini icermektedir (Bilen, 2002: 89).
Fenomenoloji, geleneksel teoriden ziyade felsefi bir yonelimdir. Deneysel olarak test

edilebilecek onermelerden kesintiler iiretmez (Orleans, 2015: 12).

Fenomenoloji, birinci sahis bakis agisiyla deneyimlenen biling arastirmasidir.
Fenomenolojinin alani, bilingli deneyimin tiim alamidir: Algi, hayal giicii, diisiince,
akil yiirlitme, arzu, duygu, irade ve somutlastirilmis eylem, zamansal farkindalik,
kisisel kimlik bilinci, bagkalarinin farkindaligi, pratik ve sosyal aktivitedir. Odak
noktasi ise, bilingli zihinsel durumlarin veya deneyimlerin, 6zellikle niyetliligin, yani

zihinsel durumlarin gesitli seyleri temsil etme veya yonlendirilme seklidir (Smith,
2006: 1).

Fenomenoloji, fizik diinyanin her birey i¢in nesnel ve degismeyen bir sey
olmadigini, yoruma ve bireylerin yiikledigi anlamlarla goreceli bir durum oldugunu
savunmaktadir (Tatlican, 2013: 112). Toplum ve kiiltiir cevrelerinde bireylere daima
yeni seyleri ne sekilde anlayacaklari &gretilmektedir. Aym1 zamanda bu durum
toplumsallagtirmanin ve kiiltiirlesmenin ayrilmaz pargasidir. Toplumsallagtirma
evrenin algilanip yorumlanmasi ve evren igerisinde yer alma sistemiyle iliskilidir
(Woff, 2010: 544).
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Fenomenolojik yaklasimin ileri siirdigii en temel tez; toplumsal diinyayi
anlamak, bireylerin toplumsal diinyaya yiikledigi anlamlar1 kavramak, s6z konusu
anlam sisteminin nasil olusturuldugunu ve siirdiiriildiigiinii ortaya koymaktir

(Anderson, 1990: 30).

Fenomenoloji ve Fenomenolojik Sosyoloji’nin ¢alismaya eklemlenmesinden
once sosyoloji biliminin gelisim siireci ve temel yaklasimlarindan kisaca bahsetmek
faydali olacaktir. Insanlar yasamlar1 boyunca kendine sorgulayici bir rol iistlenmistir.
Neden ve nasil sorularini hayatlarinin merkezine koyarak, toplumlarin olusumunun,
insan davraniglarinin vb. nedenlerini, nasillarin1 gegmisten giiniimiize siirekli sekilde
sorgulamigtir ve sorgulamaya devam etmektedir. Sosyoloji ise bireye en fazla

dokunan ve yaklasan bilim olmustur.

Sosyolojinin gelisiminde Auguste Comte isim babasi olarak one ¢iksa da;
Karl Marx, Emile Durkheim, Max Weber alanin Onciileri arasindadir. Sahsiyetlerin
diisiinceleri ve arastirmalart sosyolojiye Onemli katkilarda bulunmus olup aymi
zamanda sosyolojinin temelini olusturmustur. Toplumun isleyisini ve onu olusturan
seyleri, toplum-birey arasindaki iliskileri ve bu iliskilerin gerek toplumsal gerekse de
tarihsel siireg igerisindeki etkilerini yasadiklart donemde neden-sonug iliskisiyle tek
degiskenden ¢ok degiskene evrilen ¢izgi tizerinde agiklamiglardir (Slattery, 2014:
12).

Iliskileri agiklamada Comtecu pozitivizm, Durkheime1 poizitivizm Ve
Marksci realizm, Weber’in yorumcu sosyoloji fikrini gelistiren dnemli dayanaklar
olmustur. Sosyolojinin 6nemli ana temalarinda Weber-Marx tartismasi dikkate deger
bir izlek olsa da, pozitivizm etkisinin goz ardi edilmesi gerek toplumsal diinyadaki
etkilesimleri anlamay1 gerekse de bireylerin giindelik yasam diinyasindaki iligkileri
anlamlandirmasint  zorlastirmaktadir. Ornegin  Weber, Marx’tan toplumsal bir
arastirmact olarak etkilense de Marx’in tiim eserlerini bilmedigi, onu tiimiiyle
anlamadigr ve ondan sistematik olarak etkilenmedigi agiktir (Turner, 2014: 21).
Sosyolojinin kurucu babalar1 arasindaki tartismalari uzun uzadiya serdetmek
calismanin kapsami disinda olmakla birlikte, Comte’un ve Durkheim’in pozitivizm
fikirleri ve Weber’in yorumcu sosyoloji konusundaki katkilar1 calismanin teorik

catisini olusturacak olmasi agisindan degerlidir.
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2.1.10.1. Pozitivizm

Ingilizce literatiirde 19. yiizyilin ortalarinda siklikla kullanilmaya baslayan
pozitivizm terimi, Fransizca literatiire Comte tarafindan sokulmustur; fakat Comte’ta
pozitivizm, bir bilgi kuramindan ziyade bir tarih plam1 ve toplumsal reform
programindan ibarettir (Williams, 2016: 288). En temelde pozitivizm, metafizik
anlayis1 reddeden bir 6gretidir. Genel manada ise modern bilimi temele alan, ona
uygun diisen batil inanglari, dini, metafizigi, insanligin ilerlemesine engel olan
diisiince tarzlar1 olarak goren bir diinya gorisiidiir (Cevizci, 2002: 849). Pozitivizm,
insanin duyusal ve Stesindeki diinya ile alakali tiim bilgi iddialarini ve ayn1 zamanda
“kontrol edilemeyen, soyut mutlak kavramlar1 reddeder” (Richter, 2013: 45). Doga
bilimlerinin —pozitif ya da deneysel- yontemlerini kullanarak bilimlerin ulagtigi
sonuctan yararlanir ve biitiin fenomenler diinyasinin birlesik bir resmine ulasmaya
calisir (Cevizci, 2002: 849); ancak buna ragmen pozitivizm Ingiltere’de 6zgiir
diisiinceye doniik bilimsel ve radikal bir hareketin halini almis, toplumu anlamak ve
degistirmekle ilgilenmis olsa da yeterince bilimsel ve objektif olmamakla
sug¢lanmistir (Williams, 2016: 288). Herkes¢e bilinen sebebi ise, Comte’un
pozitivizmi Poizitivist Kiliseyi yani [nsanlik Dini’ni kurmak amacryla bir arag olarak

kullanmasidir.

Pozitivizm, sosyal ve doga diinyasinin ayni oldugu ve doga bilimlerinde
kullanilan ~ bilimsel yontem araciligt ile sosyal diinyanin arastirilmasina
dayanmaktadir. Belirli veya genel gerceklikler ile 1ilgili basit ifadelere
dayandirilmayan tezlerin anlasilabilirliklerini yitirmesi ve bunun da pozitif diislince
ile bagdagmamasi pozitivizmin temel kuralidir (Richter, 2013: 45). Pozitivizmin, ait
oldugu —John Locke’a da atfedilen— temel felsefi egilim —fenomenalizm,
pragmatizm, mantik¢t empirizm ve benzer yaklagimlar gibi— farkli bir empirizm
bigimidir (Benton, 2013: 34). Gergek pozitivist ruhun temeli, yalnizca verileri
merkeze alarak mistisizm gibi diisiince yapilarindan uzak duran empirizmdir
(Richter, 2013: 46). Gergek bir pozitivist ise verileri iist liste koymak yerine

sistematik hareket ederek gelecege doniik tahminlerde bulunmasi gerekmektedir.
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Pozitivizm teriminin iki temel kullanim bigimi arasinda bir ayrim yapilir: ik
asama Comte’un pozitif felsefe olarak adlandirdigi asamadir, ikinci asama ise
fenomenalizm, gergekligin duyu izlenimlerinden ibaret oldugu yolundaki tezdir
(Giddens, 2001: 145). 1960’larin sonlarina dogru pozitivizmin oOzellikle Bati
sosyolojisindeki egemenligine tepkiler cogalmistir. Marksistler, pozitivizmi sinifsal
celiskileri kabul etmedigi icin elestirirken; fenomonologlar, sosyal gergekligi dogal
gerceklik olarak gorme anlayisina tepki gostermislerdir. Aksine fenomenologlara
gore sosyal gergeklik dogal gerceklikten tamamen farkli olup, bu gergekligin
insanlarin giindelik yasamdaki yorumlari, olaylara yiikledikleri anlamlardan 6te bir
sey degildir (Slattery, 2014: 75). Her seyden Once fenomenolojinin asir1 6znellik ve
nesenelligi rasyonalite kavrami i¢inde birlestirdigi ve diinyanin gizemi ile bilincin

sirr1 lizerine odaklandigi unutulmamalidir (Cevizei, 2002: 410).

Sosyolojinin ge¢misi Fransiz ve Sanayi Devrimi’nin ortaya g¢ikmasiyla
birlikte devaminda gelisen siireglere dayanmaktadir. Siireglerle beraber degisen
geleneksel yasam tiirlerinin par¢alanmasi diistiniirleri toplumsal diinya anlayislarinin

gelismesini saglayabilmek adina birtakim ugraslara yoneltmistir (Giddens, 2000: 7).

Comte, toplum diizeni ve isleyisiyle ilgili birgok diislince ortaya koymustur.
Aydinlanma disiiniirlerinin yasadiklar1 toplumsal kosullar1 ¢ok fazla elestirdigini ve
toplumdaki kurumlarin ise birbiriyle iligskisi oldugunu anlamakta basaril
olamadiklarini diisiinen Comte, Aydinlanma diisiiniirlerini bu noktada elestirmistir.
Comte, ilgi odaginda olan nesneyi toplumsal biitiin olarak ifade ederek bu nesneye
ilk olarak toplum fizigi sonrasinda da sosyoloji ismini kullanmistir (Marshall, 1999:
106).

Toplumsal degisimler iizerine diislinceleriyle katki saglayan ayni zamanda
sosyolojinin isim Onciisii olan Auguste Comte’a gore sosyoloji tiim bilimler
icerisinde en Onemlisi ve en karmasigidir. Bir toplumda insanligin refah1 6nemli
oldugu icin refaha katkida bulunabilmek, insanlarin davranislarini anlamak,

ongdrmek ve denetlemek ise bilimi kullanarak olmaktadir (Giddens, 2000: 8).
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Auguste Comte, yasadigi devirde bircok diisiinlirden Ozellikle de fizik
alanindaki diisiiniirlerin etkisinde kalmigtir. Comte, Fransiz Aydinlanmasi etkisinin
azalmaya basladigi donemlerde, Newton’un diisiincelerinin etkisinde kalir; fakat
Comte farkli bir sosyoloji teorisi gelistirerek biitiin vakialarin degismez doga
yasalarina bagli oldugunu ve sosyologlari da Newton yasasinda oldugu gibi i¢timai
evreni gozlemler araciligiyla agiklamalart gerektigini dile getirmistir (Turner,

Beeghley ve Powers, 2013: 41).

Comte igin bilimsel yontem onemli bir yere sahiptir. Ona goére bilimsel
yontemlerin dogay1 anlayabilecek ve ona egemen olabilecek bilim insanlarini agiga
cikarma potansiyeli varsa sosyoloji biliminin de bireylerin politik ve sosyal
kaderlerinde egemen bir rol oynamalarina katkis1 vardir. Degisimi pozitivizmin bir

sonucu gorerek karsi ¢ikmaz (Slattery, 2014: 74).

Comte’ta adil sosyal diizen diisiincesi yatar ve bu diisiincedeki ilerlemesini de
bilimin metotlar1 dogrultusunda gerceklestirmistir. Comte, insan zihniyle ve
gelisimiyle ilgili yapmis oldugu tetkiklerle birlikte bir yasa bulup biitiin insanlarin da
bu yasa dogrultusunda teolojik ile metafizik asamalardan ge¢ip pozitif sathadan
gececegini dile getirmistir. Pozitif safhayla beraber bireyler; bilgi ve yasalara akil,
gbzlem ve deney ile erisecektir (Ballikaya, 2015: 101-102). Diger taraftan Comte’un
toplumun gozlemlenip goézlemlenemeyecegi konusunda endiseleri vardir ki
gdzlemlenenler yalnizca bazi gdsterge, dge ve sonuglardir. Iki nokta énemlidir: 1k
olarak Comte’un go6zlemlenebilir olanla ne kastettigi anlasilmamakla birlikte
gozlemlenemez ve bilimsel olarak mesru olmaktan anladigi sey de belirsizdir (Keat
ve Urry, 2001: 123). Ikinci olarak Comte toplum kavramini, gdzlemlenemez olana
isaret eden bir kavram seklinde kullanir ki ona gore sosyal ve toplum kavramlari,
diger fenomenlerin var olmasina veya dayanmasina neden olan gerekli biitlinliiklere

tekabiil eder (Keat ve Urry, 2001: 124).

Deney, tarama, istatistik gibi nicel verileri kullanmay1 tercih eden Pozitivist
Sosyal Bilim aragtirmacilari da Olgiimlerden gelen sayilart 6zenle tetkik ederek
hipotezleri sinamaktadir (Neuman, 2016: 121). Zamanla kat1 pozitivist diisiince
geleneginin karsisinda alternatif diisiince akimlar1 gelismeye baslamis olup 1920'den

sonra Max Weber, pozitivistik sosyolojiye alternatif olmustur ve ardili sosyologlari
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kendine ¢ekmeye devam eden anlayisi ve nedensel agiklamayla birlesmenin bir

yolunu 6nermistir (Outhwaite, 2015: 625).

Pozitivist sosyolojinin  gelisimi  konusunda onemli diger sahsiyet
Durkheim’dir. Durkheim, toplumsal olgularin bilimi olarak sosyolojiyi insa etmenin
onemine inanmaktadir (Turner, 2014: 147). Durkheim, sosyal analiz yapan birinin
siradan insanin fenomen tanimina giivenmemesi gerektigini, onlarin tanimlanma ve
siniflanmasinda izlenecek islemlerin oldugunu ve bir fenomenin hemen goriilebilir
olan ve dissal karakterleriyle birlikte tanimlanmasi gerektigini ileri siirmektedir (Keat
ve Urry, 2001: 139). Fenomonler konusunda Durkheim gozlemlenebilirlik dl¢iitiinii
kullanarak ayirt etme yoluna gider ki ¢abasi onun sosyal olgunun nedeninin baska bir
sosyal olgu olmas1 gerektigi fikrine gotiirlir. Bir arada siniflanilan tiim fenomenlerin
yaninda bunlar iireten baska sosyal olgu ve nedenler de bulunacaktir (Keat ve Urry,
2001: 139). Toplum, Durkheimcit manada “yalnizca orada dyle olan bir sey degil
ayn1 zamanda ig¢sel varligin bir parcasi olarak burada i¢imizde bir seydir” (Berger,

2017: 150).

Durkheim’in Comte ile benzer goriisleri savundugu bilinmektedir. Comte ve
Durkheim baska gergeklik diizenlerinden ayri ancak onlardan daha az gercek
olmayan bir toplumsal alanin varligina inanmaktadir. Ayrica yaklagim ve
aciklamalarin1 doga bilimlerindekine benzer bigimde savunmaktadir (Benton, 2013:
111). ikincil kaynaklarda Durkheim’in metodolojisi pozitivist olarak nitelendiriliyor
olsa da, Durkheim kendi bakis acisini betimlerken rasyonalizm, bilimsel rasyonalizm
ve rasyonalist empirizm terimlerini kullanarak kendi yaklagimini Comte ve
Spencer’in pozitivist metafiziginden ayirmaya caligir (Baert, 2009: 25). Durkheim’in
pozitivist sosyolojk Onermeleri III. Cumhuriyet Fransast ile bagdastirilir.
Durkheim’in merkezi sorunu diizeni kurmak ve idamesini saglamak olmustur.
Pozitivist sosyolojinin asli goérevi bilimselligi yaymak ve bunu topluma mal etmektir

(Durakbaga, 2001: 100).
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2.1.10.2. Yorumcu Sosyoloji

Her bireyin gergeklestirdigi eylemlerinin temelinde birgok neden vardir.
Pozitivizmde olgulara dayanarak diisiiniiliir, gériinen seylerin disindaki kavramlar
hakkinda yorumda bulunmadan seylere bakilir ve sadece o seyler iizerinde konusulur
(Celebi, 2007: 132).

Pozitivizm, nedenlere odaklanmadan insan eylemlerini agiklamaktadir.
Yorumlayict paradigma, toplumsal iliskilerde oklar1 farkli yone c¢ekmis ve
eylemlerin, iliskilerin nedenlerine odaklanmistir. Yorumlayici, bir diger ifadeyle
Hermeneutik 19. yiizyillda insan bilimlerinde doga bilimlerinin kullanilmasi
diistincesine kars1 ¢ikarak bireylerin yasamlarinda tirettikleri seyleri anlam ve yorum
gercevesinde ele alan bir kavramdir (Firinciogullari, 2016: 286). Hermeneutik

denilince akla ilk gelen isimler ise Wilhelm Dilthey ve Max Weber’dir.

Wilhelm Dilthey, sosyal ve beseri bilimleri hermeneutige uyarlayip ictimai
vakalar1 da hermeneutik metot ile analiz etmistir (Kuyucuoglu, 2015: 683).
Dilthey’in hermeneutik ile ilgili diisiinceleri i¢ doneme ayrilmaktadir; ilk donemde
psikolojiyi insan bilimlerini anlamak i¢in bir metot olarak gelistirmek isteyerek
betimleyici psikoloji basliklar1 altinda yazilar kaleme almustir. ikinci déneminde
tarihi yasam felsefesinin ana unsuru ve insan bilimlerinin deney sahasi olarak goriir.
Uciincii dénem ise insan bilimlerinin yontemini hermeneutige dayanarak

gelistirmistir (Bilen, 2002: 69).

Dilthey’e gore bilim normatif degildir ve ‘olan’ ile ilgilenmektedir. O, tarihin
insani igtimai olaylara olgu seklinde bakan bir faaliyet oldugu fikrine katilmaz.
Comte’un sosyolojisinin de insan-toplum olgularin1 ele alan bir bilim oldugunu

diisiinmez (Kus, 2003: 66).

Oznel olarak biri ya da sosyologlar tarafindan kavranilan Weber’in verstehen®
yani anlama kavrami, igerisinde 6znelligi de barindiran anlaml bir davranis teorisidir

(Wagner, 2018: 16).

¥ Max Weber’in metodolojik programinda, kiiltiir ve sosyal bilimlerde yorumun oynadigi rolii
vurguladigi kavramdir (Ringer, 2006: 119).
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Sosyal bilimlerin, belirli bir amact olan toplumsal eylemleri tetkik etmesini
dile getiren Weber, Verstehen’i kabul ederek bireylerin duygularimi sekillendiren,
hareketlerine yon veren Xkararlarinin gerekgelerini 6grenmemiz kanaatindedir
(Neuman, 2016: 130). Etrafimizda bir¢cok olay, eylem, iligki gerceklesmektedir.
Bizler bu olgulart kendi diinyamizda anlamlandirmaya c¢alismaktayiz. Sosyoloji ise
koprii gorevi gormektedir. Weber, sosyolojinin sosyal hareketleri anlama,
anlamlandirma ve yorumlama yolunda hareket ettigini ve sosyologlarin da bu yolda
nedensel agiklamayr amaglamasi gerektigini soylemektedir. Bu durum anlama

olgusunu da gergeklestirir (Celebi, 2007: 171).

Alman sosyolog Max Weber’de anlam ve yorum onemli bir yere sahiptir.
Weber’e gore sosyoloji, eylemin dznel anlami gercevesinde incelenmesidir. Onemli
olan insanlarin biling siiregleridir ve eylemlerin anlasiimasinda énemli olan nesnel
kosullardan ziyade insanlarin bir duruma iligkin inanglaridir (Ritzer ve Stepnisky,
2013: 26). Sosyolog; statik madde iizerinde aragtirma yapmak yerine toplumsal iliski
ve etkinlikleri ¢éziimler ki bunlar kosullarin gelismesiyle degisen toplumsal davranis
bigimleridir. Insan etkinligi edilgin bir nesne degildir ve etkinlikler ‘anlam’in
etkisinde olup daha iyi ifade i¢in hermeneutigi kullanmistir (Freund, 2010: 193).
Weber, eylem ve etkilesimin yani sira tiim insanlik tarihini anlamada hermeneutik

araglar1 kullanmay1 amag edinmistir (Ritzer, 2013: 117).

Weber, sosyolojinin yegane imkaninin, deneyimsel kontrollere devamli
olarak acik olmasi1 gerektigi soyut kavramlar olarak ideal tip kavramlarimi ortaya
koyabilmesi oldugunu dile getirir (Ozlem, 1990: 111). Baska bir ifadeyle, toplumsal
eylemler kapsamli bir sekilde anlam durumlarina yerlestirilip anlasilmis olsa dahi
anlamanin ana hatt1 soyut kavramlarin yani ideal tiplerin gelistirilmesinde oldugunu
dile getiren Weber, caligmalarinda da bu noktaya odaklanmistir. Ayni1 zamanda
bireysel tutumlarin anlagilmasiin énemine deginirken tarihsel durumlar1 da nesnel

bir sekilde degerlendirme olanagi yakalamistir (Turner ve digerleri, 2013: 208).

Yorumlayict paradigma bireylerin toplumsal diinyalarin1 ne sekilde
olusturduklartyla ilgilidir. Toplumsal diinyalarin1 siirdiirmeleri konusunda anlama ve
yorumla, bireylerin manali eylemlerini dogal ortamlarinda aracisiz bir sekilde
gbzlem yaparak sistemli ¢oziimlemesidir (Neuman, 2016: 131). Weber, Verstehen

kavraminin dnemine yonelik vurgu yapmis olsa da ‘aciklamaya’ karst ‘anlamayr’
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yeterli sekilde agamamistir. Verstehen kavrami; sagduyu bilgisini, bazi durumlar i¢in
sosyal bilimlere has bir yontemi anlatmaktadir. Alfred Schutz’un ise ana diisiincesi
ve katkisi, gilinlik yasantimizda gerek kendimizi gerekse de diger bireylerin
edimlerini anlamaya ¢alisirken kullandigimiz ‘yorumlama siireglerini’ de arastirmayi

onermesi olmustur (Coulon, 2010: 13).

Birtakim elestiriler getirilmis olsa da Max Weber ve Wilhelm Dilthey’in
pozitivizme karsilik hermeneutik ile diisiinceleri yorumlayici sosyal bilime ve
ozellikle de tez kapsaminda ele alinan Fenomenolojik Sosyoloji’ye yonelik katkisi

yadsinamaz.
2.1.11. Birey-Toplum Dikotomisinde Fenomenolojinin Katkisi

Bireyler iletisim, semboller ve simgeler araciligiyla diger bireylere gore
davraniglarin1 sergilemektedir. Yasam diinyasinin birtakim 6geleri (toplumsal grup,
kurumlar, yasal ve ekonomik diizenler) arasinda kendi tarihi, zaman ve mekan gibi
baglantilart olan 6zel bir iligki bulunmaktadir. S6z konusu 6geler sosyal bilimcilerin
caligmalarinda 6nemli olsa da, ogelerin iligkili oldugu fenomenler sorgulamadan
kabul edilir; ancak bu 6geler hakkinda gelistirilen yontemler goz ardi edilmemelidir
(Schiitz, 2018: 66).* Fenomenoloji ise insanlarin, 6grendigi seyleri birebir kabul
etmeden sorgulamasi gerektigini ve yabanci roliine biirlinmesini sdylenmektedir

(Wallace ve Wolf, 2012: 350).

Fenomenolojiye gore, bu zamana kadar algiladigimiz ve bildigimiz diinya
deneyimlerimiz bilincimiz i¢inde ve es zamanli olarak biling araciligi ile insa
edilmistir (Marshall, 1999: 241). Fenomenoloji biliminde, tiim insan bilinci pratiktir
ve her zaman bir ‘sey’dir. Aktorlerin diinyaya yonelik projeleri; yazim ve tariflerine,
eldeki bilgi stoklarina dayali hedefleri uygulamak i¢in hareket ederler. Bilingte kasitli
bir siire¢ olarak diistinme, algilama, duygu, hatirlama, hayal ve diinyaya yonelik
tahmin olugsmaktadir. Biling nesneleri, bu kasitli eylemler, sagduyu materyalleri olan

tiim sosyal gerceklerin kaynaklaridir (Orleans, 2015: 13).

