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OZET

BILBEN, Mehmet Orhun. Bir Strateji Oyunu Olarak Football Manager ve Oyuncu
Deneyimi, Yiiksek Lisans Tezi, Ankara, 2019.

Kiiltiirden eski bir olgu olarak tanimlanan oyun kavrami, gegmisten giinlimiize, insanin
hayat1 anlamlandirdig1 bir 6zgiir zaman etkinligi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Oyun,
uyum saglayict bir mekanizma olmasi sebebiyle, insanligin var olusundan gliniimiize
uzanan bir serlivende evrimlesmis ve birgok farkli form igerisinde insanligin yaninda
yer almistir. Yakin dénemde yasanan teknolojik gelismeler ile birlikte dijital oyunlar
hayatimiza girmis ve oyunlarin tiir ve platformlarina cesitlilik kazandirmistir. Bu
gelismelerle birlikte, yalnizca oyunlarin tiirleri ve platformlari degil, ayni1 zamanda oyun
oynama bic¢imlerini, oyuncu deneyimlerini de degisime ugramistir. Bu tez ¢aligmasinda,
dijital oyunlarin hayatimiza girmesiyle farklilasan oyuncu deneyimleri Football
Manager oyunu iizerinden analiz edilmektedir. Bu baglamda, oncelikle Football
Manager oyuncularinin oyuncu tiirevleri ve oyun oynama motivasyonlari
tanimlanacaktir. Daha sonra, Football Manager oyunculart ile katilhimli gozlem ve
derinlemesine gorligmeler yapilarak edinilen ¢ikarimlar, dijital oyun oynama
tecriibesinin  geleneksel oyun oynama tecriibesinden farklilagsmasina neden olan
sibermetin, etkilesim, dijital habitus ve sanal kariyer gibi kavramlar cergevesinde

degerlendirilecektir.

Anahtar Sozciikler

Football Manager, Oyuncu Deneyimi, Dijital Oyun, Simiilasyon, Sanal Kariyer, Homo
Ludens, Dijital Habitus.
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ABSTRACT

BILBEN, Orhun. As a Strategy Game Football Manager and Player Experience, Master
Thesis, Ankara, 2019.

From the past to the present, the game concept defined as a phenomenon older than
culture, shows up as a free-time activity which gives meaning to people's life. As a
result of the game has an adaptive mechanism, it has been evolved from the existence of
the humanity until present and it has it's own place near the humanity in many different
forms. With the recent technological developments, digital games have entered our lives
and brought diversity to the genres and platforms of the games. With these
developments, not only the genres and platforms of the games, but also the way they
play and the player experiences have changed. In this thesis, the result of enterence of
digital games into our lives differentiating the gamers' experiences is analyzed through
the game called "Football Manager”. In this regard, firstly the gamer group of Football
Manager and their motivation to play games will be defined. After that, the inferences
obtained through participant observation and in-depth interviews with Football Manager
players will be evaluated within the framework of concepts such as simulation,
cybertext, interaction, digital habitus and virtual career, which differentiate the

experience of digital gaming from the traditional gaming experience.

Keywords

Football Manager, Player Experience, Digital Game, Simulation, Virtual Career, Homo

Ludens, Digital Habitus.
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GIRIS

Oyun insanlik tarihi kadar eski bir olgudur. Insanin 6ziindeki en temel istegi “oyun
oynama istegi” olarak tanimlamak miimkiindiir (Tekerlek, 2006, s.50). Oyun kavramina
yonelik tanim ve yaklasimi nedeniyle Johan Huizinga'nmin Homo Ludens isimli eseri
oyun c¢alismalari igerisinde oldukga onemli bir yer teskil etmektedir. Huizinga (2018)

oyun kavramini su sekilde tanimlamaktadir;

Oyun, kiiltiirden eski bir kavramdir. Ciinkii kiiltiir, her ne kadar yarim yamalak
tanimlanmis haliyle daima insan toplumunun varligin1 gerektirse de hayvanlar,
insanlarin oyun oynamayi kendilerine O0gretmelerini beklememislerdir. Hatta
insan medeniyetinin, genel oyun diislincesine esasli hicbir katkida
bulunmadigini rahatca one siirebiliriz (S. 9).

Huizinga’nin tanimindan hareketle, oyunun insanliginin var olusundan giiniimiize
uzanan bir seriiveni oldugunu séylemek miimkiindiir. Bu seriiven igerisinde oyunlar da
evrimlesmis ve bir¢cok farkli form igerisinde insanligin yaninda yer almistir. Oyuna
yonelik akademik calismalar, glinimiizde olduk¢a yaygin olan, bilgisayar, mobil ve
konsol oyunlarindan 6nce de; Johan Huizinga, Roger Caillois ve Bernard Suits gibi pek
cok degerli arastirmaci tarafindan yapilmistir. Ancak yeni medya ve bilisim
teknolojilerinin gelisimiyle birlikte hayatimiza giren dijital oyun tiirleri ile birlikte, oyun

caligmalarina giinlimiizde daha da biiyiik 6nem atfedilmektedir.

Dijital oyunlar igerisindeki ilk oyun tiirii olan bilgisayar oyunlar1 giiniimiizde en ¢ok
tercih edilen oyun formlarindan bir tanesini olusturmaktadir. Yeni medyanin sunmus
oldugu olanaklar ve gelisen teknoloji ile birlikte bilgisayar oyunlarinin da igerikleri
zenginlesmis ve oyuncular arasi etkilesim artmistir. Oyun diinyasindaki bu gelismeler
oyunlarda hissedilen gercekeilik duygusunu da artirmis, gercek ve sanal arasinda seffaf
bir smir olugmasini saglamistir. Bu gelismeler oyun oynama pratiklerinin de

degismesine zemin hazirlamistir.

Bu caligmada analiz edilecek bilgisayar oyunu olan Football Manager sunmus oldugu

gercek futbol diinyasimin simiilasyonu ile farkli bir oyuncu deneyimi ortaya



koymaktadir. Oyunun yaklasik 25 yildir var oldugu ve her sene giincellenerek gercek ve
sanal arasindaki etkilesimi artirdig1 diisiiniildiigiinde, oyunun yeni siiriimleriyle birlikte,
Football Manager oyuncular i¢in sanal ve gercekligin ¢izgisinin daha da geg¢isken bir
hale doniisecegini 6n gormek miimkiindiir. Football Manager temelde oyuncu ig¢in
gercek sporcularin, antrendrlerin, spor yoneticilerinin iiretilen sanal simiilasyonlar1 ile
yasayabilecekleri futbol menajerligi tecriibesi vaat etmektedir. Oyuncular oyuna kendi
kimlikleri ile katilabilmekte ve oyun ile kisisel sosyal medya hesaplarini es giidiimlii
olarak kullanabilmektedir. Oyunda kurulan bu kimlik sanal ortamda gergegin
izdlisiimiinii olusturdugu i¢in Football Manager oyunu gergekle sanalin i¢ ice gegebilme
durumuna 6rnek teskil etmektedir. Gergekle sanalin i¢ ice gegme durumu ise, alisilmigin
disinda bir oyun oynama deneyimine isaret etmektedir. Bu ¢alismanin amaci, bahsi
gecen farkli oyun oynama deneyimini, ger¢cegin simiilasyonu ile oynayan oyuncunun
giiniimiizde degisen konumunu ve kimligini, gercek ile dijitalin birlesimini sunarak

diinyada oldukga biiyiik ilgi goéren Football Manager oyunu tlizerinden analiz etmektir.

Bu ¢alisma, yeni medyanin sundugu pratikler ile oyun sektoriiniin oyuncu i¢in gergek ve
sanal olanin smirlarim1 nasil ¢izdigini belirli bir 6rnek oyun {izerinden arastirmayi
hedeflemektedir. Oyuncularin yer yer gayri maddi emek, yer yer ger¢ek hayatta kazanca
donilisen oyun i¢i yatirimlar (zaman) sarf ederek olusturduklari hem katilimct hem de
gelistirici olabildikleri Football Manager simiilasyonu igerisinde hangi noktada oyuncu
hangi noktada profesyonel calisan olduklar1 degerlendirilecektir. Son olarak, oyun
oynama pratiklerinin glinlimiiz yeni medya imkanlarinin sundugu simiilasyonlar

aracilif ile yasadigi doniisiim Football Manager 6rnegi lizerinden tartisilacaktir.

Bu caligmanin odaklandigi1 temel sorular ise sunlardir;

e Football Manager, oyun oynayan insanin (Homo Ludens) oyun pratiklerine
yonelik ne gibi degisiklikler getirmektedir?

e Football Manager’in olusturdugu simiilasyon ve performatif yapi araciligiyla
oyuncuya ne gibi farkli oyun oynama deneyimi sunmaktadir?

e Football Manager simiilasyonu gercek ile sanal arasindaki sinirlar1 ne olgiide

etkilemektedir?



Oyun oyuncuyu hangi oOlclide kullanici hangi olglide Tretici olarak
tanimlamaktadir?

Oyuncularin oyunda olusturduklar1 kimlik ger¢ek kimlik olarak mi, sanal kimlik
olarak m1 tanimlanmalidir?

Football Manager oyuncularinin oyun igerisinde yaptiklari stratejiler,
harcadiklart emek ve zaman, oyun icerisindeki sanal kimlikle birlikte gercek
kimliklerine yonelik yaptiklar1 bir yatirim olarak degerlendirilebilir mi?
Gergegin simiilasyonu ile oynamak, oyuncuya sanal diinyada nasil bir doyum

saglamaktadir?

Arastirmanin teorik catisi ilgili literatiiriin analizi ile kurulmustur. Football Manager’in

oyuncusuna vaat ettigi oyun deneyimiyle ortiistiigii i¢in literatiire yonelik tartismanin

merkezinde asagidaki anahtar kelimeler yer almaktadir;

Oyun kavrami ve oyun tanimlamalari
Narratoloji ve ludoloji kavramlari
Oyun oynama deneyimi
Simiilasyon kavrami
Sibermetinsel kurgu

Kullanimlar ve doyumlar

Avatar kavrami

Metinsel determinizm

Dijital habitus

Oyun i¢i emek

Sanal kariyer

Oyunda hile

Arastirmada ayrica, oyun oynama deneyimini gozlemlemek ve literatiir tartismasinda

ele alinacak konu basliklarini irdelemek icin katilimli gézlem teknigine yer verilmistir.

Katilimli gézlem, 5-12 kullanict arasinda degisen oyuncu gruplarmmin kurmus oldugu
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oyun aglarina katilarak yapilmistir. Katilimli gézlem i¢in oyun aglar1 kurulmadan 6nce
aga katilacak oyunculara calisma ile ilgili detayli bilgi verilmistir. Katilimli gézlem
sirasinda her bir oyuncu aym iilkenin futbol liginde yer alan farkli takimlar se¢mis,
birbirlerinin yonettigi ve yapay zekanin yonettigi takimlarla miicadele etmistir.
Katilimli gbzlem siiresince oyuncular cevrimi¢i bir sekilde birbirleriyle miicadele
etmistir. Bu siirecte katilimcilar oyunu bir arada degil ayr1 ortamlarda oynamistir ve
oyun i¢i iletisim siireci Steam ¢evrimic¢i ag1 lizerinden ylriitiilmustiir. Katilimh
gozlemde edinilen izlenimler i¢in oyun giinliikleri tutulmus ve bu giinliiklerde yer alan
notlar aragtirmanin gerekli yerlerinde kullanilmistir. Katilimli gézlem, 26.06.2018-
15.07.2018 tarihleri arasinda yapilmis ve toplamda 20 giin slirmiistiir. Bu siirecin
sonrasinda, oyunu oynayan oyunculardan segilen 8 kisilik bir grup ile arastirilan
konunun biitiin boyutlarin1 kapsayan, daha ¢ok ag¢ik uglu sorularin soruldugu ve detayl
cevaplar alinmasma imkan veren bir veri toplama teknigi olarak tanimlanan (Tekin,
2006, s. 101) derinlemesine goriismeler yapilmistir. Derinlemesine goriisme teknigi,
goriisme yapan kisinin bizzat ve aktif olarak slirece katilmasi nedeniyle diger goriisme
tirlerinden ayrilmaktadir (Aktaran: Tekin, 2006, s.101). Calismanin yazari Orhun
Bilben de bu siirecte goriismelere bizzat katilmig ve goriismecileri bizzat kayda
gecirmigtir. Derinlemesine goriismelere katilan oyuncularin  bir kismu  katilimh
gbzlemdeki oyun agimin icerisinde olan oyunculardan bir kismi da bu aglarin disinda
kalan oyunculardan segilmistir. Se¢im yapilirken farkli yas, cinsiyet ve meslek
gruplarindan kisilerin goriismeci olmasi yoniinde bir calisma ylriitiilmistir. Bu
baglamda, katiliml1 gézlem igerisinden segcilen 10, katilimli gézlem disinda kalan oyunu
cevrimi¢i oynamay: tercih eden 5 kisiye Steam® ag1 iizerinden ulagilmis, calismanin
amac ve kapsami anlatilmis ve goriismeci olmay1 kabul eden kisilerin iletisim bilgileri
talep edilmistir. Katilimli gézlem grubu igerisinden, goriisme teklifinde bulunulan 6 kisi
olumlu doniis yaparken, Steam ag1 {lizerinden ulasilan 2 kisi de goriisme c¢agrisini
olumlu yanitlamistir. Olumsuz doniis alinan goriismeci adaylar1 goriisme teklifini
reddetmelerini; yogun is temposu, farkli sehirde ikamet durumu ve olasi planlar ile

goriisme tarihlerinin ¢cakismasi gibi gerekcelerle aciklamistir.

1 Steam: Valve Corporation tarafindan gelistirilen, bir dijital dagitim, dijital hak yonetimi, gok
oyunculu oynanis ve iletisim sunan platformdur. Oyunlarin genis ¢apta dagitimi ve onlarla ilgili
coklu ortamlarin tamamen internet iizerinden yayilimi i¢in kullanilmaktadir.
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Derinlemesine goriismeler 01.08.2018-09.09.2018 tarihleri arasinda gergeklestirilmis ve
goriigmelerin tamami yiiz ylize yapilmistir. Gorligmelerin yapilacagi mekanlar,
goriismecilerin istekleri ve Onerileri dogrultusunda sekillenmis ve Ankara icerisindeki
cesitli kafeler olarak belirlenmistir. Goriismelerde ses kaydir alinacagi i¢in kalabalik ve
giriiltiili kamusal alanlar tercih edilmekten kaginilmis ve goriismelerin yapilacagi
kafelere yonelik tercihler bu dogrultuda sekillenmistir. Derinlemesine goriismeler, 45-
60 dakika arasinda degisen siirelerde tamamlanmistir. Derinlemesine goriismeler
caligmaya aktarilirken, goriismecilerin isimleri “Goriismeci” olarak adlandirilmis ve her
bir gériismeci 1 ve 8 arasinda numaralandirilmistir. Derinlemesine goriismelere katilan

goriismecilere ait tablo su sekildedir;

Isim Yas Cinsiyet Meslek
Goriismeci 1 25 Erkek Ogrenci / Football
Manager Oyun
Gozlemcisi
Goriligmeci 2 30 Erkek Finans Uzmani
Goriligmeci 3 26 Erkek Makine Miihendisi /
Cevrimici Yayinct
Goriismeci 4 23 Kadin Ogrenci
Gorilismeci 5 35 Erkek AKktor
Goriismeci 6 25 Erkek Uzman
Goriismeci 7 38 Erkek Avukat
Goriismeci 8 32 Kadin Uzman

Tablo 1: Derinlemesine goriigmelere katilan goriismeciler

Derinlemesine goriismelerde oyunculara ¢alismanin kuramsal ¢ercevesi ekseninde yari
yapilandirilmis sorular yoneltilmis ve katilimcilarin verdigi cevaplar kaydedilerek
caligmanin  ilgili  boliimlerinde  kullanilmistir.  Derinlemesine  goriismelerde

goriismecilere yoneltilen sorular su sekildedir;

1. Ne kadar zamandir Football Manager oynuyorsunuz?

2. Football Manager oyununa baslama hikayenizi aktarabilir misiniz?




3. Football Manager icin giindelik hayatinizdan ayirdiginiz ortalama siire ne
kadardir?

4. Sizi Football Manager oynamaya tesvik eden nedenleri agiklayabilir misiniz?

5. Football Manager siiriimlerini diizenli olarak satin alip oynuyor musunuz?

6. Football Manager’in ge¢misten giiniimiize giincelleyerek oyunun yeni
stiriimlerine dahil ettigi 3D Mag Simiilasyonu, 3 boyutlu avatar olusturma ve
sosyal medya entegrasyonu gibi 6zellikler hakkinda diisiinceleriniz nelerdir?

7. Dabhil edilen bu 6zelliklere (sosyal medya, mag motoru ve 3 boyutlu avatar)
yonelik kullanim pratiklerinizi a¢iklayabilir misiniz?

8. Avatar olustururken kendi kisisel bilgilerinizi kullanmay1 ya da avatarinizi
kisisel sosyal medya hesabiniza entegre etmeyi tercih ediyor musunuz?

9. Football Manager’1 ¢evrimigi olarak m1 ¢evrimdisi bir konumda mi1
oynamay1 tercih ediyorsunuz? Tercihinizin altinda yatan nedenleri nasil
agiklarsiniz?

10. Football Manager oynarken ¢evrimigi diger etkilesim alanlarini kullaniyor
musunuz?

11. Football Manager oynarken ¢evrimici diger etkilesim alanlarini neden
kullanryorsunuz??

12. Football Manager’1 diger futbol oyunlarindan ayiran 6zellikleri nasil
tanimlarsiniz?

13. Football Manager oyununun size hissettirdiklerini ve sizde uyandirdigi
diisiinceleri nasil agiklarsiniz?

14. Football Manager ile ilgili unutamadiginiz ve sira dis1 buldugunuz oyun
oynama deneyimleriniz oldu mu?

15. Football Manager oyunu iizerinden maddi kazang sagliyor musunuz?
Sagliyorsaniz nasil sagladiginiz1 a¢iklayabilir misiniz?

16. Oyun araciligiyla maddi kazang elde durumunun getirmis oldugu oyun

oynama deneyimini nasil tanimlarsiniz?*

Derinlemesine goriigmelerde yas gruplar1 arasinda gesitlilik saglanmis bu durum, farkl
yas gruplarinin oyuna yonelik yaklagimlarini tespit etme yoniinden avantaj saglamistir.

Benzer sekilde, mesleki gruplar arasinda da cesitlilik gdzetilmistir, Football Manager

2 Bu soru 10 numarali soruya evet cevabi veren goriismecilere sorulmustur.
8 Bu soru 15 numarali soruya evet cevabi veren goriigmecilere sorulmustur.



oyunu ile ilgili profesyonel olarak calisan goériismecilerin de aragtirmaya dahil olusu

arastirmaya derinlik katmstir.

Derinlemesine goriisme tekniginin yani sira oyun siireci ve oyuncu arastirmalari igin
nitel metotlardan bir tanesi olarak kabul edilen otoetnografi yontemi de arastirma
icerisinde kullanilmistir. Isminden de anlasilabilecegi iizere, arastirmacinin kendine
odaklandig1 bir arastirma tiirii olan otoetnografi; metot olarak 6znel kimligi etnografi
yapmanin bir parcast olarak kabul etmekle birlikte, arastirmanin yarattigi duygulari,
diistinceleri ve tecriibeleri dokiimante etmeye odaklanmaktadir (Sengiin, 2015, s.8). Bu
calismada otoetnografi yonteminin kullanilmasinin temel nedeni, tezin yazari Orhun
Bilben’in de Football Manager oyununun uzun siireli bir oyuncusu olmasi nedeniyle,
oyun i¢i deneyimlerinin oyuncu deneyimi bashigi igerisinde degerlendirilebilecek
konumda olmasidir. Ayrica ilgili bolimde, yazar arastirdigi grubun bir pargast olma
durumunun yarattig1 nesnellik problemini de sorgulamaktadir. Otoetnografik boliimiin
olusum siirecinde yazar, oyun oynama deneyimleri siirecinde tutmus oldugu oyun

giinliiklerinden faydalanmistir.

Faydalanilan literatiir arastirmasi, katilmli gozlem, derinlemesine goriisme ve
otoetnografi yontemleri ile Football Manager’in sundugu oyun oynama deneyimi analiz
edilecektir. Teknolojinin gelisimi ile birlikte giderek doniisen dijital diinyada oldukga
onemli bir noktaya ulasan; sanal diinya, simiilasyon ve etkilesim gibi kavramlar
sayesinde, dijital oyunlar da oyuncular i¢in ¢ok yonlii ve sira disi oyun oynama
deneyimleri sunmaktadir. Bu deneyimler sayesinde oyun oynayan insanin da oyuna
yonelik kavrayis ve beklentileri degisime ugramaktadir. Bu noktada, dijital diinyay1
anlayabilmek i¢in, dijital oyunlarin oyun oynama deneyimi ekseninde analizleri oldukca
onemlidir. Bu baglamda, ¢alisma Football Manager oyuncu deneyimini aydinlatmaya

calisarak dijital oyun caligmalari literatiiriine katki saglamay1 amaclamaktadir.

Tirkiye’de ve dilinyada oyunlar iizerine yapilmis pek c¢ok farkli arastirma
bulunmaktadir. Bayraktutan-Siitcii (2009) Tirkiye’de yapilan oyun ¢alismalarinin

gecmisini ve yapilan ¢alismalarin iceriklerini su sekilde 6zetlemektedir:
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Tiirkiye’de oyun arastirmalarina akademik diizeyde ilgi oncelikle bu konuda
cesitli alanlarda lisansiistli tez ¢alismalarinin yapilmasiyla ortaya ¢ikmistir. Bu
caligmalar isletme, egitim, bilgisayar miihendisligi, mimarlik, iletisim bilimleri,
kiiltiirel caligmalar gibi farkli disiplinlerden arastirmacilar tarafindan
hazirlanmistir. Bu ¢alismalarin biiyiikk bir kisminda daha teknik bir yonelim
olmasina ragmen daha son donem calismalarda cinsiyetgilik, cesitli ideolojik
deger ve tartismalarin oyundaki goriiniimleri gibi konularda da lisansiistii tez
caligmalari iiretildigine rastlanmaktadir (s. 339).

Tiirkiye’de dijital oyun lizerine yapilan aragtirmalar igerisinde, genel olarak oyunun
cocuklar ve gengler tizerindeki zararh etkileri {izerine sik¢a yogunlasilan temalardan bir
tanesi olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Giirses, 2015, s. 487). Ancak oyun, oyuncu ve
oyun oynama deneyimi kavramlar1 iizerine yapilmis bazi g¢aligmalar literatiirde
bulunmaktadir. Bu baglamda, Tiirkiye’de yapilmis ¢alismalardan®ne ¢ikan konular1 su

sekilde siralamak miimkiindiir;

e Farkl platformlardaki oyuncu deneyimleri ve oynanabilirlik kavramlari
e Dijital oyunlarda oyuncu kabulii ve sanal motivasyon

e Dijital oyuncu kimligi

e Bilgisayar oyunlarinda giic iliskileri

e Oyuncu alimlama pratikleri

e Sosyal etkilesim ¢ercevesinde dijital oyuncular

e Gergek ve sanal yasam ikilemi

e Dijital oyunlarda oyun oynama pratikleri

Bu baglamda yapilmis caligmalar igerisinde; oyuncu deneyimini degerlendirmesi
bakimindan; Cakir Aker’in (2018) Oyuncu Deneyiminin Analizi: Farkli Oyun
Platformlarinda Oyuncu Deneyiminin Multimodal Degerlendirilmesi, Ahu Yolag’in
(2017) Cok Oyunculu Cevrimi¢i Oyun Oyuncularinin Alt Kiiltiirel Etkilesimleri:
Gergek ve Sanal Yasamlar Arasinda Bir Koprii Olarak Beden, Osman Doruk
Kicikoglu’nun. (2016) Dijital Oyuncularin Oyun Oynama Aligkanliklar ile Kendilerini
Gordiikleri Diizey Arasindaki Farklar ve Rasit Muhammet Giir’iin (2018) Cok
Oyunculu Dijital Oyunlarda Oyun Oynama Pratikleri: MOBA ve MMORPG Oyunlar

4 {lgili calismalarin, yazar, isim, konu, kavram ve ydntemlerin ayrintili sekilde agiklandig
“Dijital Oyunlar ve Oyuncular ile Ilgili Tiirkiye’de Yapilmis Calismalar” adl tabloya tezin EK
1 boliimiinden ulagilabilir.
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Uzerine Karsilastirmali Bir inceleme adli ¢alismalari literatiire katki saglamaktadur.
Ayrica, ilgili calismalar igerdikleri; kullanilabilirlige dayali deneysel ve sezgisel
yontemler, otoetnografi, katilimli gozlem, derinlemesine goriisme ve g¢evrimigi anket
gibi pek cok farkli yontem icermesi oyuncu deneyimi konusunda kapsamli analizler
sunmaktadir. Bu calismalarinin  yant sira oyuncu deneyimi ile dogrudan
iligskilendirilmesi miimkiin olan; motivasyon, etkilesim ve dijital oyuncu kimligi
kavramlarmi oyuncular {izerinden degerlendiren arastirmalar da mevcuttur. Bu
baglamda, 6zellikle Ozge Baydas Sayilgan’in (2014) Etkilesimli Drama Olarak Dijital
Oyunlarin ve ‘Etkilesimliligin Ideolojisi, Tiilin Sepet¢i’nin (2017) Dijital Oyunlar,
Dijital Oyuncular: Karsi Hegemonya Pratikleri ve Sosyal Etkilesim ve Ozlem
Iskender’in (2015) Cevrimigi Oyun Oynama Motivasyonlar1 ve Oyuncularin Bireysel
Degerleri: Kullanimlar ve Doyumlar Kurami Agcisindan Bir Degerlendirme adh
calismalari icerdikleri ¢evrimici anket, etkilesimli metin analizi, derinlemesine gériisme
ve katilimli gézlem gibi yontemsel zenginlikle arastirma konular1 hakkinda detayl bilgi
sunmaktadir. Yer verilen orneklerde ve g¢alismanin ek boliimiinde yer alan Dijital
Oyunlar ve Oyuncular ile Iigili Tiirkiye'de Yapilmis Calismalar tablosunda goriilecegi
gibi, bilgisayar oyunu oyuncularini; kimlikleri, oyuncu deneyimleri, motivasyonlar1 ve
alimlama pratikleri gibi pek c¢ok farkli agidan degerlendiren calisma bulunmaktadir.
Ancak Tirkiye’de yapilmis caligmalar igerisinde, oyun oynama deneyimini Football

Manager oyunu 6zelinde degerlendiren bir ¢aligma mevcut degildir.