* Heretik Yayinlari ile ¢ikan Fenomenoloji ve Toplumsal Jliskiler kitabinda yazar ismi Alfred
Schiitz seklinde yazilmistir. Bu sebeple atiflarda kitaba bagli kalinmustir.

39



Fenomenolojiyle ilintili sosyologlar, bireylerin toplumsal pozisyonlarini ne
sekilde algiladigini ve tanimladigini, nesnel ya da tarafsiz pozisyonda o6grendigi
seyleri askiya aldiklar1 zaman arastirabileceklerini dile getirirler (Tatlican, 2013:
113). Fenomenolojinin ana unsuru, gerceklerin oOziinlin deneysel kanitlara

dayanmamasidir (Collins, 2015: 273).
2.1.12. Fenomenolojinin Onciileri

Fenomenoloji felsefi dayanaklar1 agir basan bir harekettir. Dayandigi ilkeler
cogunlukla Fransiz kokenli filozoflar tarafindan olusturulmustur. Fenomenoloji
terimi ilk olarak Alman filozof J. Lambert tarafindan goriiniisler kurami, fenomenler
teorisi olarak kullanilsa da Lambert, Neues Organon isimli eserinin tgiincii
boliimiinde anlam teorisi lizerine bir kuram gelistirmis; ancak dordiincii boliimde
seylerin bize nasil goriindiiklerinden hareketle teori gelistirmistir (Cevizci, 2002:
409). Fenomenoloji ekoliiniin kurucusu ise yine bir Alman filozof Edmund Husserl
olmustur. Husserl’in felsefesinde hi¢bir zaman sistemsel bir iklim yoktur. Onun
felsefeye getirdigi yenilik, bilncin diinya ile kurdugu iliski iizerinde temellendirdigi
fenomenolojiyi  betimleyici bir giic olarak kullanarak sistemleri agikliga
kavusturmaktir (San, 2017: 14). Husser!’in kurmus oldugu fenomenoloji, objektif
dogruya varmak maksadiyla, subjektiflige doniisiimiinden olusmaktadir (Levinas,
2016: 41). Bilincin 06zsel yapilarinin incelenmesinden olusan fenomenolojide,
deneyimin ve tecriibenin tiimel dogrularini betimlemek amaglanmaktadir (Cevizci,
2002: 512). Fenomenoloji, akli ve seylerin vuku bulmasini birbirine eklemleyen fikri
icinde barindirmaktadir. Husserl’in fenomenolojiye atfettigi sey ise, ‘seylerin
kendine donme’ misyonu ve Onyargillardan arinmis sekliyle, diinyanin varlik

manasinin ortaya ¢ikmasidir (San, 2017: 14).

Fenomenoloji hareketinin felsefi temellerine katki saglayan diger iki 6nemli
filozof Maurice Merleau Ponty ve Jean Paul Sartre’dir. Ozellikle Ponty’nin Alginn
Fenomenoloji isimli eseri Fenomenoloji alaninda yazilmis klasik kaynaklardan
biridir. “Fenomenoloji, 0zlerin incelenmesidir ve biitlin sorunlar 6zlerin
tanimlanmasiyla iligkilidir” (Ponty, 2017: 9). Ponty’nin elestiridigi nokta ise
Husserl’in de farkinda oldugu yanlis indirgeme meselesidir. O’na gore, mutlak bir
zihine sahip olmadigimiz i¢in mutlak bir indirgemeden de s6z edilemez (San, 2017:

16). Diger onemli eser ise Sartre’in Varlik ve Higlik adli eseridir. Kisinin bireysel
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manadaki hakikat anlayisi, ontolojik fenomenoloji araciligiyla ortaya konmaktadir ve
bunu belirgin hale getirmek i¢in de fenomenolojik yontem zorunludur (Sartre, 2011:
572).

Fenomenoloji muhakkak ki énemli ve koklii bir ekoldiir; ancak calismanin
siirlandirilmasi agisindan Husserl’in fenomenoloji ile ilgili goriislerinden hareketle,
Husserl’in ve Weber’in fikirlerini eklemleyen Alfred Schutz’un, toplumsal eylem ve

iliskilere dair diisiincelerinden ve 6nemli kavramlarindan bashedilecektir.
2.1.12.1. Edmund Husserl ve Fenomenolojinin Kokenleri

Husserl, fenomenolojinin kurucusu olup, ‘tekrardan seylere donelim’ daveti
bilinen en iyi sloganidir. Sosyologlar i¢in dnemli olan sey, kabullendirilen diisiince,
kiiltiir ve sorgulamanin ertelenmesi cagrisidir ki nesnelerin nasil goriindiigii direkt
tespit edilebilecektir (Woff, 2010: 545). Husserl’in seylere donelim cagrisinda da
pozitivist sosyolojide kullanilan yontem anlayisinin  bireyleri tanimlamada,

tabiatlarini anlamada yeterli gormektedir (Ozalp, 2017: 291).

Verili bilgiyi bir kdseye koyarak seylere donme ¢agrisi cogu kisi tarafindan
nesnelere doniis seklinde algilanmistir. Husserl’in amaci 6znelciligi dislayarak
nesnelciligi  diriltecek her edime mesafelidir (Giileng, 2014: 26). Husserl,
fenomenolojiyl 6z varlik bilimi olarak gérmiistiir. Fenomenolojinin tiim bilimlerin
temelinde bulundugunu dile getirmistir. Ayn1 zamanda fenomenolojinin felsefe,
psikoloji ve mantik gibi bir¢ok bilimin temelini de olusturan matematik ile
benzerligine deginmistir (Oktem, 2005: 28-29). Husserl diisiincenin, bilincin ve
diinyayin beraber kurmus oldugu yonelimsel iligkiler aracilifiyla fenomenolojik
betimleme ile felsefenin kavram kapaliligina ¢6ziim bulmak isteyerek felsefeye

yenilik katmistir (San, 2017: 240).

Edmund Husserl’in arastirmalari bilginin olusumunu, insan bilgi kdkenini ya
da ‘sey’leri ne kadar bilip bilmedigimizden daha ¢ok bilginin dogru, net ve objektif
olarak nasil kurulabilecegi lizerine odaklanir (Erkipcak, 2017: 257). Husserl icin
fenomenoloji, aracisiz mutlak bilgiye ulagsmadir. Giinliik yasantida sorgulamadan
kabul edilen gergekliklerin biling araciligi ile nasil olustugunu anlamak iizere felsefi

bir metot olarak kendini gostermektedir (Ozalp ve Ergen, 2017: 207).
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Husserl’e gore, bilincin kisisel yasami siiphe gotiirmez bir gercektir. ‘Kendi
kendine yeten varligin saf biling alemi’ gibi algilanmasina ve teorik olarak
sorgulanmasia yol agmaktadir (Schutz, 1970: 4). Husserl; felsefi baslangicim
olusturdugu fenomenolojinin, bireylerin duygulariyla araci olmadan anladig1 seylerle
ilintili oldugunu séylemistir. Husserl’e gore bilgiler duyular araciligiyla gergeklesen
olaylardan meydana geldiginden diger dis unsurlarin ya da seylerin yorum oldugunu
belirtmistir (Sentiirk, 2018: 241).

Insan duyularmin aracisiz bir sekilde anlayabilecegi seylere karsi ilgileri,
Husserl fenomenoloji olarak adlandirip fenomenolojinin ana unsuru gormiistiir.
Ayrica duyumlarimiz araciligi ile deneyimledigimiz ‘seyler’ ile ilgili farkli diistiniir.
Tiim bilgilerin kaynaginda duygulara dayanan fenomenler vardir. Seylerin diinyasina
iliskin daha fazla bilgiye sahip olacagimiz fikrine karsi ¢ikar. Husserl, bunun
disindaki seyler kurgu oldugu ig¢in denemekten kagmmamiz gerektigini iddia
etmektedir (Wallace ve Wolf, 2012: 351). O, buna bagl olarak pozitivizmi
sorgulamis, aynit zamanda fenomenolojiyi, etnometodolojiyi, sembolik etkilesimciligi
etkileyen ve sekillendiren bilgi kuramlarini ve yontem bilimlerini ortaya koymustur

(Tatlican, 2013: 117).

Sonugta ¢ogu sosyal bilimci tarafindan fenomenoloji, 6zleri anlayabilmek
i¢in paranteze alma asamasi olarak diisiliniilse de sosyolojik fenomenoloji Husserl’in
son donem fikirlerinde anlamaci yone evrilmistir. Ayn1 zamanda Husserl’in felsefeyi
psikolojizm etkisinden siyrilmasi ig¢in gosterdigi ¢abalar sayesinde Schutz,

fenomenoloji ile sosyolojiyi birbirine eklemlemistir. (Ozalp, 2017: 291).
2.1.12.2. Alfred Schutz ve Fenomenolojik Sosyoloji

Fenomenolojinin felsefi yonleri, Alfred Schutz ile birlikte sosyolojiye dogru
bir yonelim gostermistir. Fenomenolojik felsefe, bireylerin hakikat gruplarini yaratan
ve duyularii bu gruplara yerlestirme asamalarini anlamaya ¢alisir. Fenomenolojik
Sosyoloji ise, bireylerin igtimai diinyayla alakali duyulari nasil anladiginin ve
duyulart igtimai fenomenlere ne sekilde bdliimlendirdiginin ve tasarladiginin

incelenmesidir (Sentiirk, 2018: 240).
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Schutz, deneyim cesitlerinde ne tiir 6zlerin bulundugunu ve bireylerin
toplumsal diinya tecriibelerini arastirir (Collins, 2015: 274). Husserl’in de
ogrencilerinden olan Schutz, fenomenoloji ile sosyoloji arasinda bir koprii gorevi
gormiis, ABD’de bankacilik ve felsefe ¢alismalarimi birlestirmistir (Marshall, 1999:
241). Schutz, bireysel seviyede Oznel bilingle ilgilenen Alman filozof Edmund
Husserl’den etkilenmistir. Schutz, devam eden yasam tecriilbemize eslik eden biling
akis1 ile 6znel anlamlarin yansima ve etkilesim yoluyla kurulma yolu arasindaki
karmasik iliskileri analiz etmek i¢in Husserl’in fikirlerini yogun bir sekilde 6diing

almigtir (Johnson, 2008: 139).

Schutz’un temel tezi; modern ¢agdaki bireyin yasam diinyasinin bireyler ve
cevresindekiler tarafindan tam olarak anlasilamamasidir. Bireylerin eylemlerinin
arkasindaki sebepler kontrolleri disinda geliserek bireyin i¢sel bir aciklama siirecine
girmesine neden olmaktadir. Bu da bireyi, baskalarmin eylem giidisiinii ve
kendilerine yiikledigi iligski diizeyini sorgulamaya yoneltmektedir (Copoeru, 2014:
171).

Schutz, gilindelik yasamin Ozneler-arast1 ve diinyanin 6zel olmadigini,
etkilesim i¢inde olan ayni zamanda da bizlerin gelisimini etkileyen aktérler oldugunu
dile getirir (Singewood, 1998: 316). Schutz, giindelik hayatin siirekli insa oldugunu
bireylerin anlamli eylemleriyle de tekrardan kuruldugunu sdylemektedir. Bireyin
sahsma yonelik gergeklestirilen eylemler karsilikli olarak bir baska eylemi
beraberinde getirir. Eylemlerin siiregleri ve sonuglar1 toplumdaki bireyler tarafindan

daimi bir sekilde 6gretilmis ve 6grenilmis olur (Kilig, 2012: 140).

Toplumsal iligkiler Schutz’un ifadesiyle ‘Oteki’lerle vasitasiz bir sekilde
yasandigi biitiin disiincelerin kaynagi olan biz iliskileridir. Bireyler birbirleriyle
karsilagtiklarinda bilgi yigilimlart ve sagduyular1 devreye girer. Yigilimlara; gerek
nesne/olay gerekse de bireyleri ¢esitlendirerek bireyin eylemlerine verecegi tepkileri
hesaplayan, iletisimin devaminda da kullanildig1 ana bilgi toplulugu denir (Tatlican,
2013: 134). Schutz’un sosyolojisi nesneldir ve etkilesim siireciyle anlam biitlinliik
icerisindedir. Suur ve eylem ise igtimai yapilarla, kurumlarla anlamli hale
gelmektedir (Singewood, 1998: 319).
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Toplumun {iyesi olma yolunda aday olan her bireyin giindelik hayatini ne
sekilde meydana getirdigine dair agiklama yapan Schutz’a gore; grup igerisinde
dogan ve yasayan her birey atalarindan, 6gretmenlerinden ve otoritelerinden
kendilerine kalan diizeni sorgulamadan kabul etmektedir. Bireyler, kabul ettikleri bu
diizenlerin tam aksi kanitlanana kadar onlarin dogrulugunu diisiinmektedir (Sentiirk,

2018: 251).
2.1.13. Alfred Schutz'un Toplum Kuraminda Onemli Kavramlar

Alfred Schutz, Max Weber’in ve Husserl’in diisiinceleri arasinda bir koprii
gorevi {istlenerek toplumsal kuram gelistirmistir. Insanlar eylemlere, olaylara
cevrelerinde olup biten seylere daima anlam yiikler ve zihinlerinde yorumlar. Schutz
ise toplumlarin donlisim ve degisimlerini algilamaya c¢abalarken yorumlarin
bireylerden miistakil olamayacagina deginmis ve mikro sosyolojinin biiyiimesine de
olanak saglamustir (Ozalp, 2017: 291). Yirminci yiizyilin ikinci yarismin sosyolojik
fenomenolojisi, yirmi birinci ylizyilin baslarinda biiyiik 6l¢iide ele alinan bir kuram
ve arastirma programinin felsefi temellerini ortaya koymustur (Orleans, 2015: 15).
Schutz’un, diisiincelerinden hareketle toplum kuraminda 6nemli bir yere sahip olan

‘yasam diinyasi’ kavramina deginilecektir.
2.1.13.1. Yasam Diinyasi

Schutz’un, giindelik hayat diinyasindan bahsetmek {iizere kullandig1 kavram
‘yasam diinyas1’dir (Ritzer ve Stepnisky, 2013: 107). Giindelik hayat, dnciillerimizin
orgiitlii bir diinya olarak yasadigi ve yorumladigi, 6znelestirilmis diinya anlamina
gelir. Simdi ise bu, bizim tecrilbbemize ve yorumumuza verilmistir. Bu diinyanin tim
yorumlari, daha onceki deneyimlerimize, kendi deneyimlerimize ve ebeveynlerimiz
ve Ogretmenlerimiz tarafindan bize ‘eldeki bilgiler’ bigiminde islev goren bir
referans semasma dayanmaktadir (Schutz, 1972: 208). Bireyler, toplumla bir
bulusma mekan1 olan giindelik hayatta, toplum araciligiyla kazandiklarimi pratige

dokme imkani bulur (Sentiirk, 2018: 252).

Schutz yasam diinyas1 kavramini Husserl’den almasina ragmen iki diisiiniir
arasinda yasam diinyasiyla ilgi fikir ayriliklar1 s6z konusudur. Husserl’e gore
bireylerin biitiin deneyimleri yasam diinyasina yoneliktir (Wagner, 2018: 22).

Fenomenolojinin felsefi alt yapist Husserl oOnciiliigiinde gelistirilmis, Schutz
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tarafindan  sosyolojik  bir temele oturtulmustur. Schutz, Fenomenolojik
Sosyolojisi’nde sosyal diizeyde anlamin olusumunu ve bununla baglantili olarak da
bireylerin igerisinde edimde bulundugu sagduyu gercekliginin insasini agiklamayi
amaclamistir. Bdylelikle Husserl’in fenomenolojik felsefesi Schutz aracilifiyla
sosyolojik teoriye metodolojik temel olusturacak sekilde aktarilmistir (Hekman,

1999: 44),

Schutz; Husserl’in biling odakli olan fenomenolojisini somut toplumsal
iliskiler baglaminda sosyolojik yonteme donistiirmiistiir. Boylelikle Husserl’in
yasam diinyas1 kavramini giindelik hayat icerisinde yliriitiilen bir kavramsal ¢erceve
haline getirerek; toplumsal gercekligi, fenomenolojik giindelik yasam sosyolojisi
kapsaminda inceleyebilecegimiz anlayici yaklasim haline getirmistir (Sofuoglu,
2009: 77). Nitekim Schiitz’a (2018: 86) gore bireyler, eylemleri ve etkilesimlerinin
hem sahnesi hem de nesnesi olan giindelik yasama hiikmetmek ve amaglarini

gerceklestirmek adina onu degistirme istegi duymaktadir.
2.1.13.2. Paranteze Alma

Schutz’un Husserl’den aldigi bir diger kavram ise Apoche yani ‘paranteze
alma’ terimidir. Husserl’in Apoche olarak adlandirdigi yontemde birey bilincinin
igerigini oldugu hali ile yanlis m1 dogru mu oldugunu askiya alir. Deneyim sadece
biling formu olarak alinmaktadir (Collins, 2015: 273). D1s diinyaya ait verilere iliskin
stiphelerin olmas1 dogal gibi goriinse de, genel bakis agis1 bireylerin zihnine dis
diinyanin var olduguna dair naif bir inang¢ yerlestirir. Ancak bireyler bu tutumlari
radikal bir cabayla, kesinlikle inang¢sizlik ve ziddi ile degistirerek degil, s6z konusu
inanglar1 bir siireligine goz ardi ederek degistirebilir (Schiitz, 2018: 69). Schutz
giindelik yasamda her seyin paranteze alinarak sorgulanmasi degil, hayatimiz1 daha
pratik ve sorunsuz bir sekilde siirdiirebilmemiz i¢in giindelik yasama dair sorgularin

askiya alinmasini kastetmektedir (Sofuoglu, 2009: 80).
2.1.13.3. Ozneler-Arasihk

Bireyler, toplumda daima iliski, etkilesim halindedir. Gergeklestirdikleri
eylemlerle birbirleriyle karsilikli olarak iletisime girerler. Bireyler, i¢ine dogduklar
diinyada, digerlerinin varligmma sadik kaldigi siirece onlarin varliklarindan siiphe

duymaz (Schiitz, 2018: 185).
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Schutz, giindelik yagamin 6zel olmadigini, baskalarinin da paylasimina acik
olan Ozneler-arasilik oldugunu soyler. Yasam diinyasinda herkesin birbirinin
gelismesini etkiledigi ve siirekli olarak etkilesim igerisinde bulundugu aktorler
bulunmaktadir. Yasam diinyas1 hem aktorlerin hem de etkilesime girdikleri
nesnelerin tiimidiir. Bir bireyin, bu eylemlerin igerigini yorumlamay1 6grenmek ayni
zamanda da diger bireylerin edimlerini algilama zorunlulugu vardir (Esgin, 2005:

95).

Schutz’a gore Ozneler-arasi iletisimi olasi kilan durumlar belirli toplumsal
vaziyetlerde daha 6nceden tayin edilmis anlamli edimler ve simgelerdir. Bireyler,
kisisel ve farkli deneyimlerini kendi ge¢misiyle degerlendirmekte olup baskalarinin
da var olan durumlar1 ayni sekilde yorumladigini kabul eder (Sofuoglu, 2009: 85).
Birey igerisine dogmus oldugu dogayi sartsiz sekilde kabul ederek kiiltiirel ve
toplumsal verileri, karsilikli olarak iletisim olasiliklarini, fiziki agidan baskalarnin
var oldugunu ve diger bireylerin biling dolu yasamlarini1 da ayni1 sekilde kosulsuz bir

sekilde kabul etmektedir (Schiitz, 2018: 186).

Schutz 6zneler-aras: iligkilerde ise ii¢ ana noktaya echemmiyet verir. Bunlar;
ortak bilgi stoklar1 (sagduyu bilgisi), tiplestirme ve bakis acilarinin karsililikligidir.
Gilindelik hayat diizenini yaratan Ozneler-arasiligin bu ii¢ 6gesidir. Genel kabulleri
bizler sosyallesme ile 6grenip uyum saglariz. Yeri geldigi zaman da bunlara ait
algilarimiz1 degistirmekteyiz. Sosyal diizen, fenomenologlara goére bir¢ok bireyin
giinliik yasamlarin1 ve islerini devam ettirirken igerisinde bulundugu yasanti
diinyasinin temelini olusturmus pratik cergeve ve miizakere edilmis dilizendir

(Slattery, 2014: 233).
2.1.13.4. Ortak Bilgi Stoklar:

Alfred Schutz, toplumsal diizeyin sagduyu diinyasi oldugunu ve burada
bireylerin gerceklikleri sorgulamadan oldugu gibi kabul ettigini sdyler. Sagduyu
bilgileri, etrafimizda deneyimleyerek siniflandirip ayni zamanda da adlandirdigimiz
ve igerisinde yasadigimiz diinyay1 diizenli bir sekilde gérmemizi saglayan bilgilerdir.
Sagduyu bilgileri sayesinde giindelik yasam diinyasi 6znel bir sekilde yorumlanir ve
diinyanin bireylere 6zel olmadigi, baskalariyla paylasilan ortak bir diinya oldugu

kavranir (Savran, 2013: 129). Bilgi stoklarmin farkli ve tutarli 6zlerinin yani sira

46



karigik ve anlamsiz 6zleri, buna ek olarak sorgulanamaz, salt varsayimlardan ibaret

alanlar1 da bulunmaktadir (Schiitz, 2018: 87).
2.1.13.5. Tiplestirme

Schutz’un ‘tiplestirme’ kavraminda Max Weber’in temelleri goriilmektedir.
Ideal tip kavram piyasa kavraminda yaygin bir sekilde goriilmesine ragmen en fazla
sosyolojide Max Weber ile birlikte amlmaktadir. Ideal tipin ne ortalama bir tip
oldugunu ne de gercek diinya fenomenlerinde en ¢ok rastlanan 6zelliklerinin kolay
bir tarifi olmadigimi dile getiren Weber; bir ideal tipin kurulmasinin da arastirma

yontemi oldugunu belirtmektedir (Marshall, 1999: 318).

Ideal tip kavrami, Max Weber’in yonteminde énemli bir yer tutmakla birlikte
aym zamanda ¢okea tartisilan kavramlardandir. Ideal tip kavrami, deger yargisiyla
alakali olmayip gerceklik temelinde belirli 6gelerin mantik cercevesi igine soyut
olarak inga edilmesidir (Gerth ve Mills, 1993: 60). Karsilastirmali incelemelerinde ve
belirli tarihsel olaylar1 kavramsal olarak insa ederken bir¢ok ideal tip kullanan
Weber’e gore tarih, kavramlara 6rnek teskil eden bir depodur (Gerth ve Mills, 1993:
61). Schutz ise Weber’in toplumsal yasam ve iliskilerimizi kolay bir sekilde anlayip
siiflandirmamiz i¢in hem O6nerdigi hem de kullandig: ideal tip kavramina yaklagik

bir anlam olarak tiplestirme terimini kullanmistir (Sentiirk, 2018: 259).

Bireyleri, kurumlari, eylemleri vb. bilincimize iyi bir sekilde yerlestirebilmek
icin siniflandirmalara ihtiyag duyariz. Bireysel tiplestirmelerimizin toplumsal bir
igerige sahip oldugunu diisiinen Schutz’a gore, bireyler tarafindan daha 6nceleri insa
edilen tiplestirmelerin ¢ogu, sosyolojinin sistem, rol, kurum vb. gibi temel

kavramlarinin dayanak noktasini olusturmaktadir (Wagner, 2018: 33).

Sagduyu bilgilerimiz tiplestirme siireclerimizle olusarak yasadigimiz siire
icerisinde bir¢ok sayida nesne, olay ve eylem deneyimleriz. Deneyimledigimiz her
seyl ayn1 zamanda simiflandiririz. Smiflandirdiklarimiz igerisinde ayni tip seyleri bir
araya getirme siirecimiz ise tiplestirme olarak isimlendirilmektedir (Savran, 2013:
130). Schiitz’un (2018: 137) tiplestirme sistemi diisiincesinde, sdylem evreninin
olusmasma yonelik grup igerisinde yer alan bireylerin her birine yorumlama ve

yonelim semasi eslik etmektedir.
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2.1.13.6. Bakis Acilarimin Karsiliikhig:

Giindelik yagantimizin temeli ana kabullerini, bireylerin hayat tarzlarimi ve
rutinlerimizi diizenlerken diger bireylerle de iletisim kurariz. Birlikte yasarken
gerekli olan sagduyusal bilgileri insa edip kullaniriz. Tiplestirmeleri ortaya
c¢ikarmaya ve anlamaya c¢alisan Schutz; insanlarin diinyayi, ortak varsayimlarla
hareket edip ve bu varsayimlarla anladigin1 dile getirir. Bunlar1 yaparken diger
insanlarin da diinyay1 bizim gibi anladigimizi varsayariz. Perspektiflerin karsililikligi

sosyal diizenin ve 6zneler-arasiligin temelini olusturan bir dogal tutumdur (Slattery,

2014: 233).

Sagduyu bilgileri araciligiyla insanlarin toplumsal yasamin diizeni olduguna
inanmalar1 6nemli bir husustur. Herkesin birbirinden ayrildigi ge¢misleri, ilgileri,
gidiileri ve bakis agilar1 vardir; fakat toplumdaki bireylerle paylasilan ortak
anlamlarla ve varsayimlarla islerligini siirdiiriir (Savran, 2013: 132). Mevcut
baglamda, c¢agdaslar arasinda gecerli olan karsilikli iliski ile kendimizi
kisitlamaktayiz. Yine de insan sagduyu deneyimi ile ugrasirken, bireyleri ve
bireylerin davranislarini anlayabildigini varsayar. Bireylerin davranislarini anladigimni
varsaydigl icin baskalariyla iletisim kurabildigini kabul eder. Karsilikli anlayisin
belli sinirlari olsa da pratik amag i¢in yeterlidir (Schutz, 1972: 16).

Schutz’a goére bilgi bir bireyin tasarilari ile iligkileri arasindaki g¢ikardir.
Yasam diinyasi, birtakim grup birliklerini i¢eren alanlardan veya ilgili bolgelerden
olugsmaktadir. Bir birey projeye giristiginde projeyle iliskili sistemlere de bagh
olmaya baglayacaktir. Bu durum bireyler se¢imlere ve yorumlara gotiirmektedir.
Olgular diinyasi olus halindedir ve zihnimizin faaliyetleri ile evrensel bir baglam
icerisinden segildiginden yorumlanmistir. Boylelikle aktorler yasanti diinyalarimi
bilingle kurmus olacaktir. Bilincin gergekligi ise bilgi birikimleri, tiplestirmeleri ve
iliskileri ile diizenler (Swingewood, 1998: 317).

Karsilikli perspektiflerin genel tezi; bildigimiz goriislerin ve nesnelerin
kavranmasina olanak saglamaktadir. Bilgiler de hemcinslerimin durumlar {izerinde
yapmis oldugu tanimlamalardan ve her birimizin ge¢mis kosullarindan ve hazir
bulunan amaglarimizdan bagimsiz bir sekilde muglaktir; fakat nesnel olarak
algilanabilir (Schiitz, 2018: 209).
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Dil aracilig1 ile Ogrenilen sagduyu bilgileri bireylerin birbirleriyle iletisim
kurmasina, deneyimlerini paylasmasina ve birbirlerinin de 6znel disiincelerini bir
yere kadar anlamayabilmelerine araci olur. Bu nedenle tiplestirmeler ve bakis

acilarmin karsililiklar1 6nemli paya sahiptir (Savran, 2013: 133).
2.1.14. Alfred Schutz’da Toplumsal Eylem ve iliskiler

Insanlar eylemlerini gerceklestirirken ayn1 zamanda eylemlerine de anlam
yiiklemektedir. Sosyoloji, yalniz bir bireyin toplumsal eylemi ve 6znel anlamin yon
verdigi eylem ile iligskisinden yola ¢ikip bireylerin kisisel olarak kiiltiirel niteliklere
yiikledigi anlamlarla hareket eder (Ozlem, 1990: 103). Alfred Schutz’un toplumsal
eylem diisiincesinde de Max Weber’in izlerini gérmek miimkiindiir. Max Weber,
sosyolojinin toplumsal eylemleri yorumsal bir sekilde anlamaya ve onlar1 da kendi
slireg ve etkileri icerisinde nedensel bir sekilde agiklamaya ¢alisan bilim oldugunu
dile getirmektedir. Eylem, fiziksel ve zihin faaliyetlerimizden, gerek bilingli bir
sekilde edimde bulunmaktan uzak durdugumuz gerekse de anlamli olarak

gerceklestirdigimiz davraniglardir (Wagner, 2018: 14-15).

Weber, aciklamay1r ve anlamayi sosyolojide birlestirmeye ¢alismistir.
Toplumsal eylemin hem nesnel hem de 6znel oldugunu dile getiren M. Weber, 6znel
anlamanin sosyolojik bilginin bir tiir karakteristigi oldugunu belirtmistir. Weber,
sezgisel anlamay1 savunmamakla birlikte; O’na gore insan iligkileri diizenli ve tutarli
modellere bagli kalindiginda nedenselligi saptanir; fakat olasilik cercevesinde

algilanabilmektedir (Swingewood, 1998: 178).

Schutz, eylem teorisinde her ne kadar M. Weber’den esinlenmis olsa da
birtakim elestiriler getirmistir. Eylem teorisi elestirisinde Schutz, Weber’in anlam
fenomenine yaklagimimin mantikli ama dar oldugu varsayimindan yola ¢ikmustir.
Weber’in yaklagimi, paradigmatik vakanin bir proje oldugu bir referans gergevesi
ortaya koymustur. Schutz, Weber’den daha kapsamli1 bir yaklasim gelistirme iddias1
tasimistir (Heiskala, 2011: 236).

Sosyal etkilesim, aktorlerin karsilikli olarak fenomenolojik olarak eldeki bilgi
stoklarin1 yorumlama siirecidir. Etkilesim igine giren bireyler, kendileri tarafindan
bilinen tiplendirilmis durumlarda, aktorlerin yazililagtirilmis anlamlarini dikkate

alarak bagkalarma yonelirler. Eylem planlari, bagkalari tarafindan varsayilan
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projelerine gore diizenlenmistir. Tasarlanmis eylemlerin kesisiminden kaynaklanan
davranig, toplum iiyeleri arasinda iletisim, koordinasyon veya benzeri bir seyin

meydana geldigini géstermektedir (Orleans, 2015: 13).

Diger bireylerin edimlerinin 6znel anlamlarimi algilamaya c¢alisirken
sosyolojide kullanilan 6nemli terimlerden biri de ‘giidii’ terimidir. Schutz, bireylerde
‘amaciyla’ ve ‘¢iinkii’ gldiilerine deginir; ancak ‘amaciyla’ ve ‘giinkii’ arasinda
farklilik oldugunu ifade ederek ayrima gider (Savran, 2013: 133). Amag, gelecege
yoneliktir ve hedeflendigi amag veya proje agisindan bir eylemi agiklamayi igerir.
Buna karsilik, ¢iinkii nedeni, analiz edilen eylemin gelisimine katkida bulunan
geemis deneyimleri tanimlamak i¢in gegmise bakmayi igerir (Johnson, 2008: 141).
Toplumsal eylemler, yani anlamli eylem tiirleri baskalarinin durumlariyla ilgili bir
eylemdir. Toplumsal edimlere kiiltiirel nitelikler araciligiyla yon verilir. Bdylece
edimler algilanir duruma gelmektedir. Sosyolojinin gorevi ise kiiltiirel anlamlar

edimlerin nedeni olarak tespit etmektir (Ozlem, 1990: 101).

Schutz, Weber’in toplumsal eylem kuraminda amag ve ¢iinkii gibi edimlerin
yonelimselligi agisindan gerek gegmis-gelecek gerekse de bireyleri etkilemeyi
amaglayan ayrimlarin olmadigimi dile getirmektedir (Sofuoglu, 2009: 150).
Toplumsal iliski kavrami, en az iki bireyin birbirine yonelerek toplumsal eyleminden
meydana geldigini ifade etmektedir. Giindelik yasam diinyas1 ise birgok bireyle
etkilesim igerisine girip, toplumsal iliskilerin karmasasiyla sarmalanmasidir
(Wagner, 2018: 39). insanlar hayatlarin1 hem edimlerine hem de kendi disindaki
ozne ve nesnelere yiikledikleri anlamlara gore insa etmektedir. iliskiler, 6zneler-
arasinda geligen bag oldugu igin o baglara anlam yiiklendigi zaman iligkiler de
sosyolojik bir deger kazanir. insanlarin birbirleri ile kurduklar1 iliskiler ayn1 zamanda

toplumsal yagam1 da meydana getirmektedir (Kilig, 2012: 140).

Her kaynakla iletisime ve etkilesime girildiginde birey kendinde toplandigi
birikimi baska bireylere aktarir. Insanlar ilk olarak aile bireyleri basta olmak iizere
iletisime gectigi alanlarda ve aktorlerde toplumun gergeklikleriyle tanisir ve benligini
kazanmaya c¢alisir. Bu durum yasadigi siire zarfinda devam etmektedir (Sentiirk,
2018: 263). Alfred Schutz, toplumsal iliskileri ‘Biz [liskisi’, ‘Onlar Iliskisi’, ‘Bizden

Oncekiler ve Bizden Sonrakiler’ olarak iige ayirir.
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2.1.14.1. Biz Tliskisi

Iki bireyin sen uyumlulugu igerisinde karsihikli ya da yiiz yiize durumda
birbirleriyle muhatap olurken ortaya ¢ikan iliski tiirtidiir (Schiitz, 2018: 362). Bir
bireyin tecriibelerini beraber deneyimledigimiz zaman, bireyin diistincelerini
meydana geldigi sekliyle kavrariz. Bireyle ortak deneyim ve zamani paylasiriz. “Yiiz
yiize’ yani bireylerin aracisiz tecriibelerinin erisim sahasi iginde olduklart durumdur
(Schiitz, 2018: 210). Biz iligkisi giindelik yasamimizin temel yapisini olusturur.
[liskilerin tamam biz iliskilerine bagli ve onunla iliskilidir. Schutz’a gére, bireylerin
etrafinda yiikselmekte olan toplumsal diinya aile, arkadaslik gibi dolayimsiz, kisisel
ve tekil iliskilerden; dolayli ve anonim olan Onlar iliskisine kadar uzanan iligkilerden
meydana gelmektedir (Swingewood, 1998: 318). Somut olarak biz iliskisi, igerisinde
birtakim farklilik gosterebilmektedir.

Iliskilerin direkt muhataplar1 farkli dogrudanlik, yogunluk, yakinlik derecesi
ve farkli bakis agilar1 etrafinda deneyimlenmektedir. Muhataplarimiz, belli bir
aktoriin merkezindedir ya da etrafindadir (Schiitz, 2018: 216). Biz iligkisi
deneyimleyen bireyler igin ayni zamanda ‘sen ydnelimlilik’ bir durum da soz
konusudur. ‘Sen yonelimlilik® kavrami ‘ben’ insan olarak diger bir insanin varliginin
bilincinde oldugumun saf bir bi¢imidir. ‘Ben’ yasam ve biling yiiklenilen hemcinsi
dogrudan tecriibe ettigimi anladigim andan itibaren ‘Sen’e de yonelmis olmaktayim

(Schiitz, 2018: 211).

Birbirlerinin 6znel deneyimlerinin karsilikli anlayis1 her zaman sinirli olsa da,
yakin kisisel iligkiler diger tiirlerden daha fazladir; ancak bir biz iliskisindeki
katilimcilar ayr1 yollara gittiginde, birbirlerinin 6znel deneyimleri ve biling durumlari
hakkindaki karsilikli farkindaliklar1 bozulur ve geriye kalanlar tekrar bulusana dek
an1 olarak devam eder. Her ne kadar hafizalar1 6nemli dl¢iide ortiisse de, ayni
olmayacaktir. Sonraki iletisimleri telefon, mektup ya da e-posta yoluyla yapilsa bile
yiiz yiize goriismeler hemen gergeklesmez. Paylasilan anilar, zaman zaman yiiz yiize

goriismelerle yenilenmezse kagiilmaz olarak kaybolur (Johnson, 2008: 143-144).
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2.1.14.2. Onlar Iliskisi

Giindelik yasamimizda dogrudan kurdugumuz iliskilerin yaninda dolayli bir
sekilde iliski kurdugumuz bireyler de bulunmaktadir. Nasil yiiz yiize iliski i¢erisinde
bulundugumuz bireylerle ayni zaman dilimindeysek onlar iliskisi Kurdugumuz
bireylerle de mevcut zamani paylasiriz; ama ikKisi arasindaki fark, kurdugumuz
iligkinin ayn1 mekanda birebir iliski degil de aym1 zaman diliminde kuruluyor
olmasidir. Aslinda onlar iliskisinde bireylerin bilgisine sahibizdir (Sofuoglu, 2009:
157). Kisacas1 dogrudan etkilesimde olmadigimiz ve var olduklarina dair belirsiz ve

genel kavramlarimizla ‘digerleri’ne yonelme durumudur (Schiitz, 2018: 361).

Schiitz’un (2018: 252) orneklendirdigi iizere: ‘Sen’ yonelimli oldugum
zaman, Otekinin deneyimlerini kendi biling akisi igindeki kurulumuyla
kavramaktayim. Bireyi, belirli bir bireyin essiz deneyimleri ve 6znel bir anlam
baglami icinde var olarak kavrarim. Onlar yénelimliliginin dolayli toplumsal
deneyimi icinde yer almaz. iliskiler zaman iginde ‘onlar iliskilerinden’ ‘biz
iliskilerine’ dogru degisir ve daha sonra tekrar geri doner. Ornegin, dgrenciler ve
profesorler baslangigta birbirlerini kisisel olmayan terimlerle goriirler; ancak bir
donem boyunca kisisel iliskiler kismen gelisir. iliskiler genellikle ders bittiginde sona
erer. Ogrenciler ve profesdrler daha sonra birbirini ‘eski profesorler’ ve ‘eski
ogrenciler’ kabilinden goriir. Bununla birlikte, basarili bir is goriismesinde, goriisme
sirasinda iligki kisisel olmayan bir gorlismeden iki tarafin da dngorecegi bir iliskiye
kadar degisir; ancak sinirlar dahilinde olsa da, muhtemelen daha uzun omiirliidiir ve

biraz daha kisiseldir (Johnson, 2008: 144).

Toplumsal iligkiler tarihsel siire¢ icerisinde degisim gecirmistir. Gegmisten
giinlimiize siirdiiriilen etkilesimler, iliskiler teknolojinin gelismesiyle birlikte farkli
boyutlara ulagsmustir. Ozellikle internetle birlikte bireylere ulasabilme olanaklarimiz
bir hayli artmistir. Her insan artik toplumsal iliski deneyimlerini birgcok sekilde
deneyimlemektedir. Insanlar giiniimiizde ¢ogunlukla tercihlerini kendilerini rahat

hissedebildikleri, rahatlayabildikleri mecralar olarak gordiigii internet odakli yapar.

52



Oyunlar, bireylerin kendilerini rahatlatma, eglendirme aracidir. Oyunlar da
tipki bireylerin, bireyler arasindaki iliskilerin, etkilesimlerin gegirdigi degisim
stireclerinden ge¢mektedir. Belki de oyunlarda degismeyen olgulardan biri de
insanlarin oyun oynama isteklerini bastiramamasidir. Gegmiste fiziki mekanla sinirh
alanlarda oynanan oyunlar; simdilerde bilgisayar, akilli telefonlar vb. aracilig ile
cevrim ici olarak diinyanin bir ucunda bulunan bireylerle bile etkilesime girilerek
oynanan oyunlara birakmistir. Bu, zamanin git gide yayginlagarak iletisim yontemi
haline gelen internet ve onun iizerinden kurulan iliskiler, Schutz’un zamaninda
internetin adindan habersiz bir sekilde yaptig1 toplumsal iligki agiklamalarina uygun
diismektedir (Kilig, 2012: 144).

Genglerin tercih ettigi cevrim i¢i dijital oyunlar, sundugu fantastik evren
itibariyle de genclerin daha ¢ok ilgisini ¢ekerek oyuna ayrilan vaktin artmasina
sebebiyet verebilmektedir. Her ne kadar fazla vakit gegiriliyor gibi goriinse de
bireyler ¢evrim i¢i oyunlar ve konusma programlari araciligiyla bir¢ok bireyle
etkilesime girmektedir. Bir bakima Schutz’un biz iligkisi olarak isimlendirdigi
toplumsal iligki tiirii, internet kullanicilarinin da tecriibe ettigi iliski tiirii olmakla
birlikte, bu diinyada kurulan toplumsal yapilar siirekli bir sekilde kullanicilardan

araciligiyla insa edilip canliligini korumaktadir (Kilig, 2012: 144).
2.1.14.3. Bizden Oncekiler ve Sonrakiler

Schiitz’a (2018: 259) gore bizden 6ncekilerin diinyasi sona ermis ve gelecege
dontik bir utku olmayan, davranislarinda kararsiz, belirsiz ve ifa edilmesi beklenen
herhangi bir sey bulunmayan diinyadir; ancak, Schutz’un iddias1 birtakim
belirsizlikler tasimaktadir. S6yle ki; bizden Oncekiler diinyasinin gelecege iligkin
somut yaklagimlar sunmadigi, buna ragmen giiniimiiz diinyasindaki bireylerin gerek
etkilesim gerekse de iletisim faaliyetlerinin ¢agdas diinyadaki yasama aktariimasi
muhtemeldir. Bu baglamda Schiitz’un (2018: 259) “bizden Oncekinin davranista
bulunmasina dair beklentisi olmamas1™ fikri titopiktir. Bizden 6ncekiler diinyasinin
deneyimlenmesi 0zellikle iletisim sayesinde bireylerin kendini tanitmas araciligi ile
gerceklesebilir. Bu durum bize gecmis ve giiniimiiz arasindaki tanimlamanin

birtakim 6zellikleri oldugunu gostermektedir (Schiitz, 2018: 260).
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Gecmis diinya ile giiniimiiz (¢agdas) diinyas1i —somutluk dereceleri farkli olsa
da toplumsal deneyim ve icindeki insanlarin ideal tipler araciligiyla bilinmesine
imkan tanimasi agisindan— birtakim benzerlikler tasir (Schiitz, 2018: 262). Bizden
sonrakiler diinyasinin belirlenememesinin sebebi; bizden Oncekiler diinyasinin
degismez, belirlenmis olmasi ve ¢agdas diinyanin ise 6zgiir olarak kabul edilmesidir
(Schiitz, 2018: 263).

2.2. Iigili Arastirmalar

Arastirma sonucunda oyun ve oyun tiirlerine dair yapilan ¢alismalarin her
alanda (lletisim Bilimleri, Psikoloji, Sosyoloji, Egitim, Miihendislik, Mimarlik vb.)
ele alindigr goriilmiistiir. Fakat yapilan arastirmalar genellikle geleneksel modern
oyunlarin kiyaslanmasinin disinda dijital oyunlarin bagimlilik yapma derecesinin,
daha ¢ok olumsuz yonlerinin aktarilmasin1 ve bunlarin da genellikle nicel yontem

verileriyle birlikte sunulmasini igermektedir.

Calismanin baglangi¢ ve olusum siirecinde 6nemli bir rol oynayan eser Johan
Huizinga’nin Homo Ludens: Oyunun Toplumsal Islevi Uzerine Bir Deneme kitabidur.
Oyunun tarihsel stire¢ icerisindeki gelisimine ve anlamina dair genis bilgilerin elde
edilmesinde 6nemli bir eserdir. Oyun ile ilgili bir diger onemli eser ise Bernard
Suits’in Cekirge: Oyun, Yasam ve Utopya kitabidir. Yazar oyun kavramini kitapta
itopya ele alarak felsefi temellere dayandirmaktadir. Oyunun islevlerine ve tanimina
dair 6nemli bir calisma olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Oyunun eglence yonii
sebebiyle Onemsizlestirilmesinden hareketle ciddi bir islevi olduguna deginen eser
ise Patrick Bateson ve Paul Martin’in Oyun, Oyunbozanlik, Yaraticilik ve Inovasyon
kitabidir.

Dijital oyun aragtirmalar1 deyince akla ilk gelen isimlerden biri de Mutlu
Binark’tir. Dijital Oyun Rehberi: Oyun Tasarimi, Tiirler ve Oyuncu adli eser Mutlu
Binark, Giinseli Bayraktutan Siit¢ii ve Isik Barig Fidaner’in derlemesiyle olusturulan
bir eser olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Kitabin igerisinde oyunun giiniimiize kadar
olan degisimi ve gelisimi, dijital oyunlara dair detayli bilgiler ve g¢aligmalar yer
almaktadir. Bu sebeple dijital oyunlarla ilgili ¢calismada 6nemli bir yer tutmaktadir.
Dijital oyun calismasiyla ilgili diger kaynak ise editorliigiinii Giilin Terek Unal ve
Ugur Bati’'nin yaptig1 derlemeden olusan Dijital Oyunlar: Kendi Diinyanda Yasa,
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Bizimkinde Oyna adli kitaptir. Bu kitapta da dijital oyunlarin tiiketim, toplumsal
cinsiyet ve teknoloji ile olan iliskisine ayn1 zamanda oyuncu deneyimlerine ve dijital
oyunlarin tarihg¢esine deginilmistir. MOBA oyun tiirii olan LOL hakkinda genis
bilgilerin yer aldig1 Orhan Efe Ozeng ve Atakan Tinmazlar’in Tiirkive 'de E-Spor ve
League of Legends adli kitabidir. Kitapta E-spor olarak degerlendirilen ve gerek
yurtdisinda gerekse de iilkemizde turnuvalart diizenlenen LOL’{in gelisimine,

Ozelliklerine ve oyuncularla yapilan roportajlara yer verilmistir.

Fenomenolojik Sosyoloji kapsaminda énemli bir kaynak ise Alfred Schutz’un
Fenomenoloji ve Toplumsal Iliskiler ~kitabidir. Kitapta Alfred Schutz’un
diisiincelerinin dayanak noktalar1 ve toplumsal kuramina dair genis bilgiler yer
almaktadir. Fenomenolojik Sosyoloji’nin de iginde yer aldigi diger bir kaynak ise
editorliigiinii Ali Esgin ve Giliney Cegin’in Ustlendigi Giindelik Hayat Sosyolojisi:
Temalar, Sorunsallar ve Giizergdhlar adli derleme kitaptir. Kitabin igerisinde
Giindelik Hayat Sosyolojisi igerisindeki dnemli isimlere ve kavramlarina deginilmis
olup Fenomenoloji Kurami ve Fenomenolojik Sosyoloji ile ilgili ayrintili bilgilere
yer verilmistir. Son olarak, tez c¢aligmalar1 incelendiginde ise Fenomenolojik
Sosyoloji ile ilgili bir adet doktora tezi oldugu goze carpmaktadir. S. Nilgiin
Sofuoglu’nun Alfred Schutz’'un Fenomenolojik Sosyolojisi ve Din Sosyolojisine
Uygulanabilirligi adl1 yaymlanmamis doktora tezinde Alfred Schutz’un hayatina,
Fenomenolojik Sosyoloji’nin dayanak noktalarina ve toplumsal kuramina dair detayl

bilgilere yer verilmistir.
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3. YONTEM
3.1. Arastirmanin Modeli

Her arastirmaci konusuna uygun arastirma yontemlerini tercih etmekte olup
kimi zaman da nicel ve nitel arastirma yoOntemlerini karma bir sekilde
kullanmaktadir. Iki yaklasim (nicel-nitel) bilimsel ilkeleri biinyesinde barindirsa da
farkliliklar1 mevcuttur. Her iki aragtirma yonteminin giicli taraflari, sinirhiliklari,
parlak basliklari/konular1 ve toplumsal hayata iz birakan anlayislar kazandirdig
Klasiklesmis ¢alismalar1 bulunmaktadir (Neuman, 2016: 20). Ancak nicel ve nitel
yontem arasinda bir kiyaslama yapilacak olursa nicel arastirma yontemlerinde genel
olarak bireylerin anlam diinyalarina inme ve detayli bilgi elde etme olanagi daha
azdir. Yapilan saha ¢aligmalarinda bireylerin arastirmacilara yaniltici cevaplar verme
(anket sorular1 gibi) ihtimali ise biraz daha yiiksektir. Sosyal bilimciler zaman
gectikce nitel galismalara yonelmekte, bu siiregte nesnellikten ¢ok bakis agisi 6n
plana c¢ikmaktadir. Nitekim olay ve olgularin daha derinlemesine incelenmesi ve
yorumlanmasint merkeze alan akilci paradigmada gergeklik karmasik olup,
degiskenlik, cesitlilik ve karsilikli etkilesim biitiin sistemin dogal o6zelligidir
(Y1ldirim ve Simsek, 2000: 30-32).