Diinyada da dijital oyun arastirmalarina oyunu deneyimi, oyun oynama deneyimi ve
dijital oyuncu tiirleri {izerinden yaklasan bircok ¢esitli calisma ornekleri® mevcuttur.
Oyuncu deneyimini temel alan calismalardan Ermi ve Mayra’ya ait (2007)
Fundamentals Components of the Gameplay Experinces: Analysing Immersion,
Klimmt, ,Hefner, ve Vorderer’in (2009) hazirladigit The Video Game Experience as
“True” Identification: A Theory of Enjoyable Alterations of Players’ Self-Perception
gibi calismalar sunmus olduklar1 kapsamli literatiir ile konu hakkinda nitelikli bilgi
sunmaktadir. Tiirkiye’den farkli olarak diinyada Football Manager oyununu konu alan
akademik caligmalar da bulunmaktadir. Bu baglamda, bu ¢alismaya en yakin goriinen

akademik arastirma olarak Football Manager ve Championship Manager oyuncularini

5 Tlgili calismalarin, yazar, isim, konu, kavram ve yontemlerin ayrintili sekilde agiklandig
“Dijital Oyunlar ve Oyuncular ile Tlgili Uluslararas: Calismalar” adli tabloya tezin EK 1
boliimiinden ulasilabilir.
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oyuncu kiiltiri ve oyundan aldiklar1 hazlar kapsaminda inceleyen G. Crawford’ait
(2006) The Cult of Champ Man: The Culture and Pleasures of Championship
Manager/Football Manager Gamers adli makaleyi tanimlamak miimkiindiir. Makale
ayrica ilgili oyunlarin oyuncular ile yaptig1 derinlemesine goriisme yontemi ile de bu
calismaya yakinsasa da oyuncu deneyimine odaklanmamasindan dolay1 bu c¢alismadan
farklilasmaktadir Deginilen 6rneklerde ve ¢alismanin ek boliimiinde yer alan Dijital
Oyunlar ve Oyuncular ile Ilgili Uluslararasi Kaynaklar adli tabloda goriilecegi iizere,
oyun oynama deneyimi ve oyuncu deneyimi konseptlerine yonelik pek ¢ok farkli agidan
yaklagan c¢aligma literatiirde mevcuttur. Bununla birlikte, Football Manager oyununu da
ele alan caligmalarin varligr dikkat ¢ekmektedir. Bu calismalarin igerisinde oyunun,
finansal, taktiksel ve antrenman teknikleri yoniinden futbol literatiiriine ve kamuoyunda
futbola yonelik olusan ayrintili bakis acisina yapmis oldugu katkilara yonelik yapilan
aragtirma mevcut oldugu gibi, Football Manager oyuncularinin kimliklerine farkli
acidan yaklagsan makalelere de rastlamak miimkiindiir. Bu baglamda yapilan calismalar,
Football Manager oyuncularini oyuncu kiiltiiri ve oyuncu kimligi ekseninde
degerlendirmistir. Ayrica, bu konuda yapilan calismalar akademik kisa makaleler ile
sinirli oldugundan Football Manager oyunculari ile ilgili oyunun her yoniiyle baglantili
detayli bir analiz sunulma imkani1 olmamstir. Ozetle, oyun oynama deneyimi, oyuncu
deneyimi ve Football Manager ile ilgili farkli bakis acilar1 iireten akademik calisma
ornekleri mevcut olsa da Football Manager oyununa, dogrudan oyuncu deneyimi
tizerinden odaklanan bir calisma mevcut degildir. Bu yoniiyle, Football Manager
ekseninde oyuncu ve oyun oynama deneyimine odaklanan bu c¢alisma, oyun caligsmalari

ile ilgili akademik literatiire de katkida bulunacaktir.

Calismanin bir takim sinirhiliklart bulunmaktadir. Oncelikle, ¢alisma konusu olan
oyunun futbol temali olmasindan kaynakli bir sekilde cinsiyet c¢esitliligini saglamak
acisindan bir takim kisitlamalarla karsilagilmistir. Bu nedenle, katilmli gozlem ve
derinlemesine goriigmelerde kadin ve erkek gorlismeciler arasinda esit ya da birbirine
sayica yakin bir dagilim saglanamamistir. Bununla birlikte, c¢aligmanin ikinci
boliimiinde yer alan Football Manager ve Zaman bashigi altinda detayli sekilde ele
alinacagi lizere Football Manager’in oyun i¢i zamaninda ileri derece mesafe kat etmek
ve birden fazla futbol sezonu tamamlayabilmek i¢in oyuncunun 6zel hayatindan
Football Manager oynamak i¢in ciddi bir vakit harcamasi gerekmektedir. Bu nedenle,

tiim oyuncularin es zamanli katiliminm1 gerektiren katilimli gézlemde, oyuncularin es
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zamanlt olarak 6zel hayatlarindan ¢ok uzun saatler ayirmasinin miimkiin olmamasi
sebebiyle uzun futbol sezonlar1 boyunca oyunu oynayabilmek ve bu dogrultuda gézlem
yapabilmek miimkiin olmamaktadir. Derinlemesine goriigmelere katilmayi1 yalnizca
Ankara ve Istanbul’da ikamet eden oyuncular kabul etmistir. Bu durum da, uluslararasi
popiilaritesi oldukga yiiksek olan Football Manager oyununa yonelik yalnizca Tiirkiye
siirlar igerisindeki iki farkli sehirden gelen katilimcilardan derinlemesine bilgiler
edinilebilmesine sebep olmustur. Tiirkiye’den ve diinyadan ¢esitli Football Manager
oyuncu deneyimlerine c¢alismada yer verilerek bu alandaki sinirlilik asilmaya

calisilmigtir.
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1.BOLUM
GECMISTEN GUNUMUZE OYUN KAVRAMI VE OYUNCU

DENEYIMLERINDE DONUSUM

Gegmisten gilinlimiize siirekli yeniden iiretilen ve kendini yenileyen oyun kavramina
yonelik pek c¢ok tamimlama yapilmistir. Arastirmanin kavramsal ¢ergevesinin
sekillendirilecegi bu bolimde, ge¢misten giiniimiize oyun kavramina yonelik
yapilmis bu tanimlamalara yer verilecek, bununla birlikte Johan Huizinga’nin

tammlamis oldugu “Oyun Oynayan Insan” kavranmi degerlendirilecektir.

Arastirmanin  kavramsal sinirlarinin - gizilecegi bu boélimde ayrica, oyun
calismalarinda kirilma noktasi yaratan dijital oyunlar ve buna bagl olarak gelisen
ludolojik  yaklagimlar ele almacaktir. Dijital oyunlara yonelik yapilan
siniflandirmalar analiz edildikten sonra, dijital oyun oynama pratikleri hakkinda
c¢ikarim yapilmasini saglayacak olan; kullanimlar ve doyumlar, simiilasyon,

sibermetin ve sanal kariyer kavramlar ele alinacaktir.

Oyuncular dijital diinyada oyun oynama pratikleri gelistirip, oyun oynama
tecriibeleri edinirken ayni zamanda dijital habituslarini ve sanal kariyerlerini de
sekillendirmektedir. Bu baglamda, ¢alismanin bu bdliimiinde, oyuncu sanal bir
kariyer insa ederken karsisina c¢ikacak olan; avatar, oyun i¢i emek ve hile

kavramlarina yonelik degerlendirmelere de yer verilecektir.

1.1. OYUN KAVRAMI UZERINE

Oyun, insanin varligiyla beraber kendini ve yasammi ilk kurgulayisi olarak
tanimlanmaktadir. Oyunun kendisi, insanin tarihi kadar eskilere dayanmaktadir. Oyun
hakkindaki diisiinceler ise insanin diisiincelerinin baglangiclarina kadar uzanmaktadir.
(Oksiiz, 2017, s. 51-56). Oyle ki, Jean Paul Sartre, oyun kavramim insanm ilk sanati

olarak nitelendirmektedir (Eren, 2017, s. 1). Insanhk tarihi kadar eski olan oyun
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kavramimin ge¢misten bugiline c¢ok cesitli tanimlar1 bulunmaktadir. Oyuna yonelik
yapilmis bu tanimlarin smirlar1  giindelik hayata dair bir¢ok farkli durumu
kapsamaktadir. Karl Groos, The Play of Animals (1976) adli eserinde oyunu uyum
saglayict bir mekanizma olarak tanimlamaktadir (s. 100). Bu tanim oyunun, insanligin
varolusundan giintimiize farkli formlar igerisinde siirekli yeniden {iretilen bir kavram
oldugunu agiklamaktadir. Oyunun insanlik tarafindan siirekli yeniden {iretilmesi ve bu
siirecte oyunun siirekli yenilenmesi nedeniyle, oyun kavramina yonelik tanimlamanin

belirli kaliplar i¢erisinde yapilamadigi belirtilmektedir. (Aktaran: Akbulut, 2009, s.25).

Oztiirk (2018) oyunun tarihsel gelisimine su sekilde deginmektedir;

Oyunu ait oldugu toplumun degerlerini anlatan kiiltiirel bir ifade sekli olarak
diisinmek miimkiindiir. Bu nedenle, antropologlar kiiltiir yayginlagmalarini ve
goc yollarmi incelerken temel olarak oyun faaliyetlerinden yararlanmislar ve
oyunlarin yardimi ile go¢ yollarini ve bir kiiltiiriin, uygarligin imgelerini ortaya
koymaya c¢alismiglardir. Cilinkii oyunlar, toplumun geleneksel kiiltlirti, kiiltiir
yasami ve birikiminden etkilenmektedir. Toplumsal kiiltiiriin gelisiminde,
oyunlar 6nemli bir yer tutmaktadir. Ayn1 zamanda; oyunlar, halk hikayeleri ve
efsaneler gibi kolayca yayilarak, dil, yer ve zaman simirlarint asip evrensel
bilinci arttirmaktadir (S.3-4).

Insanligin var olusundan giiniimiize kadar varligim siirdiirdiigii diisiiniildiigiinde, oyun

kavramint ve oyun oynayan insanlarin oyuna yonelik deneyimlerini medeniyet

tarthinden ayr1 olarak okumak miimkiin degildir. Bu nedenle, oyun kavraminin,

insanlil, yasami ve medeniyeti tamimlayabilmek, anlamlandirabilmek ve

yorumlayabilmek i¢in en 6nemli olgulardan bir tanesi oldugunu sdylemek miimkiindiir.

1.2. OYUNA ILISKIN TANIMLAR

Oyun kavramini basitge, belli kurallari olan ve insanin vaktini hos gecirmesini saglayan
eglence pratikleri olarak tanimlamak miimkiindiir. Johan Huizinga (2013), oyunun
bicimsel karakteristik 6zelliklerini siradan hayatin disinda oldukga bilingli olarak duran,
ciddi olmayan, ancak ayni zamanda da biitlinliyle oyuncuyu gii¢lii ve yogun bir sekilde
icine ¢eken Ozgiir bir aktivite olarak tanimlamaktadir (Ss. 13). Bu tanmimdan yola
cikilarak oyun kavramini; hem ciddiyeti diglayan bir ugras hem de kendi igerisinde

oyuncu ig¢in baglayict disiplin barindiran bir eglence pratigi olarak ag¢iklamak
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mimkiindiir. Huizinga (2018) Homo Ludens adli eserinde oyuna ozgii karakteristik

Ozellikleri su sekilde tanimlamaktadir;

e Her oyun, her seyden 6nce goniillii bir eylemdir. Komutla oynanan, oyun artik
oyun degildir.

e Oyun “giindelik” veya “asil” hayat olarak tanimlanamaz. Oyun, gercek hayattan
daha ¢ok kendine has bir yapisi olan gegici bir aktivite kiiresine adim atigtir.

e Oyun baglayan ve belli bir anda biten, kendisini sona gétiiren bir aktivitedir.

e Oyunun mekansal sinirliligi, zamansal siirliligindan da sasirticidir. Biitiin oyun
hareket eder ve varligint madden ya da kafada, tasarlayarak veya kendiliginden,
onceden sinirlart ¢izilmis bir oyun alaninda siirdiiriir. Arena, kumar masasi,
sihirli daire, tapinak, ekran tenis kortu mahkeme salonu gibi mekanlarin tiimii
oyun alanlarin sekline ve islevine sahiptir. Hepsi, siradan diinyadaki, ayr1 bir
oyunun sergilenmesine adanmis, gegici diinyalardir.

e Oyun alanlarmin sinirlart i¢inde kendine 6zgii mutlak ve ayricalikli bir diizen
hiikiim siirer. Oyun bu baglamda, bir diizen olusturur. Oyun diizendir.

e Oyun heyecan, belirsizlik ve risklilik anlamina gelir. Bu baglamda, oyun bir
sorunu belirleme ve sonlandirma ¢abasidir.

e Oyun cezbedici bir etkinliktir.

e Oyun, dzgiirce razi olunan, ama tamamen emredici kurallara uygun olarak belirli

zaman ve mekan sinirlari igerisinde oynanir.

e Ciddiyet oyunu dislar, ama oyun ciddiyeti kapsayan bir kavramdir (s. 17-21).

Huizinga’nin oyun kavramina atfetmis oldugu karakteristik 6zellikler 1s18inda oyuna
yonelik kapsamli tanimi su sekilde yapmak miimkiindiir: oyun, goniilliilik esasina
dayanan, 6zgiir, tekrarlanabilir, cezbedici ve ciddi bir aktivitedir. Bununla birlikte, oyun
mekansal kisithligi bakimdan kutsal eylemlerle benzesmektedir. Son olarak oyun ve
diizen arasinda dogrudan bir iliski bulunmaktadir, oyun siirli bir miikemmellik yaratan

diizenin ta kendisidir.

Huizinga’nin oyuna yonelik yapmis oldugu tanimlar oyun ¢aligsmalar1 alanindaki birincil
kaynaklardan bir tanesini olusturmustur. Gliniimiizde de Huizinga’nin oyun tanimi oyun

caligmalarinin merkezindeki yerini korumaktadir. Metin And (1974) Huizinga’nin
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getirmis oldugu oyun taniminin oyun c¢aligmalari igerisindeki Onemini su sekilde

acgiklamaktadir;
Huizinga, Bati Uygarliginda c¢agcil bilimin ve felsefenin getirdigi 6nemli bir
ikiligi degistirmistir. Huizinga’ya gore oyun kiiltiirden oOncedir, cesitli
kiiltiirlerden ¢ikma ya da bir rastlantt sonucu degil, tersine ¢esitli kiiltiir
bigimlerinin dogusunda baslica etkendir. Bununla, kiiltiirde oyun 6gesi denince,
uygar yasamda cesitli eylemlerde, oyuna Onemli bir yer ayrildigi ya da
oynadiklarina bakarsak ve bunu yalnizca bir tepki ya da i¢giidiiyle yapmadiklari,
kokeninde, oyundan Kkiiltiire bir donilisim oldugu sdylenmek istenmektedir.
Yaygin inanca gore is ve oyun ayri kavramlar iken, Huizinga bunun tersini
kanitlamustir (S. 27).

Huizinga’nin ardindan, oyun iizerine calisan teorisyenler Huizinga’nin oyun tanimini
gelistirmis ve daha kapsamli bir forma donistirmiistiir. Roger Caillois de oyun
kavramina yonelik 6nemli c¢alismalarda bulunmus yazarlardan bir tanesidir. Caillois
(1994), oyuncu ve oyun arasindaki baglayici disiplini saglayan, oyuna 6zgii nitelikleri

su sekilde tanimlamaktadir;

e Oyun goniilli bir eylemdir,

e Oyun belirli bir zamanla ve mekanla sinirlanmis, yalitilmis bir etkinliktir,

e Oyun, oyunun varacagi sonuca dair belirsizlik igerir,

e Opyun iiretim ya da kar dogurmayan bir faaliyettir,

e Oyunun belirli kurallar1 ve diizeni vardir,

e Oyun, ger¢ek hayata alternatif bir ikinci hayata yonelik 6zel bir farkindalik
yaratir (S. 10).

Caillois’in oyuna yonelik tanimlarindan pek ¢ogunun (oyunun goniillii bir eylem
olmasi, belirli bir zaman ve mekan ile kisitlanmis olmasi, gercek hayata alternatif bir
yasam sunmasi) Huizinga’nin oyun tamimlar ile Ortiistiigii goriilmektedir. Ancak
Caillois, Huizinga’nin tanimina ek olarak, oyunun anlat1 yapisini irdelemekte ve oyunun
sonucuna dair belirsizlik 6gesinin altin1 ¢izmektedir. Bununla birlikte, Caillois oyun
kavramini sosyo-ekonomik cerceveden de ele almakta ve oyunu kar dogurmayan bir

faaliyet ya da iiretim olarak nitelemektedir.

Oyun caligmalarinda 1980°1i yillara gelindiginde oyun iizerine O6nemli agilimlar
gelistirmis Bernard Suits 6n plana ¢ikmaktadir. Suits, Cekirge Oyun, Yasam ve Utopya
kitabinda giinliik dilde ‘oyun (game)’ olarak ifade edilen orneklerin ‘oyun 6gelerini

(elements of game)’ igerip igermedigini inceleyerek bir ‘oyun oynama (game playing)’
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tanimma ulagsmaya ¢abalamistir. Suits’in oyun oynama tanim kisaca su sekilde
Ozetlenebilmektedir: “Oyun oynamak, gereksiz engeller uyarinca bir goniillii cabadir”.
(Filiz, Erdemli ve Yorulmazlar, 2017, s.23). Filiz, Erdemli ve Yorulmazlar (2017)
Suits’in bu tanimmi ile oyuna yonelik asagidaki li¢ 6zelligi 6n plana ¢ikarttigini

belirtmektedir;

e Oyun ile bir sorunun iistesinden gelinmektedir,

e Oyun icin sarf edilen ¢aba “gereksiz” olarak adlandirilan bir engel uyarinca
ger¢eklesmektedir,

e Oyun i¢in sarf edilen gaba goniillii bir gabadir (s. 24).

Bernard Suits, ayrica kitabinda oyun kavramini dort ana kavram iizerinden

degerlendirmektedir;

e Prelusorik® Amag¢: Her oyunun kendi igerisinde bir amaci mevcuttur.
Prelusorik amag, herhangi bir oyun i¢in ya da 6zel bir oyunun oynanmasi ile
dogrudan iliskili degildir, daha genis bir kapsami1 igermektedir. Bundan dolayz,
bir pargasi olabilecegi herhangi bir oyundan 6nce ya da ondan bagimsiz olarak
tanimlanabilir bir amag olarak belirmektedir.

e Kurucu Kurallar: Bir oyunun, belirli bir oyun olmasi i¢in o oyunu belirleyen
kurallara tanimlamak i¢in kullanilmaktadir.

e Lusorik Olanaklar: Bir oyunun prelusorik amacina ulasmak i¢in kurucu
kurallar ¢ergevesinde kullanilabilir olan arag, gere¢ ve yontemler olarak
tanimlanmaktadir.

e Lusorik Tavir: Lusorik olanaklar1 sinirlayan kurucu kurallara goniillii olarak
uyma hali olarak nitelendirilmektedir (Aktaran: Filiz, Erdemli ve Yorulmazlar,
2017, s. 24-25).

Suits’in oyunu temellendirdigi dort ana kavram 6zelinde, oyuna ait; amag, kurallilik,
olanaklar ve goniilliiliik niteliklerinin 6n plana ¢giktigini soylemek miimkiindiir. Suits ile
ayni donemde oyun ile ilgili kayda deger caligmalardan bir tanesi de Chris
Crawford’dan gelmistir. Crawford 1982 yilinda yaymlanan The Art of Computer Game

Design kitabinda oyuna 6zgii nitelikleri su sekilde tanimlamaktadir;

6 Lusorik’ kelimesi, Latince ‘oyun’ anlamina gelen ludus kelimesinden tiiretilmistir. Bu
gercevede, ‘prelusorik’ kelimesi de, ‘oyun dncesi/oyundan 6nce’ anlamina gelmektedir ((Filiz,
Erdemli ve Yorulmazlar, 2017, s. 23).
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e Oyunlar birer sistemdir,
e Oyunun kurallar vardir,
e Oyun gercekligin yansimalarini igerir,

e Oyun etkilesim igerir (s. 3-9).

Crawford’un oyuna atfetmis oldugu ozelliklerden yola ¢ikarak, 1980’li yillarda
bilgisayar oyunlarimin oyun sektoriindeki agirligimin giderek artmasmin oyun {izerine
yapilan tanimlar1 da etkiledigi goriilmektedir. Dijital platformun sundugu olanaklar ile
oyun tanimi igerisine “gercegin yansimasi” (simiilasyon) ve “etkilesim” gibi 6gelerin

girmeye basladig1 goriilmektedir.

Costikyan (2002) oyun kavramimi sanatsal bir iiriin olarak tanimlamaktadir (30).
Costikyan, dijital medyanin gelisiminin oyun kavrami iizerindeki etkisini gézlemlemis
ve dijital medyanin getirilerini de goz oniinde bulundurarak, oyun kavramina yonelik
daha kapsamli bir tanim olusturmaya c¢alismistir. Costikyan’a gore (2002) oyuna ait

temel Ozellikler su sekildedir;

e Oyunlar sistemlidir.

e Oyun bir veya birden fazla oyuncunun aktif olarak oynadigi bir yap: olarak
tanimlanmalidir.

e Opyuncular oyun sistemiyle etkilesim kurarak ve oyun oynama deneyimini
yasarlar.

e Opyunlar gercekligin birer yapay yansimasini sunmaktadir.

e Oyunda gilclerin miicadelesi vardir. Miicadele farkli sekillerde ortaya
cikabilmektedir.

e Oyunun genel yapisi kurallar araciliiyla belirlenmektedir.

e Oyunlarin 6lgiilebilir ¢iktilar1 bulunmaktadir (s. 14-29).

Costikyan’in da oyun taniminda goriildiigii lizere, dijital oyunlarin gelismesi ve kendi
icerisinde bir endiistriye donlismeye baslamasiyla birlikte, etkilesim, Ol¢iilebilirlik,
gerceklik  yansimasi  (simiilasyon) kavramlarimin  oyun c¢aligmalar1 igerisinde
degerlendirilmesi ve oyuna ait Ozellikler olarak tanimlanmasi kac¢inilmaz duruma

gelmistir.

Yakin donem oyun ¢aligsmalar1 i¢erisinde, Rubin, Fein ve Vandenburg'un oyuna yonelik

gelistirmis olduklart Olgiitler bir¢ok yazar ve egitimci tarafindan oyunu tanimlamak igin
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yeterli bulunmustur (Bozan, 2014, s.47). Rubin, Fein ve Vandenburg'un oyuna atfetmis

olduklar odlg¢iitleri su sekilde tanimlamak miimkiindiir;

e Oyun i¢gsel motivasyon ile giidiillenmistir

e Oyun, oyunu oynayanlar tarafindan serbestge se¢ilmistir

e Oyun eglenceli ve haz vericidir

e Oyunda gergeklere tipkist gibi bagl kalinmaz

e Oyun bir siirectir

e Oyunda ¢ocuk kendi kendini yonetir (Aktaran: Bozan, 2014, s.48).

Oyun antropolojiden psikolojiye, pedagojiden iletisim bilimlerine dek cesitli
disiplinlerin ilgi alanina giren bir kavramdir (Akbulut, 2009, s. 25). Bu nedenle oyun
kavramu tarihsel siire¢ igerisinde yalnizca oyun caligmalari ¢ergevesinden incelenmemis,

bir¢ok farkli disiplin ¢er¢evesinden de degerlendirilmistir.

Ornegin, psikolog Jean Piaget (1962) oyunu zihinsel (biligsel) cerceveden ele almakta
ve oyunu bir tiir asimilasyon formu olarak tanimlamaktadir. Bu asimilasyon formunu
ise insanlarin kendi kisisel fikirlerini ve davranis stratejilerini dayatmaya ¢alistiginda
olusan bir diinya olarak nitelemektedir (S. 3). Oyun kavramini biligsel yonden ele alan
Jean Piaget’nin de oyun kavramina dair goriisleri oyun c¢aligmalarinda 6nemli bir yer
edinmektedir. Piaget (1962) oyun kavrami ele alirken oyun kavramina dair bir takim

kriterler tanimlamaktadir. Bu kriterlere gore;

e Oyun rastgele yapilan bir davranis bi¢imi degildir, davranisin ardinda belirli bir
yonelim mevcuttur.

e Oyun gergekten asimile olma durumudur.

e Oyun haz i¢in yapilan bir aktivitedir.

e Oyun organize bir yapi igerir.

e Opyun igerisinde bir “catigsma” igerir

e Oyun motivasyon fazlaligidir (s. 1-4).

Sigmund Freud oyun kavramini psikoanalitik ¢ercevede degerlendirmis oyunu ¢ocugun
duygusal problemleri hakkinda bilgi edinmemizi saglayan bir olgu olarak gérmiistiir.
Ona gore oyunun tersi ciddiyet olmayip gercegin kendisi olup oyunda sevgi, nefret,

kizginlik gibi duygularini baskalarina ya da nesnelere yansitabilmektedir (Bozan, 2014,
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s.53). Freud'a gore benlik gelisimiyle iliskili olarak mantiksal diisiinmenin baslamasi ile

birlikte oyun son bulmaktadir.

Lev Vygotsky, oyuna sosyo-kiiltiirel agidan yaklagmis ve sosyo-kiiltiirel gelisim
kuramint gelistirmistir. Bu kuram, oyunun kdkeni ve roliine iligkin analizlere
dayanmaktadir. Vygotsky’e gore oyun, bilissel mekanizmalarin islemesine en uygun
ortami saglamakta ve hayali bir ¢oziim yaratmaktadir. Vygotsky bu kuram ile ayrica,
oyunun haz verici 6zelligi oldugu kadar, kuralc1 yanim1 da vurgulamaktadir Sosyo-
kiiltiirel gelisim kuramina gore oyun sosyal ve kiiltiirel olarak belirleyici konumda
bulunmaktadir. Buna gore oyun, c¢ocuklarin ger¢ek hayattaki rolleri (doktor ve polis
gibi) oynamas1 vasitasiyla, sosyal roller ve kurallar ile ilgili zihinsel 6rneklem

olusturmaktadir (Bozan, 2014, s. 54).

Ozetle, insanlik tarihi kadar eski bir olgu olarak nitelendirilen oyun kavramina y&nelik
gecmisten giiniimiize kadar pek ¢ok farkli tanim yapilmis ve bu tanimlamalar yapilirken
oyun kavramina cok cesitli 6zellikler atfedilmistir. Oyun {izerine yapilan g¢aligmalar,
Huizinga’nin oyun kavrami {lizerine cesitlendigi ve gelistirildigi goriilmektedir. Bu
nedenle, oyun calismasi yaparken Huizinga’nin oyun ve “oyun oynayan insan” (Homo

Ludens) kavramini ele almak ve irdelemek kaginilmaz bir durumdur.
1.3. OYUN OYNAYAN INSAN “HOMO LUDENS”

Oyun kavrami {izerine yapilan ¢alismalar pek ¢ok farkli perspektiften ele alinmis olsa da
oyun caligmalarinin merkezinde Johan Huizinga’nin oyuna yonelik gelistirmis oldugu
tanimlarin yer aldigi goriilmektedir. Huizinga, oyun kavramini tanimlarken, oyunu
oynayan insana yonelik de tanim gelistirmis ve oyun oynayan insan1 “Homo Ludens”
olarak nitelemistir. Yavuz Demirbas (2017) oyun calismalari ve Huizinga’nin Homo
Ludens kavrami arasinda iligkiyi su sekilde tarif etmektedir;
Oyun caligmalar1 yazininin temel meselelerinden biri, oyun kavraminin nasil
tanimlanacagi olmustur. Oyun kavrami ve bu kavramin sinirlart {izerine
tartismalar, oyun ¢aligmalarinda farkli kamplarin olusmasinda da belirleyici rol
oynamigtir. Oyun kavramini tanimlamaya yoOnelik yaklagimlar, oyun
caligmalarinin gelecegine yon verme cabalariyla i¢ ice ge¢mis durumdadir.

Huizinga’nm Oyuncu insan1 (Homo Ludens) da benzer bir miicadelenin izlerini
tagir (S. 353).
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Dolayisiyla, oyun kavramimi anlamlandirmak i¢in Huizinga’nin oyun yaklagimini
Oziimsemek gerektigi gibi, bunu yapabilmek i¢in de oyun kavramini oyun oynayan
insan kavramiyla birlikte degerlendirmek gerekmektedir. Metin  And, (1974)
Huizinga’nin Homo Ludens taniminin kiiltiirel caligsmalar alanindaki 6nemine su sekilde

deginmektedir;

Nasil Darwin, insan-hayvan ayrimi, Freud ise uscul-usdist ayrimi gibi ikilikleri
bozmussa; Ikinci Diinya Savasi’ndan sonra Hollandali tarih¢i Huizinga da Homo
Ludens adli incelemesi ile onemli bir ikiligin dengesini bozmus, insan kiiltiiriine
yeni bir boyut getirmisti. Homo Faber (Yapimci Insan), Homo Sapiens
(Diisiiniir insan) ikilisinin karsisina {i¢iincii bir insan, Homo Ludens’i (Oyuncu
Insan) gikarmustir (s. 27).

Huizinga (2018), oyunu kiiltiirden daha eski bir kavram olarak tanimlamaktadir (S. 9).

Bu tanimini da su sekilde agiklamaktadir:

Kiiltiir her ne kadar yarim yamalak tanimlanmis haliyle daima insan toplumunun
varligint gerektirse de hayvanlar, insanlarin oyun oynamayr kendilerine
ogretmelerini beklemislerdir. Hatta insan medeniyetinin genel oyun diisiincesine
esaslt higbir katkida bulunmadigini rahatlikla 6ne stirebiliriz...