Aragtirmada nitel arastirma yontemi tercih edilmistir. Nitel arastirmanin
secilmesinin en dnemli sebebi, sosyal hayatin kalitesini anlamak adina derinlemesine
bakis imkanini saglamasidir (Kimbetoglu, 2008: 23). Nitel yontemin tercih
edilmesinin bir diger sebebi ise katilimcilardan caligmaya iliskin detayli ve yaniltici
olmayan bilgiler elde etmektir. Buna bagli olarak nitel aragtirmacilarin vurguladiklar
ile gercekligin insa edilen dogasi, arastirmacit ve incelenen seyler arasindaki
iligkilerin geri doniitii ve arastirmaya sekil veren durumsal baskilardir. Ayrica nitel
aragtirmacilar sosyal deneyimin nasil meydana gelip anlamlandirildigiyla ilgili

sorularin cevaplarina ihtiya¢ duyarlar (Kus, 2003: 106).
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Nitel aragtirmacilar toplumsal yasami degiskenlere ya da sayilara cevirmekten
ziyade inceledikleri bireylerin fikirlerini 6diing alarak dogal ortamlari baglaminda

degerlendirmektedir (Neuman, 2016: 233).

Arastirma deseni olarak ise durum calismasi tercih edilmistir. Durum
calismasi, nasil ve neden sorularini esas alarak arastirmacilarin kontrol edemedigi
olgularin veya durumlarin derinlemesine incelemesine olanak saglamasi sebebiyle
diger arastirma tiirlerinden ayrilmaktadir (Yildirnm ve Simsek, 2000: 190-191).
Durum aragtirmasi kendi basina biitlinliiklii bir sosyal birimi ayrintili bir sekilde
arastirmadir (G. Payne ve J. Payne 2004, akt. Ozet, 2019: 24). Ozellikle
degerlendirme siirecleri gibi sayisiz alanda kullanilan, aragtirmacinin bir durumu,
programi, olayi, eylemi, silireci ya da bireyi analiz ettigi bir arastirma desenidir

(Creswell, 2016: 14).

Tez kapsaminda durum c¢alismasinin tercihi, DOTA 2 ve LOL oyunlarini
oynayan katilimcilarin toplumsal siireglerini anlamada oldukc¢a 6nemlidir. Eger bir
arastirmanin birden fazla mekani igeren karsilastirmali bir niteligi var ise bu durum
‘¢oklu durum’ modeline karsilik gelir (Ozet, 2019: 24). Durum arastirmasindaki
analiz birimi tek bir durum (tek mekanli ¢alisma) veya birden fazla durum (birden
fazla mekanl galisma) olabilir (Creswell, 2013: 97, akt. Ozet, 2019: 24). Bu

baglamda ¢alismamiz, analiz birimi olarak tekli bir duruma odaklanmaktadir.
3.2. Evren ve Orneklem

Arastirmanin evreni; Balikesir’de yasayan DOTA 2 ve LOL oyunlarii
oynayan bireylerden olusmaktadir. Uygulama kisminda amagh drneklem yontemi ve
amagl 6rneklem yontemlerinden kartopu 6rneklem yontemi tercih edilmis olup 26
katilimer ile yiliz ylize goriisiilmiistiir. Katilimcilarin yas araliklar ise 19 yas ile 35
yas arasinda degismektedir. Kartopu orneklem yontemi kiigiik bir sekilde baslayip
yuvarlandik¢a biiyliyiip daha cok kar toplayan kartopu analojisiyle baglantilidir. Bu
orneklem yontemi ¢ok asamali bir teknik olup bir veya birka¢ birey/drnek olay ile
baslayarak baslangictaki 6rnek olaylarla da baglantili bir sekilde yayilma gosterir
(Neuman, 2016: 325).
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3.3. Veri Toplama Araclari ve Teknikleri

Arastirmada nitel veri toplama tekniklerinden yar1 yapilandirilmig goériisme
tercih edilmistir. Buna bagli olarak nitel arastirmalarda tercih edilen goriisme
tekniginin belirgin 0Ozelligi, gorlisme yapilan kisilerin bakis acilarini ortaya
¢ikarmasidir. Bu nedenle nicel goriismelerden farkli olarak nitel goriismelerde esas
olan sey; goriisme yapilan kisilerin anlam diinyalarini, duygu ve diisiincelerini
anlayabilmek i¢in derin bilgiler elde etmektir (Kus, 2003: 87). Buradan hareketle yari
yapilandirilmig goriisme ile DOTA 2 ve LOL oyunculariin giindelik yasam ve oyun
ortamindaki deneyimlerine dair derin ve detayli veriler elde edilmistir. Nitel
arastirmalar, nicel arastirmalara gore gegerlik ve giivenirlik konusunda akillarda soru
isareti birakabilmektedir. Nitel arastirmalarda gecerlik ve giivenirlik belirli yollarla
saglanabilmektedir. Arastirma boyunca goriismeler yiiz yiize gerceklesmistir.
Gortigme stireleri ise katilimcilara gore degismekte olup 45 dakika ile 1,5 saat
arasinda siirmiistiir. Goriismeler sirasinda katilimeilarin izniyle Ses kaydi alinarak
detayli bilgiler elde edilmistir. Ses kayitlarinin desifrasyonlar1 yapilarak

katilimcilarin dogrudan alintilarina yer verilmistir.
3.4. Veri Toplama Siireci

Calismayla ilgili soru temalar1 belirlenmistir. Caligma, aragtirmaci tarafindan
26 katilimciyla yiiz ylize goriigmeler seklinde ses kaydi alarak gerceklesmistir. Ses
kaydi i¢in izin alinmig olup goriismeler katilimcilara bagl olarak 45 dakika ile 1,5

saat arasinda siirmiistir.
3.5. Verilerin Analizi

Calisma boyunca yapilan goriigmeler ses kayit cihazi yardimi ile kayit altina
alinmis, daha sonraki stirecte kayitlar dinlenerek desifre edilip 270 sayfaya yakin veri
elde edilerek Word dosyast olarak kaydedilmistir. Desifrasyon islemi
tamamlandiktan sonra Word dosyalar1 klasorlere ayrilarak calismanin ana ve alt

basliklar1 belirlenmistir.
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4. BULGULAR VE YORUMLAR
4.1. MOBA Oyuncularinin Yasam Diinyasinda Oyun Fenomeni

Temelde igerisinde iki anlam barindiran fenomen kavrami; hem alg1 nesnesi,
gordiigiimiiz ve duyularimizla hissettigimiz seyler hem de sira disi, heniiz agiklayip
algityamadigimiz (manevi gii¢, duyular st algi, UFO) seylerdir (Slattery, 2014:
231). Husserl’in fenomenolojisini varolussal yaklasima doniistiiren Schutz’a gore ise
fenomen kavrami bireylerin yasam diinyasindaki gerceklige sahip olan her seydir

(Sofuoglu, 2009: 171).

Bireylerin yasam diinyasinda bulunan her sey anlamli bir role sahiptir. Yasam
diinyas1 ise bireylerin kendileri tarafindan nesneleri manipiile ettigi, insanlarla
ilgilendigi, kendi ilgi ve meselelerini planlayarak gergeklestirmeye calistiklar:
deneyimlerinin, yonelimlerinin ve eylemlerinin toplamidir (Wagner, 2018: 22).
Husserl’in Fenomenoloji Kurami ile Fenomenolojik Sosyoloji arasinda bir koprii
gorevi goren Alfred Schutz, giindelik hayatta her tiirlii eylemden olusan ‘yasam
diinyasina’ farkli bir bakis agis1 getirerek ‘faaliyet diinyasi’ da demistir. Giindelik
eylemler ise bireylerin hayatlarin1 idame ettirmesi, yasamlarina devam etmesi, her tiir
biyolojik, bilissel, duygusal hayatini siirdiirebilmek adina gergeklestirdikleri goriiniir
ve goriiniir olmayan eylemlerdir (Sofuoglu, 2009: 173).

Bu anlamda oyunlar da soyut ve somut gerceklikler iiretmede yasam
diinyasin1 anlamlandiran fenomenlerden biri olarak degerlendirilir. Oyun ashinda ilk
bakista ele alindiginda giindelik yasamda bir kesinti, rahatlama araci olarak goriiniir;
ancak oyunlar diizenli bir sekilde tekrarlanan bu 6zelligiyle bile hayata eslik ederek
onun tamamlayicist haline gelir. Hayat1 siisleyip onun bosluklarin1 doldurarak

vazgegilmez olur (Huizinga, 2018: 27-28).
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Oyun, insanlarin yasam diinyasinda ge¢cmisten glinimiize 6nemli bir yere
sahiptir. Insanlarin eglenme, rahatlama gibi ihtiyaglarini karsilayan basat unsurdur.
Oyunlar insanlarin 6grenmislikleri ile sinirlandirdigi bir durum oldugu igin genellikle
cocuklarla 0Ozdeslestiren bir kavram olmaktadir. Unutulmamalidir ki, oyun
gozlenebilir bir olgudur ve yalnizca ¢ocuk veya insan degil diisiinebilen her canli
varlik, bir dile sahip olsun veya olmasin hem oyun kurar hem de oyun oynar (Oksiiz,
2017: 55). Oyun, insanlar i¢in gerek biyolojik islevi ve topluluk bakimindan
kapsadigr anlam gerekse de manevi ve toplumsal baglar sebebiyle kiiltiirel olarak

vazgecilmez bir nitelige sahiptir (Huizinga, 2018: 28).

Fenomenolojiye gore ise her birey kendi diinyasini kursa da baska insanlarin
kendilerine sundugu kurulu bloklar ve yontemlerle ger¢eklesir (Wagner, 2018: 23).
Kiiltiiriin ve canli yasaminin vazgecilmez unsuru olan oyun da ge¢misten giiniimiize
bireyler tarafindan farkli anlamlandirilip diger bireylere aktarilarak eylemlerine
dokmesinde araci olmustur. Toplumdaki her olgu gibi oyunlar da kosullara ayak
uydurarak degisim gosterir. 1980°li yillara kadar birtakim aletler araciligiyla
cogunlukla bir mekanda ve farkli kisilerle gergeklesen oyun eylemi 1980’lerden
sonra teknolojinin de gelismesiyle uzamda ger¢eklesmeye baglamistir (Tugran, 2016:
12).

Gerek kentlesmenin getirdigi sonuglar itibariyle gerekse de oyun sektdriiniin
gelismesinin etkisiyle oyun denildiginde artik insanlarin akillarina dijital oyunlar
gelmektedir. Her ne kadar giiniimiizde insanlar dijital oyunlar ile i¢li dish olsa da
gecmislerinde de bir sekilde geleneksel oyunlart deneyimlemistir. Katilimcei,
bireylerin yasam diinyasinda yer edinen geleneksel ve dijital oyun tiirliniin islevini su

sekilde dile getirmektedir:

“Geleneksel oyunlar bana hala daha sosyal gibi geliyo bi kere.
Yani dijital oyunda ne kadar yan yana bile oynasan o ekranin
icindesin aslinda hani sen degilsin. O an da yasattigin karaktersin
orda. Ama geleneksel oyunlarda gerg¢ekten sen oluyosun. Yani
senin yeteneklerin, senin kas giiciin, senin zekdn o an da aktif
oluyo. Ha tabii bu simdi dijital sporlar, dijital oyunlar kétii
anlamina da gelmesin simdi. Satran¢ da bi spordur. Bizim de E-
spor diye adlandirdigimiz, mesela LOL de bi spor diye ge¢iyo ve
bana kalirsa satrangla kiyaslanmalidir. Neden diceksin? Mesela
satrangta bi sey var. Bekleme siiresi, diisiinme vakti var hesap
yapabilcegin igcin ama bizim oyunumuzda mesela boyle bi vaktin
yvok. Salisesinde kararini vermen ayrica da uyguluyo olman ve
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miithis bi refleks gostermen lazim. Zeki, ¢evik ve ahlakli olun gibi
olman lazim. O yiizden ¢ok ayri statiilerde geleneksel sporlar veya
oyunlar diyelim ve dijital oyunlar ¢ok ayrt kefede. Ayri yollarda
ilerliyolar. Ama sonugta ikisinin de temelinde insan oldugu icin
ikisi de insanlar etkiliyo.” (G16, LOL, 35 Yas).

Ovyunlar artik geleneksel oyunlar ve dijital oyunlar seklinde ayrilarak bi¢imsel
olarak farkli goriinse de insanlarin zihinlerinde sosyallik, eglence algisin1 devam
ettirmektedir. Katilimcilardan birinin, bireylerin  yasam diinyasinda bulunan

geleneksel ve dijital oyunun ortak islevine yonelik diisiincesi su yondedir:

“(...). Oyunun ashnda giiniimiizde de ge¢cmiste de en biiyiik
metaforu hep aynmi. ‘Daha iyi nasi sosyallesiriz?’in bi boyutu
aslinda. Yani insan iliskilerini kuvvetlendirebilmek adina. Ciinkii
glintimiiz dijital oyunlarimin tamami da ayni mantalitede ilerliyo.
Korebe... Korebe dedigimiz sey de tek basiniza oynayabileceginiz
oyunlarda da ¢ok sinirli arkadas cevrenizin olmasi lazim. Bunun
icin de bi etkilesiminizin, bi interaksiyonunuzun olmast lazim. Bu
interaksiyonu da yakalayabilmeniz i¢in de bi bahaneniz olmas:
lazzim. Yani sohbet ederken bi yerden sonra sohbet tikaniyo.
Oyunlarin aslinda bi noktada eglence olarak adlandiriimasinin en
biiyiik sebebi benim goziimde su: Insanlar konusmadan da bi seyler
paylasabilecek hale geliyo. Biz Saklambag¢ oynadigimiz zaman sen
sobelenirken ben seni goriip, aslinda kendini bilerek gosterip ama
sohbet etme ihtimalim de var ya da ne biliyim bizim orda topa
vurup saklanirdin. Biz ona ‘puki’ derdik. (...) ya da uzunesek de
bile boyle tip top yapardik. Karsilikly almak i¢in. Alim yaparken de
hep sunu diistiniirdiim bu adam bende olursa rakip daha giigsiiz
olur ya da ben daha giiclii olurumu diisiiniiyodunuz. Yani su anki
yine ¢ok giincel ornegini vereyim. LOL 'deki mantikla ayni. Ben bu
heroyu alirsam ne kadar giiclii olur? Rakip ne kadar giiclii olur
bwrakirsam gibi... Aslinda uzunesekte de bu var. Yani kimi alirsin?
Giicliiyii almak istersiniz degil mi? Su anda biz ona “Meta”
sampiyon diyoruz iste giincel hayatta. (...)” (G5, LOL, 25 Yas).

Oyun, tir olarak degisim gosterse de genel olarak insanlarin yasam
diinyasinda eglence, rahatlama araci olarak basvurulan bir unsur olmaktadir. Oyun
insanlarin isteklerini karsilamay1 basarabilen bir olgudur. Oyunu kendi yasam

diinyasinda eglence unsuru olarak gordiiglinii katilimcilardan biri su sekilde ifade

etmektedir:
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“Ya oyun benim igin her sey diyemem. Tabii bizim de
sorumluluklarimiz var. Ondan sonra gorevlerimiz var. Bu hayatta
yapmamiz gereken seyler var ama oyun benim igin cidden biiyiik bi

mecra olarak kabul ediyorum hayatimda. Biiyiik bi yere sahip oyun

benim ig¢in. En basinda oyun neden benim i¢in bu kadar onemli?

Oyun beni eglendirebilivo. Yani insanlar gibi itizmiiyo. Tamam,

sinirlendiriyo ama kazandigimda insanlarin verdigi mutlulugun on

kati kadar bana mutluluk veriyo. Zevk veriyo yani.” (G23, LOL, 20

Yas).

Bireyler giindelik yasantilarinda olumlu oldugu kadar bircok olumsuz ve
huzursuz edici durumla da karsilasmaktadir. Bu sebeple insanlar belli bir siire
rahatlamak ve olaylardan uzak kalmak ister. Bu gibi durumlarda bireyler giindelik
yasantisinda oyuna yonelme istegi duyarak gercek hayattan kendini ayristirir. Ayni
zamanda oyunun bireyde yasattigi duygu durumlari da (gerilim, heyecan, amaca
ulasma hissi vb.) eklendiginde daha cazip bir hal almaktadir (Oksiiz, 2017: 53).
Katilimcilardan bir digeri ise giindelik yasantisinda oyunu, sorunlardan uzaklasmada

araci olarak gordiigiinii dile getirmektedir:

“Simdi ilk baslarda oyun benim i¢in neydi? Arkadaslarimla kiiltiirel

aktivite sagliyodu diyim. Giizel vakit gegiriyodum. Son zamanlarda

da hani bosluk yakalarsiniz da giincel sorunlardan ka¢mak icin bi

kapr gibi. Oyun oynadiginiz zaman 0 Qegen siire zarfinda ister

istemez  oyuna  odaklandigimiz  i¢in  giincel  sorunlardan

uzaklastyosunuz ve biraz kafaniz rahatliyo. Birazcitk daha mutlu

olabiliyosunuz diyebilirim. Oyun bu benim igin yani. (...)" (G10,

DOTA 2, 27 Yas).

Olgular, durumlar insanlarin yasam diinyasinda farkli sekillerde
anlamlandirilip, yorumlanmaktadir. Bireyler giindelik yasantilarinda tecriibe ettigi
her seyi kendi zihinlerinde degerlendirmektedir. Kisisel olarak her insanin ayni
durumu, olguyu aym sekilde deneyimlemesi miimkiin degildir. Ozellikle insanlar
durumlari, zihinlerinde yer alan amaclara ve hedeflere katarak degerlendirir.
Bireylere eslik eden degerlendirmeler de koken olarak kendilerinin yasam &ykdisiine
yani gecmisine dayanmaktadir (Wagner, 2018: 23). Bu nedenle oyun bir insan igin
eglence, sorunlardan kagis olarak goriilebilirken baska insanlar i¢in kendini oyun
diinyasinda kanitlayabildigi, giindelik hayatta hissedemedigi saygi hissini o ortamda
saglayabildigi araca doniismektedir. Konuyla ilgili katilimer su ifadelerle

diistincelerini belirtmistir:
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“Oyun benim hayatimda her sey. Kendimi yansitabildigim, kendimi
aciklayabildigim, asosyalligimden, gercek hayattaki insanlarin
benden kagisindan kurtulabildigim tek yer. Ciinkii oyunda yiiksek bi
seviyede olursam insanlar bana saygi duyuyodu ve benimle
konusmak istiyodu. Bunun i¢in oyun benim hayatimda ¢ok onemli

bi yerde.” (G2, LOL, 24 Yas).

Her bireyin istiinliiginden dolay1 6viilme ve saygi géorme arzusu ¢ocuklu
yaglardan st kiiltiirlere varana dek bireysel ve kolektif yetkinlesmenin en giiglii
nedeni olmustur. Karsilikli iltifat, kendi kendini 6vme olsun her birey yetenegine
gOre saygl arar ve iyi yapmis olmanin hazzini yasamak ister. Bu da diger bireyden
daha iyi yapmak anlamina gelir (Huizinga, 2018: 95). Insanlar hayatinda 6nem
atfettigi saygi, ovgili gibi kavramlara bir¢ok yolla ulagir. Oyun da insanlarin yagam

diinyasinda bu kavramlara sahip olmasini saglayan bir fenomendir.

Oyunlar degisim gosterse de insanlarin giinliik yasamlarinda Onemini
korumaya devam etmektedir. Oyunlar gergekte olmak istedigimiz, zihnimizde
canlandirdigimiz rollere biiriinme istegimizi eyleme dokmemize yarayan bir iglev de
uistlenir. Dijital oyunlar fiziksel, alan vb. gibi konularda geleneksel oyunlardan
farklilik gostermekte olup bireylerin oyun deneyimlerden elde etmeye basladiklar
hazlar da farkli boyutlara ulasmistir. Insanlar dijital oyun evreninde giindelik
yasaminda yapamadigi, elde edemedigi seyleri dijital oyunlar araciligiyla
deneyimlemeye ve hissetmeye farkli sekilde devam etmektedir. Dijital oyunlarin
giindelik yasantisinda gercek manada deneyimleyemedigi seylere olanak sagladigini

katilime1 su sekilde ifade etmistir:

“Ya oyun ashinda benim igin ¢ok farkli simdi. Ciinkii benim oyunlarla
tamsma amacim ¢ok farkliydi. Ben yapmak istedigim seyleri gercek
hayatta  yapamaymca yani mesela ben ¢ok biiyiik motor
hayranyyimdir. Béyle motorlara karsi ¢ok seyim. Iste Harley filan
falan, getecilik filan ¢ocuklugumdan beri (...) onlarla biiyiidiim. (...).
Onun i¢in mesela simdi ben motor siirmeyi ¢ok seviyorum. Ama
motorum yok benim. Diyelim o giin yine béyle bi adrenalin yasamak
istiyorum. Bi sey yapmak istiyorum ama bunu ger¢ek hayatta yapmam
miimkiin degil. O zaman ben boyle direkt herhangi bi motor (...)
oyununa giriyorum. Orda boyle kendimi tatmin etmeye ¢alisiyosun
yani tatmin meselesi benim i¢in.” (G25, LOL, 20 Yas).
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Farkl1 kiiltiirlerde farkli anlamlar atfedilen oyun eylemi giiniimiiz diinyasinda
negatif anlamlarin yiiklendigi bir hal almistir. Egitim ve g¢alisma hayatinin baskisi
bos zamanin en az seviyede tutulmasini dngérmekte olup insanlar i¢in oyun oynamak
da bos vakit gecirmek ve baskisi altinda oldugu yasamin sorumluluklarindan
uzaklagma eylemi olarak goriilmektedir (Tugran, 2016: 11). Oyunu kendi diinyasinda
bos zamani degerlendirme olarak anlamlandiran katilimci ise diistincelerini su

sekilde ifade etmektedir:

“(...). Oyunun ashinda benim igin ifade ettigi su: zaman oldiirmek
benim acimdan. Cidden zaman déldiirme... Ben zaman oldiirmek
icin oynuyorum. Mesela énceden bagimlilikti benim i¢in. Ben nigin
oynadigimi bilmiyodum. (...). Zamanmim bog, evde yapacak isim
olmadigi i¢in oyun oynarim. (...) mesela bos anin varsa bos ani
degerlendirmek icin birebir. Televizyon izlemekten daha keyifli
bence. Daha eglenceli oluyo. (...) ben ¢ok fazla arkadas edinmesem
de arkadaslar ediniyorum. Bi, iKi tane. Cok az da olsa. Yani
onlarla sohbet, muhabbet ediyoduk oyun icerisinde. Mesela anlik
giriyorum ben. PUBG Mobile’a giriyorum ya da LOL e giriyorum
diyim. O an benimle kim girdiyse onlarla (...) bi sekilde iletisime
geciyosun oyun icerisinde. Oyun hakkinda iletisime gegiyosun. Bu
zaman oldiirmek i¢in bire bir (...)” (G11, LOL, 24 Yas).