Burada ¢ok 6nemli bir noktaya varmis oluyoruz: Hayvan diizeyindeki en basit
formlarinda dahi, oyun mutlak bir fizyolojik olgudan ya da refleksten daha
fazlasidir; safi fiziksel veya biyolojik aktivitenin sinirlarmi asar. Onemli bir
fonksiyondur, yani, bir mantig1 vardir. Oyun i¢inde hayatin acil gereksinimlerine
baskin gelen ve manay1 eyleme katan “oyunda” kavramini barindirir. Tiim oyun
bir sey ifade eder. Oyunun o6ziinii olusturan etken kaideyi iggilidii olarak
adlandirirsak, hi¢bir sey dememis oluruz; eger buna “akil” veya “dilek” dersek
de abartmis oluruz. Buna ragmen, oyunun tam da kendi dogasindaki manevi bir
niteligi cagristiran bir anlam igerdigi ger¢egini gdz oniine alabiliriz (s. 9-10).

Huizinga oyunu kiiltiiriin bir fonksiyonu olarak ya da kiiltiirden 6nce var olan bir olgu

olarak iki farkli sekilde tanimlandigini su sekilde agiklamaktadir;

Oyun sorunsalini bilinen kiiltiiriin bir fonksiyonu olarak ve onu hayvan ya da
cocuk yasamindaki halinin disinda ele alirken biyoloji ve psikolojinin biraktigi
yerden baglariz. Kiiltiirde oyunu, kiiltiir heniiz tiiremeden evvel var olan, ona
eslik eden ve en erken baglangiglardan dogruca medeniyetin su anda yasamakta
oldugumuz asamasina kadar her yanina niifuz eden, dogustan bir biiyiikliik
olarak buluruz (s. 12).
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Huizinga oyun sorunsalindaki iki farkli kavrayisi ele aldiktan sonra kendisinin oyuna

yonelik yaklagimini su sekilde aktarmaktadir;

Her durumda onemli olan, “oyun” diye adlandirdigimiz yasam formunun
Ozelligini bir basina fazlasiyla tasiyan bu tiirdiir. Oyunu 6zel bir etkinlik tiiri
olarak, “belirgin bir olusum” olarak, sosyal bir islev olarak konu ediniyoruz.
Genel olarak oyunu sartlandiran dogal diirtii ve aliskanliklara bakmayacagiz;
ancak oyunu, kendisi sosyal bir yapt oldugundan, farkli farkli kaliplarda
diisiinecegiz. Oyunu oyuncununki gibi ilkel manasiyla ele alacagiz. Oyunun
belli imgelerin manipiilasyonuna, gercekligin belli sekilde “imgelestirilmesi’ne
dayandigina varirsak, o zaman asil sorunumuz bu imgelerin ve onlarin
“imgelestirilmesi”nin degerini ve 6nemini kavramak olacaktir (s. 12).

Bu tanimdan yola ¢ikarak Huizinga’nin, kiiltiir kuramini kiiltiirden daha eski olarak
nitelemis oldugu oyun kavrami araciligiyla tanimladigini belirtmek miimkiindiir. Yani
Huizinga’ya gore, oyun ile kiiltiir iligkisi lizerinde dururken oyun kavramini kiiltiirii

aciklamak i¢in “bir ara¢” olarak tanimlamak gerekmektedir.

Kiiltiir kuramimi agiklamak i¢in oyun kavramini bir ara¢ olarak kullanan Huizinga
Homo Ludens adli eserinde, esasinda bu kavrayisin kendi eseriyle temellenmedigini de
belirtmektedir. Bu fikrin temelleri Platon’a kadar uzanan bir karsilagtirma oldugunu ve
belirten Huizinga ’ya gore, bu fikir bu giine kadar etik bir anlam tasimis, oyunun
kiltliriin diipediiz bir temeli ve bir faktorii oldugunu kimse agiga g¢ikartamamistir.
Frobenius, kiiltiirden “dogal varlik’tan kaynaklanan bir oyun” olarak tanimlamigtir.
Ancak Huizinga’nin Homo Ludens ¢alismasina kadar, kiiltiir ve oyun arasindaki iliskiyi
asir1 mistik bir bi¢imde yorumlamis ve kiiltliriin oyun dair karakterini tam olarak agiga
cikartilamamustir (S. 27-29). Huizinga kiiltiir oyun iliskisine dair net tarifini su sekilde
acgiklamaktadir;
Kiiltirde oyun-unsurundan séz ederken, ne oyuna uygar hayatin pek ¢ok
aktivitesi arasinda énemli bir yer ayrildigini, ne de medeniyetin orijinalde oyun
olan bir seyin baska bir seye doniistiigli ve kiiltiir olarak adlandirilabildigi
manasinda, oyundan bagimsiz evrimsel bir siiregte yiikseldigini ifade etmiyoruz.
Ifade edecek oldugumuz bakis, kiiltiiriin oyun formunda ¢ikt1g1, en basindan beri
oynaniyor oldugudur. Hayati ihtiyaglarin acilen giderilmesini hedefleyen o
aktiviteler (mesela avlanmak) bile, kadim toplumda, oyun seklini almay1

meyleder. Toplum, yasami ve diinyayr oyun oynama aracilifiyla ifade eder (s.
62).
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Boylece Huizinga oyun oynama durumunu toplumu ve diinyayr agiklamak
kullanilabilecek en 6nemli ayna olarak isaret etmekte ve oyun oynayan insani kiiltiirel
calismalarin merkezine konumlandirmaktadir. Bu nedenle, oyun, oyun oynayan insan
ve oyun oynama deneyimine yonelik caligmalarin, kiiltiirel medeniyeti anlamak ve

yorumlamak ag¢isindan hayati degere sahip oldugunu ifade etmek miimkiindiir.

1.3.1. Huizinga’nin Oyun ve Oyun Oynayan insan Tanimina Yonelik Elestiriler

Oyun lizerine gergeklestirilen ¢aligmalarin biiyiik bir bolimii Huizinga nin oyun tanimi
temel alarak gelistirme egiliminde olsa da, bazi calismalarda, Huizinga’nin oyun
tanimina yonelik pek c¢ok elestiri ve yeni perspektif de iiretilmistir. Yapisalct ve
dilbilimci Emile Benveniste, Huizinga’nin oyun kuramini elestiren yaklagimlardan bir
tanesini ortaya koymustur. Benveniste ’ye gore, Huizinga’nin 6ne siirmiis oldugu oyun
ile ciddi olan arasindaki baglantt Huizinga’nin belirttigi kadar giiclii bir baglanti niteligi
tasimamaktadir. Benveniste ayrica, oyunun sosyallikten izole edici bir 6zelligi oldugunu

ileri siirmektedir (Laxton, 2019, s.706).

Jacques Ehrmann, Huizinga'nin aksine, oyunu, yasanan dis ger¢eklikten soyutlamanin
yanlis oldugunu ileri stirmektedir. Ehrmann’a gore; bugiinkii toplumsal yagamda, oyun
olan seyler bir yana ¢ikarildiktan sonra geride kalanlardan olusan gergeklik, oyunun
karsit1 bir olgu degildir. Huizinga’nin oyunu kavramsallastirmasi, bu nedenle, oyunun
bir tiim olarak kiiltiirii yansitan ve kiiltiiriin tlimliiglinlin i¢inde anlamlandirilmasi
gereken bir sey oldugunu goézden kacirmaktadir. Oyunun, gergeklikten arinmis bir sey;
gercekligin ise, arithigr kirletilmis bir oyun oldugu kabul edilemez bir durumdur

(Aktaran: Oskay, 2000, s. 162).

Thomas Henricks de Huizinga’nin oyun kavrayisina yonelik onemli elestiriler
getirmistir. Henricks, The Nature of The Play (2008) adli eserinde Huizinga’nin oyun

tanimina yonelik elestirilebilir noktalar1 su sekilde siralamaktadir;

e Huizinga’'nin oyun tanimi ¢ocuklardan ziyade agirlikli olarak yetiskin
oyunlarin1 kapsamaktadir.
e Huizinga’nin tanimi bireysel (tekil) oyunlar ve bu tir oyunlarin kiiltiirel

anlamlar ile ilgilenmemektedir.
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e Huizinga’nin ¢alismasi oyunun Avrupa Tarihi igerisinde yer alan sosyal rekabet
izerindeki roliine odaklanmis, diger bir¢ok farkli oyun tiiriinti ihmal etmistir

e Huizinga’nin oyun tamimi, oyunun bir ¢esit eylem kalitesi, aktivite ya da
etkilesim olarak mi1 ele alinmasi gerektigi konusunda net bir kani

olusturmamaktadir (s. 159).

Unsal Oskay da Huizinga’nin oyun kavramu ile ilgili tanimlarma elestirel bir perspektif
ile yaklasmis ve oyun kavramina yonelik yeni acilimlar sunmustur. Unsal Oskay’a gore
Huizinga’nin oyunu, Aristo’nun da belirttigi iizere ekonomik anlamda higbir toplumsal
etkinlikte bulunmaya zorunlu olmayan insanlara 6zgii bir eylem olarak, ciddi olandan
ayirmasi, Oskay’a gore eksiktir. Cilinkii oyun tarih i¢inde hi¢bir zaman reel yasamdan
ayrt olmamigtir (Aktaran: Yalim, 2015, s. 33). Oskay ayrica sanayi kapitalizmi ile
doniisen diinyadaki bireyin ve oyunun konumuna sosyo-ekonomik agidan yaklagsmakta
ve Huizinga’nin 6zgiir, bilingli ve bireysellesmis insan aktivitesi olarak tanimladigi
oyun kavramini elestirmektedir. Oskay’a gore (2000);
Sanayi kapitalizmiyle birlikte, insanin, tim dis diinyasinin yani-sira, kendisinin
de ticretli isgiicline doniismesi, onun, Huizinga'nin anladig1 anlamiyla, "6zgiir,
bilin¢li ve bireylesmis insan" olmasini ortadan kaldirmaktadir. Bunlar, Marx'in
belirttigi gibi, tarihte daha 6nce oldugu iizere, varolan toplumsal formasyonun
kendi 1i¢ celiskilerinden yola ¢ikarak ve ancak onu asarak yeniden

kazanilabilecek, gerceklestirilebilecek olan insansal ozellikler olarak
goriilmektedir (5.168).

Oskay bu nedenle, Huizinga’nin yaptig1 agiklamalarla, Paul Valery'nin deyisiyle "yeni
bir vahset cagina” benzetilebilecek modern ¢agda "oyunun" ortadan kalkmasi sorununu
tarihsizlestirilmis ve sinifsal temellerinden biitiiniiyle  yoksunlastirilmis  bir
kavramsallastirma i¢inde ele aldigini; giiniimiiziin bu kiiltiirel sorununu betimleme
diizeyinde anlatabildigini; irdeleme diizeyinde ise, analitik kavramlar gelistirmedigini

belirtmektedir (s.170).

Ozetle, Huizinga’nin oyun kiiltiir iliskisine yonelik kavrayisi ve Homo Ludens’e
atfetmis oldugu oyun oynama pratikleri oyun ¢aligmalarinda hayati bir 6neme sahip olsa
da bu kavrayisa yonelik zaman igerisinde pek c¢ok elestiri ve yeni yaklasim
gelistirilmigtir. Giiniimiizde, teknolojinin gelisimine paralel olarak yeni medyanin ve
dijital oyunlarin, oyun sektoriindeki agirligini giderek artirmasi, oyun ve oyun oynama

pratiklerini irdelemeyi ve bu konuda yapilmis olan tanim ve elestirileri gelistirmeyi
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gerektirmektedir. Ornegin, yeni medyanin etkisiyle oyun endiistrisinin gelmis oldugu
noktada, oyun yaymciligi, e-spor miisabakalart gibi oyunun profesyonel olarak
oynandigr ve oyun oynama eyleminden maddi kazang¢ saglandigi diisliniildiiglinde;
Huizinga’nin oyuna yonelik atfetmis oldugu “goniillii bir eylem” ve “kar amaci
giitmeyen” aktivite gibi tanimlarin gegerliligini hangi Ol¢iide korudugu tartisma
konusudur. Teknolojinin giiniimiizde geldigi nokta diisliniildiigiinde, dijital oyunlar
giindelik yasamin her alanina niifuz edebilmektedir. Bu durumda, oyunun zamansal ve
mekansal kisith  olarak tanimlanmis 6zelligini de yeniden degerlendirmek
gerekmektedir. Dijital medyanin sahip oldugu imkanlar ile ger¢ege oldukg¢a yakin oyun
simiilasyonlar1 iirettigi de goriilmektedir. Boylece, oyunun gergek hayati soyutlayan bir

kavram olarak nitelenmesi de tartismaya acik bir konu olarak degerlendirilmektedir.

Ozetle, dijital medya ve oyun endiistrisinin getirmis oldugu yenilikler oyuna ve oyuna
oyun oynama pratiklerine yonelik kabul goren yaklasimlarin gelistirilmesi gerektigine
isaret etmektedir. Bu ¢aligmanin amaci da belirli bir dijital oyun iizerinden, oyun ve

oyun oynama deneyimini analiz ederek bu gereklilige katki saglamaktir.

1.4. DIJITAL OYUNLAR

“Yaklasik 60 y1l once ilk bilgisayarlarin ve ayn1 zamanda geleneksel oyunlarn ilk dijital
uyarlamalarinin ortaya c¢ikmasiyla oyun kavrami da yeni anlamlar kazanmaya
baglamistir” (Sezen ve Sezen, 2011, s. 249). Dijital oyun tanim olarak; oyuncunun
elektronik bir sistem veya bilgisayarla kurdugu etkilesim neticesinde olusan sonucun,
ekran veya benzeri bir goriintii sistemi araciligi ile gosterilmesidir. Bu nedenle ilk
donemlerde dijital oyunlar, video oyunu veya bilgisayar oyunu olarak da
adlandirilmigtir (Tirkiye’de ve Diinyada Dijital Oyunlar Sektorii Hakkinda Genel
Rapor, 2013). 1962 yilinda Steve Russell ve arkadaslarinin Massachusetts Teknoloji
Enstitiisii’'nde yapmis oldugu Spacewar (Uzay Savasi), dijital oyun tarihinin gelisiminde
oncii role sahip ilk c¢alisma olarak kabul edilmektedir. Spacewar oyunun
gelistirilmesinden 10 y1l sonra dijital oyunlar diinya ¢apinda yayginlasmaya baslamistir
(Yilmaz ve Cagiltay, 2004, s. 2). Teknolojinin ve yeni medyanin etkisini giderek
artirdigr yakin donemde ise dijital oyunlarin teknik O6zellikleri ve oyun i¢i pratikleri

degisime ugramistir. Teknolojinin sundugu imkéanlar ile doniisen ve gelisen dijital



25

oyunlar, Huizinga’nin tanimlamis oldugu ve daha sonra oyun alan ¢aligmalarinda
gelistirilmis olan oyuna 0zgii niteliklerin de yeniden yorumlanmasina olanak

3

tammaktadir. Ornegin, oyuna yonelik yapilmis olan “iiretim ya da kar dogurmayan
faaliyet” taniminin aksine, giiniimiizde dijital oyunlar {izerine sarf edilen emek maddi
olarak da karsilik bulabilmektedir. Bununla birlikte, mobil dijital oyunlarin gelisimi
oyuna yonelik zaman ve mekan kisitini da biiylik Olgiide ortadan kaldirmaktadir.
Boylece giindelik yasam igerisinde oyun, her zaman ve her yerde birey ile i¢ ige olacak

sekilde konumlanmaktadir.

Dijital oyunlarin geleneksel oyunlardan bir farki da, oyun firetim siirecine iliskin
profesyonel yapilanmadir. Dijital oyunun Kkendisi, oyun oynama edimi bir yana
birakilirsa, bizatihi meta degeri tasir, endiistriyel bir iiretim siireci sonucu ortaya
¢ikmaktadir (Binark ve Bayraktutan, 2008, s. 49). Dijital oyunlarin gelisimi ile birlikte
oyunun giliniimiizde geldigi nokta, oyun endiistrisinin de giderek gelismesini ve
giiclenmesini saglamaktadir. Ozellikle 2000°1i yilardan itibaren teknolojik ilerlemelere
paralel olarak, gidere gelisen ve giiclenen bu endiistrinin sinirlarin giiniimiizde kiiresel
boyuta ulagtigini sdylemek miimkiindiir. Anthony Fung’a gore (2016) kiiresel oyun
endiistrisi yaratici endiistriler alani icerisinde yer almaktadir (S. 2). Yaratici endiistri
kavrami pek c¢ok farkli perspektif cercevesinden incelenmis ve bu endiistriye ait
tanimlar gelistirilmistir. Sosyolojik perspektiften incelendiginde, yaratict endiistriyi su
sekilde nitelendirmek miimkiindiir;

Yaratic1 endiistrileri, hem {reticileri i¢in is imkani saglayan hem de siireg

sonunda elde ettigi ¢iktilar1 tiiketicilere sunan keyifli ve anlamli tecriibeler

olarak tanimlamak miimkiindiir. Yaratict endiistriler ve diger endiistriler

birbirine bagimhidir ve i¢ i¢e gegmis is iliskilerine sahiptir (Aktaran: Fung, 2016,
S. 2).

Yaratici bir endiistri olarak oyun endiistrisi de igerigi lireten iireticileri i¢in ¢ok cesitli is
firsatlar1 sunmaktadir. Ciinkii dijital bir oyunun {iretim ve dagitim siireci olduke¢a ¢esitli
is alanlarim bir araya getirmektedir. Ornegin, oyunun tiiketicinin dniine bir iiriin olarak
cikmasina uzanan siireg; plan, tasarim, yazilim, dagitim ve reklam faaliyetleri gibi pek
cok farkli uzmanlik alanm1 ve cok sayida calisan gerektiren karmasik bir zaman
diliminden olugmaktadir. Oyuncu kavrami ise siirecin ¢iktis1 olan oyunu edinen ve
oynayan taraf oldugu i¢in oyun endiistrisinde tiiketici konumunda yer almaktadir. Dijital

medyanin glniimiizde geldigi konum diisiiniildiigiinde, oyun endiistrisi igerisinde
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oyuncu kavramini ayni zamanda ireticinin konumunda da tanimlamak miimkiindiir.
Ciinkii oyuncunun oyun karsisinda sarf ettigi emek maddi kazanca ve profesyonel ise
doniisebilmekte, bu sayede oyuncu is imkanina sahip olabilmektedir. Anthony Fung
(2016) yaratic1 endiistrinin dogasini anlayabilmek i¢in “yeni ekonomi” kavraminin
hayati 6neme sahip oldugunu belirtmektedir. Bu yeni ekonomik sistem, iiretici ve
tiiketici i¢in alternatif bir iligki bigimi ortaya ¢ikarmaktadir (S. 17). Oyun endiistrisi
icerisindeki oyuncunun fiire-tiiketici’ konumunu da bu yeni ekonomi igerisindeki

alternatif tliretici-tiikketici iligkilerinden bir tanesi olarak degerlendirmek miimkiindiir.

Aphra Kerr (2017), dijital oyun endiistrisinin dijital ekonominin bir pargast oldugunu
belirtmektedir. Kerr, bir iriin olarak oyunun, bu dijital ekonomi sistemi igerisinde
kiigiik bir alan kapladiginin altim1 ¢izmektedir. Toplum destegi, pazarlama,
yerellestirme, oyun oynama metrikleri ve oyuncu gibi sistem igerisindeki pargalarin
endiistri i¢in ¢ok daha 6nemli bir konumda yer almaktadir (s. 3). Bundan hareketle,
oyun enddiistrisinin var olma sebebi olan oyunun, endiistriyi anlayabilmek i¢in yeterli
olmayacagl ve oyun endiistrisi sistemini tam anlamiyla kavrayabilmek icin sistemin
oyuncu, oyun oynama pratikleri, pazarlama ve yerellestirme gibi pargalarin1 da ayrintili

olarak analiz edilmesi gerektigi sonucuna varmak miimkiindjir.

Kerr’in dijital oyun endiistrisine yonelik yapmis oldugu tanimdan hareketle, oyun
kavraminin diginda pazarlama, yerellestirme, uyarlama gibi pek ¢ok farkli alanin
endiistriye entegre olarak, bu endiistride Onemli aktorlere doniistiigiini belirtmek
miimkiindiir. Ancak giiniimiizde, dijital oyun endiistrisinin yakinsadig: tek noktay1 bu
yan alanlar olusturmamaktadir. Yakinsama kavrami; birden fazla teknolojinin ayni
anda ve birlikte kullanilmasi ve tiim teknolojilerin tek bir ara¢ formunda kompakt bir
yap1 olarak sunulmasi olarak tanimlanmaktadir (McPhillips ve Merlo, 2008, s. 237).
Yeni medyanin sunmus oldugu olanaklar ile literatiire girmis yakinsama kavramini oyun
endiistrisinin diger endiistrilerle i¢ ice ge¢mis durumu i¢in uyarlamak da miimkiin
goriinmektedir. Ornegin, giiniimiizde oyun endiistrisi igerisinde ¢ikarilan bir oyunun
daha ayn1 zamanda filmi olabildigi gibi, oyun miiziklerinden olusan albiimii de piyasaya
stiriilebilmektedir. Bununla birlikte, oyun karakterlerinin figiirlerinden olusan oyuncak,

kirtasiye gerecleri, giinliik kullanim aksesuarlar1 gibi pek c¢ok ¢esitli tiiketim iirlinii de

7 Ure-tiiketici kavrami, olusturdugu kullanici tiirevli igeriklerle iiretim ve tiiketim siirecine dahil
olabilen kullanicilar nitelendirmek i¢in kullanilmaktadir (Turan, 2013, s.2).
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olusturulabilmektedir. Star Wars (Y1ldiz Savaglar1) serisini, oyun endiistrisinin, sinema,
televizyon, miizik ya da c¢esitli liretim endiistrileri ile bu gibi yakinsamasina yakin

donem ig¢indeki en popiiler 6rnek olarak géstermek miimkiindiir.

Oyun endiistrisi sinema, televizyon, miizik ve ¢esitli iiretim endiistrileri ile yakinsayarak
sinirlarini her gegen giin genisletmekte ve giinlimiizde medyanin en O6nemli iiretim
alanlarindan bir tanesini olusturmaktadir. Bu biiyiik ve sinirlar1 her gecen giin biiyiiyen
endiistri igerisinde dijital oyun kavrami farkli mecralarda icra edilmektedir. Ancak
giinimiizde medya igerisinde en cok ilgi gdren tiirii masaiistii oyunlar (bilgisayar
oyunlar1) olusturmaktadir. Bilgisayar oyunlarini dijital ortam destegine ihtiya¢ duyan,
bircogunda canlandirilmis grafiklerle desteklenen, oyuncunun géz ve el
koordinasyonuyla bigimlenen, basta etkilesim olmak iizere belirli alt disiplinlere sahip
ve ¢ok ¢esitlilik igeren dijital simiilasyonlar olarak tanimlamak miimkiindiir (Aktaran:
Denizel, 2012, s. 109). Ozellikle yeni medyanin gelisimi ile bilgisayar oyunlar1 teknik
ve bigim yoniinden énemli bir degisim gecirmistir. Oyunlarin arayiiz grafik tasarimlari
ve icerikleri giderek gercege ya da oyunun oyuncuya vaat ettigi gercege yaklasmstir.
Ayrica, yeni medyanin sundugu olanaklar ile paralel olarak bilgisayar oyunlarinin da
¢evrimi¢i olanaklari olduk¢a genislemis ve oyuncular arasi etkilesim artmistir. Sanal
deneyimin giderek gercege yakinsadigi, ¢evrimici detaylarin ve etkilesim olanaklarinin
her gecen giin gelistigi oyun diinyasi, oyuncular i¢in farkli ve cazip oyun oynama

deneyimleri vaat etmektedir.

1.4.1 Dijital Oyunlarin Siniflandirilmasi

Oyun ¢aligmalarinin, oyuna yonelik yapilan tanimlar ile baslamasindan itibaren,
oyunlarin igeriklerine yonelik siniflandirmalar da yapilmaya baglanmistir. Huzinga’nin
Homo Ludens adli oOncli calismasinin ardindan oyun kavramiyla ilgili ilk
siniflandirmalardan birini Callious (1962) gerceklestirmistir. Callious’a gore oyunlar su
sekilde siiflandirilmaktadir;
e Mimicry (Simiilasyon): Gergek yasama alternatif hayali bir diinyanin
oyuncularin zihninde yaratildigi oyunlardir.

e Agon (Yarisma): Oyuncular arasi ¢ekismeyi temel alan oyunlardir.
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e Alea (Sans): Oyuncularin oyun kabiliyetlerinin pasif kaldigi, kazanma
durumunun sansa bagli oldugu oyunlardir.

e Ilinx (Vertigo): Yer yon duygusunun kaybolmasi gibi bilingte farkl algilara yol
acabilecek oyun tiirleridir (Aktaran: Salen ve Zimmerman, 2006, s.130-140).

Yakin donemde oyun ile ilgili yapilmis smiflandirmalar daha detayli formlarda
sunulmustur. Oyun ile ilgili kabul goren kapsamli siniflandirmalardan bir tanesine
Sutton-Smith (1997) The Ambiguity of Play adli kitabinda yer vermistir. Sutton-Smith’e
ait (1997) oyun siiflandirma tablosu su sekildedir (s. 276):

Disiinsel Oyun

Yalniz Oyun

Oyunsu Davranis ile Oynanan Oyun

Informal Sosyal Oyun

Temsili Oyun

Performansa Dayali Oyun

Kutlama ve Festivaller

Spor Miisabakalar1

Riskli Oyunlar

Tablo 2: Sutton-Smith’e ait oyun siiflandirma tablosu

Dijital oyunlarin gelismesi ve dijital oyun endiistrisinin etkisini giderek artirmasinin bir
etkisi olarak oyuna yonelik smiflandirmalar da cesitlendirilmistir. Dijital oyunlarin
sunmus oldugu sanal yap1 pek ¢ok farkli oyun siniflandirmasinin tanimlanmasi geregini
de kacinilmaz hale getirmistir. Bu baglamda Salen ve Zimmerman (2006) dijital
oyunlar1 simiflandirma iizerine ¢alismis ve asagidaki smiflandirma tablosunu

olusturmustur (s. 276):
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Aksiyon Oyunlari

Platform Oyunlari

Macera Oyunlari

Rol Yapma Oyunlar

Simiilasyon Oyunlari

Strateji Oyunlari

Yaris Oyunlari

Puzzle-Bulmaca Oyunlari

Spor Oyunlari

Sosyal Oyunlar

Kart ve Blok Oyunlari

Tablo 3: Salen ve Zimmerman’a ait oyun siniflandirma tablosu

Giliniimiizde, teknolojinin gelisimine paralel olarak, dijital ortamlarin sundugu
imkanlarin da seviyesi yiikselmektedir. Bu gelismeler dijital oyunlara da yansimakta ve
daha kompleks yapili oyunlar piyasaya siiriilmektedir. Bu durum, oyunlar tek bir
siniflandirma igerisinde toplamayi zorlastirmaktadir. Ornegin, dijital bir savas oyununu
ele alirsak, glinlimiizde bu oyun aksiyon, strateji, rol yapma, simiilasyon ve hatta sosyal
medya etkilesimi araciligiyla sosyal oyun oOzelliklerini ayni anda bilinyesinde
barindirabilmektedir. Bu nedenle, giiniimiiz dijital oyunlarmi ve sunduklart oyun
oynama deneyimlerini incelerken, oyuna ait Ozelliklerin belirlenerek oyuna yonelik

siniflandirmanin dogru yapilmasi olduk¢a 6nemlidir.
1.5. NARRATOLOJI VE LUDOLOJi KAVRAMLARI UZERINE

Oyun, tiim insanlik tarihi boyunca 6nemini koruyan bir olay ve olaylar biitiinii bir
olgudur. Oyuna Iliskin Tanimlar bashgmda da de ele alindig iizere, oyun kavrami tarih

boyunca pek cok farkli sekilde tanimlanmis ve oyuna atfedilen 6zellikler degiskenlik
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gostermistir. Bu durumdan hareketle, oyun calismalarmin temel meselelerinden bir
tanesinin oyun kavramini tanimlamak iizerine sekillendigini ileri siirmek miimkiindiir.
Yavuz Demirbas’a gore (2017) giincel oyun c¢alismalarinda oyun kavraminin
tamimlanmasi1 ile ilgili temel c¢atisma ludoloji ve narratoloji tartismalari {izerine
kurulmaktadir (S. 353). Bu tartismalarda, naratolojist (anlatimci) yaklasim dijital
oyunlarin 6ykii anlattiklarin1 savunurken; ludolojist yaklasim ise dijital oyunlari oykiisel
metinler degil, oyunsal metinler olarak kabul etmekte ve oyunun anlatimciligin
kavramlariyla ¢6ziimlenmesine kars1 ¢ikmaktadir (Sayilgan, 2014, s. 145). Buna gore;
ludolojik goriis oyunu basli basina bir sey olarak analiz etmek gerekir diisiincesi lizerine
sekillenmekteyken, narratolojik goriis oyunlar1 anlati olarak inceleme egilimindedir

(Demirbas, 2017, 5.353).