Insanlar yasam diinyalarinda gergeklestirdikleri eylemlerin sonucunda
kazanma, basar1 gibi durumlari da tatmak ister. Bu olgularin karsiligini ise okul
hayatinda, is hayatinda vb. gibi bircok alanda alabilmekteyiz. Kazanma, basar1 gibi
olgular en bariz oyunlarda kendini gosterir. Huizinga’ya (2018: 79) gore tiim oyunlar
igin esas olan nokta ise basaridir. Bu olgu yenilgiye ugrayan bireylerin karsisinda

galip gelen bireye iin kazandirir:

“Yalnizca ben bunu oyunla simirlamiyorum ashinda. Kurgu daha
uygun bi kelime benim i¢in. Buna filmler de girebilir kitaplar da.
Gergek olmayan her seyi diyebiliriz ashinda. Giindelik hayatta
vapamadigin seyleri internet tizerinde veya kitapta hayal giiciinde
vapabiliyosan kurgu demek benim icin. Oyun da bunun igine
giriyo. Beni rahatlatiyo diyebilirim ya genel olarak. Tatmin
diyebiliriz ya kazandiginiz zaman. Ger¢i her oyunda bu. Her seyde
var. Sade oyunda da degil. Kazanmak insani tatmin eden bi sey.
Her tiir basari. Bu basart dijital olsa bile insani tatmin eden bi sey
sonucta. Atiyorum onemli olan sey karsinizdakileri oldiirmek. Nihai
amag¢ da karsinizdaki takimin ‘ancient’ yani ana binasint yikip
oyunu kazanmak 50 dakkalik siirede. Hani atiyorum giizel bi
hareket yaptiginiz zaman ki her zaman yapamiyorum ¢ok iyi bi
oyuncu degilim agik¢asi. Atiyorum giizel bi takim savasini
kazandiginiz zaman veya arkadasinizla eglendiginiz zaman bu bi
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tatmin saglyo. Ya yalmzca basart da degil aslinda eglence de
tatmin saglayabiliyo 6yle diyebilirim. (...)” (G18, DOTA 2, 22
Yas).
Oyun sonundaki galibiyet, {istiin oldugun anlamina gelmektedir. Ustiinliigiin
sinirlart bellidir ve genel olarak {istiinliik goriiniimiine biirlinme egilimindedir. Bu

sebeple kazanma, oyunun sinirlarini asarak sayginlik ve onur saglar. Ayrica bireyin

bulundugu takim da sayginlik ve onurdan faydalanir (Huizinga, 2018: 95).

Her insanin kendi yasam diinyasinda ilk siralara koydugu, onem verdigi
bircok sey vardir. Insan giindelik yasantisinda ilk siralara koydugu seylere fazla
deger atfeder. Bu agidan bireylerin faaliyet diinyalarinda gerceklesen olgular,
durumlar, eylemler anlamlandirma ve yorumlama agisindan farklilik géstermektedir.
Insan bilgilerinin géreli olmasimin yaninda toplum, pozitivist analizde ileri siiriildiigii
gibi kendi varolusuna sahip degil, aksine rutinler, etkilesimler ve ortak paylasimlarin
yeniden vyaratildigi bir diinyadir (Slattery, 2014: 232). Yasam diinyasinin
fenomenlerinden biri olarak degerlendirebilecegimiz, DOTA 2 ve LOL
oyuncularinin ortak paylasiminda gerceklestirdigi oyun kavrami kendi yasam

diinyasinda degerlidir.

Her birey eglenme ihtiyacim1 karsilamak, sorunlarindan uzaklasmak, bos
zamanini degerlendirmek ister. Yapilan goriismeler dogrultusunda katilimcilarin
oyunu eglenme, bos zaman gegirme, sorunlardan kagis olarak gordiigii ve bu sebeple
giindelik hayatlarinda ¢evrim i¢i Oyunlan tercih ettidi anlasilmigtir. Oyuncularin

kendi anlam diinyalarinda oyun fenomeni daima tekrarladiklari1 6nemli bir olgudur.
4.2. MOBA Oyuncular1 ve Ozneler-Arasiik

Giindelik yasantimiz kisisel diinyamiz degildir. Bu diinya, insanlarin en
basindan beri paylastigi, deneyimledigi ve diger insanlar tarafindan da yorumlamis
oldugu Ozneler-aras1 diinyadan veya herkesin ortak diinyasindan olusmaktadir
(Schiitz, 2018: 186). Toplumsal yasam bir bakima 6zneler-aras1 eylemlerin ortaya
ciktig1, giindelik akisin yaratildigi kolektif bir varolustur. Yani toplum bireylerarasi
etkilesimlerin kendini gerceklestirdigi ve asgari diizeyde ittifak saglandigir bir
sosyalliktir (Aydemir, 2016: 14).
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Etkilesim, sosyallik, iletisim denildiginde akla ilk gelen olgulardan biri de
oyundur. Oyunlarin ¢ocuklu yaslardan itibaren bireyler arasindaki etkilesimleri
ilerletmedeki islevi bilinen bir durumdur. Toplumsal kosullarin degismesi ve
teknolojinin gelismesiyle oyunlar internet araciligiyla oynanan gevrim igi tiirlere
evrilmistir. Internetin etkilesimdeki ve iletisimdeki olan etkisini gdz oOniinde
bulundurdugumuzda ¢evrim i¢i dijital oyunlar oyun oynayan bireyler i¢in 6zneler-
arast bir durum teskil etmektedir. Oyuncular, oyun diinyasindaki 6zneler-arasilik
durumundan giindelik yasama donerken degisimden gecip birtakim beceri ve bilgi

kazanmaktadir:

“(...). Ben Ingilizceyi ordan égrendim. Cok biiyiik anlamda en
azindan. Hani elbette yabanci miizikler dinliyosunuz ne biliyim film
izliyosunuz, dizi izliyosunuz, oyun oynuyosun Bu sekilde mesela bi
dile asina oldum. Su an ileri seviye Ingilizcem var. Atiyorum ilk
oynadigim oyunlardan bi tanesi tarih tabanl bi oyundu. Tur bazli
bi iilke edinme oyunu. O anlamda dedigim gibi cografyayla
tamigiyyosunuz.  Atiyorum  gecmisteki  sehirlerin,  dogdunuz
topraklardaki sehirlerin gegcmisteki isimlerini ogreniyosunuz bu
konuda en azindan. Bire bir gergek olmayabilir. Illa orda,
oyundaki her sey gercek olcak diye bi kaidesi yok tabii ki ama en
azindan bi ilgi, bi kivileim ¢ikabiliyo. Benim durumum da béyle
oldu. Ben tarih okurum bos zamanlarimda severim de. Ne biliyim
mitoloji ~ ogrendim  bu  sekilde. Yalnizca (...) mitolojiyle
stmwrlandirmadim kendimi. Hani bi merakim artti gittikge. Sanirim
bu katkiy soyleyebilirim yani. Akademik anlamda bana ¢ok faydasi
oldu. 95 almigtim sinavdan.” (G18, DOTA 2, 22 Yas).

Insanlar, giindelik yasaminda etkilesime girdigi bireylerle aynm1 zamanda
birbirini etkileyen konumdadir. Bagkalarini etkileyip, baskalarindan etkilenerek
kurulan iligkiler bir anlamda diger bireylerin benimle ayni diinyay1 tecriibe ettigini
gostermektedir (Schiitz, 2018: 186). DOTA 2 ve LOL oyunculart birbirleriyle
karsilikli olarak etkilesime girerek birbirini etkilemekte, yasam diinyalarina bir¢ok
tecriibe ve bilgi kazandirmaktadir. Burada kazandiklar1 ortak deneyimleri ise

giindelik yasamlarina da aktarma imkani1 bulmaktadir:

“(...) mesela sabretmeyi ogreniyosun. Ya bazi seyleri gercekten
karakterine katiyosun. Ben turnuvalara baslamadan yani bu ise
baslamadan once League of Legends’ta mesela altin asamasina
kadar yiikselebiliyodum maksimum. Bizde simdi lig seviyeleri var.
Bronzdan basliyo. Bronz, giimiis, altin, platin, elmas, ustalik
asamast diye gidiyo. Oyunculardan izleye izleye nasil sabirli
oynadiklarint vesayre gozlemleye gozlemleye ben de uygulamaya
basladim ve artik 6yle aninda karar verir uygularken iki kere de o
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sirada  diistinebilme yetenegim olmaya basladi. Anlatabiliyo
muyum? Hani anlik bi karar veriyorum. Salisesinde uyguluyorum
ama iki kere de aslinda siizgecten gegirebilmis oluyorum o swrada.
Bu kazandigim bi yetenek. Dijital oyunlar bana bunu sagladi.
Giindelik yasamda da tabii ki kullaniyorum. Yani satrang zekdyi
nasil  gelistirivosa bu da  gelistirivomus. (...). Kendini
gelistiriyosun, yeteneklerin gelisiyo, reflekslerin gelisiyo, bakus
agwn gelisiyo. Yani farkli gormeyi basarabiliyosun. Mesela belki bi
ejderha goriiniiyo orda. Sen de bi savas¢isin oyunda o sirada. Ne
gelir aklina? Madem savas¢ryim bu ejderhayi oldiirmeliyim. Ama
belki de oldiirmemelisin segenegini de diisiinmek zorunda
kalryosun. Belki de etrafindan dolanmalyyim belki de ona yemek
verecegim. Bi etrafi kolagan edeyim, gezeyim haritada bi bakayim
neler yapabilirim baska? Arastirmayr ogreniyosun ama saldiri
falan da ogreniyosun. Sabirsiz olursan ¢iinkii yeniliyosun. Genelde
kendini gelistiriyosun. Yani bicok sey katabiliyo.” (G16, LOL, 35
Yas).

Insanlarin yasadig1 sayisiz tecriibe vardir ve biling bu tecriibelerin yalnmizca
kiigiik bir kismim1 korumaktadir. Korunan tecriibeler tortulasmadigi yani ayirt
edilebilen ve hatirlanmaya deger seyler olarak olusmadigi siirece insanlar
gecmislerini anlamlandiramaz. Insanlarin ortak bilgi stoklarindaki birlesmis olan
seylere dair deneyimlerini paylasilmasi da Ozneler-arasi tortulagsmalar1 olusturur.
Ozneler-aras1 tortulasmalarin gercek anlamda sosyal olarak nitelendirilmesi ise
gosterge sistemi icerisindeki nesnelesme ihtimaline baglidir. Tecriibelerin kusaklara
ve kolektivitelere aktarilmasi yalnizca bdyle miimkiindiir (Berger ve Luckmann,
2008: 100-101). MOBA oyunculari zihninde tortulasan DOTA 2 veya LOL
oyunundaki tecriibeleri birbiriyle girdigi etkilesim araciligiyla giindelik yasamlarina

aktarmaktadir:

“Yani dil olarak oyunlarin dile olan etkisi ¢ok biiyiik o net. Oyunda
gordiigiim bi seyi, emegi gercek hayatta kullandigim ¢ok fazla oldu.
Bunu en basta zaten sayabiliriz veya gergek hayatta ogrendigin
yabanct dili oyunda kullaniyosun. Bunu da gercek hayatta goriip,
ogrenip oyunda diger insanlarla etkilesimde kullandigin seye ornek
olarak verilebilir. (...) adam yonetimi, motivasyon, liderlik vesaire
bu tarz kendime kattigim seyler ¢ok oldu ki onun neticesinde iste
Istanbul’da mesela ogrenciligim devam ederken ¢agri merkezinde
calistim Denizbank’ta ¢agri merkezinde ¢alistim. En geng¢ takim
lideri olan kigiydim mesela. En son buraya Balikesir’e gelmeden
once bi yazilim firmasindaydim. Orda yéneticiydim. Takimlarda
yvaptigim bu sey; yoneticilik, liderlik orda ¢ok bariz bi etkisi vardi
yani bana.” (G26, DOTA 2, 29 Yas).
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Oyun insan yasaminda daima hissettigi bir ihtiyactir ve oyun oynama eylemi
bireylerin katilimi1 gergeklestiginde daha zevkli bir hal alir. Oyun, sokakta bircok
kisiyle oynan geleneksel oyunlardan toplumsal kosullarin (kentlesme, teknolojik
gelismeler vb.) etkisiyle bilgisayardan bireysel bir sekilde oynanan oyunlara gecis
yapmistir. Bireysel oynan bilgisayar oyunlart bir yere kadar oyun ihtiyacin
giderebilse de kalabalik bir halde oynanan oyunlarin zevkini vermemektedir. Bu
noktada internetin gelismesi ¢evrim i¢i oyunlar1 ortaya ¢ikarmis ve oyuncular igin

birlikte oynama avantaj1 saglamistir.

Cevrim i¢i oyunlarla birlikte bireyler baska bireylerle oyun oynama ve
tanisma imkan1 yakalamaya baglamistir. Sokak oyunlarimin kisitli mekanlar artik
internet tizerinde genislemeye baslamistir. Oyuncular bu ortamda etkilesime girerek
hem oyun oynayip hem de sohbet etme imkan1 yakalayip birbirlerine karsilik olarak
deneyimlerini, bilgilerini aktarmaktadir. Internet, karsilikli bilginin anonim bir
ortamda yabancilarla olan temaslardan elde edilebilecegi c¢evrim ici etki alanini

icerdigi yasam diinyasini genisletmistir (Zhao, 2007: 156).

Giinlimiizde ¢evrim i¢i oyunlar bireylerin yasam diinyasinin genislemesine
olanak saglayarak o ortamda kazandigi yetenekleri ayni zamanda giindelik

yasantisinda da kullanma olanag1 saglamaktadir:

“(...). Diller falan oluyo. Oyunlari yabanci dilde kullandigimiz igin
Ingilizcenin ¢ogunu oyundan égrendim. Okullarda zaten hep belli.
Herkes aymi kitabt isliyo veya kitabt okumuyo. Burdan
sorumlumsunuz diyo gegiyo. Ama ben Ingilizcelerini boyle
girdigimiz oyunlardaki yabanct oyuncular olsun, oyunun kendi dili
olsun. Ciinkii oyunun kendi dili Ingilizceyse kullandiginiz seylerin
amacwmi bilmeniz gerekiyo. Amacint bilmek i¢in de onu ya
Translate’ten gevirceksiniz ya da bilen birine sorcaksiniz. Zaten bi
kere ceviriyosunuz Translate ten. Iki kere ¢eviriyosunuz. Ugiinciisii
artik zaten ezberliyosunuz. Ondan sonra o dili ogrenmig
oluyosunuz. Mesela ben Edirne’ye yaz okuluna gitmistim. (...)
arkadagla boyle beraber gitmistik. Sinif arkadasimla beraber yaz
okuluna. Yabanci bi turist Istanbul kafilesine katilmis ama (...)
takilmis, kaybolmugslar. Iste ben onlarla Ingilizce konustum.
Arkadagim konusamadi.” (G22, DOTA 2, 25 Yas).

Internet, uzakta bulunan bireyleri goriintiilii sohbetlerle yakiimizdaymis gibi
hissetmemizi saglamaktadir. Goriintiilii sohbet programlariyla birlikte yiiz yiize bir

sekilde sesli sohbet imkan1 yakalama firsati dogmustur. Diger bireylerle iletisime ve
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etkilesime girmek artik daha kolaylasmistir. Bireyler arasi bilgilerin yayilmasi ve
birbirilerini karsilikli olarak etkilemeleri artik ¢ok daha hizli bir sekilde

gerceklesmektedir. Cevrim i¢i oyunlar da bu duruma 6rnek gosterilebilir.

Cevrim i¢i oyunlarda goriintiilii ve sesli sohbet programlariyla bireyler
birbirleriyle tanisma, yiiz yiize bir sekilde oyun oynama ve sohbet etme eylemlerini
gerceklestirmektedir. Bir bireyle yiiz ylize bir konumdayken her ikimizin de
paylastigi canli bir simdi s6z konusudur. Kendimin de o bireye goriindiigiimiin
bilincindeyimdir. Yiiz ylize durumumuz devam ettigi siirece diger birey ile
birbirimizi daima etkileriz. Bu sebeple benim ve diger bireyin ifadeselligi arasinda
her zaman degis tokus durumu vardir (Berger ve Luckmann, 2008: 44). Bireyler
cogunlukla yiiz yiize bir sekilde etkilesime girdigi ¢evrim i¢i oyunlarda da devamli

surette birbirini etkileyerek oradan elde ettigi yetenekleri uygulamaya gecirmektedir:

“Yani bence bi kere (...) insanda bi analiz yetenegi olusturuyo ya
da ne biliyim refleksleri gelistiriyvo en basitinden. Taktiksel
diisiinmeyi, ¢ok yonlii diistinmeyi gelistiriyo bence. (...) mesela
oyunda ister istemez bi dil gelisimi oluyo insanlarla sohbet
ederken. Ciinkii sadece Tiirk bi kitle yok ve adamla (...) anlasman
gerekebiliyo. Bizim Discord diye kullandigimiz konusma programi
var. Orda oyundan gelen iki tane Kanadali arkadas vardi. Yani
adamlarla oyun oynarken biraz sohbet etmek zorunda kaliyoduk
ister istemez. Ingilizcemi gelistirdi mesela benim. (...) analitik
diistinme, analiz yapma, refleks (...).” (G7, DOTA 2, 23 Yas).

Katilimeilarin ifadesinden yola ¢ikarak bireyler ¢evrim i¢i oyunda birbiriyle
etkilesimde oldugu siire zarfinda bir¢ok beceri kazanmakta ve becerileri giindelik
yasantiSina aktarmaktadir. Oyun ortami disinda da bir ¢evresi oldugu goz Oniinde

bulunduruldugunda bu becerileri ¢evresindeki bireylerle de paylagsma imkani

yakalayabildikleri anlagilmistir.
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4.3. MOBA Oyunculari ve Asosyallik Tliskisi

Insanlar hayat: boyunca &grendigi bilgiler ile bir seyleri smiflandirma
girisiminde bulunur. Smiflandirmalar kimi zaman hayatlarinda kolaylastiric1 bir
etken olurken kimi zaman da damgalamalara sebep olmaktadir. insanlar kendi
zihninde toplumsal tipler yaratmaktadir. Toplumsal tipler, sosyolojinin toplumsal
alanlarda insan1 ve insana dair olam1 farkli perspektiflerde algilayip
kavramsallastirmasiyla 6nemli degisken haline gelir. Sosyolojinin de kesfedici bir
ugras haline gelmesi, agiklamalarinin merkezine bireyin toplumsalligina ydnelik

izleri koyup goriiniir hale getirdiginde ger¢eklesmektedir (Aydemir, 2016: 11).

Max Weber’in ideal tip —ayn1 zamanda Alfred Schutz’un tiplestirmeler
olarak ele aldigi— kavrami ise konuya yonelik 6nemli bir noktadir. Max Weber’e
gore ideal tip, toplumsal olusumun 6nemli olan genel 6zellikleri belirtildiginde ve
bireysel durumla ilgili 6zellikler atildiginda ortaya ¢ikan soyut model demektir

(Freyer, 2012: 171).

Bireylerin ortak bir varsayim altinda hareket ettigini ve diinyay1 bu varsayim
temelinde anladigimi dile getiren Schutz’a gore giindelik yasamin ana gercevesini
olusturan kabuller, insanlarin yasam tarzini, rutinlerini diizenleyen ve diger bireylerle
iletisime girip birlikte yasayabilmenin temelini olusturan sagduyu bilgisidir. Schutz
bu noktada insanlarin sagduyu bilgilerini insa ederken kullandigi tiplestirmeleri

ortaya ¢ikarip anlamaya ¢alisir (Slattery, 2014: 234).

Tiplestirme olarak bireylerin sagduyu bilgileri ile yapmis oldugu ‘sosyal’ ve
‘asosyal’ tiplestirmeleri bunlara 6rnek verilebilir. Sosyal, birliktelik ve birlikte olma
anlamlarina gelen Latince socius teriminden tiiretilmistir. insanin bir birey olarak
nasil davranacagini 6grenmesi ve socius olmasi dogustan gelir. Bu durum sosyalite
olarak da nitelendirilir ve insanlar yalnizca bagkalart ile iliski kurma egiliminde
degil, insan iligkilerine ihtiya¢ hissettigi i¢in de sosyal olmaktadir (Fichter, 2002:
22).
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Bireylerin sosyallesme durumu bazen sekteye ugrayabilmektedir. Bireyin
sosyal kapasitesinin gelismesini engelleyen (bireyin basit diisiinmesi, tembel, hasta,
engelli vb.) durumlar vardir. Ogrenmeyle alakali kisisel yeteneklerin ortaya
¢ikmasini ise ¢ogu zaman sosyal yapilar, sosyal yapilarin giic dagilimi ve prestij gibi

olgular engelleyebilmektedir (Fichter, 2002: 30).

Bireyler kimi zaman toplumdan kendini soyutlar ve sosyallesmenin sartlarini
yerine getirmekte zorlanir. Her toplumda sosyallesmeyle ilgili kabul goriilmiis,
sosyal tip kategorisinde bulunan insanlar vardir. Kategorinin disinda olan bireyler ise
genellikle ‘asosyal’ olarak nitelendirilmektedir. Unutulmamalidir ki, sosyallik de her

bireye gore degisebildigi gibi, sosyal olmama durumu da bir tercih olabilmektedir.

Giiniimiizde ise teknolojinin gelismesiyle birlikte internet insanlarin
yasaminda daha fazla yer edinmeye baglamistir. Internetin gegmise nazaran daha ¢ok
ilerlemesi bireyleri internet evrenine daha fazla ¢cekmekte ve ¢ogu zaman da giindelik
yasamdan soyutlanmasina sebep olmaktadir. Internet evreninde kendine en ¢ok yer

bulan seylerden biri de kuskusuz oyun olmustur.

Geleneksel oyunlarin yasattigi sosyallik durumunun dijital oyunlarla birlikte
bireyleri asosyallige gotiirdiigiine dair sdylemler insanlarin zihninde medya, dergi,
kitap, makaleler aracilig1 ile yer etmeye baglamistir. Saatlerce dijital oyunlarin
basinda vakit gegiren bireyler giinlimiiz toplumlarinda artik asosyal olarak
nitelendirilmektedir. Toplumdaki bireyler olaylar1 niteligine ve niceligine gore
siniflandirarak Schutz’un tiplestirmeler kavramini hayata gegirir. Bu tarz genel
egilimler, yaygin diisiinceler, tutum ve davranislardan yola c¢ikilarak yapilan
tiplestirmeler ise Max Weber’in ideal tip kavramina tekabiil etmektedir. Insanlar bu
tiplestirmeler iizerinden giindelik yasam iliskilerini gerceklestirmektedir (Sentiirk,
2018: 265). Katilimcilar, kendilerine yonelik asosyal nitelendirilmesi yapildiging;
ancak dijital ortamda oyun oynamanin yani sira sosyalligi yasadigini da ifade

etmistir. Katilimcilardan biri bu durumu soyle dile getirmistir:

“Soyle bi sey var. Su anda ¢evrede insanlarin sosyallik durumuna
bakisi1 sokaga ¢iksin, okulda, kantinde otursun. Sosyalligi tamamen
sey olarak goriiyolar yiiz yiize bi sohbet olarak. O konu su anki
cevrede tamamen yanlig. Yani s$éyle anlatayim ben. Sekiz saat
dokuz saat sohbet ederek oyun oynuyorum. Cevremdeki, kafede
oturup sohbet edecegim sinif arkadasimdan daha iyi tantyorum onu
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ben aslinda. Ama insanlar bu sosyal platformun i¢inde olmadig
icin bizi sey olarak goriiyolar. Sabah, aksam oyun oynayan. Tek
basina, yalniz insan. Aslinda o sekilde degil. Mesela ben sekiz saat
oyun oynadiktan, sohbet ettikten sonra disart ¢ikip onlarla da
gortistip, bulusabilirim. Mesela bizim LOL takimimiz vardwr. Her
hafta sonu sinemaya da giderdik, denize falan da giderdik. Ama
cogu zamanimiz (...) sabah, aksam oyun oynayan insanlardik. (...).
Mesela insan nasi kulakligi taktiginda kendini  disardan
soyutluyosa insanlarin bakis a¢isi da o. Kendini o sosyallikten
soyutladi olarak goriiyolar. Ama o tamamen oyun oynayan kisiye
has, baglh bi sey. Mesela soyle ornek vereyim: Twitch diye yayin
vapilan bi sey var. Platform var. Mesela ordaki yayincilar sekiz
saat, dokuz saat yayn yapryolar. Soyle soyliyim chat dedigimiz bi
sey var. Onlar izleyen, soru soran, cevap alan, onlarla hep sansi
yaver gidip oyun oynayan, sohbet eden insanlar. Herkes ona,
oturup oyun oynuyo goziiyle baksa da onun orda hitap ettigi
konustugu iki bin, ti¢ bin insan var. Ama ¢ogu insan ordaki o ufak
farki sey yapamiyolar.” (G8, LOL, 23 Yas).

Toplumsal tip, bireysel sekilde simgelenen ve ¢ok sayida insanin benzer
davraniglardan veya eylemlerinden olusarak ortak bir tanimlamayla bilimsel bir
kavrama doniisiir. Eylemler kaliplasip ayn1 zamanda genelden o6zele dogru
Ozglinleserek ait oldugu yapiy1 ve evreni kendinde toplar. Her yap1 kendine ait tipi
ve insant olusturur ya da her insan kendi yapisini olusturur. Bu durum siirekli inga
edilir (Aydemir, 2016: 16). Genel olarak sosyal insan tipi her birey i¢in glindelik
hayat aktivitelerini aksatmayan, insan iligskileri Kkuvvetli bireyler olarak
diistiniilmektedir. Sosyallik algis1 giinden giine, kisiden kisiye degisebilen bir
durumdur. Asosyal tipin aslinda nasil bir birey oldugunu katilimcilardan biri

kendine gore yorumlayarak o kategoriye girmedigini su sekilde ifade etmistir:

“Ya bence sosyalligin tanimi birazcik degisiyo. Simdi yani bu
asosyal diyen insanlarin  sosyallik anlayisi  disarda  iste
arkadaslarinla bulusup, bi seyler i¢ip ne biliyim boyle birazcik
muhabbet edip... Ya zaten ¢ok fazla en azindan buralarda veya
orta halli insanlarin yapacagi ¢ok fazla etkinlik yok. Yani bunlarin
sosyallik anlayis1 boyle. E sen bu tamma uymuyosan sosyal
degilsin. (...) oyun illaki herkes oynamistir. Oyun diinyasindaki
arkadagsliklar tatmamislardir. Yani birileriyle tanisip da oyundan
ne kadar samimi olabilecegini bilemiyolar bence. Ciinkii bi insani
oyundan taniyip da on sene sonra senin zor zamaninda gelip
vardim etmesi sehrine kadar o da bambaska bi sey yani. Bu
asosyallik mi bilemiyorum. Bence toplumun asil yanls baktig
nokta da burasi. Bu asosyal olarak nitelendirdikleri insanlar bence
herkesten daha ¢ok bilgiye sahipler. Ciinkii soyle bi durum oluyo,
ben mesela sekiz saat atiyorum oyunda duruyorum diyim. E sekiz
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saat boyunca ben bu oyunda bos bos durmuyorum. Mesela
Skypetayiz ve on kisi var. Simdi mantiken on tane insanla
Skypetasin ve sekiz saatin var. Konusabilcegin o kadar ¢ok sey var
ki. Ciinkii oyun artik ¢ocuklugumuzdan beri oynadigimiz igin bizim
icin soyle ¢alistyo, benim elim otomatik olarak oynuyo, beynim de
bi yandan otomatik olarak oynuyo. Ben bi kismint onlarla
muhabbet ederek geciriyorum. Onlar da oyle. Zaten oyun bizim
icin artik boyle bi el aliskanhgi gibi. Ondan sonra kalan 8 saat
boyunca yani benim en azindan oyun arkadaslarim oyle. Diinya

meselelerini falan konusuyoruz. Giindemi, siyaseti her seyi.” (G19,
LOL, 24 Yas).

Schiitz’a (2018: 134) gore her isim kendi igerisinde tiplestirmeler
barindirmakta olup Husserl’in de ifadesiyle ‘gerekli olmayan’ genellemelerdir.
Ayrica giindelik yasam dili isimlendirilmis seyler ve olaylarin dilinden olusmaktadir.
Her insan diisiincelerini ve eylemlerini diger tekleriyle bire bir gergeklestirmez.
Unutulmamalidir ki giindelik yasamda isimlendirilen olaylar, deneyimler, yorumlar
her bireye gore degisiklik gosterir. Biyolojik, psikolojik ve sosyolojik evrenin
igerisinde bulunan insan anlasilmasi zor bir varliktir. Bu nedenle bireyleri disaridan
tamamlanmis bir eyleminden ve dis benzerliginden dolayr ¢ikarimlarda bulunarak
degerlendirip yargilamak yanlis olacaktir (Sentiirk, 2018: 266). Bir diger katilimci

ise kendine yonelik asosyal nitelendirmelerini s6yle yorumlamaktadir:

“Bence hi¢ alakast yok asosyallikle. Asosyallik bence internette
stkismak yani oyunda degil de. Ben de mesela giinde gergekten 10
saat oynadigimi biliyorum LOL’li. Ama benim mesela sporda da
¢ok basarim var. Arkadaslarim da var. (...). Ailemle aram iyi. Okul
kazanmigim sonucta iiniversite kazanmisim. Asosyaller eve
hapsoluyor, internette yanliy yerlere de yonelebiliyor. Dogru
yerlere de yonelebilivo. Is de bulabiliyo kendine belki internet
sayesinde. Ya bence asosyal yapan sey oyun degil kiginin kendisi ve
cevresi yani. Dig ¢evre bence asosyal yapiyo. Ya arkadaslari
vadirgryodur, ailesi ¢ok onem vermiyodur. O yiizden mecburen
bilgisayara kapanmigtir. Ama ben kendi istegimle zevk igin
kapandigim i¢in bence asosyalligin oyunla ilgisi yok. Beni asosyal
yvapmadi mesela.” (G13, LOL, 20 Yas).
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Glinlimiizde kitle iletisim araglariin giderek daha fazla gelismesi insanlarin
sosyallik olgusunu farkli sekillerde deneyimlemesine de olanak saglamistir.
Kuskusuz internetin burada etkisi yadsinamaz. Geg¢gmisten gliniimiize insanlarin
birbiriyle sosyallesmesinde onemli bir olgu olarak goriilen oyunlar artik internet
tabanli oynanan c¢evrim i¢i oyunlarda farkli bir boyuta ge¢mistir. Geleneksel
oyunlarda mekan bazinda kisith olan faktorler dijital oyunlarla birlikte sinirlarim

asmis diinyanin bir ucundaki bireylerle oyun oynama olanagi saglamstir.

Geleneksel oyunlara gore fiziksel acgidan kisitli hareketleri bilinyesinde
barindirmasi ve basinda gegirilen siire itibariyle de toplumda dijital oyunlar negatif
diistinceleri tlizerine ¢ekerek dijital oyunlarla i¢li disli olan bireyler diger bireylerin
zihninde asosyal bir tip olarak sekillenmektedir. Disaridan bir gézlemci igin saatlerce
oyun basinda bulunan birey kendini giindelik yasamdan soyutlamis olarak goriinse
de; bireyler DOTA 2 ve LOL oyununda sosyallesme olayini kendi arasinda yeniden

insa etmektedir:

“Ctinkii bilgisayar basindasin. Senin sadece monitorle iliski
kurdugunu sanryolar. Halbuki o monitériin icinde bi diinya var.
Yani mesela bizim oyunda bi macgta 10 ger¢ek insan ayni anda o
magin i¢inde var oluyo. Biri Darviis oluyo biri Drevin oluyo biri
Garen oluyo biri Elis oluyo herkes baska bi karakter oluyo ama
gercgekte herkes kendisi o karakteri oynuyo ve konusabiliyosun,
yvazisabiliyosun, her seyi yapabiliyosun. Yani hi¢bi eksigi yok
ashinda bakarsan. Sadece digsardan bakildiginda monitoriin
basinda saatlerce zaman geciriyo gibi goriildiigiinden dolayi
asosyal damgasini aminda yapistirmaktan kimse ¢ekinmiyo. Ama
isin asl oyle degil. Asosyal degil. Yani sosyallik genelde insanlar
tarafindan hep iste sinemaya gidelim, tiyatroya gidelim falan diye
algilamr. Dogru degil. Sosyal mesela su an sosyallesmis haldeyiz.
Sosyalligi yasiyoruz. Keza birine bi sey sordugunda laf acilir bes
saniyelik belki. Bu da bi sosyallik. Illa bi yere gidip para
harcadiginda sosyal olmuyosun. Bi sey yasadiginda baska bi
insanla en az iki kigi oldugunda sosyallesmiyo musun? Bu degil
midir esas olay? E dijital platformda da bunu yapabiliyo insanlar.
Bu da bi sosyallik ama dijital sosyallik iste bi yerde. Bunu gercege
dokmek icin de yani etkinlik oluyo. (...) simdi online oyunlar da
zaten adi iistiinde online (...). Diger oyuncularla birlikte oynamak
zorundasin. Orda sosyallik var mesela. (...). Bizim oyunun mesela
bese bes oynanan bi haritasi var. Bes kisiyle bi arada olmak yani
dort kiginin yanina besinci olmak zorundasin bi kere. O dort kisiyle
mecburen anlagmak zorundasin, iletisim kurmak zorundasin ve
takim olmayr basarmak zorundasmn. (...).” (G16, LOL, 35 Yas).
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Insanlar  giindelik  yasamlarinda  sosyallesmeyi  farkli  yollarla
deneyimleyebildigi gibi kimi zaman toplumdan kendini soyutlamast da bir
tercihtir. Bos zamani1 degerlendirme araci olan oyunlar, internet tabanli dijital
oyunlarla devamliligimi siirdiirerek bireyleri bir yandan giindelik yasamindan
soyutlayip bir yandan da o evrende sosyallesme imkani sunmaktadir. Kimileri igin
¢evrim i¢i oyunlar giindelik yasamin huzursuzluklarindan bir kagis, kimileri i¢in
kendini ispatlama, kimileri i¢in de eglence islevi gérmektedir. Oyunlar insanlar
i¢in bu tarz iglevleri yerine getirirken sosyallesme ihtiyaglarini da karsilamaktadir.
Katilimcilardan biri oyun evreninde de sosyallesme ihtiyacini giderebildigine dair

diisiincesini soyle ifade etmektedir:

“(...) Asosyal olarak nitelendirmek su agidan bakiliyo olabilir.
Hani fazla vakit ayrildigi icin. Mesela benim a¢imdan bakarsak
olaya digsardan goriip gorebilcegim, hayatta taniyabilecegim
insanlart tamdigimi  diisiiniiyorum zaten. Fazlasina ihtiyacim
olmadigini diisiintiyorum. Ciinkii bazi tecriibelerime dayanarak
vasadigim seylerden dolayr ¢ok fazla insanla irtibata girmek
istemiyorum Ctinkii karsimda bana ne dogacagi, ne dogurabilecegi
belli degil. Belki olumlu seyler olacak olabilir ama olumsuz seyleri
¢ok yasadigim icin goze almak istemiyorum oyle séyleyeyim. Bu
beni asosyal yapiyorsa yapsin yani problem degil. Insanlar icin
sosyallik boyle her zaman konuskan olmak heralde. Ne biliyim
boyle icine kapanik olmamak iste bi seye fazla vakit ayirmamak.
Onlarin, oyun oynamayan insanlarin bakis agisi oyle. Ciinkii onlar
oynamadigi i¢in bilmiyo. Ciinkii kendilerini vermemigler oyuna.
Zevk almamuigslar daha dogrusu. Onun yerinde olsa aynt seyi yapar,
ayni seyi diisiiniir. Mesela siz herhangi bi is yapiyosunuz? Ben o igi
daha once hi¢ yapmadim. Ama siz o isi ¢ok severek yapiyosunuz.
Sonugta kendinizi ona vermigsiniz. Ben size asosyal diyebilirim
belki de. Ciinkii baska hi¢bi seyle ilgilenmiyosunuz. Hani o sekilde
bakildigim diisiiniiyorum.” (G14, DOTA 2, 24 Yas).

Bireyin toplumsal diinya imgesine dahil olan dilsel tiplestirmeler, kiiltiirel
normlar kuskusuz bireyin giindelik yasam diinyasina dahil olarak katkida
bulunmaktadir. Ayni zamanda karsilikli  anlama ve anlamli etkilesimin
gerceklesebilmesi i¢in de tutarlilik ve biitiinliik olusturur (Wagner, 2018: 57). Bir A
ve B bireyi etkilesime girdigi andan itibaren (her ne sekilde olursa olsun)
tiplestirmeler de hizli bir sekilde iiretilmeye baglar. A bireyi B bireyini
gozlemleyerek eylemlerine igsel bir gii¢ atfeder. B’nin yeniden baslayan eylemlerine
bakarak igsel giicleri tiplestirir. B bireyi, eylemlerine devam ettikce A bireyi ise “Iste

yine aynisini yapti!” diyerek aklindan gecirir. Ayni zamanda bu durum A bireyi i¢in
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de gegerli olup B bireyinin de kendine aynisin1 yaptigini varsayar. Tiplestirmelerdeki
karsiliklar iki bireyin etkilesime girdigi andan itibaren varsayilir (Berger ve
Luckmann, 2008: 85). :

“Bence asosyallik insanlarla etkilesim kurmakta zorlanan ya da
insanlarla etkilegsim kurmak istemeyen insanlara denen bi sey. Yani
asosyal, bilgisayar oynamak zorunda degil. Eger evden disari
¢tkmiyosa, biitiin giin televizyon izliyosa bence o insan da
asosyaldir ya da biitiin giin evde Instagram’'da geziniyosa ya da ne
biliyim telefonla ilgileniyosa o insan bi asosyaldir. Yani insanlar
da sey var ‘A bilgisayar oyunu oynuyo kesin asosyal!” Oyle bi sey
yok. Ben ¢ikiyorum ve arkadaslarimla, insanlarla internet kafeye
gidiyorum. O zaman burda ¢arpiklik gibi bi sey oluyo. Nasil yani?
Hem bilgisayar oynuyorum hem de yamimda insanlar var.
Arkadaglarim var. O zaman ben asosyal oluyo muyum? Olmuyo
muyum? Béyle bi sikinti var. Yani biitiin oyun oynayan insanlar
bence asosyal degil. Ha ne oluyodur? Evden disari ¢ikmiyodur,
goriismeyi sevmiyodur. Bu insana asosyal denebilir. Ama ben
onlardan biri degilim ya da benim hi¢bi arkadasim onlardan biri
degil. Onlarla, asosyal insanlarla da pek anlagamam zaten. Ama
toplumdaki, o diisiince bence aswr1 yanlis. Ciinkii bana da ‘Asosyal
misin sen?’ falan filan gibi sorular geliyo. Béyle bi sey yok yani.
Olamaz. Biri gelip de bana asosyal dediginde ne diyorum ki?
Aslinda genelde cevap vermiyorum. Ama cevap verseydim heralde
biiyiik ihtimalle fotograf atardim ve su anda disarda oldugumu
belirtirdim. Ciinkii ben evde durmay1 seven biri degilim. Evde kendi
bilgisayarim  olmasina ragmen ve o bilgisayarda LOL
oynayabilecegime ragmen ben sirf arkadaslarimla olabilmek igin
disart ¢ikiyorum ve internet kafeye para veriyorum. Ayriyetten bi
para veriyorum. Yani asosyallik benimle asla bagdastirabilceginiz
bi sey degil. Asosyallere nasil bakiryorum dersek... Yani insanlarin
kendi tercihi. Ciinkii benim 6yle bi arkadasim vardi. Ben ¢ok fazla
zorluyodum. ‘Disart ¢ikalim, disart ¢ikalim.” Cikmiyodu ama
bilgisayar oyunu da oynamiyodu yani. Sadece evde oturmak ona
zevk veriyodu ve disarda ilgisini ¢ekecek hi¢hi sey bulamiyodu.
Oyle bi insanla da ben ¢ok uzun yillar arkadashk kurdum.
Yadirgamam. Onun se¢imidir (...).” (G1, LOL, 20 Yas).
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Tiplestirmeler bireyler arasinda karsilikli olup oyun oynayan bireylerin de
cevresindeki bireyleri tiplestirebilecegi unutulmamalidir. Gortismeler dogrultusunda
¢evrim i¢i oyun oynayan bireyler toplumdaki genel sosyallik kabuliinii elestirmis ve
¢evrim i¢i oyunun giindelik yasam aktivitelerini gergeklestirmesine engel olmadigini
dile getirmistir. Katilimeilardan biri ¢evrim i¢i oyun ortamindaki sosyallikle ilgili

farkli bir noktaya da deginmistir:

“(...). Tamgtigin insanlarla sadece oyunla alakali konusuyosan,
sadece oyun oynarken konusuyosan bu sosyallesmek degil aslinda.
Eger sen oyun vasitasiyla tamstigin, oyun oynarken tanmistigin bi
insanla oyun oynamiyoken de muhabbet ediyosan, oyunun
haricinde  baska seylerden de konusuyosan o zaman
sosyallesiyosun aslinda. Yoksa oturdun bilgisayar basina iste actin
DOTA y1. Atryorum bugiin bi oyun oynadim ben rastgele iste. Tek
basima girdim bi oyuna. Oynadim. Oyun esnasinda benim
takinumda iyi oynayan birisi vardir. Ben iyi oynadim, o iyi oynadi.
O beni ‘steam’ iizerinden ekledi. Kabul ettim. Beraber oyun
oynadik. Bi ara iste Discord’tan birbirimizi ekledik. Aym
Discord 'ta konustuk. Oyun oynarken oyunia ilgili konustuk. Oyun
bitti. Discord kapandi. Bu sosyallesmek degil. Oyun bittikten sonra
da sen o kisiyle eger muhabbet etmeye devam ediyosan... Azzyorum
oyun oynarken baginiza bi sey geldi. Oyun esnasinda bi sey oldu. O
senin aklina baska bi sey getirdi. Onunla ilgi bi konu actin,
muhabbet a¢tin. O bi konuyu ag¢ti. Oyun bittikten sonra da sen
muhabbetini devam ettirebiliyosan, ger¢ek hayatta onunla oturup
iki kelime ediyosan, ger¢ek hayatta da tanisiyosan o zaman
sosyallesiyosun aslinda. Belli bi raddeyi ge¢men lazim gercekten

sosyallesmek icin. (...).” (G26, DOTA 2, 29 Yas).

Fiziksel hareketliligin az seviyede oldugu saatlerce ¢evrim i¢i oyun oynayan
bireyler gliniimiiz toplumlarinin sosyallik anlayisina uymamalar1 sebebiyle asosyallik
etiketlemesiyle karsilasabilmektedir. Siiphesiz gerek saglik gerekse de gilindelik
hayattaki sorumluluklarin aksatilmasi adma dezavantajlar1 olabilmektedir; ancak
negatif yonlerinin yaninda katilimeilar etkilesimlerin, iliskilerin ve sosyallik

olgularinin da oyun igerisinde gerceklesebildigini dile getirmistir.

Verili bir durumun i¢inde dogup onun i¢inde yasayan ve sosyal varlik olan
bireyler i¢in tek bir yap1 yoktur. Yapilarin icerisinde cesitlilikler, aligkanliklar ve
gecirgenlikler mevcut oldugundan biyolojik, psikolojik ve sosyolojik olarak her
insan 6zgiin olup birbirinden farkli siirprizlerle doludur. insanlar 6zellikleri sebebiyle

de faildir (Sentiirk, 2018: 266).
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Toplumsal tipler ayrica toplumsal yapidan da konusmak anlamina
gelmektedir. Toplumsal gerceklik, insan yiizlerinde ve toplumsal tiplerde agik bir
sekilde goriilebilecegi icin sosyoloji de toplumsal tipleri takip ederek yeni okumalara

ve anlamlara olanak saglar (Aydemir, 2016: 17).
4.4. MOBA Oyunculari ve Toplumsal Eylem

Bireyin gergeklestirdigi eylemlerin arka planinda ama¢ ve neden saklidir.
Insanlar bir yandan gelecek icin tasarladigi amaca yonelik eylemde bulunurken bir
yandan eyleminin arkasinda kendiyle de ilgili nedenler vardir. Ayn1 zamanda Alfred
Schutz’un nedensel giidiiler olarak nitelendirdigi bu eylemlerin arka planinda bireyin

kisiligine ve gecmisine ait baglantilar yer almaktadir (Wagner, 2018: 34).

Giin gectik¢e katilimin ve ilginin artmasi dijital oyunlara 6zellikle de ¢evrim
ici oyunlara yonelik oyun oynama eylemini gerceklestiren bireylere yonelik ¢evreleri
tarafindan elestirileri artirmaktadir. Bu durum oyuncularin, oyun oynama eyleminin
arkasinda yatan nedenleri aragtirmaya itmektedir. Uzun siireler boyunca sikilmadan
¢evrim i¢i oyun oynayan bireyler bazi sebeplerden dolayl oyun evrenine girmistir.

Katilimcilardan biri ¢cevrim i¢i oyuna baslama nedenini su sekilde ifade etmistir:

“(...) ben hep kendimi ¢irkin hissederdim. Hep dis goriiniigiimden
nefret ederdim. Yiiziimden, goriintiimden, her seyden ve bundan
kagmanin tek yolu oyun oynamakti. Ciinkii oyunda iyiydim ve
dedigim gibi disarda bana selam bile vermicek bi adam mesela
oyunda ben ondan daha iyiyim diye bana her seyi sey yapabilirdi.
Yani sunabilirdi karsima. Onu daha iyi yapabilmem i¢in. Onu daha
(...) Iyi seviveye ¢ikarmam igin. (...) dijital oyunlar ger¢ek hayattan
kagtigim bi yerdi benim i¢in. Hani orda daha ¢ok sey gérmemdi
samrim  saygr duyulmam... Ciinkii kiiciikliigiimden beri iyi
oynamigimdwr oyunlari. Orda iyi olduk¢a insanlar bana daha ¢ok
saygt duyup, daha ¢ok aramaya basladr. Hani o oyun i¢in bile olsa
(...) iyi oynar dediler. Sunu iyi yapar dediler. Oydu sanirim beni
cezbeden yonii oyunlarin. En ¢ok cezbeden yonii oydu. (...). Daha
¢ok insamin saygr duymasi. LOL’de, ¢ogu oyunda artik var. Bi
kademe sistemi var. Yani bu en alttan bronz, giimiis, altin, platin,
elmas oyle o sekilde yukari ¢ikryo. Hani daha yukarda olduk¢a alt
taraftaki insanlar sana mesaj atip bi seyler soruyolar. Ne biliyim
senden biiyiik insan bile sana bazen abi diyo. Neden belli degil
hani. ‘Abi’ diyo ‘Nasil yaptin? Buraya kadar nasil geldin?’
Tamamen bu aslinda. (...).” (G2, LOL, 24 Yas).

78



Weber, eylemlerin gecerli (mantiksal olarak) ya da dogru (metafizik acgidan)
olarak anlasilmasini degil Oznelerin 6znel olarak amagladigi sekliyle anlamamiz
gerektigini dile getirir. Arastirmacilar ise 6znenin veya 6znelerin akillarindan gegenti,
onlar1 hareket etmeye iten seylerin ne oldugunu bilmelidirler (Ringer, 2006: 130).
Her bireyin gerceklestirdigi eylemlerin sebebi oldugu diisiincesinden hareketle
¢evrim i¢i oyun oynayan bireylerin de uzun saatler ve yillar boyunca oyunda vakit

gecirme sebebi bulunmaktadir:

“(...) benim bulundugum mahalle iyi bi mahalle degildi.
Kotiiliikten, kavgadan uzak kalmak i¢in. Dijital oyunlar yokken
atari salonlari vard: eskiden. Atari salonlarina kagardik genelde.
Cocuklugum benim hep dijital tizerinde gecti. Mahalle ortamimi
sevmezdim. Kavgadan wuzak durmak igin, doviisten uzak durmak
icin. Benim mahalle arkadaslarimin ¢ogu %901 hapse girmis,
ctkmis insanlar. Ben onlardan uzak durabilmek icin hep dijital
ortamlara verdim kendimi. Cevremdeki insanlar beni ¢ogunlukla
biliyo. Yani uzaklasmak icin, mahalle ortamindan uzaklasmak icin,
kavgadan, doviisten uzaklasmak icin, kahve ortamindan
uzaklagsmak i¢in. Genelde ben internet kafeye geliyorum ya da
carsida arkadaslarimla bulusuyorum. O sekilde hani benim. Kahve
ortaminda ¢ogunlukla yapilan sey dedikodu. Dedikodudan uzak
duruyorum. Sevmiyorum. Birisinin isinden, birisinin sosyal
hayatindan bahsetmeyi sevmedigim i¢cin genellikle arkadag
ortamum dijital ortamdaki arkadaslar ya da internet kafedeki
arkadaglarim yani. Asagi yukart 10 saat 14 saat arasi oynuyoruz.
Esimle tartistigim zamanlar agagi yukar: 14-15 saat bazen 16 saati
de buluyo. (...). Genelde esimle tartistigim zaman erken ¢ikiyorum.
Sabah saat dokuz gibi ¢ikiyorum aksam internet kafe kapanana
kadar kaliyorum. Ya bu bana nasil yansiyo? Maddi olarak zorluyo
bazen ama maddi olarak zorlasa da gine de geliyoruz. Oyunlar
oynamaya devam ediyoruz. LOL olsun baska oyunlar olsun. (...).
Ama dedigim gibi iste benim sartlarim, arkadas ortamum iyi
olmadig i¢in dijital ortama verdim kendimi. Derslerim de kotiiydii.
(...).7 (G9, LOL, 32 Yas).