Oguz Ozgiir Karadeniz (2017) oyun calismalarinin ve buna bagl olarak filizlenen

ludoloji ve narratoloji ikiliginin ortaya ¢iktig1 siireci su sekilde aktarmaktadir;

Oyun ¢aligmalarmin bir (inter)disiplin veya Espen Aarseth’in 2006 yilindaki
nitelendirmesiyle bir akademik alan olarak kabul gérmesi, Aarseth’in kendisinin
de i¢inde yer aldigi bir miicadelenin sonucudur ve bu miicadelenin amaci
oyunlarin akademi tarafindan ciddiye alinmasini saglamaktan ibaret degildir.
Oyun calismalar1 alanindaki bu miicadelede s6z konusu olan, dijital oyunlarin
kimler (hangi kisi, disiplin ve kurumlar) tarafindan ve nasil (kimlerin
denetiminde ve Oncelikli olarak hangi disiplinlerin kuramsal/kavramsal
araglariyla) ¢alisilmasi gerektigidir. Oyun ¢alismalarinda ludoloji ve narratoloji
olarak bilinen iki rakip ekoliin halen siirmekte olan ¢atismasi bu alan miicadelesi
icinde ortaya ¢ikmustir (S. 59).

Brenda Laurel, oyunlarin narratolojik yonden ele alinmasi gerektigini savunmakta ve
oyunlart bir anlati olarak incelemektedir. Laurel (2014) Computer As Theatre adl
eserinde bilgisayar tabanli sistemleri tiyatroyla ortak bir ortam olarak ele almis, bu
ortakligt da narratoloji unsuru araciligiyla kurmustur. Laurel bilgisayar tabanl

caligmalar ve tiyatro arasindaki ortak anlatim semasini su sekilde olusturmaktadir (S.
111);
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Aracili isbirligi

Onem, Anlam, Basan < Bitis Nedeni » Katharsis, Haz, Yikim
Hazza sahip eylem ' Hikaye Kisisel llgilye sahip eyiem
Konusu
Karakter yaratimi Tutarl karakter
icin olanaklilix; formulasyonu
karakterierin cevresi Karakter |
Surpriz, ters koge. | ¢ Disunce %’ Taktik ve stratejiler;
cevre, yerlesik baglam | .§ 3 kisisel anlam
o “
Diyalog, aynstirma, anlam gkarma; g Dit % Sonucla ortaya ¢ikan oyuncu girdileri;
Hizli ¢oziim olusturma 'g 3 karakterlerle iletisim
= g = Yapi g R ;
Dogrusaliik, kesinti, zamansal | Tempo, materyallerin dizenlenmesi;
sinirlamalar, oyun agamalan | etkilesim duzeni
Malzeme paleti; Mizansen Duyular: gérme, duyma, kinestezi
oyuncularn etkilesimi i¢in olanakliliklar ' Orn: kullanic: tarafindan olusturulan igerikier
Etkin Neden
Tasarimcr  « Yazar » Etkilesimde Bulunan, Oyuncu
Hesaplama, Temsil « Araclar » Etkilesim i¢in Olanaklliklar

Sekil 1: Laurel’in bilgisayar tabanli ¢alismalar ve tiyatro arasindaki ortak anlatim

semasi

Karadeniz’e gore (2017) narratoloji, oyunlar1 merkezinde 6ykii anlatiminin oldugu diger
mecralara atifla incelemekte ve bu ekolojinin bir pargasi olarak gérmektedir. Bu
yaklagim her ne kadar dijital medyanin kendine has yonlerini inkar etmemisse de,
oyunlarin etkilesimli anlatilar olarak diisiiniilmesi bu tartismada ludoloji tarafinda
konumlanan arastirmacilarin itirazlarina neden olmustur. Ozge Baydas Sayilgan (2014)
ludolojik goriisii benimseyen arastirmacilarin narratolojik goriise neden itiraz ettiklerini

su sekilde aktarmaktadir;

Eskelinen (2004, s. 36), Huizinga ve Caillois gibi oyun kuramcilarinin, sayisiz
masaiistii oyun (board game) c¢alismalarimin ve ¢ogu Wittgenstein’a dayanan
felsefi pargalarin varligini1 kabul ediyor olsa da, bu caligmalarin dijital oyun
caligmalarina yeterli bir katki saglayamadigmmi savunur. Bu nedenle dijital
oyunlart inceleyebilmek icin diger bilimsel perspektif ve alanlardan bagimsiz
O0zerk bir dijital oyun disiplinine ihtiyag duyuldugu ileri slrmiistiir. Bu
diisiinceden hareketle, Frasca (1999), Juul (2001), Aarseth (2004) ve Eskelinen
(2004) gibi ludolojist dijital oyun kuramcilari, anlatimcilik perspektifinden
dijital oyunlar1 aragtiran ve incelemeye baslayan Laurel (1986, 2013), Murray
(1997), Mateas (2004) gibi anlatimci1 kuramcilarin yapmis oldugu gibi,
‘oyunlarin  dykiisel metinler olarak tanimlanamayacagini, anlatimeciligin
kavramlariyla dijital oyun c¢alismalarindan uzaklasilarak, bu yeni medya
bi¢iminin, anlatimcili§in bir alt kategorisine indirgenecegini diistinmiislerdir (s.
165).
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Sayilgan’in ¢aligmasinda da deginildigi gibi Juul oyun kavramini ludolojiye dayanarak
aciklamaya c¢alisan oyun kuramcilarindan bir tanesidir. Juul literatiirdeki narratoloji ve
ludoloji ikiligine yonelik de ¢alismalar yapmis ve oyunun narratoloji (anlat1) sayilip

sayllmayacagi ile ilgili en az ii¢ tartisma oldugunun altin1 ¢izmistir. Buna gore;

e Her sey i¢in anlatilar kullanilmaktadir.
e Oyunlarin ¢ogu anlatisal girisleri ve arkadykiileri niteler.

e Oyunlar, anlatilarla baz1 6zellikleri paylasir.

Bu goriis ile birlikte Juul oyunlarin anlatilardan farkli oldugunu savunan ludolojist oyun

kuramcilarin iddialarini da 3 madde 6zelinde temellendirmistir;

e Oyunlar, filmler, romanlar ya da tiyatrolar araciligiyla bicimlenmis olan anlatisal
medya ekolojisinin bir parcast degildir.

e Oyunlardaki zamanla anlatilardaki zaman, birbirlerinden farkli bigimde
islemektedir.

e Okur/izleyici ile oykii diinyas: arasindaki iliski, oyuncu ile oyun diinyasi
arasindaki iliskiden farklidir (Aktaran: Akbulut, 2009, s.48).

Oyun calismalarinda aralarinda karsitlik bulunan narratoloji ve ludolojiyi kavramlarini
ayr1 ayr1 tanimlamak gerekirse; narratoloji kavramini bir baslangici, ortast ve sonu olan,
neden-sonu¢ zinciriyle kurulmus olay ya da birden ¢ok olayin zaman ve mekan
bi¢ciminde diizenlenmesi olarak nitelemek miimkiindiir (Branigan, 1992, s.3). Ludoloji

kavram ise Salen ve Zimmerman (2006) tarafindan su sekilde tanimlamaktadir;

Oyunlar, oynamak (play) eyleminin formal sistemi olarak tanimlanmaktadir. Bu
formal yapinin kurallari, sinirlari, hedefleri, 6grenme ¢iktilari bulunur. Ancak iKi
cocugun bir birbirlerini goriip sakalagsmalar1 da oynamak tanimi igindedir. Bu
gibi olay ve deneyimler alan yazinda “ludik etkinlikler (Ludic Activities) (Salen
ve Zimmerman,2004) olarak tanimlanmaktadir (Aktaran: Sezgin, 2016, s.5).

Salen ve Zimmerman’in tanimindan hareketle ludoloji kavraminin oyun sayilabilecek

her tiirlii deneyimi analiz eden bir yaklasim oldugunu belirtmek miimkiindiir. Ludolojik



33

goriisiin Oncli isimlerinden bir tanesi olan Espen Arseth’in ludolojik yaklasimi su

sekildedir;

Video oyunlari daha once insanligin karsisina ¢ikmamis olan yeni bir metin
tiiriiniin ornekleridir. Buradaki metin kavrami Barthes’in yazar odaklt metinleri
ile paralel kullanilmaktadir. Bu metin tiiriiniin iki ayirt edici 6zelligi One
cikmaktadir. Bunlardan ilki temelinde bir anlati yapisinin degil bir kural
sisteminin bulunuyor olusudur ve bu kural evreni video oyununun anlati
siiregclerinden daha baskindir. Bu bakis acist bu metinlerin oynanma ve
oyunlagsma yoniinii daha 6ne ¢ikardigi i¢in Plato’nun 6nerdigi oyun tiirlerinden
biri olan ludus kelimesinden tiiretilmis ludolojik yaklasim ismini kazanmistir
(Aktaran: Sengiin, 2015, s.212).

Oyun c¢alismalarinda narratolojik gorilisiin Onciilerinden olan J. Murray ludoloji

kavramina farkl bir perspektiften yaklasmaktadir. Murray’a gore (2005);

Ludoloji kavrami oyun g¢aligsmalarinin tarafsiz bir girisim olarak hem ideoloji
hem de metodoloji ile iliskilendirilebilmektedir. Ludoloji bir ideoloji olarak ele
aliacak olursa, ludoloji i¢in “oyun Ozciiliigli” (Game Essentialism) tanimini
yapmak miimkiindiir. Ciinkii oyun, kiiltiirel nesnelerden farkli olarak, yalnizca
kendi igindeki {iyeleri ve sadece soyut bigimsel nitelikleri bakimindan
yorumlanabilmektedir. Bu ideolojiden ayri olarak, ludolojiyi bir metodoloji
olarak da ele almak miimkiindiir. Ludolojiyi metodoloji olarak tanimlamak
bilgisayar oyun formalizmi igerisinde degerlendirildiginde daha miimkiin
goriinmektedir. Ciinkii bilgisayar oyun formalizmi, oyun formunun belirli
orneklerini siiflandirmak ve karsilastirmak icin kullanilabilecek tanimlayicilar
olusturabilmek icin video oyunlarina yonelik bicimsel o6zellikleri analiz
etmektedir ve bu yonden bakildiginda ludoloji yontemsel bir calisma olarak
karsimiza ¢ikmaktadir (S. 2).

Huizinga ile baslayan oyun ¢alismalarinda, oyun kavraminin kiiltiirden 6nce var olan ve
salt oyunun kendi bicimsel Ozellikleri ve oyuncularin deneyimlerine gore
degerlendirilen bir olgu olarak degerlendirildigi goriilmektedir. Murray’in ludoloji
tanimindan hareketle, dijital oyunlara uzanan siirece kadar yapilmis olan, geleneksel
oyunlar merkezinde yapilmis olan ludolojik ¢alismalarin oyunun ideolojik tarafini 6n
plana c¢ikardigim1 sdylemek miimkiindiir. Ancak dijital oyunlarin sahneye c¢ikmasi
ludolojik ¢alismalar1 yalnizca ideolojik c¢erceve ekseninde olmaktan c¢ikarmistir.
Bilgisayar formalizminin getirmis oldugu Olgiilebilir degerler 1s18inda analiz yapma
olanagi, ludolojinin yontem bilimsel bir kavram olabilecegini de gostermektedir.

Arseth’in ludolojik yaklasimina gore ise dijital oyunlar, geleneksel oyunlarin anlati
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yapisindan tamamen bagimsiz yeni bir kural sistemi sunmaktadir. Jon Dovey ve Helen
W. Kennedy’nin aktarimlariyla ludoloji ve narratoloji tartismalarimi su sekilde
Ozetlemek miimkiindiir; anlatibilim oyun ¢alismalarinda o6zellikle edebi ve beseri
yontemleri kullanarak arastirma yapilabilecegini sdylerken, ludoloji oyunun geleneksel
metinlere benzemekten ¢ok hareket igerdigi i¢in bu alanda arastirma yapilirken bagka
yontemlerin gerekliligini savunmaktadir (Aktaran: Bayraktutan-Siitcii, 2009, s. 332-
333).

Calismanin Oyuna liskin Tammlar bashginda goriildiigii gibi, ludoloji ¢alismalari
icerisinde, oyun kavrami bir¢ok arastirmaci tarafindan farkli tanimlanmaktadir. Oyun
tanimlar1 igerisinde oyuna atfedilen 6zelliklerin de zaman igerisinde biiyiik bir degisime
ugradigini belirtmek miimkiindiir. Bu noktada temel ayrim; geleneksel oyun ve dijital
oyun olarak farklilasmaktadir (Coskun ve Oztiirk, 2016, 5.679). Oyun calismalari
icerisinde, geleneksel oyundan dijital oyuna gegerken yasanan kirtlmanin nedeninin,
Murray’in da altini ¢izmis oldugu dijital diizenin getirmis oldugu Olciilebilir ¢iktilar ve
bu ¢iktilara yonelik yapilan analizler ile ilgili oldugunu belirtmek miimkiindiir. Bununla
birlikte, Arseth’in de belirttigi gibi, dijital oyunlar geleneksel oyunlarindan bagimsiz
yeni bir kural sistemi sunmaktadir. Boylece, dijital diinyanin sahip oldugu oyun diinyas1
gercek diinyadan farkli, sanal bir deneyim olmasindan dolay1, oyuncularin oyun oynama
deneyimleri de geleneksel oyun oynama deneyimlerinden farklilasmaktadir. Geleneksel
oyunlarda anlati (narratoloji) 6n plandayken, dijital oyunlarin sahip oldugu kompleks
yapi, bu oyunlart ludolojik yonden ele almak gerekliligini vurgulamaktadir. Bu nedenle
giiniimiizde ludolojik ¢alismalar, dijital oyunlarin yapilarmma ve dijital oyunlarin

vadettigi farkli oyun oynama deneyimlerine yonelik analizlere agirlik vermektedir.

1.6. DIJITAL OYUN OYNAMA PRATIKLERIi UZERINE
LUDOLOJIK YAKLASIMLAR

Yengin’e gore (2012) dijital oyun; yeni iletisim ortaminin dijitallik, etkilesimlilik,
sanallik, degiskenlik, modiilerlik 6zelliklerini barindiran ve bu 6zellikleri oyun oynama

edimine katan bireysel bir iletisim ortami olarak karsimiza c¢ikmaktadir (S. 196).
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Glintimiizde teknolojik imkanlarin gelisimiyle paralel olarak, teknik ve igerik yoniinden
giderek gelisen dijital oyunlar diinya genelinde yaygmligini giderek artirmaktadir. Oyle
ki, diinya niifusuyla dijital oyun kullanici sayilarina baktigimizda her 6 insandan birinin
dijital oyun oynadigi sonucuna varilmaktadir (Dijital Oyunlar Raporu, 2017). Dijital
oyunlarin etki agimi her gecen giin genisletmesi, yakin donemdeki dijital oyunlara

yonelik caligmalarin ve analizlerin artmasina neden olmustur.

Espen Aarseth (2003) oyun calismalariin tipolojisini ele aldigi Playing Research:
Methodological Approaches to Game Analysis adli makalesinde dijital oyun analizi
yapilirken ti¢ farkli boyuta bakilmasi gerektiginin altim1 ¢izmektedir. Arseth’in ileri

stirdligli bu ti¢ farkli boyut su sekilde siralanmaktadir;

e Oynanis (Gameplay): Oyuncularin hareket, strateji ve motivasyonlar1 olarak
tanimlanmaktadir.

e Oyun Yapis1 (Game-structure): Oyun ve oyuna ait simiislasyonun kurallari
olarak tanimlanmaktadir.

e Oyun Diinyas1 (Game-world): Oyuna 06zgii kurgusal igerik olarak

tanimlanmaktadir (s. 2).

Bir oyuncunun spesifik bir oyun 6zelinde oyun oynama tecriibesinin Aarseth’in altini
¢izmis oldugu bu ii¢ boyuta dogrudan bagli oldugunu sdylemek miimkiindiir. Oyuncu
oyunun kurgusu ve kurallar1 araciligiyla yaratilan sanal diinya ile kendi hareketleri,
stratejileri ve motivasyonu araciligiyla iligki kurmaktadir. Oyun ile oyuncu arasinda
kurulan bu iliski sonucunda da “oyun oynama deneyimi” ortaya ¢ikmaktadir. Insanlik
tarthi kadar eski olan oyun kavraminin sunmus oldugu oyun oynama deneyimi
geleneksel oyunlardan, dijital oyunlara gegerken bir takim degisikliklere ugramistir. Bu
degisiklik, oyun oynama deneyiminin ana bilesenleri olan oynanis, oyun yapist ve oyun

diinyasinin dijital ortama taginmasindan kaynaklanmaktadir.

Dijital oyun diinyasindaki gelismeler ve dijital oyunun giderek toplumda yayginlasmasi
ile oyun oynayan insanin (Huzinga’nin tanimiyla Homo Ludens) da oynama pratikleri
degismis, bu degisim yeni ve farkli bir oyun oynama deneyimini beraberinde

getirmistir. Huizinga nin tanimindan yola ¢ikarak Homo Ludens kavramini “géniillii ve
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Ozgiir bir sekilde oyun oynayan birey” olarak ozetlemek miimkiindiir (8). Homo
Ludens’in oyun oynama deneyimi ise dogrudan oyunun sahip oldugu anlam ile
iliskilendirilmektedir (Rodriguez, 2006, s. 2). Huizinga oyunun sahip oldugu anlami,
oyuna ait bir takim temel karakteristik 6zellikler tanimlayarak agiklamaktadir. Oyunun
gercek hayattan farkli olmasi ya da gercek hayattan kopus olmas1 Huizinga tarafindan
oyuna atfedilen temel karakteristik 6zelliklerden bir tanesidir (S. 8). Ancak, giiniimiizde
dijital oyunlar gelisen 6zellikleri ile oyuncuya gercegin simiilasyonunu her gecen giin
daha detayli bir sekilde sunmaktadir. Bu durum oyuncu i¢in gergek ile dijital oyunun
zaman zaman i¢ i¢ce gecebilmesine olanak tanimaktadir. Boylece, Homo Ludens’in
oyunu anlamlandirma sekli degismekte ve Homo Ludens i¢in farkli bir oyun oynama

deneyimi ortaya ¢ikmaktadir.

Farkli oyun oynama deneyiminin nasil bir sey oldugunu kavrayabilmek i¢in oyun
kavrami, oynama deneyimi kavrami ve oyunbilim (Ludoloji) kavramlarinin da iizerinde
durmak gerekmektedir. Ludus (oyun) kavrami kisaca; “oyuncularin 6nceden 6grenmek /
gozlemlemek icin uzlastigi kurallara sahip ve bu kurallarin bir amact ve bu amaca
ulagilmak tizere yapilmasi gerekenleri tanimladigi sistem” olarak nitelendirilmektedir
(Herman, Manfred ve Ryan, 2004, s.355). Ludolojiye gore oyun kavrami, aragtan ve
ortamdan bagimsiz olarak tanimlanabilmektedir, oyunun ig¢yapis1 materyal temel
ekseninde degil, oyun bi¢iminin 6zgiin nitelikleri ekseninde incelenmektedir (Demirbas,
2017, s.359). Ludoloji, dijital olmayan oyunlar {izerinden tiiretilmis bir kavramdir.
Ludoloji kavraminin dijital oyunlar ile iligkilendirilmesi ise Gonzalo Frasca tarafindan
2003 yilinda kaleme alinan “Simulation versus Narrative: Introduction to Ludology”
makalesi ile baglamistir (Dodig-Crnkovic ve Larssson, 2005, s. 20). Frasca (2003)
makalesinde Ludoloji ve dijital oyunlar arasindaki iliskiyi dijital olmayan oyunlardan
farklilastiran noktay1 anlati ve simiilasyon arasindaki karsitlik olarak tanimlamaktadir
(s. 223). Dijital olmayan oyunlarda yaratilan kurgusal diinya anlati yoluyla
olusturulmaktayken, dijital oyunlar kurgusal diinyayr simiilasyon araciligiyla
yaratmaktadir. Bu nedenle dijital oyunlar ve dijital olmayan oyunlarin sunmus oldugu

oyun oynama deneyimi farklilik gostermektedir.

1.6.1. Simiilasyon Kavram Uzerine
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Frasca’nin, dijital oyunlar ve dijital olmayan oyunlar1 farklilastiran noktay1 anlati ve
simiilasyon arasindaki karsitlik olarak tanimladigi argiimana paralel olarak dijital
oyunlarmn, anlatibilimdeki gibi anlati olmadigmmi savunan Aarseth (2004) dijital
oyunlarin arkasindaki gizli yapmin simiilasyon oldugunu belirtmektedir (s. 52).
Simiilasyon kurami, Fransiz diisiinlir ve sosyolog Jean Baudrillard’in Simiilarklar ve
Simiilasyon adli eseriyle temellendirilmistir. Simiilasyon kurami iginde yer alan ana

kavramlar1 su sekilde tanimlamak miimkiindiir;

e Simiilakr: Bir gergeklik olarak algilanmak isteyen goriiniim.

e Simiile Etmek: Gergek olmayan bir seyi gergekmis gibi sunmak, gdstermeye
calismak.

e Simulasyon: bir arag, bir makine, bir sistem, bir olguya 6zgii isleyis biciminin
incelenme, gosterilme ya da agiklanma amaciyla bir maket ya da bir bilgisayar
programi aracilifiyla yapay bir sekilde yeniden iiretilmesi olarak tanimlanabilir

(Aktaran: Metin ve Karakaya, 2017, s.110-111).

Oguz Adanir, Jean Baudrillard’in Simiilarklar ve Simiilasyon adli eserinin 6nsdziinde
simiilasyon kuramini, insan Bilimleri alaninda XX. ylizyilda ortaya atilmis en 6nemli
kuramlardan biri olarak tanimlamaktadir (S. 7). Baudrillard’m (2011) simiilasyon
kavramini bir kdken ya da gerceklikten yoksun gercegin modeller araciligiyla iiretilmesi
durumu olarak tanimlamaktadir. Baudrillard ayrica, simiilasyonun kavramsal yapisinin
“gizlemek” kavrami ile karistirilmamasi gerektigini ifade etmektedir. Gizlemek, sahip
olunan bir seye sahip degilmis gibi yapmak durumu iken, simiile etmek ise sahip
olunmayan bir seye sahipmis gibi yapmaktir. Yani gizlemek kavrami su anda ortamda
bulunmayan bir varliga isaret ederken simiilasyon ortamda bulunmayan bir yoklugu
isaret etmektedir (S. 15). Baudrillard ayrica, simiilasyonu anlam kavrami ekseninde de
irdelemektedir. Baudrillard (2011), simiilasyonlar diinyasinda medyanin sundugu
modeller ile gergek arasindaki ayrimin bulaniklagmast durumunu su sekilde

acgiklamaktadir;

Cizgisel bir stireklilikle diyalektik bir kutuplasmadan yoksun birakilmig bir
sistemde herhangi bir olay ya da eylemin nasil ortaya ¢iktig1 izlenecek olursa,
simiilasyonun sapittirdigi  bir ortamda her tiirli determinasyonun eriyip
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buharlastigini; her eylemin herkesin isine yaradiktan sonra akla gelebilecek tiim
anlamlara biirtinerek ortadan kayboldugunu goriilecektir (s. 34).

Mehmet Giizel (2015) Baudrillard’in simiilasyon ve anlamin kaybolusu arasinda
kurmus oldugu iliskiyi giinlimiiz yeni medya ortamlar1 ekseninde su sekilde

degerlendirmektedir;

Baudrillard’in, gilinlimiizde siklikla bahsedilen ve bu ¢aga 6zgli “anlam kaybi”
hissinin teorisini yaptigin1 sdylemek muhtemelen yanlis olmayacaktir. Gelisen
teknoloji, tiiketim toplumu, enformasyon veya bilgi ve bunun aktarim araglar
olan medya ve iletisim araglari araciligryla, “farkli” bir diinyada yasamaktayiz.
Sosyal medya gibi unsurlarin hayatimiza girmesiyle son teknolojileri
kullanmaksizin “gériiniirliigiimiiziin” dahi kalmadigi, her an degisen teknolojik
“gelismelere” ayak uydurmanin dayanilmaz hizina yetismeye calistigimiz
bugiinlerde Baudrillard’1 (en azindan temel derdini) anlamak, gérece daha kolay
olsa gerek (s. 66).

Yeni medyanin sunmus oldugu olanaklarla birlikte gelisen simiilasyon diinyasinin giin
gectikce, gercek ile sanal arasindaki ayrimi daha da eritece§ini ve buna bagli olarak
ortaya ¢ikan anlamin kaybolusu meselesini daha da derinlestirecegini Ongdérmek

mumkindiir.

Baudrillard anlamin yani sira, iktidar ve temsil kavramlarmin da simiilasyon
diinyasindaki yerini sorgulamistir. Baudrillard’a (2011) iktidar ve temsil kavramlarinin

da simiilasyon diinyasindaki konumlarini su sekilde yorumlamaktadir;

Bu simiilasyon evreninde kimse kimseyi temsil etmedigi gibi, kimse temsil edici
bir 6zellige de sahip degildir. Bu evrende {ist iiste yigilarak, biriken her seyin
ayni hizla dagilip gittigi goriilmektedir. Bu evrende iktidar1 kurtarip,
yonlendirebilecek hayali bir iktidar ekseni bile yoktur. Tarihle -elestirinin
sonsuza dek siirlip gidecegini sandiklari, o diiz ¢izgiye alisik sekizgen zihinsel
koordinatlarimizin algilayamadigi bir kotiilik egrisi ¢izdigi i¢in anlayip
cozmekten aciz kaldigimiz bu evren bize kars1 siddetle direnmektedir. Zaten

miicadele edilmesi gereken yer de burasidir. Tabii bunun hald bir anlami
kaldiysa! (s. 207).

Baudrillard simiilasyon diinyasinin diiz ¢izgisel olmayan igerigi ile anlam1 yok edecegi
gibi temsil ve iktidar kavramlarinin da bu simiilatif diinyada gecerli olamayacagini 6ne

stirmektedir.
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Baudrillard, simiilasyon diinyasinda gercekligin ici bosaltilarak yaratilan yapay bir
ortamin gercegin yerini aldigini iddia etmektedir. Baudrillard, “Gergek, simiilasyona
doniistii. Buna yol acan kiiltiir endiistrisinin kendisidir. Yasadigimiz evren simiilasyon
evrenidir,” diyerek gercegin simiilasyonla nasil yer degistirdigini vurgulamaktadir
(Ferhat, 2016, s. 724). Baudrillard’a gore simiilasyonun en yaygin oldugu alanlar tip,
ordu ve din olarak siralanmaktadir (Aktaran: Metin ve Karakaya, 2017, s.112). Ancak,
giiniimiizde teknolojinin ilerlemesine paralel olarak, gercek diinyaya ait hemen hemen
tim isleyis bi¢imlerinin dijital diinyaya aktarilarak burada yapay bir ortam
olusturduguna ve Baudrillard’mn da belirttigi gibi bu yapay ortamin gergegin Yyerini
almaya baglamasina sahit olmaktayiz. Bu nedenle, dijital medya ortamlarini

simiilasyonun en yaygin oldugu alanlarin icerisine dahil etmek dogru olacaktir.