Toplumsal iligkiler; insansal eylem, is ve davranis, baglanis, kurum ve
kuruluslardan olusmaktadir. Sosyoloji, karmasik olan sistemleri 6grenmek igin ¢aba
sarf eder. Sosyolojinin ¢oziimleme yaparken karsilastigi olgular ise bizlerin sadece
anlama ve yorumlama ile anlayabilecegimiz insan eylemlerinden, islerinden ve
davraniglardan olusmaktadir (Freyer, 2012: 169). Insan eylemlerinin anlamaya ve
yorumlamaya agik olmasi ayni zamanda eylemin nedenlerini de sorgulamaya

itmektedir. Cevrim i¢i oyun ortaminda da ayr1 toplumsal iliskiler kuruldugu goz
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ontlinde bulunduruldugunda oyun oynama eylemini gerceklestiren katilimeilardan biri

oyun eylemini gergeklestirme nedenini su sekilde dile getirmektedir:

“(...). Ben hep ufak bi cocuktum. Hala oyleyim yasitlarima gére ve
¢ok ezilirdim aslinda. Normal hayatimda giigsiizsiin, soylesin
boylesin tarzi. Oyuna gectigim zaman mesela ¢ok gii¢liiydiim. En
gliclii karakterleri alip herkesi 6ldiirmek isterdim ki yapiyodum da.
Hirsliydim o yonde ya. Hirs diyebilirim aslinda. Ofke diyelim.
Aslinda ¢ocukluktan kalma bi sey yani. Simdi onlara da kizamam
tabii onlar da ¢ocuk. Ustiine geliyolar cocuklarin yani. Benim de
tistiime geldiler iste. Sen kiigiikstin, zayifsin... Yani ben hig
hatirlamiyorum sinifta boy sirasinda ikinci, ti¢iincii oldugumu. Hep
sonuncuydum yani. Sondan ikinci, iciincii bile olamamistim yani.
Dalga gectikleri icin benle ¢ocukken siirekli ben de oyunlara o
yiizden bagladim. Ondan sonra birakamadim. Ciinkii ¢ok giizel bi
evren. Farkli bi yer orasi. (... DOTA benim ilk kesfettigim
MOBAyd1. (...) DOTA ¢ikinca béyle ben ¢ok kiigiiktiim. Yani ben
ilk DOTA oynadigimda 9 yasinda falandim hani. Cok biiyiileyici bi
seydi benim i¢in zaten. Karakterleri segiyosun. Karsindaki biri de
karakter segiyo ki en onemli noktasi da karsiligi gergek insanlara
karsi. O yonelik oyun yani. (...) karsidakinden daha iyi oldugunu
bilmek yani. Ciinkii fiziksel olarak bi kavga etmiyosun, birbirine
zarar vermiyosun; ama oyun i¢inde onun karakterini 6ldiiriiyosun
(...). Ashinda giinliik hayattaki ofkemi atma yolumdu DOTA her
zaman. (...). Ciinkii ofkeleniyodum. Hem kendime hem disardaki
hayata yani ¢iinkii kimse boyle kiiciik bi sey olmak istemez. Ondan
sonra ofkemi atmak i¢in bilgisayar oynadim (...) oyunlardan desarj
oluyodum. (...) cevremi ¢ok onemsememeye baslamistim. Ozellikle
okul ¢evremi. (...) ortaokul, lise zamami. Ciinkii onlara ihtiyacim
olmadigini diistiniiyodum. Oyun oynamaya oturdugum zaman illa
bika¢ arkadasim olurdu oyun oynarken. Onlarla oynuyodum.
Oynamayr se¢iyodum ve okuldaki kimseyle muhabbet etmezdim
kolay kolay. Halad da asagi yukar:i dyledir yani. (...). Ciinkii ben
mesela oyun oynamaya bagladigimda normal  hayattaki
insanlardan kagip oyun oynamaya giderdim. (...)” (G4, DOTA 2,
21 Yas).

Birey, faaliyetlerini gerceklestirirken (tamamiyla uyanik bir halde)
faaliyetleri vasitasiyla gecmisini, simdisini ve gelecegini belirli bir zamana tasir.
Ayrica kendini biitiinliik olarak fark ettigi faaliyet eylemleri araciligiyla da diger
bireylerle iletisime geger. Edimler yoluyla giindelik yasantisinin farkli uzamsal

perspektiflerini de diizenlemis olur (Schiitz, 2018: 144).

Glinliniin biiyiik bir bolimiinii oyun oynama eylemiyle geciren bireyleri
cevresindeki bireyler gézlemlediginde giindelik yasam faaliyetlerini aksattiklari

yoniinde elestirilmektedir; ancak birey, bir eylemin fiili performansinda
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gozlemlenirken bile, gozlemcinin eylemi anlama becerisi smirhidir, ¢linki
gozlemcinin eylemi izlerken devam eden biling akisi, eylemi gergeklestiren
aktérden farkli olacaktir (Johnson, 2008: 143). Saatlerce oyun oynayan birey
cevresindekiler tarafindan  gbzlemlendiginde giindelik hayat aktivitesini
gerceklestirmeyen, bagimli birisi olarak diisiiniilse de oyun oynayan birey igin

durumun kendine gore farkli nedenleri olmaktadir:

“(...) simdi soyle diisiin sen eve gidiyosun. Evde mesela onceki
zamanlardabundan ii¢ dort sene odnce bizim ev zaten c¢ok
kalabalikti. Abimler falan vardi. (...). Simdi gidiyosun. Evde abinle
konusmak istiyosun konusamiyosun. Hani istiyo muydum o
zamanlar? Onu bilmiyorum da. Istesem bile su an diisiiniiyorum
konusamicaktim. Araya bi muhabbet gircek. Herkes hemen sesi
yiikselcek hemen bi sey olcak, bagircak, ¢agircak falan. Babayla
zaten konusmuyosun. Anne bizim tizerimize ¢ok diistiigii icin anneyi
biz kdle almiyoruz oyle diyim. Ya da kadwin bi sekilde
mesguliyetleri, yine ev isleri falan oluyo. Ger¢i zaman ayiriyo.
Konusugu zaman konusuruz ama heralde ben konusmazdim
annemle de. Ondan sonra ne oluyo? Gegiyorum bilgisayarin
basinda kimseyle konusmuyosun. Orda zaman éldiiriiyosun. Oyle
diyim. (...). Ben mesela simdi is kurmak istiyorum. Bundan bi ay
oncesine kadar kafam sisiyodu yani diigiinmekten. Hangi isi
yapsam? flanlara giriyorum, sitelere giriyorum, suraya, buraya
bakiyodum. Simdi mesela son bi haftadwr falan oyun oynuyorum.
Aklima gelmiyo mesela is. Isle ilgi herhangi bi sey aklima gelmiyo.
Zaten gece bire, ikiye kadar oyun oynuyorum. Ondan sonra zaten
uykum geliyo. Vurup kafayr yatiyorum. (...)” (G11, LOL, 24 Yas).

Her birey eylemlerinin igerisinde birtakim amaci, nedeni ve hedefi barindirir.
Eylemleri gergeklestirmek ve gergeklestirmemek bireyin segimiyle ilgilidir. Alfred
Schutz, yorumlayici sosyolojinin temsilcileri gibi bireyin eylemlerinde ve
eylemsizliklerinde 6zgiir oldugunu dile getirmektedir (Wagner, 2018: 36). Sosyoloji,
cesitli ifadelerle kullanilmasinin disinda anlasilan sekliyle toplumsal davranislari
yorumlayip anlayarak ve davranislarin dogal seyrinde ortaya c¢ikardig: etkilerle
beraber sebeplerini de ortaya ¢ikarip agiklama isteginde bulunur (Weber, 2012: 15).
Giiniimiizde geleneksel oyun oynama eyleminden dijital oyun oynama eylemine bir
gecis sz konusudur. Iki oyun tiirii kiyaslandiginda da dijital oyunlarda gegirilen
stiireler glindelik yasamdaki ihtiyaglari gidermeyi aksatacak duruma gelmektedir.
Cevrim i¢i oyun oynayan bireyin davraniglarinin yorumlanip anlagilmasi ve
eylemlerinin gerceklesmesindeki sebepleri ortaya g¢ikarmak onemlidir. Cevrim igi

oyun oynamaya iten sebepleri bir katilimer su sozlerle ifade etmektedir:
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“(...) benim icin anti depresan oldu. Burda mesela o insani
iliskilerden swyrilinca agikcasi... Soyle soyliyim iistiime oklar
gelmese bile (...) insanlarin durusunu tavrim gordiikten sonra (...)
insan kendini yalmzlastirtyo yani. (...). Mesela alti aylik zor bi
stire¢ gecirdim burda. O donemde LOL’e baslamistim. (...) tam
olarak maddi manevi hi¢chi sey bana belki saglamadi. Belki ruhsal
Olarak birazcik beni iyilestirdi. Bi oyalanma ihtiyact bulundu.
Psikolojimi  diizeltti ve neye ihtiyactm oldugunu diistinmemi
saglad. (...)” (G6, LOL, 24 Yas).

Insan eylemlerindeki sosyal nitelikler, davramislarin anlam ve hedef
icermesinden kaynaklanmaktadir. Mesela iki bisiklet siirliciisiiniin ¢arpisma ani
fiziksel bir olaya isarettir. Fakat carpismadan sonra ortaya gikabilecek tartigmalar
veya uzlagmalar sosyal bir duruma isaret etmektedir (Unsald: ve Geggin, 2013: 144).
Cevrim i¢i oyun oynayan bireyin eylemlerinde belli birtakim anlamlarin, hedeflerin
sakli olmasi1 sosyal bir duruma isaret eder. Gegmisinde yasadigi bazi olaylar bireyi
oyun evreni igerisine itmekte olup gergeklestirdigi oyun oynama eyleminden dolay1

cevresindekilerle yasanan durumlar da sosyal bir nitelik icermektedir:

“(...) ilk senemde kazanamamigstim. Staj falan filan dolayisiyla.
Ikinci sene tekrar ¢ahistigimda mesela aksama kadar ¢alisiyodum.
Babamla ise gidiyodum veya sonra gelip ders ¢alistyodum. 3-4 saat
sonra gidiyodum. Gece ikiye kadar internet kafede LOL
oynuyodum mesela. 3-4 saat oynuyodum. Annem, babama ¢ok fazla
kizryodu. Ama ben kendimi édiillendirmek olarak gériiyodum onu.
Ama ¢ok kiziyolardi. (...) genel olarak benim siilalem bu seylere
cok ters bakiyo. Hatta sporu yapmama bile ¢ok ters bakiyolard:
mesela veya oyun oynamama. Oyun oynamama zaten agiri ¢ok
fazla laf yiyodum mesela. Agwr laf yiyodum. Arkamdan da
konusuyolardr. (...) 10 saat bilgisayarda oturuyo, S saat
bilgisayarda oturuyo. Ben onlara ¢ok cevap vermiyodum. Sadece
diyodum: ‘Bi seyi yaptigimda o zaman konusuruz.’ Mesela su anda
kimse arayip sormuyo, kimse konusmuyo. Bi seyler basararak
aslinda onlara bilgisayarin veya sporun bana bi sey, zarar
vermedigini gostermeye ¢alistim. Yani 6yle bi amagla yapmadim
bunlart ama yaptigimda gordiiler noldugunu. Pek takmadim
ashinda. (...).” (G13, LOL, 20 Yas).
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Yasadigimiz siire boyunca birgok toplumsal olaylarla kargilagsmakta olup
olaylari her daim anlamak isteriz. Toplumsal seyler, insani faaliyetlere
indirgendiginde, insani faaliyetler ise arka planindaki amagsal ve nedensel giidiiler
gosterildiginde anlasilabilir (Schiitz, 2018: 206). Insan, yasadig1 olumsuz durumlarin
etkisini azaltabilmek adina bir¢ok seye yonelebilmektedir. Kimi zaman bireye pozitif
bir enerji yliklemesi agisindan oyunlar bagvurulan bir yol olup ¢evrim i¢i oyunlar da
en c¢ok ilgi goriilenler arasindadir. Ilgilerin arkasinda yatan sebebi dgrenmek bu
noktada onemlidir. Katilimcilardan biri kendini ¢evrim i¢i oyun oynama eylemine

iten nedensel giidiiyii su sekilde ifade etmektedir:

“(...) depresyonda oldugum zamanlarda da oyun oynayarak zaman
gecirdim. Ciinkii bazi oyunlarda ¢ok fazla konsantre olmaniz
gerekiyo ve baska bi sey diisiinemiyosunuz. Zaten ister istemez o
oyunu oynadiginiz swrada ve belli bi zamaninizi harcadiginiz zaman
giin iginde alti saat, yedi saat boyunca hi¢ kalkmadan oyun
oynadigimizda gergekten giiniin geri kalaninda zaten yorgun oluyo
kafaniz. Uyumak da kolay oluyo vesayre. Mesela sey yaparim ben
sabah 4-5 gibi girip oyunlarda iste biitiin g¢ete on kisi oluyo
oyunda. Digerlerine ‘Ya sizin ne derdiniz var da bu saatte
burdasiniz?’ diye yazarim ve bazen herkes oyunu biwrakip boyle
dertlesir falan yani. Bu noktada bi ka¢is oldugunu diistintiyorum
zaten oyunlarin.” (G3, LOL, 22 Yas).

Insanlar giindelik yasantisinda karsilikli olarak birgok davranis, eylem
sergilemektedir. Meydana getirdigi eylemler ise bircok amagla ve nedenle iliskilidir.
Insanlar karsilikli olarak eylemlerini kendi iclerinde anlamlandirip yorumlar.
Gliniimiizde bir¢ok birey tarafindan gilindelik yasam aktivitelerine zarar verdigi
diisiiniilerek davraniglari, eylemleri fazlaca elestirilen grup ise dijital oyunlarda vakit
geciren bireyler olmaktadir. Kuskusuz dezavantajlar1 vardir ve bazi noktalardaki
elestiriler haklilik pay1 tasimaktadir. Oyuncularin neden bu eylemi gergeklestirdikleri
ise onemlidir. Her insan yasadigi olumsuzluklar1 biraz da olsa unutmak ister ve
unutabilmek icin bir¢ok yola bagvurur. Katilimcilar, DOTA 2 ve LOL oynamasinin

nedeni olarak yasadig1 bazi problemleri unutmak adina oldugunu dile getirmistir.
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4.5. MOBA Oyuncular1 Arasindaki Biz Iliskisi

Kitle iletisim araglarinin gelismesi insanlarin birbiriyle olan iligkisine yeni bir
boyut kazandirmstir. Ozellikle giiniimiizde akilli telefonlar, bilgisayarlar ve internet
bireyler arasi iletisimde tercih edilen ilk unsur haline gelmistir. Olumsuz yonleri olsa
da bireyler birbirini tanimasa dahi bu araglarla karsilikli ve kolaylikla iletisime
gecmektedir. Bireyler, zamanla arasindaki diyalogu gelistirerek yakin iligki

kurmaktadir.

Schutz’a gore ise bu durum bir bireyin sen yonelimliligine karsilik vererek her
iki bireyin amag¢ dogrultusunda birbirlerine yonelmesiyle ortaya ¢ikan biz iliskisidir
(Wagner, 2018: 43). 3G teknolojisi bulunan cep telefonlariyla ya da internet
baglantisi olan bilgisayarlara yiliklenen mesajlagsma programlariyla, sesli ve goriintiili

konusma ya da mesajlasma programlari ile dogrudan iliski kurulmaktadir (Kilig,

2012: 145).

Internet tabanli ¢evrim i¢i oyunlarda da bu durum gerceklesmektedir. Oyun
basindaki bir birey gercek yasamindan kopuk birkag saat gegirse de oyun ortaminda
tanimadig1 bireylerle oyuna katilip, iletisime gecerek tanisma imkani bulmaktadir.
Boylelikle yillarca siirdiiriilen arkadasliklart da meydana getirmektedir. Bir katilimc1

su ornegi vermektedir:

“(...). Benim sirf internet iistiinden tanisip da evine gidip kaldigim
farkl sehirlerde bana ¢ok yardimct olan bir siirii insan da var.
Hala da goristiigiim  senelerdir, on senedir goriistigiim
arkadaslarim var. Bunlarla bi oyundan tamstik. Simdi boyle can
ciger, ¢ok siki olduk. Ovyle insanlar da var yani. Soyle oluyo
tamgtigin insanlarla bi ay iginde tartismazsan eger ¢iinkii bi ayda
baya iyi tamyosun. Bi de 7-8 saat bi ay boyunca bi insanla
konusunca artik her seyimi biliyo diyosun. Eger tartismiyosan o
insan senin hayatin boyunca kalryo ve séyle bi degisik olayt var;
benim en azindan otuz, kirk tane arkadasim olmustur boyle. (...)
liseden beri daha ¢ok lisede zaten okulda zorunlu durdugumuz igin
orda ¢Ok fazla vaktim oluyodu. Stirekli o zamanlar kitap okuyodum.
Yani bilgisayardan uzak kaldigim her dakika kitap okuyodum.
Stirekli kisisel geligim kitaplari okurdum veya psikoloji. Bu tarz
daha ¢ok insam tammaya yénelik kitaplar okurdum. Yani bu olay
internet ortaminda o kadar ¢ok ise yarwo ki. Ciinkii giriyosun
ontinde 100-200 belki milyonlarca insan var ve sen bunlart
kurduklar: ciimlelere gore elemen lazim. Bu olay, gayet saglam
insanlarla tamigmami sagladi. Daha huzurlu bi sekilde de zaman
gecirmemi sagladi. (...) konusurken yani muhabbet esnasinda asla
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kimse oyundan konusmuyodu. Stirekli bi giincel konular bulunuyo.
E zaten diinya giincelini takip ediyosun veya normal, etik olan
seylere bakiyosun veya birilerinin yaptigt ¢ok biiyiik yanhslar...
Hani kime gore yanlis kime gore dogru? Her tiirlii konu ya her
tiirlii. konuyu konusuyoduk. (...) disart ¢tkmayr seven bi insanla,
oyunlardan nefret eden bi insanla ¢ok kopuyosunuz. (...).” (G19,
LOL, 24 Yas).

Alfred Schutz’un biz ve onlar olarak ayrima gittigi iliskilerde biz iliskileri,
onlar iligkisine gbére daha samimi ve yiiz yiize iliskilerdir. Sadece iki ayr1 insan
grubunu olusturmayan ‘biz’ ve ‘onlar’ biitiiniiyle farkli iki tutum arasindaki
(duygusal baglanma-antipati, giiven-kusku, giivenlik-korku, isbirligi-¢ekisme)
ayrimlar1 da temsil etmektedir. Bireyler, ‘biz’ gurubunda (aidiyet ve giivenli ev
ortaminda hissi) her seyi iyi kavradigi i¢in nasil siirdiiriilmesi gerektigi bilgisine de
sahiptir. Kisacast bu grup benim dogal ortamim olmakla birlikte hoslandigim ve
huzurlu hissettigim bir yerdir. ‘Onlar’ ise bu durumun tam tersi yani ne ait olmay1
isteyebilecegimiz ne de istedigimiz bir gruptur (Bauman, 2010: 51). Oyun
ortamindaki bireylerle iliskisini zamanla biz iligkisine dogru geviren katilimci

diisiincelerini su sekilde ifade etmistir:

“(...) mesela 10 yildir 6yle arkadasim var online oyunda. Hig
goriismedim. Ama disardaki bi insandan daha ¢ok samimi
olmusumdur onunla. Biitiin her seyini bilirim. O da benim her
seyimi bilir. Aile yasantimi filan (...). Fazla yeni yeni insanlar
taniyon. Yani nasil diyim vakit geciriyon taniyarak. Giizel bi sey ya.
Ben bu zamana kadar mesela bi tane internet sitesi iizerinden oyun
oynamigtum. Hani online oyun yani biz farkli illerdeydik. Ama
Istanbul'da hepimiz ayda bi toplamirdik. Sadece oyunda oynayanlar
farkli illerden. Manisa'dan, Canakkale'den, Bursa'dan... Ta
dogudan bile gelen oluyodu. Mesela birinin dogum giinii oluyodu.
Gidiyoduk onun evinde kutluyoduk. Yani degisik seyler yapiyoduk
oyle.” (G17, LOL, 23 Yas).

Beraber yasamak icin fiziksel yakinlik ya da birbirlerinin fiziksel ortaminda
bulunmak gereklidir; ek olarak, birlikte bulunan bireyler eylemlerini birbirlerine gore
ayarlamali ve yoOnlendirmelidir. Ortak bir bedensel varlik ortaminda karsilikli
dikkatin birbirine geg¢mesi, ortak bir 6znel anlam baglami iireten samimi bir biz
iligkisini olusturur (Zhao, 2007: 142). Katilimcilardan biri ¢evrim i¢i oyunlar
araciligiyla da karsilikli samimi bir biz iliskisine girilebilecegini su sekilde ifade

etmistir:
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“Valla dijital arkadagliklar da gercege doniisebiliyo. Nasil ger¢ege
doniisebiliyo? Mesela benim bile bicok arkadasim oldu. Dedim ya
8 yasindan beri oyun oynuyorum ve dnceden internetsiz oyunlar
oynuyodum. Eyvallah ama online oyunlara bagsladiktan sonra
mecburen bi sosyallik yakaliyosun. Ciinkii takim oyunu genelde
oyunlar ve takim arkadasi gercekten zor. Insanlar takim arkadag
buldugunda da kaybetmek istemiyolar ve bu bag git gide gii¢leniyo
zamanla. Ben ¢ok biliyorum. Diizce de kaldigimi da biliyorum. Hig
tammadigim, hi¢ gormedigim resmini, cismini bilmedigim bi
adamin beni misafir ettigini biliyorum yani. (...). Paylastiklar
seyde ¢ok fazla emek harciyolar. Cok fazla mesai harciyolar. 0
oyun iizerinden mesela. E bu kadar ¢ok mesai harcadigin bi
ortagin oldugunda iliskin de haliyle gelisiyo. Arkadashklar biraz
daha gelisivo ve dijitalden gercekten de normal gerceklige
doniisiiyo bu iliskiler. (...) Twitterlar: var. Instagramlar: var.
Youtube takip ediyolar. Twitch yaywmnlart takip ediyolar. Onun
disinda sitelerde geziyolar. Bi¢ok yani. Sosyal olarak sen bugiin
disart ¢ikip kag¢ insanla konugabilirsin bilmiyorum ama bi giinde
bire bir konusmalarla alabileceginden daha fazlasi siirekli ellerinin
altinda bu cocuklarin. Bu insanlara ve bunlara istedikleri her an
ulasabiliyolar ve giindemden de haberdarlar. (...). Gergek hayatta
yapabildiklerini bi dijital platformda da yapabiliyolar. (...).
Goriintiilii konugmadan tut sesli konusma vesayre her seyde
kullaniyolar. (...). Artik mesafeler de kalkti. Globallestik gercgek
anlamda yani. Amerika’daki bi insanla su anda tigtincii bi kigi
Olarak karsimiza koyup konusabilcek haldeyiz.” (G16, LOL, 35
Yas).

Giindelik hayatimizda insanlarla kurdugumuz iliskiler her daim degismekte
ve yeniden insa edilmektedir. Yakin iliski kurdugumuz bireylerle bir yerden sonra
seyrek iliskiler kurarken cok samimi olmadigimiz bireylerle de zaman igerisinde
yakin iligkiler kurariz. Yani biz iliskisi i¢erisinde oldugumuz bireyler zamanla onlar
iliskisine doniisiir veya tam tersi bir durum da gerceklesir. Ornek olarak evli bir ¢ift
biz iligkisine sahipken eger bosanirlarsa aralarindaki iliski onlar iliskisine
dontisecektir ya da biz iliskisine sahip iki yakin arkadas farkli sehirlere tasinirlarsa
biz iliskilerini devam ettiremeyecektir. Toplumsal rolleri {izerinden onlar iliskisi

kuran bireyler arasindaki iliski de zaman icerisinde biz iliskisine donlislr (Savran,

2013: 134).

Dijital oyunlar1 ele alirsak oyuncular ilk basta oyun ortaminda diger
oyuncularla onlar iligkisi halindeyken zaman igerisinde aralarindaki diyalogu
gelistirip biz iliskisine gegis yapabilmektedir. Tam tersini diisiindiigiimiizde ise bir

oyuncu giindelik hayatinda biz iliskisi halinde oldugu bireylerle zamanla onlar

86



iligkisine gecis yapmakta ve oyun evrenindeki iligkileri daha cazip bulabilmektedir.

Ornek dogrultusunda bir katilime: diisiincelerini su sekilde ifade etmistir:

“Soyle soyliyim benim mesela oyundan tamstigim, hdld oyun
vasitasiyla tamistigim, normal gercek hayatta goristiigiim ¢ok
insan var. Yaymnlar vasitastyla tanistigim, goriistigiim ¢ok insan
var. Yani aslinda soyle insanlar; iste bi Discord’ta bi Skype ta
oyun esnasinda konusurken daha rahatlar gergek hayatlarina gore.
Ciinkii bi kere bi sey yok. Gayet evindesin. Rahat ortamindasin.
Oyun oynuyosun. Rahatsin. O esnada boyle kafani kurcalayan
herhangi bi sey yvok. Hayatindaki yasadigin sikintilarla alakali bi
sey yok (...) ortak eglence, ortak zevk bu tarz... Bi vesileyle eger
bi insanla senin iliski basladiysa, senin sohbetin bagladiysa o
insanla kurdugun iliskiyle oyunda tamdigin insanla kurdugun iliski
ashinda  paralel. Cok farkl degil. Sonucta ayni seyden
hoslaniyonuz. DOTA oynarken sen de DOTA oynamaktan keyif
aliyosun o da DOTA oynamaktan keyif aliyo. Sizi bi araya getiren
sey bu. Sizin muhabbetiniz, sohbetiniz, iliskiniz bu vesileyle basliyo.
(...). O oyun vesile oluyo o iliskiye. (...) farkli farkli yerlere
dallamip budaklanabiliyo ama gergek hayattaki bi insanla eger
frekansin tutarsa oyunda tamstigin insanla kurdugun iliskiden
daha saglam bi iliskin oluyo. (...) arkadaslarim var oyun
vasitasiyla, yayin vasitasiyla tanistigim ¢ok arkadasim var. Gergek
hayatta goriistiiklerim de var aralarinda. En yakin zamanda mesela
buraya gelmeden once bu hafta sonu yayindan tamgtigim bi
abonemle oturup ¢ay ictik Istanbul’da. Oyle seyler ¢ok oluyo.
(...).” (G26, DOTA 2, 29 Yas).

Toplumsal iligkiler esas olarak diger bireylerle dolaysiz bir sekilde yasanan
biz iliskisidir. Bu biz iligkisi ise insanlarin giinlik yasantilarinda bagvurdugu
toplumsal formlara yonelik fikirlerin kaynagidir (Giddens, 2013: 49). Ayrica biz
iliskisinde gercek manada ortak bir biling akis1 da s6z konusudur. Biz iliskisi i¢in
biling akisimizin digina adim atmak ve 6znel deneyimlerimizi dondurmak gerekli bir
durumdur. Ben diger bireylerle daima dogrudan bir araya gelip karsilastigimda, her
bir deneyim de iligskinin kendisi tarafindan bigimlenir (Schiitz, 2018: 214). MOBA
oyuncular1 da gilindelik hayatta deneyimledigi biz iliskilerini oyun ortaminda daha
fazla bireyle deneyimleme firsat1 yakalayabilmektedir ve bu iliskiler daima yeniden

tiretilip bicimlenmektedir:

“Insan kendini daha rahat hissediyo diye diisiiniiyorum sanal
ortamda. Yani daha fazla diyaloga girme ¢abasi icerisinde. Ciinkii
bireysel olarak insan ne biliyim karsisindakiyle ¢ok konusamiyo ama
sanal ortamda oyle olmuyo. Sanal ortamda daha ¢ok diyaloga
girebiliyosun. Yeni arkadashiklar da kurulmasina sebep oluyo.
Tiirkiye'nin her yerinden ¢iinkii oynayanlar var. Mesela sadece
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mahallendeki insanlart taniyyosun orda ama diger sanal oyunda
Tiirkiye 'nin her yerinden oyun oynuyolar. Tiirkiye’'nin her yerinden
insanlarla  tamigma  firsati  buluyosun. (...). Mesela farkh
kullanicilarla farkli alanlarda oyun oynuyosun. Avrupa sunucusu
var. Asya sunucusu var. Onlara gecip farkli bolgelerden insanlarla
da oynuyosun. (...). Yani hi¢ gormedigim halde onunla tanismaya
gitmisligim arkadasim da var. Yani gittim. Hatta gittigim giin evinde
kaldim yani. Kirk yillik dostmusuz gibi geliyodu. Sanal ortamda
tamstik. Birbirimizi hi¢ gormedik yamna gittim (...). Yani kirk yillik
arkadasiz, tamsryomusuz gibi oluyodu. Sosyal oyunlarin etkisi
olabiliyo. (...). Hala da gériisiiyoruz ¢ocukla. Herhangi bi problem
yok. Sanal ortamdan da arkadas edinebilirsiniz. Zaten kisi
diyaloglariyla da kendini belli eder konusmasiyla, yazmasiyla. Illa
insant oturup kalkmasiyla yargilamazsin. Konusmasiyla da iste
giiven verebilir insana diye diistiniiyorum ben. (...) sanal ortamda da
giincel konular zaten hep konusulan seyler. Siyasetinden futboluna
kadar her sey. Zaten bunlar iilkenin olmazsa olmazi. Herkes
konusuyo bunlari. (...) giindemden geri kalmryodum.” (G24, LOL,
23 Yas).

Insanlar toplumda iiyelikler aracilifiyla kolektivitelere ve toplumsal iliski
araciligiyla da diger bireylere baglidir. Ayn1 zamanda birey de igerisinde bulundugu
toplumsal birimleri birbirine baglayarak toplumsal agin ortaya ¢ikmasinda aract olur
(Goffman, 2017: 229). Giliniimiizde ise insanlar artik internet aracilifiyla da birgok
bireyle etkilesime girerek toplumsal iliskiler meydana getirmektedir. Bu durum
cevrim i¢i oyunlarda da sdz konusudur. Insanlar oyun araciligiyla toplumsal iliskiler

tireterek samimi bir biz iligkisine de girmektedir:

“Ashnda dijital oyun oynayan insanlarin ortak bulustugu bazi
paydalar var. Bu ortak bulustugu bazi paydalarda, dogru zamanda
etkilesime gegerse eger c¢ok farkl iliskiler dogabiliyo yani. Cok
gilizel arkadagshklar c¢ikabiliyo mesela ne bileyim. Cok giizel
dostluklar edinilebiliyo. Belki ailesinden daha fazla vakit gegirdigi
insanlarla tamsmis oluyo insanlar. Yani belki de giiniin biiyiik bi
boliimiinii  Discord ta konusarak gegirdigin arkadasin da iste
ailene gore daha ¢ok, daha fazla konustugun bi arkadasin oluyo. Bi
verden ¢ikip geliyo hayatina. O kilometrelerce ote ya da
yurtdisinda iste. Polonya’da su anda oyuncular var yani. Yurt
disinda okuyan oyuncular var. Bi bakiyosunuz yani kilometrelerce
oteden efsane arkadashklar doguyo. Arkadas iliskilerinde ¢ok giizel
bi muhabbet kapisi oluyo. (...). Ya benim dostlugumu pekistirdigini
diistintiyorum mesela DOTA’min. (...). Giizel ama ¢ok daha
fazlasina sahit oldum ben. Ozellikle bu Twitch ortaminda ¢ok fazla
insan gordiim yani birbiriyle ¢ok yakin iligki kurup bi aile gibi.
Hatta yayincilarin artik ailesi olusuyo gibi oluyo. Discord
kanallarinda herkes birbirini tanmiyo. Iste yayncimin arkadag:
askere gidiyo onun adina herkes, herkes biliyo onun askere gittigini
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herkes onu ozliiyo mesela chatte bahsediyolar falan. Kiiciik samimi
bi ortam oluyo. (...).” (G12, DOTA 2, 22 Yas).

Toplumsal iligkiler internet cagiyla birlikte yeni bir doneme girmeye
baslamistir. Gec¢miste insanlarin  birbiriyle olan etkilesimi daha sinirliyken
giniimiizde internet araciligiyla tamimadigimiz bireylerle etkilesime gegip,
iliskilerimizi gelistirme olanag1 yakalamaktayiz. Toplumsal iligkilerin gelismesine
araci olan bir bagka tiir olarak ele alinabilecek ¢evrim i¢i oyunlarda da bireyler arasi
iliskilerin gelismesi miimkiin olmaktadir. Katilimcilar, DOTA 2 ve LOL oyununda
birgok bireyle tanistigini aralarindaki diyalogun da zaman igerisinde gelisip samimi

biz iliskisine doniistiiglini dile getirmistir.
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5. SONUC VE ONERILER
5.1. Sonuclar

Simdiye kadar tez boyunca dikkatle izini silirdiigiimiiz oyunun (6zelde
geleneksel ve dijital) teorik tartismasi, bize kavramin salt eglence ve vakit 6ldiirmek
manasina gelen anlamlar1 diginda toplumsal islevinin belirli fenomenler ekseninde
pratik olarak tartisilmasina olanak saglamistir. Bireylerin oyun i¢in bir araya gelmeye
basladig1 andan itibaren ortaya ¢ikan birtakim iligkiler ag1 cevrim igi dijital oyunlarla
birlikte yeni bir boyut ve anlam kazanmaya baslamistir. Geleneksel oyunlardaki
mekan, birey ve zaman kisithiligi dijital oyunlarla 6zellikle de g¢evrim igi dijital

oyunlarla birlikte sonsuz olasiliklara yerini birakmaistir.

Evlerde bilgisayarin bulunmasi, internet kafelerin artig gostermesi bireyleri
oyunlara daha ¢ok yoneltmistir. Cevrim i¢i oyun evreninde insanlar farkli farkl
deneyim yasamaktadir. Yasadiklar1 deneyimden elde ettikleri hazlar oyunlara olan
ilgilerini artirmaktadir. Oyun ortamimin insanlar tizerindeki olumsuz etkileri
yadsinamaz. Benlik insasinda rol oynayan dijital oyunlar bireylerin zihinlerinde bazi
algilarin (toplumsal cinsiyet, etik vb.) yerlesmesine de sebebiyet vermektedir.
Kuskusuz ¢evrim i¢i oyunlarin olumsuz yonleri vardir; lakin bireyler bilingli bir

sekilde duruma yaklastiginda olumsuz yonleri avantajli duruma gevirmektedir.

Internetin, dijital oyunlarm kendine bagimli bireyler meydana getirdigine
yonelik diislinceler bir¢ok arastirmaya konu olmustur. Muasirt oldugumuz diinyada
da oyunlar; dijitallesmesini ve teknolojik hakimiyetini, cazibesini, hizin1 daha da
artiracaktir. Caligmanin amacinda da belirtildigi gibi kapsam olarak ¢evrim i¢i dijital
oyunlarin olumsuz, bireyler iizerindeki etkilerini 6n plana ¢ikarmaktan 6te, bireylerin
o evrenle birlikte degisen anlam diinyalarin1 anlamaya ve On yargilar1 bir kenara

birakip oyun diinyasina onlarin bakis ac¢ilarindan bakmaya calismaktir. Bir diger
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ifadeyle kendi zihnimizde olusan kaliplasmis yargilar1 paranteze alarak oyunculari

anlamaya ¢aligmaktir.

Insanlar ailede, arkadas gevresinde ya da bireysel olarak bir sekilde dijital
oyunlarla tanigmaktadir. Sosyallesmenin muhtevasi da oyun sektoriindeki yatirimlar
ve giderek modern insanin siginagr haline gelmesiyle baskalasmaktadir ve
ezberlerimizi bozarak yeni degerlendirmelere yonlendirmektedir. Aile, merkez
degerlerin bas aktorii haline gelmistir. Giliniimiizde aile ‘neden’ ve ‘sonug’
iliskilerinin es zamanh tartisildig1 bir kurum vasfi kazanmistir. Tiim deger kayiplari
ve yeniden baslangiglarin somutlastigi ve cephelestigi, gerilimlerin sahne aldigi
yerdir. Aileler ise kimi zaman kendi mesguliyetlerinden c¢ocuklarinin bilgisayar
evreninde ozellikle de oyunlarda gegirdikleri zamani1 gbz ardi etmekte ya da fark
etmemektedir. Farkinda olsalar bile ¢ocuklarimi o ortamdan uzaklastirmada kimi
zaman basarili sonuglar ¢ikmamaktadir ve durumun nedenlerini sorgulamak
onemlidir. Bir insanin c¢evrim i¢i dijital oyunlarda vakit gecirmesine sebep olan

bir¢ok olayin oldugu goriismeler dogrultusunda daha net bir sekilde anlagilmistir.

Tez kapsaminda 6nemli bir nokta olan asosyallik ise katilimcilarla goriisme
yapildiktan sonra farkli bir bakis agisini ortaya koymamiza olanak saglamistir. Her
birey diger insanlara yonelik kendi iginde tiplestirmelere bagvurur. Karsimizdaki
bireyin eylemlerini inceledigimizde, o eylemleri farkli farkli bireylerde de gormeye
basladigimiz anda zihnimizde ister istemez tiplestirmeler olusturmaya baslariz.
Tiplestirmelerin canlilik emaresi ise; konustuklarimiz arasinda daha fazla yer tutmasi
ve kendi dilini olusturmasi, deger {iretmesi vb. tanidik unsulardir. Diyaloga
girdigimiz diger bireylerin de zihinlerinde o tiplestirmelerimizle yer etmeye baslariz.
Haber, dergi, kitap, makale gibi yaym organlar1 da algilarimizi sekillendirmede

biiyiik rol iistlenir.

Cevrim 1¢i oyunlarda diger bilgisayar oyunlarina kiyasla basinda vakit
gecirme siiresi ¢ok fazla olmaktadir. Bu durum oyunlarin bagimli yaptig1 ve asosyal
bireyler meydana getirdigine yonelik medyada elestirilen bir noktadir. Haklilik pay1
olmakla beraber yanlis bir bakis agisi da olusturmaktadir. 26 kisiyle yapilan
goriismeler dogrultusunda katilimeilar, giinlerinin biiylik ¢ogunlugunu oyun basinda
gecirmis olduklarini ifade etse bile giindelik yasantisindaki sosyallesmesinin bir

sekteye ugramadigini ayrica oyun ortaminda da sosyallesebildiklerini ifade etmistir.
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Goriisme yapilan biitiin katilimcilarin  ortak gorilisii ise sosyallesmenin
toplumlarda kafelere, sinemaya, tiyatroya vb. gitmek olarak algilandigi bu kategoriye
girmeyen bireylerin de asosyal olarak nitelendirildigi ve sosyallesmenin farkli
sekillerde de yasanabilecegi yoniinde olmustur. Ayni zamanda sosyallesmenin bir
tercih meselesi oldugunu ve oyun ortaminda da sosyallesebildiklerini dile

getirmislerdir.

Katilimeilar ¢evrim i¢i oyun ortaminda etkilesime girip zamanla samimi
iliskiler kurdugunu, aile gibi olduklarini da belirtmistir. Giindelik yasantimizda kimi
insanlarla anonim, onlar iligkisi icerisindeyken kimileriyle samimi biz iliskisi
icerisindeyizdir. Bu iligkiler doniisiim halindedir. Toplumsal iligkiler giliniimiizde
internetin gelismesiyle birlikte farkli bir yéne dogru egrilmektedir. insanlar, internet
tizerinden sesli ve goriintiilii konusma programlari aracilifiyla uzak mesafeden
birileriyle tanisip zamanla arasindaki iliskiyi resmiyetten uzak samimi iligkilere
doniistiirebilmektedir. Bilingli bir sekilde siirdiiriildiigiinde ise olumlu sonuglar

ortaya ¢ikmaktadir. Oyunlarda da buna benzer bir olay s6z konusudur.

Internetin etkisini gdsterdigi bir diger alan da bilindigi iizere oyunlar iizerinde
olmustur. Cevrim i¢i oyunlarda insanlar tanimadigi gercek bireylerle goriintiili ve
sesli programlar aracilifiyla iletisime gecerek birlikte saatlerce, giinlerce oyun
oynamaktadir. Basta oyun ortaminda onlar iliskisi etrafinda donen iliskiler uzun siire
birlikte oyun oynadiktan sonra bireyler arasinda biz iliskisine dogru gegis yaptigi

katilimcilarin da ifade etmesiyle anlagilmistir.

Katilimcilar, DOTA 2 ve LOL oyununun kendine stratejik diisiinme yetenegi
kazandirdigint ve oyunun yabanci sunucusunun olmasi sebebiyle yurtdisindaki
bireylerle de oyun oynama firsati yakalayarak yabanci dil gelisimine Kkatki
sagladigim1 dile getirmistir. Ayn1 zamanda o ortamda kazandiklari yetenekleri
giindelik yasantilarina aktarabildiklerini ve faydalarini gordiiklerini ifade etmislerdir.
Bu durum bireyleri her ne kadar giindelik yasantidan kopuk asosyal bir tip olarak
gosterse de oyun ortaminda bir¢ok arkadaslik iliskisi, stratejik diisiinme yetenegi ve
yabanci dil becerisi kazandirmasi agisindan DOTA 2 ve LOL oyununun olumlu bir

yoniinii ortaya koymaktadir.
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Insanlarin eylemlerinin arkasinda birgok neden ve amag¢ bulunmaktadir.
Bireyler, karsilikli olarak eylemlerini gozlemleyerek kendine gore anlamlandirip
yorumlamaya caligir. Tipki bilgisayar basinda oyun oynama eylemini gergeklestiren
bireylerde oldugu gibi. Oyun oynayan bir bireye bakildiginda pozitivist bir goriisle
hareket ettigimizde nedenlerini belki de sorgulamadan kesin ve net yargilarla hareket
ederiz; fakat yorumlayici bir perspektif ise bizleri eylemi gergeklestirenlerin

nedenleri arastirmaya iter.

Giinlerinin biiyiilk ¢ogunlugunu DOTA 2 ve LOL oyunlarinda gegiren
katilimcilart oyun oynama eylemine iten bir¢ok nedenin oldugu anlagilmistir.
Katilimcilarin biiyiik bir ¢ogunlugu oyunun, birtakim olumsuzluklari unutturmada
aract bir rol iistlendigini ifade etmistir. Insanlarin hayatinda olumlu durumlar oldugu
kadar olumsuz durumlar da meydana gelmektedir ve insanlar olumsuz durumlardan
bir miktar uzaklagmak icin kendine iyi gelecegini diisiindiigii seylere yonelmektedir.
Oyun, eglendirici islevi sebebiyle en ¢ok tercih edilenler arasindadir. Geleneksel
oyunlarin unutulmaya yiiz tuttugu giiniimiizde dijital oyunlar daha fazla degisim ve
gelisim silirecinden gegmeye devam edecektir. Arastirmalar ise degisik bakis agilarini

ortaya ¢ikarmayi siirdiirecektir.

Sonug olarak olumsuz olarak goriilen bir durum, igerisine girilip arastirilmaya
baglandiginda farkli perspektifler sunabilmektedir. Sosyoloji, bu noktada farkli bakis

acilarini ortaya ¢ikarmada yardimer ve 6nemli bir rol listlenmektedir.
5.2. Oneriler

Tez kapsaminda goriisme yapilan DOTA 2 ve LOL oyuncularinin gilindelik
yasantilarina dair birtakim bilgiler elde edilmistir. Dijital oyunlarin kariyer yapma,
meslek edinme roliinii giinden giine daha fazla hissettirdigi asikardir. Bireyler
glindelik yasantisinda bagarili bir egitim, is hayati gecirmediginde kendinin daha iyi
oldugu alanlara yonelmek ister. Cevrim i¢i oyunlarin bir nevi bireylere kariyer
imkanm1 da sagladigr goriilmektedir. Giindelik yasantilarinda kendini degersiz

hisseden bireylere basar1 duygusunu yasatmaktadir.
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Elbette her insan kendi yasaminda goriiniir olmak, basarili olmak ister. Bunu
da c¢esitli araglarla saglamaktadir. Bazi bireyler i¢in bu yol artik ¢evrim igi oyunlari
oynayip orada yiikselmekten gegmektedir; fakat su noktada belki de en 6nemli husus
saglik acisindan getirdigi olumsuzluklardir. Saatlerini bilgisayar basinda herhangi bir
is i¢cin geciren bireylerde fiziksel agidan goérme bozuklugu, kas agrilart gibi birgok
saglik problemi goriilmektedir. Belirli periyotlarla oynandiginda, ara ara bilgisayar
basindan kalkip hareket etme eylemi gergeklestirildiginde biraz da olsa saglik

problemlerinin 6niine gegilebilir.

Cogu insan igin yabanci dil 6grenmek problem teskil etmektedir. Yabanci dil,
eglenceli hale getirilmediginde her insan giderek uzaklagmaktadir. Cevrim igi
oyunlar1 oynayan bireyler, yurticinde oldugu kadar yurtdisinda da oldukga fazladir.
Insanlar gerek oyun dilinin yabanci olmasi gerekse de yurtdisindaki bireylerle
etkilesime girmesiyle yabanci dil 6grenme firsati yakalamaktadir. Ayni zamanda bu
oyunlar stratejik diisiinme yetenegini gelistirmektedir. Cevrim i¢i oyunlar duragan
degildir. Bireylere belirli yetenekleri kazandirmaktadir; ancak bireyler, giindelik
hayattaki sorumluluklar1 yerine getirmediklerinde asosyal olarak etiketlenmektedir.
Diger taraftan bireylerin, zamani kullanma konusundaki 6zverili tutumlarini devam
ettirmesi, kendileri agisindan olumlu bir durumdur. Degerleri eskitmeden yeni

anlamlarla ve iglevlerle ‘seyler’in diinyas1 da zenginlesmektedir.

Medyada dijital oyunlara yonelik yapilan haberlerin dili ¢ogunlukla negatif
iceriklidir. Bireylerin bilgisayar oyunlari ile intihara siiriklendikleri haberlerde
gosterilmektedir. Ebeveynler ise ¢ocuklarmin bilgisayarda ne tarz sitelerde
takildigini, ne tir oyun oynadigmi takip etmelidir. Calismamizda yer alan
katilmcilar 19 yas ve iizerindeki bireylerden olugmaktadir. Yapilan goriismeler

sonucunda katilimcilarin bilingli bir yapida oldugu da anlasilmastir.

Egitim acisindan ele alindiginda ise uzun siire oyun basinda vakit geciren
gengler, derslerini aksattiklari yoniinde mubhitlerinden (aile, akran, okul vb.) tepki
almaktadir. Oyunlarda kaliteli, bilingli bir zaman gegirildiginde ders ve oyun

arasindaki denge korunur.
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Teknolojinin gelismesiyle birlikte artan yenilik¢i faaliyetlerin hizina ayak
uydurmada sikintilarin yasanmasi muhtemeldir. Yeni neslin ilgi alanlarinin
farklilagsmasi toplumun biiyiik bir kesimi tarafindan yadirganmaktadir. Yeniliklerden
haberdar olmak i¢in ¢ocuklarin, genclerin basinda saatlerce vakit gecirdikleri
oyunlarin igerigini 6grenmek, oyunlarin genglere ne hissettirdigini ne kazandirdigin
ve kaybettirdigini 6grenmek 6nemlidir. Ebeveynler, ilgilerini ¢gekmese dahi gocuklari

ile bilgi aligverisinde bulunursa olayn i¢ yiiziinii daha iyi anlayabilir.

Dikkat ¢ekilmesi gereken nihai nokta ise; insanlarin bos zamanlarini kaliteli
bir sekilde gecirmesi fiziksel, psikolojik, sosyolojik acidan &nemlidir. Insanlar
ekonomik acgidan yeterli bir seviyede olmadiginda istedigi aktiviteleri
gerceklestirememektedir. Oyunlar ise insanlar i¢in hem ucuz yollu hem de bos
zamanini degerlendirici bir arag olarak goriilmektedir. Aktivitelerin ekonomik agidan
yeterli seviyede olacak sekilde artirilmasi insanlarin oyunlara olan ilgisini de

dengede tutacaktir.
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