Kiiltiir endiistrisinden de beslenerek, dijital medyanin giderek giiglendigi ve buna
paralel olarak giderek daha da ger¢ege yakinsayan ve onun yerini almaya baslayan
simiilasyonlar iirettigini gdzlemlemek miimkiindiir. Kiiltiir endiistrisi terimi ilk kez 1947
yilinda, Amsterdam'da Adorno ve Horkheimer tarafindan yayimlanan Aydinlanmanin
Diyalektigi'nde kullanilmistir  (Adorno, 2003, s. 1). Kiiltiir endistrisi, teknolojinin,
bilimsel orgiitlenmenin ve politik, biirokratik vb. idarenin biitlin diisiince ve deneyim
bi¢cimlerini belirledigi bir siirecin en {ist noktasi olarak tanimlanmaktadir (Kellner, 2013,
s. 172). Kiiltiir endiistrisi, kiiltiirel tirinlerin teknolojik ortamda seri, tek tip ve hizli bir
sekilde iiretilerek yayimlanmasi ile islevini siirdiirmektedir. Uretilen iiriinler aslina
yabancilagsmis ve yapaydir. Bunlar maddi varliklarini medya aracilig ile siirdiirmekte ve
yaymaktadir (Mora, 2008, s. 11). Kiiltiir endiistrisi icerisinde iiretilen ve dijital medya
araciligiyla yayilan kiiltiirel tirtinler ile ilgili “yapay” tanimlamasi ile sik¢a karsilagsmak
miimkiindiir. Bu tanim, dijital medyada yer alan kiiltiirel {irlinlerin gercek hayata dair
pratiklerin simiilasyonlarin1 yansitarak yapay bir gerceklik olusturmalarindan
kaynaklanmaktadir. Edward Castronova gercegi simiile ederek yapay bir gerceklik
olusturan bu fiirtinler i¢in yapay diinyalar (synthetic worlds) tanimini kullanmaktadir.
Castronova’ya gore (2005) yapay diinyalar, insanlar tarafindan insanlar i¢in bilgisayar
ortaminda olusturulmus, siirdiiriilebilir, kaydedilebilir ve doniistiiriilebilir, genis, diinya

benzeri biiyiik grup ortamlaridir (S. 11).
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Dijital diinyaya ait simiilasyonlar; siirdiiriilebilir, kaydedilebilir ve doniistiiriilebilir
ozellikleri sayesinde giderek niifuz alanlarimmi arttirmakta ve kullanicilart i¢in giderek
gercek ile yapay arasindaki ayrimi soyutlastiran bir ¢izgiye dogru evrilmektedir. Dijital
diinya igerisindeki simiilasyonlarin gelisimi kuskusuz bilgisayar oyunlarinin gelisimini
de beraberinde getirmektedir. Gergek diinyaya ait isleyis bi¢imleri simiile edilerek
oyuncuya gerceklige miimkiin oldugunca yakin oyun oynama deneyimleri
yasatmaktadir. Hatta Oyle ki, glinimiizde bilgisayar oyunlar1 sahip olduklar1 simiilatif
yapt ile oyuncular i¢in, yapay diinya ile gercek diinyanin i¢ ige gectigi oyun oynama

tecriibeleri vaat etmektedir.

1.6.2. Sibermetinsel Kurgu

Ludolojik goriise gore, simiilasyon ile birlikte oyunlarin ayirt edici bir diger 6zelligi de
sibermetinsel Ozelliktir. Sibermetin terimi Norbert Wiener’in 1948 tarihli Cybernetics
adli kitabiyla birlikte ortaya ¢ikmistir. Wiener’in sibermetin perspektifi kendi icerisinde
geri doniis sistemi barindiran organik ve inorganik sistemleri kapsamaktadir (Arseth,
1997, s. 1). Sibermetin kurgusunun geleneksel oyunlara gore neden ayirt edici bir

0zellik oldugunu Gonzalo Frasca su sekilde agiklamaktadir;

Geleneksel edebi teoriler ve semiotik basitce macera [adventure]| oyunlar1 ve
metin-bazli ¢ok kullanicili ortamlar gibi yeni metinlerle, basa ¢ikamaz, ¢linkii bu
irlinler bir isaret serileri gibi degil, bunun yerine makineler ya da isaret
tireticileri gibi islemektedir (Aktaran: Sengiin, 2015, s. 212).

Espen Arseth 1997 tarihli Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature Wiener eseri
ile ortaya cikan sibermetin konseptini detayli bir sekilde ele almis ve smirlarmi
genisletmistir. Aarseth sibermetin kavramina yonelik yaklasimini su sekilde agiklamak

miimkiindiir;

Aarseth, sibermetin kavramini 6nerirken yalnizca klasik anlamiyla metni degil,
aynt zamanda metnin “tiiketici-veya kullanicist’nin  da gbéz Oniinde
bulundurulmas: gerektigini ima eder. Aarseth’e gore cagin metinleri karsisinda
ve/veya bu metinler ile birlikte (Aarseth s6z konusu durumu “sibermetinsel
stire¢” olarak adlandirmaktadir) okuyucunun gergeklestirdigi etkinligin yalnizca
“okuma” adi verilen eylem ile karsilanmasi miimkiin degildir. Aarseth’in
ergodik olarak isimlendirdigi bu olgu Ornegin sibermetinle karsilasan
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okuyucunun, bir patika (hodos) boyunca “galismasini” (ergon) gerektirmektedir.
Dolayisiyla burada “okuyucu” konumundaki kisi aktif bir sekilde metne katilir,
metin ile “oynar”. Bu oyuna katilan kisinin kararlariyla hikayenin bazi boliimleri
daha ulasilabilir ve daha ulasilamaz olacaktir; kararlarinizin kesin sonuglarini,
yani neyi kagirdiginizi asla tam olarak bilemezsiniz. Bu durum diiz ¢izgisel bir
metindeki muglakliktan farklidir ve ulasilamazlik ile kastedilen, bir kenara not
edilmelidir ki, muglakliktan farkli olarak muhtemelligin bir ¢ikisin yoklugudur”
(Aktaran: Savci, 2015, s. 62).

Dolayisiyla, Aarseth (1997) sibermetin sistemini ¢ok ¢esitli anlamlar iireten bir makine
olarak tanimlamaktadir (s. 3). Aarseth’e gore sibermetin bir oyun diinyasi, sibermetin
okuyucu ise bir c¢esit oyuncudur clinkii sibermetin kurgusu kesfetmeye, icinde
kaybolmaya ya da gizli kalmis yeni alanlar bulmaya oldukga elveriglidir. Bu nedenle,
sibermetini, dinamik metinlerin iletisim stratejilerini kesfeden ve tanimlayan bir
perspektif olarak tanimlamak miimkiindiir (s. 4-5). Aarseth (1997) sibermetnin

ozelliklerini su sekilde siralamaktadir;

e Sibermetin metinlerdeki mekanik organizasyondur
e Sibermetin teknolojiden bagimsiz diisiiniilemez
e Sibermetin oyuncunun oyun sirasinda siirekli reddedilme riski hissetmesini

saglayan, metinsel mekaniklerdir (s. 3-10).

Sibermetin teorisi; edebi teori, anlatibilim (narratology), oyun calismalar1 ve dijital
medya gibi dort ayr1 ancak birbirleriyle baglantili disiplinlere dair ludoloji ile tiirdes bir
perspektif sunmaktadir (Eskelinen, 2012, s. 1).

Ludoloji video oyunlari ile anlatinin bagini1 tam olarak inkar etmemis, ancak
bunun yerine geleneksel anlati alaninin dokunamayacagini iddia ettigi yeni bir
metin alan1 tanimlama yoluna gitmistir. Sibermetin kurgusuna gore dijital
sistem (makine) sadece kullaniciyr yazilmis metinler i¢inde dolastirmaz, ayrica
kendi de metin iireten bir makinedir (Sengiin, 2015, s. 212).
Sibermetin kurgusunun bu 06zelligi sayesinde oyuncuya yasattigi oyun oynama
deneyimi; oyuncuyu, yalnizca metnin kendisi ya da onun okuru degil ayn1 zamanda
anlami yeniden tireten topluluk olarak tanimlanan “yorumlayici toplum” (Fish, 1980, s.
3) icerisinde tanimlamay1 da miimkiin kilmaktadir. Yorumlayici toplum tanimini ortaya

atmis olan Fish’e gore; (1980) bir toplulugun, yorumlayici toplum olarak tanimlanmasi

kendi oOzellik ve diisiincelerini yansitan metinler {ireterek yorumlayici stratejiler
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gelistirmesine baglidir (s. 219). Genelde belli bir kitabin okuyucular1 ya da bir
televizyon programinin izleyicileri birbirine bagli ve uyumlu yorumlayici bir topluluk
olusturamamaktadir. Bu durum, aynt medya metninin farkli amaglar igin
kullanilmasindan kaynaklanmaktadir (Aktaran: Ince, 2010, s. 24). Bu noktada
geleneksel medya igerisinde kullanicinin pasif konumundan s6z etmek miimkiindiir
clinkli alimlanan metin ile dogrudan iliski kurabilecegi ve gelistirebilecegi etkilesimli
bir ortam s6z konusu degildir. Ayni1 durum geleneksel oyunlar ve dijital oyunlarin ilk
ornekleri icin de gegerlidir. Ancak gilinlimiizde gelisen teknoloji ile birlikte bircok
etkilesimli medya ortami gibi dijital oyunlar da sibermetin kurgusunu kullaniciya
(oyuncu) oldukca iyi yansitan dijital sistemler sunmaktadir. Bu sayede kullanici
(oyuncu) metin iireten bir makineye doniismekte ve yorumlayici toplum igerisinde bu

sekilde kendine yer edinebilmektedir.

Ozetle, oyuncunun oyunu deneyimlemesini saglayan seyin simiilasyon, simiilasyonun
sundugu etkilesim, sibermetin gibi unsurlar oldugunu belirtmek miimkiiniidiir (Akbulut,
2009, s. 67). Oyuncu deneyimini saglayan unsurun agiklanmasinin ardindan, oyuncuyu
bu deneyimi yasamaya iten motivasyonlari da agiklamak, oyuncu deneyimine yonelik

daha kapsamli bir kavrayis sunacaktir.

1.7. OYUNCU MOTIiVASYONU: KULLANIMLAR VE
DOYUMLAR

Simiilasyon ve sibermetin Ozelliklerinin oyuna yonelik ayirt edici 6zellikler olarak
tanimlanmis olmasindan hareketle, bu 6zelliklerin oyuncularin oyuncu deneyimlerini
sekillendiren onemli unsurlar oldugu c¢ikarimini yapmak miimkiindiir. Bu noktada
oyunculart bu oyuncu deneyimleri yasamaya tesvik motivasyonlar1 da agiklamak
gerekmektedir. Medya kullanim amaci1 ve medya islevi arasindaki iliski, bir kullanicinin
neden medya kanalini kullanmayi sectigi yoniindeki tercihlerinin altinda yatan nedenleri
ortaya koymaktadir. Bu iligkiyi ortaya koymak i¢in kullanimlar ve doyumlar
yaklasimina bagvurulmaktadir. Kullanimlar ve Doyumlar yaklagimiyla ilgili ilk
caligmalar 1940‘l1 yillara uzanmaktadir. 1940-1950 yillar1 arasinda kullanimlar ve
doyumlar yaklagimina yoOnelik yapilan ilk caligmalar insanlarin neden televizyon

izlemeyi ve radyo dinlemeyi tercih ettigini konu edinmistir (Papacharissi, 2008, s.138).
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Daha sonra Lundberg ve Hulten (1968) kullanimlar ve doyumlar modelini gelistirmis ve

bes ana tanimlama etrafinda birlestirmistir. Buna gore;

e Kullanici (oyuncu) aktif konumda yer almaktadir.

e Kullanic1 (oyuncu) kitle iletisim siirecince ihtiyag, memnuniyet ve se¢imlerini
birleriyle iliskilendirme konusunda inisiyatif alan bir role sahiptir.

e Kullanilan medyanin ihtiyag¢ doyumundaki roliiniin dogru bir sekilde ele
alinmasi i¢in diger islevsel alternatifleri géz oniinde bulundurulmaktadir.

e Kullanicilar (oyuncular) kullandiklari medyaya dair ilgi alanlarini  ve
motivasyonlarin1  belirtme  yoniinden olduk¢a bilingli bir konumda
bulunmaktadir.

e Kitle iletisiminin kiiltiire] 6nemine iliskin deger yargilar1 askiya alinmaktadir

(Aktaran: Katz, Blumler ve Gurevitch, 1973, s.511).

Bu doneme kadar kullanimlar ve doyumlara yonelik yapilmis ¢alismalar, Katz, Blumler
ve Gurevitch (1974) tarafindan diizenlenmis, giinimiizde gecerli kullanimlar ve

doyumlar yaklasiminin teorik temelini olusturulmustur. Buna gore,

e Sosyal ve psikolojik kokeni olan ihtiyaglar bireyi bu ihtiya¢larini karsilamasi
icin belli bir medyay1 ya da bagka kaynaklar1 kullanmaya yoneltmektedir.

e Kullanicilar tercihlerinde 6zgiir bir iradeye sahiptir ve hangi medyay1 ne zaman
kullanacaklarina dair kendi kararlarin1 vermektedir.

e Bu se¢imler ve kararlar kisisel ihtiyaglara ve degerlere dayanmaktadir.

e Medya kullanim1 pasif ya da isteksiz olarak gergeklestirilmez; bir medya tiirii
belli ihtiyaglarin giderilmesine yonelik olarak aktif bir bicimde se¢ilmektedir
(Aktaran: Iskender, 2015, s. 11).

Katz, Blumler ve Gurevitch’in kullanimlar ve doyumlar yaklagiminin temellerini
olusturmasinin ardindan yaklagimi detaylandirmay1 amagclayan caligmalar yapilmistir.
1972 yilinda McQuail ve arkadaslari kullanimlar ve doyumlar yaklagimi {izerine
yogunlasmis ve yaklasimi; eglence, bireysel iliskiler, kisisel kimlik ve gdzetme ana
basliklar1 etrafinda sekillendirmistir. Benzer sekilde Greenberg 1974 yilinda doyumlarin

yapisint; aligkanlik, uyarilma, arkadaslik, dinlenme, unutma ve 6grenme faktorleri ile
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aciklamistir ( Aktaran: Ayhan ve Cavus, 2014, s. 39). Ozetle, medya kanali ile kullanic
tercih ve motivasyonlar1 arasindaki iligkiyi gosteren kullanimlar ve doyumlar
yaklasimima yonelik yapilan tanimlarin slire¢ boyunca medya kanali ve kullanici
arasindaki farkli noktalara dikkat c¢ekerek daha kapsamli hale geldigini belirtmek

mimkindiir.

Kullanimlar ve doyumlar yaklasimina yonelik yapilan tanimlarin siire¢ igerisindeki
gelisiminde, teknoloji ile birlikte medya kanallarinin degisim ve doniisiimiiniin de etkili
oldugunu belirtmek miimkiindiir. Ciinkii degisen ve dontisen farkli medya kanallar
kullanict i¢in yeni doyumlar vaat etmektedir. Bu sebeple, kullanimlar ve doyumlar
yaklagimini teknoloji ile birlikte giderek gelisen ve giliniimiizde oldukga etkili bir medya
ortamina doniisen ¢evrimigi oyunlara uyarlamak da miimkiindiir. Bu baglamda, Kristern
Lucas ve John L. Sherry (2004) ¢evrimi¢i oyun kullanimina yonelik kullanimlar ve

doyumlar tanimlamaktadir. Bu tanimlar1 su sekilde siralamak miimkiindiir;

o Rekabet

e Belirli bir zorluk karsisinda gosterilen ¢caba

e Sosyal etkilesim

e Vakit gegirme

e Gergek hayatla ilgili gerceklestirilemeyen seyleri gerceklestirmek

e Heyecan duyma, uyarilma durumu (s. 503).

Tao Sun ve arkadaslar1 (2006) Cin’de yapmis olduklari, c¢evrimi¢i oyun oynayan
oyunculara yonelik arastirmanin sonucu olarak ¢evrimi¢i oyuncularin doyumlarini su

sekilde tanimlamaktadir;

e Katilimin giiclii olmasi ve takim c¢aligmasi igermesi

¢ Bagkalarinin 6niinde kendini ifade etme imkani

e Diger oyuncularla miicadelenin yarattig1 heyecan duygusu

e Daha 6nce taninmayan insanlarla iletisim kurma, sosyallesme imkani

e Giindelik hayatin yarattigi baski ve stresten uzaklagsmak, rahatlamak (s. 61).
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Timothy Gibson 2008 yilinda, katilimec1 gézlemci olarak yer aldigi “Designed for play:
A case study of uses and gratifications as design elements in massively multiplayer
online role-playing games” adli arastirmada ¢evrimi¢i oyunlar1 kullanimlar ve doyumlar
yoniinden incelemis ve etkilesimlilik, es zamanli olmayan kullanim, tek
tiplestirilemezlik ve topluluk hazlarini tammlamstir (Aktaran: Iskender, 2015, s. 13).
Cevrimi¢i oyunlarda oyuncularin  kullanom ve doyumlarina yonelik yapilan
caligmalarda, etkilesim, katilim, sosyallesme gibi ¢evrimi¢i oyunlarin yapilari geregi
oyunculara vaat ettigi ozellikler ortak doyum olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bununla
birlikte, ¢evrimi¢i oyunlarin birbirlerinden farklilasan, ¢ok kapsamli doyumlar
olusturdugu da goriilmektedir. Bu cesitlilik ve kapsamli yapinin da oyuncularin
¢evrimici oyunlarin vaat ettigi sanal diinyalar icerisindeki varolus ve beklentilerine gore

sekillendigini sdylemek miimkiindiir.

Oyun igi rekabet, etkilesim, katilim, kendini ifade etme gibi oyuncularda ¢evrimigi
oyuna yonelik doyum noktasi olusturan faktorlerin, oyuncularin dijital diinyadaki
varoluslariyla ilgili oldugunu belirtmek miimkiindiir. Ornegin, oyuncular oyundaki sanal
kariyerleri iizerinden birbirleriyle rekabet etmekte, ¢evrimici olusturduklar: sanal kimlik
araciligiyla katilim, etkilesim ve kendini ifade etme olanag1 yaratmaktadir. Bu nedenle,
oyuncularin oyuna yonelik doyumlarin1 ve oyun oynama deneyimlerini daha iyi

kavrayabilmek i¢in oyuncularin oyun i¢i varliklarinin da irdelenmesi gerekmektedir.

1.8. DIJITAL HABITUS VE SANAL KARIYER

Oyuncular sahip olduklari motivasyon ve haz istegi ile dijital oyunlarin yarattiklari
simiilatif ve sibermetinsel diinyaya dahil olmakta ve bu sanal diinyada giindelik hayatta
sahip olduklarindan farkli bir habitus (yasam alani) olusturmaktadir. Bilindigi gibi,
Bourdieu’nlin Habitus kavrami, insanlarin belirli kiiltiirler veya alt kiiltiir igerisinde
yagsamalar1 sonucunda zihinlerinde sahip olduklar1 temel bilgi stokunu nitelemektedir.
Bourdieu’ya gore (1995) habituslar ayr1 ve ayristirict pratiklere sahiptir. Ancak
pratikler, ayn1 zamanda da, siniflandirict semalardir, farkli siniflandirma ilkeleri, farkl
goriinme ve boliinme ilkeleri bulunmaktadir (s. 23). “Birey habitusa ickin egilim, pratik,
yetkinlik ya da kaynaklarini ¢evrimici kimligine aktarabildigi gibi, her bir platforma
0zgii habitustan da etkilendigi ¢ift yonlii bir siire¢ yasamaktadir. Daha genel bir ifadeyle

farkli ¢cevrimigi habituslar ¢cevrimdisi alan1 big¢imlendirdigi kadar, ¢evrimdisi habituslar



46

da gevrimigini etkileyebilmektedir” (Gilizel, 2016, s.94). Habituslarin ¢evrimigi alani
etkiledigi noktada “dijital habitus” kavramimin olustugunu sdylemek miimkiindiir.
Binark ve Bayraktutan-Siitcii (2009) dijital habitus kavramin1 su sekilde

tanmimlamaktadir;

Toplumsal aktoriin habitusu 6z-diislinlimseldir ve habitus her zaman pratige
doniisiir.  Ayrica habitus kendini toplumsal aktoriin  davraniglarimnin,
begenilerinin, tercihlerinin sekillenmesiyle karsilar. Bu durum, verili kiiltiiriin
hem igsellestirilmesi hem de birlestirilmesi anlamia gelmektedir. Oyuncular
giindelik yasamda aile ¢evresinde, arkadaslik baglarinda, okul ve is yagaminda
edindikleri ozelliklerini ve kazanimlarini, 6zellikle devasa ¢evrimi¢i oyunlarda
kullanmakta bir baska deyisle ¢evrimdisi habituslarini ¢evrimiginde yeniden
konumlandirmaktadirlar (s. 276-277).

Bu tanimdan hareketle oyuncularin giindelik hayatta sahip olduklar1 habituslarin dijital
diinyaya yansimasinin, oyuncularin dijital habituslarini olusturdugunu sdylemek

mumkuindiir.

Dijital oyunlarin diinyasinda habitus’unu insa etmek isteyen birey bir anlamda
sanal kariyer de insa etmektedir. Sanal kariyer, oyuncunun belli yeteneklere,
giice ve donanima sahip etkin bir avatar (oyundaki karakter) yaratmak icin sanal
uzamda ¢aligmasi ve sanal uzamda oyun i¢i ekonomiye harcama yapmasi, hatta
yaptig1 bu harcamalarin sonucunda belli bir siire sonra kara gegecegini ummasi
durumudur” (Binark ve Bayraktutan, 2011, s. 307).

Oyuncunun sanal kariyeri, oyuncunun dijital habitusu hakkinda fikir verecek yegane

kaynaktir. Bu nedenle dijital habitus kavramini incelerken kavram ile dogrudan

baglantili olan sanal kariyer kavramini irdelemek 6nem arz etmektedir.

1.8.1.Sanal Kariyeri inga Eden Kavramlar: Avatar ve Oyun ici Emek

Binark ve Bayraktutan’in dijital habitusu agiklarken degindikleri gibi, avatar ve oyun i¢i
emek kavramlari, sanal kariyer konsepti igerisinde anahtar kavramlar olarak
goriilmektedir. Oyuncular olusturduklar1 bu sanal kimliklerle oyun diinyasinda var
olmaktadir. Binark ve Bayraktutan (2011) oyuncularin sanal kimlikleri ile dijital habitus

kavrami igerisinde var olma durumunu su sekilde tanimlamaktadir;
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Oyuncunun sanal uzamdaki habitus’u, oyuncunun gerg¢ek yasam-sanaluzam
arasindaki gecislerini ve diger oyuncularla kurdugu toplumsal iligkileri de
belirlemektedir. Bu baglamda oyuncunun g¢evrimdisi kimliginin ¢evrim iginde
yarattig1 kimlikler tizerindeki etkisinin de izini siirmek gerekmektedir. Erving
Goffman’in “performans®” kavramini izleyerek diyecek olursak, sanal uzamda
yaratilan ve dijital oyun diinyasinda oyuncunun sergilenen kimligi son kertede,
bireyin giindelik yagamdaki “persona”sinin (kisiliginin) yansimasidir, denilebilir
(s. 306).

Oyuncularin sanal diinyadaki kimliklerini avatar araciligiyla olusturmaktadir. “Sadece
bilgisayar oyunlar1 ve simiilasyon 6zelinde degil yeni medya genelinde giiniimiizde
kullanilan temsil aracim1 karsilayan kavram avatardir. Hindu felsefesinden gelen bir
kavram olan avatar, kisiligin gorsel temsili anlaminda kullanilmaktadir (Dogu, 20009, s.
256). Avatar kavrami kullanicinin belirli bir mecrada kontrol edebildigi grafik temsili
ifade etmektedir (Allbeck ve Badler, 200, s. 313). Avatar araciligiyla yaratilan sanal
kimlik kullanicinin gerg¢ek hayatinda idollestirdigi kisinin viicut bulmus halidir (Isdale
ve digerleri, 2002, s. 530). Sengiin (2014) avatar kavraminin 6zelliklerini su sekilde

tanmimlamaktadir;

Avatarlarin benlik tizerinde yikici/yapici etkiler yaratarak hem kesif hem de
terapotik ozellikleri olabilecegi ortaya ¢ikmaktadir. Benligi temsil eden dijital
bir varlik yaratmak, benlik hakkinda diisiinmek siirecini de harekete gecirir ve
bunun yikict ya da yol gosterici potansiyeli vardir (38).

Bu tanimdan hareketle, yalnizca oyun oynamak icin olusturulmus olsa da avatarlarin
benlik hakkinda fikir edinmek icin oldukg¢a ©nemli kaynak oldugunu soylemek
miimkiindiir. Binark’in  (2007) avatar hakkindaki tanimlamalar1 da bu savi

desteklemektedir;

Sanal oyun diinyasinda yaratilan avatarlarin sdylemsel pratikleri ve edimlerinde
bu nedenle kisinin egosunun ve alter-egosunun izini siirmek miimkiindiir. Ne
kadar farkli bir kimlik kurgusu iizerine yatirim yapilirsa yapilsin, belli olaylar ve
durumlar karsisinda sanal uzama taginilan toplumsal ve kiiltiirel bagaj agilmakta
ve verili/dogal kabul edilen dgelerden yararlanilmaktadir (31).

8 Erving Goffman, “performans” kavramini su sekilde tanimlamaktadir;: belli bir durumda belli
bir katilimcinin diger katilimcilardan herhangi birini etkilemeye yonelik tiim etkinlikleri[dir]”
(2009:28). Bir performans sirasinda birey belli bir eylem kalibin1 ger¢eklestirmektedir, Goffman
bu eylem kalibmi da “rol” ya da “rutin” olarak adlandirmaktadir (akt. Binark ve Bayraktutan,
2011, sf.306).



48

Buna gore, oyuncularin giindelik yasamlarindaki habituslar1 ve dijital habituslari
arasindaki iliskiyi avatarlar1 araciligiyla kurdugunu belirtmek miimkiindiir. Oyuncularin
avatarlari, oyuncularin giindelik hayatlarindan, yasam pratiklerinden ve kisiliklerinden

pek ¢ok yansima barindirmaktadir.

“Dijital oyun kiiltliri tizerine ¢alisan Nick Yee’ye gore dijital oyunlar, bireylerin daha
1yi birer ¢alisan olmasi i¢in durmaksizin ¢alistiklar1 platformlardir ve buradaki is gergek
yasamda sirketlerde yiiriitiilen islere biiyiik 6l¢iide benzemektedir” (Aktaran: Binark ve
Bayraktutan-Siitcii, 2009, s. 293). Bu durum, oyun igerisinde de tipki is diinyasinda
oldugu gibi sarf edilen cinsten bir emek olduguna isaret etmektedir. Tiim zamanlarin is
saati haline geldigi glinimiiz kitle iletisim endiistrisinde (Smythe, 1977, s. 6) dijital
oyunlar igerisinde oyun i¢i emek kavraminin da degerlendirilmesi olduk¢a Snemlidir.
Gilinlimiizde, dijital oyunlarin gelisimiyle birlikte, oyuncularin oyun i¢i yaptiklar1 sarf
ettikleri emek yalnizca oyun igin vakit harcama tizerinde kurulmamaktadir. Oyuncular
sanal kariyerleri i¢in maddi yatirimlarda da bulunarak oyun igerisindeki basar1 sanslarini
yiikseltebilmektedir. Bununla birlikte, oyuncularin sanal kariyerleri i¢in sarf ettikleri
oyun i¢i emek maddi kazanca da doniisebilmektedir. Christian Fuchs, kapitalizmin oyun
ve emegi birbirine yikici bir diyalektikle birbirine bagladigimi belirtmekte ve bu tiir
emegi “dijital emek” olarak tanimlamaktadir (Aktaran: Kaymas, 2017, s. 210). Ancak
dijital emek kavrami bilisim teknolojilerinin gelisimi ile glindelik hayatin her noktasina
sirayet eden ¢evrimi¢i diinyada karsiligi ddenmeyen tiim emekleri kapsamaktadir.
Ancak oyun i¢in verilen emek kendi icerisinde bazi spesifik noktalara sahiptir. Bu

9 kavramini

nedenle, Fuchs ve Sevignani (2013), oyun i¢i emek i¢in playbour
gelistirmistir. Bu kavram, oyun diinyasinda emegin nasil yeniden {iretildigi ve insanlarin
nasil goniilli bir sekilde emek iirettigine ornek teskil etmektedir (Aktaran: Uzunoglu,
2015, s. 187). Playbour kavraminda, oyun i¢i haz unsuru ile birlikte maddi kazang
unsuru da, oyuncularin emek sarf etmesini tesvik eden nedenlerden bir tanesi olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Bu noktada dijital emek kavramini karsiligi 6denen emek ve

karsilig1 6denmeyen emek olarak kategorize etmek miimkiindiir.

9 Oyun ve emek (play / labour) kelimelerinin birlestirilmesiyle olusturulmus kavramdir. Oyun
ici verilen emek kavramini nitelemektedir.
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Dijital diinyanin gelisimi ve etkilesim olanaklarinin ilerlemesinden 6nce, bilgisayar
oyunu oynayan bir oyuncuyu ticari bir metay1 tliketen birey olarak yalnizca tiiketici
olarak tanimlamak miimkiindii. Ancak, oyun i¢i emek araciligiyla yeniden iiretim yapan
ve maddi kazang elde eden oyuncu bu yoniiyle liretici kavramina da yakinsamaktadir.
Bu noktada tiretim ve tiikketim pratiklerinin birlestigi {ire-tiiketici kavrami ortaya
cikmaktadir. Axel Bruns’a gore iire-tiikketim kavrami; iiretici ve tiiketici rollerinin
birlesmesiyle olusan hibrid bir roldiir (Aktaran: Fuchs, 2011, s. 297). “Ure-tiikketim
siireci yeni medya ortamlarinda kullanicilarin kolektif bir yap1 igerisinde igerik
iiretmesine, tiilketmesine/yeniden liretmesine dayali dongiisel bir yapida islemektedir”

(Turan, 2013, s. 5).

Ozetle, Oyuncular dijital habituslar1 icerisinde sanal kariyer insa ederken, &ncelikle
kendi benliklerinin dijital diinyadaki yansimasi olan avatardan faydalanmaktadir. Daha
sonra oyuncular, tipki profesyonel ¢alisma hayatinda kariyerini inga eden bir birey gibi,
sanal kariyeri i¢in emek ve sermaye yatirimi yaparak sanal kariyerlerini gelistirmeye ve
simiilatif diinyada basarili olmaya calismaktadir. Ancak, oyuncular oyun diinyasinda
sanal kariyeri gelistirmek i¢in emek ve sermaye yatirnminin disinda yollara da
basvurabilmektedir. Bu baglamda, Mia Consalvo’nun (2005) basvuran oyuncuya haksiz
avantaj saglayan yontem olarak tanimlamis oldugu “hile” yontemi, oyuncular tarafindan
stkca kullanilmaktadir. Consalvo’ya gore oyunda hile yapmak yalmizca kurallar
cigneme degil kurallar1 oyuncunun lehine yeniden yorumlama anlami da tasimaktadir
(s. 2). Oyuncuya avantaj saglayan kisa yollardan hangilerinin oyuncu tarafindan hile
olarak degerlendirildigi oyuncudan oyuncuya degiskenlik gostermektedir. Bu noktada
Consalvo (2005) oyuncularin hile kavramina yaklagimlar1 ekseninde ii¢ cesit oyuncu

grubu tanimlamaktadir.

e 1.Grup: Bu grubu oyunu yalnizca kendi diislinceleri ve stratejileri etrafinda
sekillendirmeyi tercih eden oyuncular olusturmaktadir. Bu grubun mensuplari
oyun igerisinde kendi eforlart diginda kalan her yardimci faktorii hile olarak

kabul etmektedir. Strateji rehberi'® (strategy guide), walkthrough?? (tam ¢6ziim),

10 Bir oyunun oynanisi, bilmecelerin ¢oziimleri hakkinda yazilar ve oyun oynama tavsiyeleri
igeren kaynaktir (Barmanek, Fidaner ve Merlin’in Kazani, 2009, s.365).

11 Bir oyunun herhangi bir agsamasimin nasil tamamlanacag ile ilgili tam bir ¢6ziim yolu sunan
gorsel ya da yazili kaynaktir.
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hile sifreleri’? (cheat code) gibi kisa yollarin ve rehberlerin tiimiinii hile olarak
degerlendirmektedirler.

e 2.Grup: Bu gruba mensup oyuncular walkthrough ve rehberleri hile olarak
gormemektedir. Sadece hile sifreleri kullanimin1 ve oyunun kodlarini
hackleme®® durumunu hile olarak gérmektedirler.

e 3.Grup: Bu grup i¢in hilenin sosyal anlami olmasi gerekmektedir. Bagvurulan
kisa yolun hile olarak degerlendirilmesi icin bagvurulan yolun bagvuran
oyuncuya avantaj saglarken icin baska bir oyuncuyu da olumsuz etkilemesi

gerekmektedir (s. 2-3).

Consalvo’nun yapmis oldugu siniflandirmadan hareketle, oyun i¢i hile faktoriiniin,
oyuncuya sagladigi haksiz avantajin sinirlar1 konusunda oyuncular arasinda fikir
ayriliklarr oldugu kanisina ulasmak miimkiindiir. Ozetle, avatar ve dijital emek
kavramlarinin analizi, oyuncu deneyimi odakli arastirmalarda oyuncularin dijital
habituslarin1 anlayabilmek ve sanal kariyer motivasyonlarint kesfedebilmek igin
onem arz etmektedir. Bununla birlikte, sanal kariyer yalnizca avatar ve oyun igi
yapilan maddi ve gayri maddi yatirimlar ile sekillenmemektedir. Bu noktada, oyun

i1 hile faktdriinii de g6z oniinde bulundurmak gerekmektedir.

12 Oyun kodlayicilarinin oyun igerisinde oyunculara sundugu haksiz kazang elde edebilecekleri
kisayollardir. Genellikle oyun igerisinde belirli bir kod ya da kelimenin yazilmasiyla aktif
olurlar.

13 Oyun yaziliminda agik tespit edilip, bu yazilim agiklarindan haksiz oyun ig¢i kazang
saglanmasidir.
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2.BOLUM

FOOTBALL MANAGER VE OYUNCU DENEYiMi

Football Manager oyunu, gercek futbol diinyasinin simiilasyonunu oyuncularina
sunarak ilk siirlimlerinden giiniimiize ciddi bir oyuncu kitlesine sahip olmustur. Football
Manager, oyuncularin oyunda basar1 saglayabilmek adina kadro planlamasi, taktik,
transfer, finans kaynak yonetimi gibi pek ¢ok strateji gelistirdigi ve gelistirdikleri
stratejiler 1s181nda tek oyunculu (¢evrimdisi) ya da ¢ok oyunculu (¢evrimigi) ortamlarda
rekabet ettikleri bir oyundur. Dijital oyunlar icerisindeki diger futbol oyunlari ile
Football Manager oyununu ayiran nokta miicadelenin tamamen oyuncunun gelistirdigi
stratejiler odaginda sekillenmesidir. Football Manager igerik yapisi itibariyle muadili
olan diger dijital futbol oyunlarindan ayrildigi gibi, oyuncularina vaat ettigi oyuncu

deneyimi ile de farkli bir noktada durmaktadir.

Calismanin bu boliimiinde Football Manager oyunu, sahip oldugu oyun tiirii ve anlati
yapist ekseninde detayli olarak ele alinacak, bu degerlendirmenin ardindan Football
Manager oyuncu deneyimi degerlendirilecektir. Oyuncu deneyimi degerlendirilirken,
calismanin yontemleri, otoetnografi, katilimli gézlem ve derinlemesine goriismelerden
elde edilen veriler ¢alismanin 1. boliimiinde analiz edilen kavram seti ile tartisilacak ve

bunun sonuncunda ortaya ¢ikan bulgular degerlendirilecektir.

Football Manager’in oyuncularina vaat etti§i oyun oynama deneyimini kavrayabilmek
icin oncelikle oyunu detayli bir sekilde tanimlamak ve sahip oldugu o6zellikleri analiz
etmek gerekmektedir. Bu nedenle, calismanin bu boliimii Football Manager oyun

yapisina dair incelemelerle baslayacaktir.
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2.1. FOOTBALL MANAGER OYUNUNA DAIR: OYUNUN TURU

Gilirses’e gore  (2015) dijital oyunlar1 sahip olduklar igerik, teknik ozellikler,
yayinlandiklar1 platformlar ve kontrol mekanizmalar1 gibi ¢esitli agilardan sahip

olduklar 6zelliklere gore su sekilde siniflandirmak miimki{indiir:

e Konsol Oyunlari: geleneksel kontrol mekanizmalar1 (klavye, fare vb.) yerine
konsola 6zel kontrol mekanizmasi veya sadece viicut hareketleri ile etkilesime
gecebildigi oyun yazilimlaridir.

e Masaiistii Oyunlar: kisisel bilgisayarlarin piyasaya sunuldugu ilk dénemden
beri gelistirilen oyun tiirtidiir.

e Cevrimici Oyunlar: bir bilgisayar ag1 veya internet iizerinden ¢ok oyunculu
olarak oynanan oyunlardir.

e (Cok Oyunculu Cevrimici Rol Yapma Oyunlari: kullanicilarin kendilerine ait
karakterlerinin oldugu, kalici oyun diinyalarinda oynanan ¢evrimici oyunlardir.

e Mobil Oyunlar: platform olarak cep telefonlar1 ve tabletler gibi kullanicilarin
stirekli olarak yanlarinda tasidiklari cihazlarda oynanan oyun tiiriidiir.

e Sosyal Oyunlar: bir sosyal ag iizerinden oynanabilen, kullanicilarin arkadaslar
ile birlikte oynayabildigi veya ayni oyunu oynayan kisilerle arkadas olabildigi
oyunlardir.

e Giindelik Oyunlar: geleneksel dijital oyunlardan farkli olarak basit kurallari
olan, karmagikliktan uzak ve oynamak i¢in 6zel beceri gerektirmeyen oyunlardir

(s. 489).

Menajerlik oyunlarinin konsol ve mobil oyunu olarak piyasaya siiriilmiis tiirleri bulunsa
da bu arastirmaya konu olan Football Manager oyununun, yayinlandigi platform géz
oniinde bulunduruldugunda, “masaiistii oyun” kategorisi igerisinde siniflandirilmasi
gerekmektedir. Ayrica, Football Manager oyuncularma kendilerine ait bir karakter
olusturarak cevrimigi rekabet edebilme olanag:i tanimaktadir. Bu yoniiyle oyun aym
zamanda “¢ok oyunculu ¢evrimigi rol yapma oyunlari” kategorisi igerisinde de yer
almaktadir. Dijital oyunlara yonelik siiflandirmalar yalnizea igerik, teknik ozellikler,

yayinlandiklar1 platformlar ve kontrol mekanizmalar1 gibi Ozellikler 1s181nda
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yapilmamaktadir. Dijital oyunlar sahip olduklar1 tema ve oyun i¢i anlati 6zelliklerine

gore de siiflandirilmaktadir.

Dijital oyunlarin giiniimiize kadar uzanan tarihinde, ¢esitli spor tiirlerine konu edinen
pek ¢ok farkli oyunun endiistri igerisinde kendisine yer buldugunu sdylemek
miimkiindiir. Marchand ve Hennig-Thurau’nun 2013 yilinda yapmis oldugu arastirmaya
gore spor temali oyunlar diinyada genelinde en c¢ok tercih edilen oyun tiirlerinden bir
tanesi olarak goriilmektedir (s. 145). Futbol sporunun diinya ¢apindaki popiilaritesine
paralel olarak, futbol temali1 oyunlari, spor oyunlar1 kategorisi igerisindeki en popiiler
tiirlerden bir tanesi olarak tanimlamak miimkiindiir. Dijital futbol oyunlarinin anlati
yapisi, farkli futbol takimlarini kontrol eden oyuncularin uyguladiklart direktifler ve
oyun icin kabiliyetleri aracilifiyla rakip takima istiinlik kurma c¢abasina
dayanmaktadir. FIFA ve Pro Evolution Soccer yakin donemin en ¢ok bilinen ve en ¢ok
tercih edilen futbol oyunlaridir. FIFA ve Pro Evolution Soccer gibi klasik futbol oyunu
anlatilarindan farkli anlati yapisiyla futbol menajerlik oyunlar1 da futbol temali

bilgisayar oyunlari i¢erisinde ¢okga tercih edilen oyun tiirlerinden bir tanesidir.

Menajerlik oyunlarimin tarthgesi 1980’11 yillarin sonuna dayanmaktadir. Yaklasik 30
yiuldir bir¢ok firma farkli isimler ve farkli grafik temalar cesitli menajerlik oyunlarii
piyasaya siirmiistiir. Football Manager oyun endiistrisi igerisinde zamanla gelisen ve her
gecen sene daha gergege yakin simiilasyonlar sunan oyunlardan bir tanesidir. Ayrica
uiretilen ¢esitli menajerlik oyunlarindan giiniimiizde yillik giincel siiriimleri devam eden
tek menajerlik oyunudur. Football Manager ilk siiriimiinden bugiine Sega Games ve
Sports Interactive isimli oyun firmalarinin is birligi ile tiretilmektedir. Paul Colyer ve
Oliver Colyer adli iki bilgisayar programcist tarafindan kurulan Sports Interactive
firmasi tarafindan iiretilen ve 1992 yilinda piyasaya siiriilen Championship Manager 92
adli bilgisayar oyunu Football Manager serisinin baslangici olarak kabul edilmektedir
(Yakut, 2011, s.3). 2004 yilina kadar Championship Manager ismiyle piyasaya siiriilen
oyun, 2004 yilinda Sports Interactive firmasimin Sega Games ile igbirligi yapmasiyla
Football Manager ismiyle piyasaya siiriilmeye baslamistir. 2004 yilindan bu yana her y1l
giincellenerek piyasaya siirilen Football Manager giiniimiizde en popiiler bilgisayar

oyunlarindan bir tanesidir.
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Football Manager Serisinin Yillara Gore Kronolojisi

1992- Championship Manager

1995- Championship Manager 2

1997- Championship Manager 97/98

1999- Championship Manager 3

2001- Championship Manager 01/02

2003- Championship Manager 4

2004- Football Manager 2004

Tablo 4: Football Manager serisinin siiriimlerinin kronolojisi

MANAGER /11T

...':.‘.

|

Sekil 2: Football Manager 2019 oyun kapagi

Football Manager, FIFA, Pro Evolution Soccer ya da bilinen futbol oyunlar1 gibi
oyuncunun direk kendi yonlendirmesi ile oynadig1 ve sonuca ulastig1 bir oyun degildir.
Oyuncunun, simiilasyonun akist igerisinde basarili olabilmek adina stratejiler
gelistirdigi bir oyundur. Bu stratejiler mag ici taktik stratejisinden, transfer stratejisine,
kuliibiin finansal planlama stratejilerinden, antrenman stratejilerine kadar oldukga genis

bir alani kapsamaktadir. Oyuncu bu stratejiler 1s1¢inda maclari kazanmakta ya da
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kaybetmektedir ancak mag¢ sonucunu dogrudan kendi yonlendirmesi degil maga kadar
yaptig1 planlar 1s18inda oyun motoru belirlemektedir. Oyuncu deneyiminin Football
Manager oyunu Ozelinde irdelenecegi bu ¢alismada ilgili oyun (Football Manager)
strateji oyunu olarak degerlendirilmektedir. Oyun iizerine yapilan bazi akademik
caligmalarda oyun tiirleri simiflandirilirken Football Manager oyununu strateji baslig
altinda degil futbol bash@ altinda siiflandirilmaktadir. flgili siniflandirmalarda strateji
oyunlart baghg: altinda ise “Age of Empires”, “Rise of Nations” ve “Red Alert” gibi
askeri strateji (military strategy games) oyunlari yer almaktadir. Pala ve Erdem’e ait
(2011) “Dijital Oyun Tercihi ve Oyun Tercih Nedeni ile Cinsiyet, Sinif Diizeyi ve
Ogrenme Stili Arasindaki Iliskiler Uzerine Bir Calisma” adli makalede yer alan oyun

smiflandirma tablosu su sekildedir (s. 60):

Ovyun Tiirii Ovyunlar
Gergek Need For Speed Serisi, Test Drive
Zamanh Yanis Unlimited, Flatout vb.
FPS (Birinai Sahis
Nisanci) Crysis, Call of Duty, Counter Strike vb.
TPS (Ugiincii Sahis Max Payne, Prince of Persia, Grand Theft
Nisanci) Auto vb.
Kargihkli  Hamleye
Dayal Satran¢, Worms, Tavla vb.
Tum Pro Evolution Soccer Sensi, FIFA,
Zamanh Futbol Football Manager vb.
Age of Empires Serisi, Rise of Nations,
Strateji Red Alert vb.

Simiilasyon
RPG (Rol
Oyunu)

Yapma

The Sims, Farmville, Hard Truck Wheel
Of 18 vb.

War Craft Serisi. Diablo. Oblivion Elder
vb.

Tablo 5: Tiirlerine gére oyun siniflandirma tablosu

Bu tabloya gore simiilasyon oyunlar1 da ayr1 bir baglik altinda tasnif edilmektedir. Oysa
yapist geregi Football Manager diger futbol oyunlarindan farklilagsmaktadir. Bu nedenle
oyunu tanimlarken futbol oyunu olarak tanimlamak eksik bir niteleme olusturmaktadir.
Football Manager oyun anlatisi itibariyle oyuncuya futbol diinyasiyla ilgili bir oyun vaat
etmekle birlikte, oyuncunun oyunda basarili olabilmek adina stratejiler gelistirmesi
sartint kosmaktadir. Bununla birlikte oyuncu, oyunda bir futbol takimi menajeri
kimligine biirlinmektedir ve gercek futbol diinyas: temel alinarak olusturulmus olan

simiilasyon igerisinde menajer roliiyle var olmaktadir. Oyunun sahip oldugu biitiin bu
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ozellikler géz oniinde bulunduruldugunda, Football Manager’in yukaridaki tabloda yer
alan “Tiim Zamanli” oyun kategorilerinin (Futbol, Strateji, Simiilasyon) hepsinde yer
alabilecegini sdylemek miimkiindiir. Bu nedenle Futbol Manager oyunu, yalnizca futbol
oyunu olarak degil, futbol diinyasinin simiilasyonunu sunan bir strateji oyunu olarak
tanimlanmalidar.

Football Manager oyununu strateji oyunu olarak tanimlayabilmek igin strateji
oyunlarina yonelik tanimlamalardan ve tarihsel arka plandan da faydalanmak

gerekmektedir. Ugurel ve Moral1 (2008) strateji oyunlarini su sekilde tanimlamaktadir;

Strateji oyunlar1 bir ya da iki kisi ile oynanan kazanma ya da kaybetmenin
oyuncularin yapacagi hamlelere bagli oldugu oyunlardir. Oyunlarda kazanmak
icin verilen tiim kosullar altinda istenen amaca ulasmada bazi stratejilere
gereksinim duyulur. Bir kismi ileri diizeyde dikkat ve diisinme gerektirir.
Verileri organize etme ve kullanma, bir yapi icerisindeki baglantilari, oriintiileri
aciga ¢ikarma; sayi, sembol ve sekiller tizerinde islem yapabilme vb. becerilere
yonelik olarak hazirlanan bu tarz oyunlar kagit, tahta ya da bilgisayarlar
araciligiyla oynanabilir (S. 86).

Football Manager oyununda oyuncularin yapacagi uzun vadeli ya da anlik hamleler
oyuncunun kazanma sansim dogrudan etkilemektedir. Ornegin, bir kuliip icin
olusturulacak uzun vadeli finans stratejisi ya da kadro genglestirme stratejisi gibi
hamleler uzun vadede basar1 getirmektedir. Bununla birlikte bir futbol mag¢1 esnasinda
oyuncu tarafindan yapilacak bir taktiksel degisiklik de oyuncunun mag1 kazanmasini ya
da kaybetmesini dogrudan etkilemektedir. Bu durumdan yola ¢ikarak, oyunun kisa
vadeli ve uzun vadeli her bolimiinde oyun i¢in basarmin oyuncu tarafindan
gelistirilecek stratejilere dogrudan bagli oldugunu sdylemek miimkiindiir. Ugurel ve
Moralr’nin strateji oyunlarina yonelik taniminda ayrica, strateji olustururken verileri
organize etme, kullanma ve yap1 igerisindeki baglantilar1 irdelemenin 6nemine dikkat
cekilmektedir. Football Manager, oyun siirecinin her alaninda oyuncuya veriler
sunmakta ve bu veriler karsisinda oyuncunun olusturacagi planlamalar {izerinden sekil
almaktadir. Oyunun en Onemli bdliimlerinden bir tanesi gergek futbolcularin ve
antrendrlerin oyun i¢inde simiile edilmis futbolculuk ya da antrendérliik 6zelliklerinin yer
aldigr profil sayfalaridir. Ciinkii oyunu oynayan oyuncular bu profil sayfalarim
inceleyerek futbolcu ve antrendr takimlarimmi kurmakta ve kurulan bu kadrolar

oyuncularin oyun i¢inde alacagi sonuglara dogrudan etki etmektedir. Futbolcu ve
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antrendrlerin gergek hayattaki futbola dair 6zellikleri Football Manager gozlemci ekibi
tarafindan analiz edilmekte ve belli konu basliklar1 igerisinde matematiksel veri olarak
islenmektedir. Islenen bu veriler oyundaki profil sayfalarini olusturmaktadir. Bununla
birlikte, mag verileri, finansal veriler, kuliip ile ilgili veriler gibi ikincil kaynaklar da
oyuncuya sunulmakta oyuncu bu matematiksel verilere yonelik yaptigi analiz
sonucunda uzun ve kisa vadeli stratejilerini belirlemektedir. Bu nedenle strateji

oyunlarma yonelik tanim Football Manager’in oyun anlat1 yapist ile ortlismektedir.

Football Manager oyununun olay Orgiisiinii, oyunun sahip oldugu yapay zeka
olusturmaktadir. Oyuncularin kararlart kendi takimlarini etkilerken, diger takimlarin
alacaklar1 mag¢ sonuglari, yapacaklar1 transferler ya da mag igerisinde yapacaklari
taktiksel hamleler gibi oyuncuya bagli olmayan diger etkenler bu yapay zeka
aracilifiyla oyuncuya sunulmaktadir. Diger oyun anlatilarinin aksine, yapay zekanin
sundugu cok cesitli problemler ile bircok oyuncunun ayni anda miicadele ettigi oyun
cesidi olarak tanimlanan “gercek zamanli strateji oyununun”  genel Ozellikleri su

sekilde 6zetlenmektedir;

e Kaynak yonetimi

e Belirsizlik altinda karar verme

e Zamansal ve mekansal akil yiiriitme
o Isbirligi

e Rakip modelleme ve 6grenme

e (Cekismeli gergek zamanli planlama (Buro, 2003, s.1)

Football Manager oyunu anlat1 yapist itibariyle kaynak yonetimi ile dogrudan iliskilidir.
Oyuncular basitge, oyunda calisacaklari kuliibii segtikten sonra oyunda basarili
olabilmek icin kuliibiin sahip oldugu maddi kaynaklar1 ve insan kaynaklarini dogru
yonetmek i¢in ugras vermektedir. Football Manager oyuncularmin kaynak ydnetimi
stirecindeki tiim kararlar1 belirsizlik altinda alinmaktadir. Ciinkii gerek kuliip kaynak
yonetimi siirecindeki, gerekse mag ici anlik verilen stratejik kararlarin sonuglarini 6n
gdrebilmek miimkiin degildir. Ornegin, oyuncular kuliibiin planlar1 dogrultusunda bir
futbolcu transferi yaptiklarinda bu futbolcunun ne kadar katki saglayacagini 6n

gorememektedir. Verilen bu kararlar mekansal ve zamansal akil yiiriitme ile de
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dogrudan iliskilidir. Cilink{i oyuncu herhangi bir stratejik karar alirken calistig1 kuliibiin
sartlarin1 ve ¢alistigl zaman dilimini gozeterek hareket etmektedir. Oyuncunun calistigi
kuliibiin maddi durumunun elverdigi futbolcu transferini yapabilmesi ya da calistig
kuliibiin oynayacagi mag1 kesinlikle kazanmasi gerekiyorsa daha hiicum agirlikli bir
strateji ile maga ¢ikmasi Football Manager igerisindeki zamansal ve mekansal akil

yiirlitme durumuna 6rnek teskil etmektedir.

Football Manager oyun deneyimi igerisinde isbirligi de onemli bir oyun i¢i 6zellik
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Oyun igi isbirligi basariya ulasmak i¢in iki ya da daha
fazla ¢evrimici kullanici arasinda olabilecegi gibi, yapay zeka ile de kurulabilmektedir.
Iki ¢evrimici kullanicinin yénettikleri kuliiplerde birbirlerine transfer kolaylig
saglamalar1 ¢evrimigi isbirligine, oyun i¢i herhangi bir kullaniciya bagli olmayan
menajerler ile transfer goriismelerini daha efektif yapabilmek adina yapilan anlagmalar

yapay zeka ile kurulan isbirligine 6rnek olarak gosterilebilmektedir.

Football Manager oyununda basariy1 yakalayabilmek i¢in, oyuncunun kuliibiinii nasil
yonettigi kadar rakiplerin analizlerini ne oOl¢lide yapabildigi de oldukg¢a Onemlidir.
Ciinkii rakip modelleme analizlerinin yapilmasi rakibe karsi iretilecek stratejileri
belirlemeyi de dogrudan etkileyecek bir faktordiir. Football Manager oyununda rakip
modelleme analizini oyuncu kendisi yapabilecegi gibi, oyun igerisindeki kendisine tesis
edilen asistanlardan da yardim alabilmektedir. Son olarak, Football Manager
oyuncularin ¢evrimigi ve esanli oynayabildigi bir oyun oldugundan oyuncular rekabet
halinde oldugu diger oyuncular karsisinda basarili olabilmek i¢in ayn1 zaman dilimi
icerisinde farkli stratejiler iiretmektedir. Bu durum da oyunun anlati yapist igerisinde

yer alan ¢ekismeli gercek zamanli planlama durumuna 6rnek teskil etmektedir.

Ozetle, yukarida ele alman &zellikler 1s13inda, strateji oyununu, oyuncularin
kurguladiklar1 ¢ok ¢esitli stratejilerin sonuca ulagsma yolunda oldukca biiylik 6nem
tasidigr oyun tiirii olarak tanimlamak miimkiindiir. Strateji oyunlarmin da kendi
iglerinde smiflandirildiklart goriilmektedir. Birden ¢ok oyuncunun es zamanli olarak
cesitli taktikler gelistirerek rekabet ettikleri oyunlar “gercek zamanli strateji oyunlar:™

olarak tanimlanmaktadir (Sharma ve digerleri, 2007, s. 1041). Bu baglamda,
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oyuncularinin es zamanli olarak, basarili olabilmek adina stratejiler gelistirdigi bir oyun
olarak Football Manager’in gercek zamanli strateji oyunu ozelliklerine sahip oldugunu

belirtmek mimkindiir.

2.2. FOOTBALL MANAGER OYUNA GIRIS VE OYUNUN TEMEL
OZELLIKLERI

Football Manager oyununda oyuncular simiile edilmis futbol diinyasi igerisinde
stratejiler gelistirebilmek i¢in Oncelikle, oyunda miicadele edecekleri futbol takimin

secip, oyundaki sanal kimlikleri olacak olan avatarlarini olusturmaktadir.

557}, STARTING AS MANAGER OF BAYER 04
Change

E—— Germany (£ Starting Nation

+" Bundesliga 2

German Third Division

W' France % N.Ireland == Slo =
w— Germany v 8= Norway Spair r France
and *
+" Domino's Ligue 2
French National

French National 2

=
-
-
-
r
-
|

NORTH AMERICA
W Mexic

SOUTH AMERICA

Back to Start Screen Reset v Start Game

Sekil 3: Oyun baglangi¢ ekrani
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EDIT MANAGER APPEARANCE

Female

WEIGHT
v comwv Trkg

@ Generate 3D model from your Photo

= ;
< Randomise Face

SKIN TONE EYE COLOUR
v

HAIR STYLE

Facial Hair 2

v

Glasses Frames Colour

ATTIRE
Tactical Manager 4

Jacket

Trousers

+ Confirm | Cancel

Sekil 4: Avatar olusturma ekrani

Yukarida yer alan ilk gorselde futbol takimi se¢me ekrani yer almaktadir. Oyuncu
yonetmek istedigi futbol takimma ait, oynanan serideki kadro!*, finans®®, tesis'® ve

antrendr’ yapilanmasi®®

inceleyebilmekte ve takimini segtigi zaman bu yapilanma
lizerine stratejilerini insa etmektedir. Football Manager oyunculart oyuna dahil

olacaklar futbol takimini sectikten sonra, oyundaki sanal kimlikleri olacak avatarlarini

14 Kadro boliimiinde, oyuncunun se¢gmis oldugu futbol takiminin kadrosu ve oyunculara ait
ozellikler yer almaktadir.

15 Finans boliimii, oyuncunun se¢mis oldugu futbol takiminin mali durumunu gdstermektedir.
Oyuncular, oyun igerisinde transfer yaparken ya da futbol takim tesislerini biiyiitiirken kuliibiin
finansal olanaklarimi g6z 6niinde bulundurmak durumundadir.

16 Tesis bolimii, oyuncunun se¢mis oldugu futbol kuliibiiniin stadyum, antrenman sahalar1 gibi
tesislerine yonelik durumunu gostermektedir.

17 Oyuncunun se¢mis oldugu futbol takimlarinda kendilerine antrenman ve taktiksel
calismalarda yardimce1 olan bir antrendr ekibi bulunmaktadir. Antrenor ekibi yapay zeka
tarafindan yonlendirilmektedir.

18 Futbol kuliiplerinin kadrolari, finansal durumlari, antrenér ekibi ve tesis yapist Football
Manager’1n her yil yenilenen siirlimlerinde igerisinde bulunulan yilda kuliiplerin bu alanlardaki
giincel durumlar1 simiile edilerek giincellenmektedir. Ornegin, Football Manager 2019
siiriimiinii oynayan bir oyuncu gergek futbol diinyasinin 2019 yilina goére simiile edilmis
versiyonuyla oynamaktadir.
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yukarida yer alan gorselde oldugu gibi diizenlemektedir. Football Manager oyunu avatar

olusturma 6zelligi yoniinden son yillarda 6nemli gilincellemeler getirmistir.

Football Manager oyununun giincel siiriimlerinde gelistirdigi ve giincelledigi tek nokta
avatar olusturma boliimii degildir. Eski siirlimlerinde oyuncular avatarlar ile yalnizca
cevrimdis1i bir sekilde yapay zekanin yonettigi rakip takimlara karsi stratejiler
gelistirmekteyken. Oyunun yeni siiriimleri ile birlikte oyuncular cevrimigi aglar
olusturarak birbirleriyle ¢ok oyunculu miicadelelerin igerisinde yer alabilmektedir.
Oyunda menajer rolii yapan bir sanal kimlik yaratilmasi ve c¢evrimigi bir sekilde bu
kimliklerin rekabet edebilmesi durumu, Football Manager oyununun ger¢ek zamanl bir
strateji oyunu olmasinin yam sira bir bagka ozelligine de isaret etmektedir. Ugur
Gilindiiz (2011) kitlesel katiliml1 ¢gevrimigi rol yapma oyunlarini (MMORPG) su sekilde

tanimlamaktadir;

Internet iizerinden oynanan oyunlar, &zellik itibariyle diinyanmn gesitli
yerlerinden oyuncularin ayni anda sanal karakterlere biiriinlip oyuna katilmasi
seklinde tanimlanabilir. Bu tarz oyunlara kisaca MMORPG (Massively
Multiplayer Online Role Playing Game) yani Kitlesel Katilimli Cevrimigi Rol
Yapma Oyunu denmektedir. Internetin zaten var olan cekiciliginin yaninda
oynayanlara fantastik bir evren sunarak reel hayatin gerceklerinden siyrilma
imkan1t sunan MMORPG’lar kullanicilara sundugu farkli o6zelliklerdeki
karakterler, bunlarin 6zelliklerinin gelistirilmesi, karakterlerin oynadik¢a
giiclendirilmesi imkanin1 sunmakta ve oyuncularda bu oyunlara kars1 bagimlilik
duygusu yaratmaktadir (s. 103).

SERVERS
NAME CREATED BY GAMETYPE CLUB MANAGERS NATIONS
hoppa PLA FM Career 2/18 TUR
sunkent SURTEY FM Career 2/126 CRO, ENG, ESP, FRA, GER, ITA, TUR
alanor Aktor FM Career 2/36 TUR
Football Manager 2019 cakicii FM Career 3/130 ENG, ESP, GER, ITA, TUR
Hako ve Dou Baba DouDerLeiter FM Career 2/184 BEL, ENG, ESP, FRA, GER, ITA, NED, POR, RU.
stileyman bulut bulut FM Career 1/72 GER, TUR
Summer League anilocavus FM Career 2/97 ENG, ESP, ITA, TUR
suikici Aut FM Career 2/410 ARG, AUT, BEL, BRA, CHN, COL, CRO, ENG....
lolmiioynasak rebbyy FM Career 2/394 ENG, ESP, FRA, GER, ITA, NED, POR, TUR
Football Manager 2019 efe171738 FM Career 2/186 BEL,ENG, ESP, FRA, GER, ITA, NED, POR, TUR

Football Manager 2019 Krutai FM Career 2/442 AUT, BRA,ENG, ESP, FRA, GER, ITA, POR, RU...
sansar oguzhancruise FM Career 6/112 BRA, CHN, ENG, FRA, GER, TUR

bilmiyorum ne haldayim Diggle FM Career 3 3/310 ARG, BRA, CRO, ENG, ESP, FRA, GER, ITA,
Football Manager 2019 ShiRo FM Career 5/66 TUR

Sekil 5: Football Manager online oyun ekrani

Yukaridaki gorselde goriildiigii gibi Football Manager g¢evrimi¢i oyuncu deneyimi

icerisinde diinyanin pek c¢ok farkli noktasindan oyuncunun sanal karakterlerine
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biirtinerek katildigi es zamanli bir miicadele sunabilmektedir. Bu yoniiyle, Football
Manager oyununun kitlesel katilimli ¢evrimigi rol yapma oyunu (MMORPG) 6zelligine

de sahip oldugu ¢ikarimini yapmak miimkiindiir.

2.2.1.Football Manager ve Mekéan

Football Manager oyununda, oyuncu avatarin1 olusturup oyuna dahil olduktan sonra
oyunu oynayacagi sanal mekana ulasmakta ve oyun ici faaliyetlerini bu mekanda
gerceklestirmektedir. Mekan yoniinden Football Manager oyunu igerisinde, menajer ana
ekram'® | takim sayfasi, taktik ve antrenman sayfasi ve mag¢ motoru sayfasi gibi
boliimler yer almaktadir. Oyun ana hatlariyla bu mekanlar iizerinden ilerlemektedir. Bu
sayfalardan mag¢ motoru ekrani disinda kalan mekanlarda metinsel icerik 6n plandayken,

ma¢ motorunda metinsel ve gorsel igerik bir arada sunulmaktadir.

£ £ ~ o HOME
§ Alex Hansen - Valencia

Home  MyProfile v MyContract v Promises Relationships My History v  Notebook

NEXT MATCH VALENCIA FIXTURES >

Saturday 21st October 2023 (13 days) 03/10 A @ Liverpool
& LasPalmas

@ Real Hispalis
oM

Valencia v Real Hispalis 07/10 H
H
A
= Nuevo Mestalla No forecast available 29/10 A B R Madrid
A
H

Team Report 2nd vs 6th A 21/10
Spanish First Division 24/10

Staff

Corufia
oM

MANAGER PREV! Gs 05/11
Javi Garcia Pimienta 08/11

[+

LEAGUE TABLE > PLAYER STATS > BOARD CONFIDENCE >
Leagu

INV/.

TOP GO

Job Security
Abel : i

T

?’ Co
Q
o

TEAM
T
s Barcelona

© Vale

€
S R Madrid
%

Club

TS
Board arez and Abel Ruiz

B e

75
® A.Madrid 6 5 5 a
2

BB Finances O Sevilla

0& U

BESTP,

N
@® Real Hispalis Geoffrey Kondogbia

9 vigo : 2
B RealSanSeba.. 7 3 0 A 9

@® Valladolid 6 3 5 9 *
§ Alavés 7572 215

@ A.Bilbao

Competitions

Matches
NEXT MATCH

lu T

(33) Rnisp ) Club Stature

=

Transfers

Sekil 6: Menajer ana ekrani

19 Oyunun ana ekranidir. Oyun zamanini ilerletme, takim, antrenman, taktik ve finans gibi
sayfalarmn kisa yollar1 bu sayfada bulunmaktadir.
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Quick Pick

| [so] [fs10] (o1 =2

=

770
774

750

Spanish First Division v ¥

0

[ —

Defending Wide
L

its

Match Preview
Team

a

MEDICAL CENTRE >
0

PLAVER

Alvaro Odriozola

Lee Kangin
Georgy Djikia High injury i
Match

G Kondnchia




64

& ~Q TACTICS
v 2nd in Spanish First Division - Next Match: Real Hispalis (H) (13 days)

Overview  Player SetPiecesv Captains Match Plans  Opposition Instructions ~ Analysis v

3 1 Attacking4-2-31Wide-.~ / 2 / § T 2 Selectioninfo v Quick Pick | v

TACTICAL STYLE FORMATION POSITION/ROLE/DUTY APLAYES o
CUSTOMCONTROL 4-2-3-1WIDE v
ozt T T Gl > @6 CAbad ~
wenTALTY - @ Wine-Back v ok
K, Attacking  ~

Bell Playing Defender = _| @ ) Murillo ~

@ wrossession
- f‘tn}vul Defender - v

—— ing-Back
q F-at o € F-a . . ~ B 0 ACente
Morilla ~ ) Navarro ~
= ying Playmaker % 1
cHANGE k
» = B Box Midfielder > ﬁ

® wransmon
o SR ; -2

@ BBM-Su
Merino  ~ ee Kangin » AMC ~ @ o ) Avarez

> CHANGE | v @ o P.Moilla v

@ outor possession
Highe:

Aa»‘,inudromard Slgomn -~

- ( (™) © F.Garcés v
WB-Su ® we-su -
= @) co v @ BPD-De + e

telles ~ Benkovi Murillo ~ oozl s @ R o Houlbnen v
[ 1

- | TEAM FLUIDITY
» cHaGe @ Fluid [
|

RULES FOR FIRST DIVISION MATCH AGAINST REAL HISPALIS

Sekil 9: Taktik ekrani

Mekansallik kavrami yeni medya ve dijital platformlar i¢in olduk¢a Onemli bir
kavramdir. Lev Manovich (2001) mekéansaldik olgusunu yeni medyanin anahtar
kavramlarindan bir tanesi olarak tanimlamakta yeni medya mekanlarini siirekli hareket
halinde olan mekanlar olarak nitelemektedir (S. 252). Espen Aarseth mekénsallik
kavraminin dijital oyunlarla olan iligkisinin de olduk¢a 6nemli oldugunun altii su
sekilde ¢izmektedir;
Bilgisayar oyunlarinin tanimlayict bileseni mekansalliktir. Bilgisayar oyunlar
temel olarak mekansal temsil ve miizakere iizerine kuruludur ve dolayisiyla
bilgisayar oyunlarinin bir siniflandirmasi onlarin mekani nasil temsil ettigi —
veya nasil uyguladigi— iizerinden yapilabilir (Aktaran: Kara, 2018, s. 34).
Mark Wolf (2011) mekéansal yapilar1 kategorize etmenin uygun bir yolunun boyutluluk
oldugunu belirtmektedir (S. 20). Boyutluluk yoniinden, literatiirde ve endiistride
benimsenen temel ayrim, iki boyutlu ve {i¢ boyutlu oyunlar arasinda tanimlanmaktadir.

S6z konusu ayrim yerine gore bilgisayar grafiklerine, yerine gére de oyunlarin sundugu

hareket eksenlerine génderme yapmaktadir (Kara, 2018, s.37).
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Sekil 11: Football Manager 3D (3 Boyutlu) mag motoru

Yukarida yer alan ilk gorselde Football Manager oyununun ait ilk siirtimlerinden bu
yana icerdigi 2D?° motoru yer alirken, altta yer alan gérselde Football Manager’in yakin

donemdeki siirlimleriyle giderek geliserek ve gilincellenerek mevcut goriiniirliigiine

20 {ki boyutlu, diiz bir diizey olusturulmus gériintii. Bilgisayar oyunlarinda genellikle oyuncunun
goriintii lizerinde giicli olmadigini belirtmek i¢in kullanilir (Barmanek, Fidaner ve Merlin’in
Kazani, 2009, s.365).
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ulasan 3D?! motoru gériinmektedir. Football Manager 3D ma¢ motorunu biinyesinde
barmndirirken eski versiyon olan 2D mag¢ motoru O6zelligini de giincel serilerin
iceriginden c¢ikarmamistir. Bu noktada 2D ya da 3D mag¢ motoru ile oynama tercihi
kullaniciya birakilmaktadir. Mag¢ motoru 6zelinde ele aldigimizda Football Manager’in
aynt anda 2 ve 3 boyutlu deneyimi sunabildigi goriilmekle birlikte, oyununun mag
motoru disinda kalan diger bolimler 2 boyutlu oyun mekéanlar1 olarak karsimiza

¢ikmaktadir.

2.2.2 Football Manager ve Zaman

Oyunlarin zamansal sunumlarmin mekan i¢in oldugu gibi tiirden tiire ve oyundan oyuna
biiylik cesitlilik gostermektedir (Kara, 2018, s.47). Jesper Juul’e gore (2004) oyun
zaman alan bir aktivitedir. Oyun baslar ve biter. Bu durumu oyun zamani (play time)
olarak adlandirmak miimkiindiir. Yani oyun zamani, oyun oynamak i¢in gecen siireyi
belirtmektedir (s. 132). Oyunun, oyuncunun oyuna bagladigi ve bitirdigi zamani
kapsayan bir zaman konseptine sahip olmasinin yaninda bir de oyun diinyasi
icerisindeki zaman kavrami mevcuttur. Juul oyun diinyas: i¢erisindeki zaman kavramim
da olay zamani (event time) olarak tanimlayarak oyun ve zaman kavrami arasinda ikili

bir ayrima dikkat ¢ekmektedir (Aktaran: Nitche, 2007, s. 145).

Juul (2004) oyun ve zaman iliskisini agiklamak i¢in oyun zamani ve olay zamani olarak
iki farkli terminoloji gelistirmis olmasinin yani sira oyun ve zaman kavramina iligkin bir
model gelistirerek, bu iligkiyi detaylandirmistir. Juul’in oyun ve zaman arasindaki

iliskiyi agiklamak i¢in kullandig1 model su sekildedir;

e Oyun Durumu (Game State): Belirli bir zamanda oyunun durumunu
tanimlamaktadir.

¢ Oyun Zamam (Play Time): Oyunu oynamak i¢in oyuncu tarafindan kullanilan
zamandir.

e Olay Zamam (Event Time): Oyun igerisindeki olaylarin zamanidir.

e Haritalama (Mapping): Oyunun olay zamanina yansimasidir.

e Hiz (Speed): Oyun zamani ve olay zamani arasindaki iligkiyi gostermektedir.

21 Bilgisayar oyunlarinda, iki boyutlu ekran goriintiisiiniin sanal bir {i¢ boyut izlenimi yaratmaya
calistigini anlatmak i¢in kullanilir (Barmanek, Fidaner ve Merlin’in Kazani, 2009, s.365).
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e Sabitlesme (Fixation): Oyunun zamaninin sahip oldugu tarihsel zamani ifade
etmektedir.
e Kesme Sahneler (Cut Scenes): Oyun zamanmin anlatim yoluyla

olusturulmasidir (s. 138).

Football Manager oyunu 6zelinde baslangi¢ olarak oyuncularin olusturduklar1 avatarlar
araciligtyla bir futbol takimi segerek oyuna dahil olduklar1 noktayr belirtmek
miimkiindiir. Oyun ig¢i tarihsel zaman, oyuncunun oynamis oldugu Football Manager
siiriimiiniin ait oldugu sezonu olarak belirlenmektedir. Ornegin Football Manager 2019
sliriimiinii oynayan bir oyuncu i¢in oyun i¢i tarihsel zamaninin baslangi¢ tarihi 2018-
2019 futbol ligi sezonudur. Football Manager oyunu i¢in belirli bir baglangi¢ tarihinden
s0z etmek miimkiin oolsa da, oyunun tamamlandigi bir belirli bir noktadan s6z etmek
miimkiin degildir. Tipk1 ger¢ek futbol diinyasinda oldugu gibi oyun igerisindeki kritik
sire¢ futbol sezonlaridir. Oyuncularin oyun 1i¢i basarilar1 sezonlar igerisinde
kazandiklar1 zaferler ve turnuvalar aracilifiyla belirlenmektedir. Ancak Football
Manager oyunu igerisinde belirli bir sezonu tamamladiktan ya da belirli bir oyun igi
basar1 ya da basarisizlik durumundan dolayr oyunun sonlanmasi durumu s6z konusu

22 gezonlar1 sinirsiz olarak devam

degildir. Oyuncu kendisi oynamak istedigi siirece
ettirebilmektedir. Ancak Football Manager’da, oyuncunun tek bir seferde harcayacagi
vakit ile uzun vadeli sezonlar ve turnuvalar tamamlayabilmesi miimkiin degildir.
Oyuncular bu noktada “kayitli oyun” (save game) 6zelligini kullanarak oyun igerisinde
bulunduklar1 zamani kaydedebilmekte ve oyunu tekrar oynamaya bagsladiklarinda
kaydettikleri zamandan baslayabilmektedir. Juul (2004) oyun kaydetme 6zelligini oyun
zamaninin manipiilasyonu olarak tanmimlamaktadir (s. 136). Football Manager

oyuncular1 da oyun kaydetme 06zelligini kullanarak oyun zamanini manipiile ederek

uzun aralar verseler bile kaldiklar1 yerden devam edebilmektedir.

22 Bir oyunu en uzun siire oynama rekoru, ¢alismanin ikinci boliimiinde yer alan Simiilatif
Futbol Diinyasi Football Manager bashiginda hikayesine detayli olarak deginilen Sepp
Keenan’a aittir.
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£ @, GAME: "LAST SAVE OVERWRITE BACKUP" ® @ rm PN el

Game v /Search Hall of Fame v Add New Manager

GAME INFORMATION

Game Name "last save overwrite backup" (saved 73 times)

Last Saved Saturday 15th May 2021 (Game Date)

Date Created Monday 13th May 2019 Game Created on Version 1206437

Current Version 19.3.5-1225 (mev1931) Game Date 15/5/2021

Game Time 13 Days, 0 Hours, 26 Minutes Addictedness Rating 1 think I should include Football Manager on my CV
Database Size Large Database Changes 0

Austria (Premier Division Only), Czech Republic (First Division Only), England (Premier Division Only), France (Ligue 1 Conforama Only), Germany (Bundesliga 2
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SelentedMatiote And Above), Italy (Serie A Only), Holland (Eredivisie Only), Portugal (Premier League Only), Spain (First Division Only), Turkey (Super League Only)

Manageable Teams All v Assign Random Teams to all Human Managers

In-Game Editor Allowed Yes In-Game Editor Used No

Sekil 12: Football Manager oyunculariin oyun igerisinde harcadiklar1 zamani gosteren

boliim

Yukaridaki gorselde, Football Manager’in oyuncularin oyun i¢i harcadiklari stireleri
hesaplayarak oyuncularin oyun zamanlarmi kayit altia aldigi goriilmektedir. ilgili siire
belirlenirken yalnizca oyuncularin oyun igerisinde sarf ettigi siire kullanilmaktadir.
Oyun kayit altina alindiktan itibaren oyun disinda gegirilen zaman dilimi ilgili siire

olusturulurken dikkate alinmamaktadir.

£ 2 @ ™
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Sekil 13: Football Manager oyununda oyun i¢i zamani ilerletmek i¢in kullanilan buton

Football Manager oyun diinyasinin zaman1 yukaridaki gorsel goriilen buton araciligiyla,

oyuncu eliyle ilerlemektedir. Oyuncu oyun zamanini devam ettirmek istediginde
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gorselde goriilen butonu kullanmaktadir. Oyuncular butonu kullanmadiginda oyun igi
zaman sabit kalmakta oyuncu da bu sabit zaman igerisinde futbol takimu ile ilgili ¢esitli
stratejiler iizerinde ¢alisabilmektedir. Oyunun en 6nemli boliimlerinden bir tanesi olan
mag simiilasyonu sirasinda da olay zamaninin (event time) oyuncunun tercihlerine gore
sekillendigini belirtmek miimkiindiir. Oyun gergek futbol diinyasinda 90 dakika siiren
bir futbol magini oyuncu igin simiile ederken, tiim mag, genisletilmis 6zet ve anahtar
pozisyonlar gibi se¢enekler sunmaktadir. Tiim mag seg¢enegi ile Football Manager’da
simiile edilen mag, tipki ger¢ek bir mag zamani gibi oyun igerisinde de 90 dakikalik bir
siireye yayilmaktayken, genisletilmis G6zet ve anahtar pozisyonlar segeneklerinde
yalnizca dnemli pozisyonlar {izerinden mag1 simiile ederek magin oyuncu i¢in daha kisa
bir siire zarfinda tamamlanmasim1 saglamaktadir. Ancak oyuncu bu segenekler
araciligiyla, bir mag¢1 tamamlamak i¢in daha az oyun zamani tiiketse de oyun igerisinde
gecen zaman yani olay zamanmi olarak ger¢ek bir mag siiresi (90 dakika) geride

kalmaktadir.

FM Continue ©

& Q GAME: "LAST SAVE OVERWRITE BACKUP' ? @

15 May 2021
Game v /Search Hall of Fame v Add New Manager

GAME INFORMATION

Game Name "last save overwrite backup" (saved 73 times)

Last Saved Saturday 15th May 2021 (Game Date)

Date Created Monday 13th May 2019 Game Created on Version 1206437

Current Version 19.3.5-1225655 (m.e v1931) Game Date 15/5/2021

Game Time 13 Days, 0 Hours, 26 Minutes Addictedness Rating 1 think | should include Football Manager on my CV
Database Size Large Database Changes 0

Austria (Premier Division Only), Czech Republic (First Division Only), England (Premier Division Only), France (Ligue 1 Conforama Only), Germany (Bundesliga 2

Selscfed Bations And Above), ltaly (Serie A Only), Holland (Eredivisie Only), Portugal (Premier League Only), Spain (First Division Only), Turkey (Super League Only)

Manageable Teams All v Assign Random Teams to all Human Managers

In-Game Editor Allowed Yes In-Game Editor Used No

Sekil 14: Football Manager icerisinde oyun zamani ve olay zamaninit gésteren bolim

Yukaridaki gorselde, 13 giin (312 saat) 26 dakikalik bir oyun zamani harcayarak, olay
zaman igerisinde yaklasik 3 senelik bir ilerleme kaydettigi goriilmektedir. Buradan
hareketle, Football Manager oyun zamani ve olay zamaninin birbirlerinden farkli

sekilde ilerledigini belirtmek miimkiindiir.

Ozetle, Football Manager oyunu yapr itibariyle oyun zamani ve olay zamaninin Kesin
olarak hesaplanabilmesine olanak tanimaktadir. Bu sayede Football Manager, oyun

zamani ve olay zamaninin yani sira, hiz, sabitlesme ve haritalama gibi Juul’iin
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tanimlamis oldugu oyun zaman modeli konseptleri ile ilgili de ¢ikarim yapabilmeyi

mimkin kilmaktadir.

2.2.3 Football Manager Anlat1 Yapisi

Henry Jenkins (2004) oyun alani ile oyunun anlat1 deneyimi arasinda dogrudan baglanti
oldugunu belirtmektedir. Bununla birlikte, oyun alani yapilanmasinin oyuncunun anlati

deneyimini kolaylagtirabilecegi dort farklt model tanimlamaktadir;

e Cagiran Mekan (Evocative Space): Kullanicilar tarafindan daha oOnce
bilinmekte olan fantezi diinyalarina, kullanicilarin fiziksel olarak dahil olabildigi
mekan tiirleri olarak tanimlanmaktadir.

e Sahnelenen Hikdye (Enacting Story): Oyun, oyuncularin performans
gosterdikleri veya anlati olaylarina sahitlik ettikleri tiir olarak nitelenmistir.
Oyun alanlar1 anlat1 olaylarina gore sekillenmektedir.

e GoOmiilii Anlatilar (Embedded Narratives): Bu modelde kullanicilar anlati
yapisinin i¢erisinde hareket ederken anlati yapisi igerisindeki zihinsel haritalarini
ve oyun alanlarini bi¢imlendirebilmektedir.

e Gelisen Anlatilar (Emergent Narratives): Onceden insa edilmis ya da énceden
programlanmis anlatilar degildir. Bu anlati biciminde oyun diinyasi oyunun

gidisat1 igerisinde sekillenmektedir (s.123-128).

Calismanin Bir Strateji Oyunu Olarak Football Manager basliginda ele alindig: iizere,
Football Manager oyununda, oyuncu bir futbol takimini yonetmeye basladiktan sonra
cesitli stratejiler gelistirerek basarili olmaya ¢alismaktadir. Bu stratejilerinin
yansimalarinin oyun igerisinde en net gdzlemlenebilecek alanlarini oyunun mag
boliimleri olusturmaktadir. Mag¢ bdliimiinde, oyuncu gelistirmis oldugu stratejiler ile
cevrimdist oynamayi tercih ediyorsa yapay zekanin, ¢cevrimici oynamayi tercih ediyorsa
bir baska oyuncunun stratejilerle miicadele etmektedir. Mag¢ bdliimiinde anlat1 6nceden

kurgulanmis olmadig1 i¢in sonuglar belirsizdir. Sonuclar karsilikli stratejilerin ve oyun
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ici gelisen bircok farkli faktdriin?® sonucunda belirlenmektedir. Oyunun gidisati

icerisinde mag¢ sonuglarinin olugmasi durumu, Football Manager oyununu Jenkins’in

tanimlamis oldugu anlati yapis1 modelleri igerisinde gelisen anlatilar igerisinde

degerlendirmeye olanak saglamaktadir.

Football Manager oyun anlati diizenini tanimlamak, oyun yapisinin daha anlagilir

olmasina katki saglayacaktir. Altug Isigan (2016) bir oyunun igerigini birbiriyle iliskili

katmanlar bi¢ciminde diizenlemenin, oyun tasariminda bagvurulan temel yontemlerden

bir tanesi oldugunu belirtmektedir. Buna gore Isigan, {i¢ farkli katman kurgusu

tanmimlamaktadir;

Tek Katmanh Oyunlar: Bu tir oyunlarda stratejik bir katman yer
almamaktadir, miicadele yalnizca taktiksel diizlemde gecer. Jenga ya da Yilan
Oyunu tek katmanli oyunlara 6rnek teskil etmektedir.

Cift Katmanh Oyunlar: Stratejik katman ve taktiksel katmanin bulundugu
oyunlardir. Katmanlar arasinda organik bir iliskinin varligindan s6z etmek
miimkiindiir. Taktiksel katmanda saglanan basarilar, stratejik katmanda yeni
olanaklar acan getiriler saglarken; stratejik katmanda bu yeni olanaklarin
kullanim1 taktiksel katmanda daha gii¢lii sekilde miicadele edebilmeye olanak
tanimaktadir. Bu karsilikl iligki, farkli sistemler arasindaki bagi giiclendirip her
birini oyun igerisine anlamli kilmaktadir.

Katman Sayis1 Gereginden Fazla Olan Oyunlar: Oyunun gereginden fazla
sayida ve aralarindaki iliskilerin kafa karistirdigi katmanlara sahip olmasi
durumudur. Béyle oyunlarda sonu gelmez bicimde katman katmani agmaktadir.
Katmanlarin aralarindaki iliskiler daginiktir ve katmanlar belli bir hiyerarsiden
yoksun oldugu i¢in her biri en 6nemli katman olmak yolunda digerleri ile

rekabete girmis gozikkmektedir (. 1-14).

Football Manager oyununda, uzun vadeli stratejilerin iiretildigi boliimii mag bolimii

disinda kalan boliim olarak tanimlamak miimkiindiir. Oyuncu bu béliimde, transfer,

kadro planlamasi, taktiksel ¢aligmalar, finansal stratejiler ve antrenman stratejileri

23 Magin oynandig1 hava durumu, mag sirasinda gelisen ani sakatliklar, futbolcularin mag dncesi
moral durumu gibi pek ¢ok farkli faktor sonuca etki edebilmektedir. Bu yoniiyle, oyun gergek
futbol diinyas1 benzerlik gostermektedir.
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gibi pek cok farkli strateji iiretebilmektedir. Uretilen tiim bu stratejiler
dogrultusunda olusturulan kadro ile taktiksel miicadelenin verildigi alan ise mag
boliimiidiir. Oyuncu, bu boliimde magi1 kazanmak igin ¢esitli taktiksel hamleler
yapmaktadir. Bununla, birlikte bu iki boliim arasinda da karsilikli ve organik bir
iliskinin varhigindan s6z etmek miimkiindiir. Ciinkii stratejilerin gelistirildigi
boliimde, finans, transfer ve antrenman gibi alanlarda yapilacak calismalar mag
boliimiinde daha giiclii ya da daha zayif bir ekip olarak var olmaya dogrudan etki
edecektir. Bununla birlikte mag i¢inde yapilacak taktiksel hamleler ile basarili ya da
basarisiz sonuglar alinmasi, stratejik manevralart belirmek igin hayati dneme
sahiptir. Ornegin, basarili sonuglar finansal olarak giiclenmeyi ve daha kapsamli
stratejiler gelistirmeyi saglayacagi gibi basarisiz sonuglar oyuncunun taktik,
antrenman ve kadro planlamasinda stratejik diizenlemeler yapmasina neden
olmaktadir. Bu nedenle, Football Manager oyununda basar1 yakalamak ig¢in
oyuncunun bu iki boliim igerisinde uyumlu sekilde hareket etmesi gerekmektedir.
Oyunun bu o6zellikleri goz Oniinde bulunduruldugunda, Football Manager’in ¢ift
katmanli oyunlar kurgusu ile 6zdeslestigi goriilmektedir. Football Manager oyun
kurgusunu tanimlayabilmek i¢in su sekilde bir ¢ift katmanli oyun anlati semast

olusturmak gerekmektedir;

Football Manager

Menajer Ana Ekrani

C Stratejik Katman/r,.«
— — v

Futbol takimi Galibiyetler, yenilgiler,

icin gelistirilen turnuvalarda basarilar
tum stratejiler ya da basarnisizliklar

A s e
(_ Taktiksel Katman

Mag Bolumu

Sekil 15: Football Manager anlat1 semasi
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2.3. FOOTBALL MANAGER’A OTOETNOGRAFIK BAKIS

Otoetnografi tekniginin, bir yontem olarak, hem bir siire¢ hem de bir {iriin oldugu
belirtilmek miimkiindiir. Otoetnografi yapmak ve yazmak isteyen bir arastirmacinin,
otobiyografi ve etnografyanin ilkelerini kullanmasi gerekmektedir (Aktaran: Aytekin ve

Tokdil, 2017, s. 69). Otoetnografi teknigine 6zgii 6zellikler su sekilde siralanmaktadir;

e Otoetnografi, aragtirmacinin  digerleriyle toplumsal baglam i¢indeki
yerlesikligini kisisel bir anlat1 iizerinden incelemektedir.

e Otobiyografik ve kisisel olani, kiiltiirel ve toplumsal olana baglamaktadir.

e Otoetnografide yazar kendi kisisel deneyimlerine kiiltiirel disiiniimsellik
icerisinde yer verirken, kendisiyle digerleri arasindaki etkilesime de
derinlemesine bakma firsat1 bulmaktadr.

e Bir yontem olarak otoetnografi; eylem, duygu, 6zfarkindalik ve i¢ bakist ortaya
koyma ozellikleri tagimaktadir.

e Yalnizca arastirmacinin sesini duymak, anlami kuran toplumsal sistemden ayr1
bir ¢izgi izlemek anlamina gelmedigi gibi, kisisel ve kiiltiirel arasinda dogrudan
ve girift bir bag oldugunu gérme firsat1 yaratmaktadir.

e Otoetnografide, mesafelenme, objektiflik ve tarafsizlik yerine yakinlik, 6znellik
ve iliskilenme iizerinden ilerlenmektedir.

e Otoetnografi, bir konuyla ilgili kapsamli bir literatiirii kisisel deneyim tizerinden
degerlendirirken, teoriyle i¢ ice gegen bu deneyim, kuramin gelismesiyle ilgili
de yeni yollar 6nermektedir

e Otoetnografide, etnografi ve otobiyografi arasinda yapilmaya calisilan ayrimda
karsilagilan giicliikler de ¢alismaya eklemlenerek coklu bakis acis1 kazanmak

amaglanmaktadir (Aktaran: Ata, 2016, s. 48).

Yakin donemde, bilisim teknolojileri ve dijital medyanin gelisimine paralel olarak
cevrimici alanda yapilan caligmalar da ¢esitlilik kazanmistir. Otoetnografik ¢aligmalar

internet temelli ¢evrimici diinyaya dair farkli ve kisisel bir bakis agis1 gelistirebilmek
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bakimindan oldukga kritik bir konumdadir. Reed-Danahay (1997) internet temelli
aragtirmalarda otoetnografik hassasiyete oldukg¢a biiylik bir 6nem atfetmektedir. Bu
Oonemin sebebini de ¢agdas diinyada gezinme ve bir arastirma yapma tecriibesinin
oldukca bireysel bir durum olmasiyla agiklamaktadir. Bu tecriibeyi yonlendiren
somutlastirilmis benligi temsil eden, bireysel kullanici hesabinin analizi bu noktada
oldukga bilgilendiricidir. Hine (2015) internet ve ¢evrimici odakli otoetnografiye ve

otoetnografiyi yapan arastirmactya 6zgii niteliklere su sekilde deginmektedir;

Internet odakl1 otoetnografik durus birbirleriyle baglantili durumlarin kendilerini
nasil temsil ettigini ve bu farkli etkilerden anlam ¢ikarmak i¢in hangi se¢imlerin
mevcut oldugunu tartismaktadir. Bir otoetnograf olarak etnograf, genellestirilmis
kinayelere ve eylemleri agiklayan, beklentileri sekillendiren mevut yaygin
tartigmalara katilabilmektedir. Internet {izerinde yapilan bir otoetnografik
caligma farkli medyalarla etkilesimin somutlastirilmis ve duygusal deneyimine,
deneyimi sekillendirici ve kisitlayic1 etkilere, ortaya cikan firsatlara ve
kisitlamalara dikkat gekmektedir (S. 83).

Hine’nin tanimindan yola ¢ikarak otoetnografi calisan bir arastirmacinin aslinda bir
anlamda etnograf oldugunu ancak arastirma teknigi yoniinden klasik bir etnograftan
ayrildig1 bazi noktalar oldugunu sdylemek miimkiindiir. Ellis ve digerlerine gore (2011)

etnografi aragtirmacilari ve otoetnografi arastirmacilari arasindaki farki su sekilde

tanimlamaktadir;

Etnografi aragtirmacilari; kiiltlirle iliskili pratikleri, ortak deger ve inanglar
inceler, gerek incelenen kiiltiiriin {iyelerinin ve gerekse yabancilarin o kiiltiirii
anlamalarin1 saglamak amaciyla deneyimlerini paylasirlar. Otobiyografi ve
etnografinin birlestigi bir yontem olarak otoetnografi’de ise; bir kiiltiiriin pargasi
olmak veya belli bir kiiltiirel kimlige sahip olmaktan kaynaklanan ya da bu yolla
olanakli kilinan epifaniler hakkinda, secici ve gegcmise doniik bir bigimde yazilir
(s. 3).

Buna gore otoetnografi ¢alismasi yapan bir arastirmaciy1 bir etnograftan ayiran temel
Ozelligi arastirilan kiiltiiriin bir pargas1 olmaktan kaynaklanan tecriibe olusturmaktadir.
Bu caligmada otoetnografi yontemine yer verilmesinin temel sebebini de, calismanin
yazart Orhun Bilben’in ¢alismada incelenmekte olan Football Manager oyun serisinin
aktif bir oyuncusu olmasi ve katilimli gozlem igerisinde oyununun bir oyuncusu olarak

dahil olmasi olusturmaktadir.
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Oyun ile ilgili akademik literatiirde, incelenen oyunun bir oyuncusu olarak yapilan
katilimli gdzlem teknigini iceren arastirmalar mevcuttur. Ornegin, Serhatcan Yurdam
(2018), “Alan Olarak Dijital Oyun, Cocuk Eyleyiciler ve Tahakkiim: Clash Of Clans
Oyunu Uzerine Bir iInceleme” adli ¢alismasi kapsaminda bir yil boyunca oyunun
oynandig1 dijital klanda bulundugunu belirtmistir. Bu siire boyunca klanda aktif bir
oyuncu olarak, diger oyuncularla iletisim kurmustur. Katilarak gézlem teknigi ile veri
toplarken, klan iiyeleriyle arastirmaci olarak degil, oyuncu olarak iliski gelistirmis,
klandaki sohbet kutusunda oyuncularla diizenli siklikta iletisim kurmustur. Aragtirmada
oyun Kkiltiiriiniin tesis edilisi, Bourdieu’nun alan ve habitus kavramlarindan
yararlanilarak ve oyunun kendine 6zgii anlatisalligina temaslarla analiz edilmistir (Cayl
Rahte, 2018, s. 621). Bu galisma da benzer bir yontemi igermektedir. Arastirmanin
yazar1 Orhun Bilben Football Manager oyunu ¢evrimici agina aktif bir oyuncu olarak
dahil olmus, oyunun diger oyunculariyla iligkiler gelistirmistir. Ancak, daha 6nce
Yurdam’in yapmis oldugu ve benzer oyuncu deneyim analizi ¢aligmalarindan farkl
olarak, calismanin yazart kendi konumunu ve oyuncu deneyimine Ozdiisiiniimsel
yaklastig1 otoetnografik bir kesiti de ¢alisma igerisine dahil etmistir. G6ze Orhon,
arastirmacinin Ozneler arasi etkilesim alaninin sadece bir bileseni oldugu gercegini de
akilda tutarak, bir alan arastirmasinin epistemolojik sinirlarinin, “6zdiistiniimsellik” ve
farkindalikla c¢ok daha gergek¢i bigimde kavranabilecegini sdylemenin miimkiin
oldugunu belirtmektedir (Araboglu, 2015, s. 142). Bu baglamda, oyunun uzun siireli
bir oyuncusu olarak oyuna arastirmaci olarak dahil olma durumunun ortaya
c¢ikarabilecegi sonuglar ve yazarin ayni zamanda 6zdiisiiniimsel bir yaklagimla kendi
oyuncu deneyimini de aktararak caligmanin odaklanmis oldugu Football Manager
oyuncu deneyimi konusuna katki saglayabilecegi diisiincesi ¢aligma igerisine bu

otoetnografik boliimiin yerlestirilmesi konusunda yazari tesvik etmistir.
Otoetnografik boliim, yazarin Football Manager oyunculuk seriiveninin baglama
hikayesi ile baglayacaktir. Ardindan, yazarin alandaki konumunu ve oyun oynama

deneyimini dzdiisiiniimsel bir sekilde degerlendirecegi boliim ile sekillenecektir.

2.3.1 Otoetnografiye Giris: Menajerlik Oyunlar1 Seriivenim
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Otoetnografi ¢alismasinin, kisinin kendisi ve bireysel biyografisiyle baslamasi ve
aragtirmacinin kendi anlatisiyla igerisinde bulundugu kiiltiir hakkinda sosyolojik bir
sOylemde bulunmasi gerekmektedir (Aktaran: Alan, 2016, s.15). Bu nedenle ¢alismanin
“Otoetnografi” bolimiiniin devam eden kisminda “birinci tekil kisi” anlatim teknigi

kullanilacaktir.

Menajerlik oyunlariyla tamisiklifim, genel durumun aksine, masaiistii bir oyun
araciligiyla degil nadir olarak konsol i¢in iiretilmis olan menajerlik oyunlarindan bir
tanesi vasitastyla baslamistir. ilgili oyunun ismi Alex Ferguson's Player Manager’dur.
Halihazirdaki menajerlik oyunlarinin veri tabanlari, grafik seviyeleri ve cevrimici
olanaklar1 diisiintildiiginde baslangic seviyesinde bir menajerlik oyunu olarak
tanimlanabilecek Alex Ferguson's Player Manager’de, oyuncu Manchester United?
Futbol Takimi'nin efsanevi menajeri Sir Alex Ferguson’un®® yerine gegmekte ve
Manchester United Futbol Takimini g¢alistirmaktaydi. Oyuncu, donemin menajerlik
oyunlarmin aksine, oyunda kendi avatarint kullanamamakla birlikte, Manchester
United’dan baska bir futbol takimi da calistiramamaktaydi. Football Manager oyun
anlat1 yapisiyla 6zdeslesen masaiistii menajerlik oyunlari ile tamisiklifim ise serinin
bilinen oyunlarindan Championship Manager 4% ile baglamistir. Championship
Manager 4 oyununu oynayan bir arkadasimin tavsiyesi {izerine oyuna basladim. Ilk
oynadigim menajerlik oyunu olan Alex Ferguson's Player Manager oyununa kiyasla ¢ok
daha ayrintili futbolcu veri tabani 6zelligi sunmasi, futbolun taktik ve strateji tarafina
yonelik detaylarin fazlaligi ve o donem i¢in modern gelen mag¢ simiilasyon motoru
Championship Manager 4 oyununa kisa siirede adapte olmami ve benimsememi
saglamisti. Bu sekilde bilgisayar ortaminda baslayan menajerlik oyunu deneyimim,

Championship Manager 4 oyunundan baslayarak serinin her yil gilincellenen

24 Manchester United F.C koklii tarihi ile bir Ingiliz futbol takimidir. Takim 1878 yilinda
Newton Healt F.C ismiyle kurulmustur. Is¢ilerin bir araya gelerek kurdugu futbol takimi
finansal sorunlar nedeniyle 1902 yilinda zor giinler gegirirken bir is adam tarafindan satin
almmustir ve ismi o tarihten giiniimiize Manchester United olarak bilinmektedir.

25 Sir Alex Ferguson, 6 Kasim 1986'dan 8 Mayis 2013'e kadar Premier League ekibi
Manchester United'da gorev yapmustir. Menajer olarak, 1300’iin iizerinde maga ¢ikan Alex
Ferguson bu maglardan %66’sini kazanma basaris1 gostermistir. Manchester United ile elde
edilen 38 kupa’mn haricinde iskogya’da da 12 kupa kazanmus olan Alex Ferguson toplam 50
kupa ile diinyanin agik ara en ¢ok kupa kazanan teknik direktdrii olmustur.

26 Championship Manager serisindeki bir futbol menajerlik oyunudur. Sports Interactive sirketi
tarafindan gelistirilmis ve 28 Mart 2003 tarihinde Eidos Interactive ve Feral Interactive sirketleri
tarafindan piyasaya siiriilmiistiir.
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versiyonlarin1 alarak ve oynayarak devam etti. Ozetle, arastirmanin yazari olarak
yaklasik 19 senelik bir Football Manager oyunculugu deneyimim bulunmaktadir. Bu tez
calismasiyla birlikte, Football Manager oyunu ile 19 yildir kurdugum oyunculuk
iligkisinin yanit sira, aragtirmact olarak da iliski gelistirmis bulunmaktayim.
Otoetnografik boliimiin bir sonraki bagliginda Football Manager ile arastirmaci olarak
gelistirmis oldugum bu iligskinin sonucu olarak alanda yasadigim tecriibeler ve oyun

oynama deneyimlerimi aktaracagim.

PlayStation.2

" ALEX FERGUSON'S
LB PLAYER MANAGER 200/
THE ULTIMATE MANAGER.

N
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ﬁ avee D0

Sekil 16: Alex Ferguson's Player Manager oyun kapagi

2.3.2. Alanda Bir Oyuncu

Calismadaki konumumu ve oyuncu deneyimimi degerlendirecegim bu boliime,
caligmanin yazar1 ve aynit zamanda ¢alismada incelenen oyunun oyuncusu olarak kendi
konumumu sorgulamakla baglamak isterim. Bu sorgulama sonucunda, c¢alismanin
otoetnografik boliimiinii olusturmanin zorluklari ve bu boliimiin arastirmaya katacagi
bakis acisinin da daha anlasilir olacagi kanaatindeyim. Arastirmacinin oyun alanindaki
deneyimi Bayraktutan (2018) tarafindan Homo Ludens, Homo Faber olma durumu

tizerinden su sekilde aktarilmaktadir;
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Homo faber’in homo ludens diyarindaki deneyimi ayni zamanda da onu
entelektiiel antipatik kilan bir durumu da i¢cermektedir. Johan Huizinga, homo
ludens teriminin homo faber teriminin yaninda yer almayi hak ettigini ¢iinkii
oyun oynayan insanin en az arag iireten kadar esasl bir islevi yerine getirdigini
ifade etmektedir (2015, s. 13). Aslinda tiim bu deneyim huzursuz bir duruma
isaret etmekte: Bir diyarda kendinizi orali tanimlayamama durumu ya da
tanimlamaya calistifiniz anda da yeni bir meseleye gecis siirecinin baglamasi (s.
477).

Bayraktutan, arastirmacit olarak oyun oynama siirecine dahil olma durumunun
zorlugunu bulunulan oyun ortamina ait olmama ya da oyun ortamina adapte olmusken
tekrar  aragtirmact  roliine  biirinmenin  vermis  oldugu  huzursuzluk ile
iligkilendirmektedir. Bu hususta, calismada incelen Football Manager oyununun
tecriibeli bir oyuncusu olmamin, ¢alismanin baslangicinda oyun grubuna dahil olurken,
bana avantaj sagladigimni soyleyebilirim. Ciinkii ¢calisma kapsaminda oyun ortamina,
oyuncu olarak dahil oldugumda aslinda zaten bir pargasi oldugum ve kendimi ait
hissettigim bir topluluk icerisine girmistim. Ancak, ¢alisma kapsaminda oyuna dahil
olurken arastirmaci roliinii de her daim tagimam gerekmekteydi. Benim i¢in ¢alismanin
zorlugu bu noktada baslamigti. Ciinkii zaman zaman kendimi kaybetme derecesinde
odaklanarak oynadigim oyunu oynarken, artitk arastirmact olmanin getirdigi
sorumlulugunu tagimak ve deneyimlerimi 6zdiisiiniimsel ¢ercevede degerlendirmek bir
rol ¢atismasini da beraberinde getirmekteydi. Oyunu oynarken, yalnizca bir oyuncu gibi
sadece hazza odaklanma durumu yerini daha otokontrollii ve sorgulayici bir oyuncu
deneyimine birakmisti. Bu durumun oyundan almis oldugum hazzi azalttigim
diisiinmekle birlikte, bir arastirmanin getirdigi calisma disiplininden de zaman zaman
uzaklastirdigin1 diistinmekteydim. Bununla birlikte, arastirma siireci boyunca, oyunu
oynadigim zamanlarda bile 6zdiisiiniimsel bir tavir ile hareket etme durumunun zaman
zaman zorlayic1 oldugunu belirtmem gerekir. Arastirmacinin arastirma sirasinda ve
arastirma sonugclar1 iizerinde kendi anlatisal yiiklemelerini elestirel bicimde sinamasi
olarak tanimlanan 6zdiistinimsellik durumu (Morawska, 1997, s.55) zamanla yorucu bir
aligkanlik haline doniligsmiis ve ¢calismadan bagimsiz olarak oynadigim oyunlara yonelik
deneyimlerini dahi etkilemistir. Bayraktutan’in deginmis oldugu; Homo Ludenslerin
alania bir Homo Faber olarak dahil olmanin getirdigi huzursuz deneyimi bu sekilde

tecriibe ettigimi belirtebilirim.
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“Ozdiisiiniimsellik ile birlikte diisiiniilmesi gereken diger iki konu nesnelci ve 6znelci
bakis acilaridir. Arastirmacinin bu iki bakis agisindan hangisiyle 6zdeslestigi ve bu
bakis agilarinin deneyimle kurdugu iliski 6nemlidir” (Binark, 2015, s. 21). Bu noktada,
arastirma sirasinda yasadigim bir diger zorlugun da bu iki bakis agisiyla da 6zdeslesme
gerekliliginden kaynaklandigini belirtebilirim. Calismada, Football Manager oyun
oynama deneyimini arastirirken, oyunun oyunculart yapmis oldugum derinlemesine
goriismelerin yani sira katilimli gézlem teknigini de kullanmaktayim. Katilimli gozlem
icerisine, oyunun oyuncusu olarak dahil olmam alisilmisin disinda bir gozlem tecriibesi
ortaya koymustur. Ozellikle, arastirmaci olarak bazi noktalarda nesnel bakis acisini
korumanin zorlagtigint belirtmem miimkiindiir. Bunun nedeninin, oyunun eski bir
oyuncusu olarak, diger oyuncularin oyundaki stratejilerini olustururken yaptiklar
hamleleri kendi deneyimlerime gore degerlendirmekten kaynaklandigini sdyleyebilirim.
Bu durumun oOniine gecgebilmek ic¢in, diger oyunculardan stratejik hamlelerini
aciklamalar talep edilmistir, bu sekilde stratejik hamleleri 6znel bakis agisina gore
degerlendirmenin ve olusabilecek Onyargilarin Oniine gegebilmek amaglanmistir.
Calismada bu sekilde, nesnel bakis agisim koruyacak stratejiler gelistirmem
gerekmekteyken, ote yandan da otoetnografik bir degerlendirmede bulunabilmem igin
kendi oyun deneyimlerime yonelik 6znel bakis agimi muhafaza etmem gerekmekteydi.

Bu durumda, arastirma siiresince zihnen zorlayici bir siire¢ yasamama neden olmustu.

Yasadigim zorluklarin yaninda, alanda bir oyuncu olarak yer almanin olumlu olarak
degerlendirdigim getirilerine de deginmek isterim. Calisma i¢in, Football Manager
oynadigima deginmistim. Bu deneyimimde -yalnizca oyuncu olarak oynadigim
oyunlardan farkli olarak- kendi hamlelerim stratejilerim iizerine -saglikli bir
degerlendirme yapabilmek icin- daha fazla diisiinme ve sorgulama imkan1 yarattim. Bu
nedenle oyunu oynarken daha yavas ve sabirli hareket ettim. Edindigim tecriibeleri ise
oyun giinliiklerine kaydederek zaman zaman oyun sirasinda bu notlardan faydalandim.
Bu yoniiyle, aslinda oyunu tipki ders ¢aligir gibi notlar alarak, aldigim notlar1 oyun ile
birlikte tekrar tekrar etiit ederek oynadigimi belirtebilirim. Bununla birlikte, oyunun
kullanictya sundugu her 6zellik ile ilgili bilgi ve tecriibe sahibi olabilmek adina daha
onceleri oyuna ait gereksiz ve vakit kaybi olarak degerlendirdigim pek ¢ok 6zelliginden
sabirla faydalandim ve tiim bu silirecin sonunda calisma i¢in oynamaya bagladigim

kariyerimde daha once ¢ok zor elde ettigim basarilari elde ettigimi tespit ettim. Bu
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oyunda yasadigim deneyimlere g¢alismanin otoetnografik boliimii icerisinde detayli
olarak deginecegim ancak Oncelikle alanda bir oyuncu olarak var olmanin getirdigi

deneyimleri aktarmak isterim.

Aarseth herhangi bir oyun hakkinda bilgi elde etmenin ii¢ yolu oldugunu 6ne siirer: ona
gore, Oncelikle oyunun tasarimi, kurallart ve mekanigi oyun gelistiricilerle
konusulabilir, ikincisi digerlerinin (diger aragtirmacilarin, oyuncularin) oyun deneyimi
ve oyunla ilgili raporlamalarina giivenmek ve okumak ve son olarak da oyuncu olarak
oyuna girmek yani oynamak. Arastirmaci, en dogru yolun {igiinciisii oldugunu hele de
ilk iki yontemle birlestirilirse ¢ok iyi sonug¢ alinacagini belirtmektedir. Bu noktada,
liglincli asamada oyuncu olarak arastirmaya dahil olmasi s6z konusudur (Aktaran:
Bayraktutan-Siitcii, 2009, s. 335-336). Bu nedenle, ¢alismanin alan ile ilgili boliimiine
Football Manager oyunculari ile yapilan katilimli gézlem ile dahil oldum. Daha sonra,
oyuncularin, oyun oynama tecriibeleri ile ilgili birinci agizdan bilgi edinmek adina

derinlemesine goriigme yontemine bagvurdum.

Oyunun bir oyuncusu olarak katilimi gézleme dahil olma durumunu Bourdieu’nun alan
kavrami lizerinden de ele almak miimkiindiir. Bourdieu’niin gelistirdigi kavramlarin
anlasilmasimi kolaylastirmak i¢in oyun drnegini siklikla kullanmaktadir. Cihad Ozsoz
(2007) “Pratik, Kiiltiir, Sermaye, Habitus ve Alan Teorileriyle Pierre Bourdieu
Sosyolojisi” adl1 kitabinda Bourdieu’nun oyun ve alan kavrami hakkinda yapmis oldugu

iligkilendirmeyi su sekilde tanimlamaktadir:

Oyunun oynandig1 yer alandir ve oyuncular oyuna dahil olmak i¢in o oyundan
elde edilebilecek bazi ¢ikarlara sahip olmalidirlar. Bu c¢ikarlar: illusio kavrami
karsilar ve oyunun oynanmaya deger bulunmasi ve kurallarin sorgulanmamasi
(doxa) seklinde karsimiza g¢ikar. Oyuna dahil olmak demek onu oynanmaya
deger bulmak demektir. Alan oyunun (ya da sosyolojik anlamda miicadelenin)
siirdiigii yerdir. Bireyler ellerinde bulundurduklari1 sermaye, sorgulamadan kabul
ettikleri kurallar (doxa) ve oyunun sonunda elde edeceklerine inandiklar
cikarlar (illusio) dogrultusunda kendilerini sonuca gotiirecek bazi yollara zaman
icerisinde asina olmaya baslarlar. Nasil sonuca gidilecegine dair sahip olunan bu
davranig kaliplart karsilastiklar1 durumlar neticesinde bireylerin ortak bir
yatkinliklar biitiinii  olusturmasina yol agar. Bourdieu, bu yatkinliklar
biitiinliigline “habitus” adin1 verir (S. 6).
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Ozetle, Bourdieu habitus kavramu ile insanlarin belirli kiiltiirler veya alt kiiltiir icerisinde
yagsamalar1 sonucunda zihinlerinde sahip olduklar1 temel bilgi stokunu anlatmaktadir”
(Palabryik, 2011, s. 128). Oyunu oynayan bir arastirmacinin sahip oldugu bilgi
birikiminin, arastirmay1 yaparken arastirmaciya zaman kazandiracagini diisiinmekteyim.
Ciinkii arastirmaci, oyun pratiklerini edinmek i¢in harcayacagi zamani, arastirmact
gozlem ve cikarimlari i¢in kullanabilmektedir. Otoetnografi teknigini kullanmak,
aragtirmayr yaparken yalnizca zaman yonetimine yoOnelik olumlu katkida
bulunmamaktadir. Arastirmaci dijital ortamda arastirma yaparken c¢esitli verilerin
fazlaligindan dolay1 yasanilabilecek teknik problemlerle karsi karsiya gelebilmektedir.
Bu durum katilimli gozlemde yer alan katilimcilarin tecriibelerini  yeniden
yapilandirabilmeyi arastirmaci agisindan zorlagtirmaktadir. Otoetnografi bu duruma da
alternatif bir ¢6ziim sunmaktadir. Bu noktada otoetnografi, cok kapsamli veri analizi
yapmak yerine, arastirmaciya katilimli gézlemde neler oldugunu anlamlandirabilecegi
bir i¢gdrii sunmaktadir (Hine, 2015, s. 84). Bu durumu yapmis oldugum bu g¢alisma
0zelinde agiklamam gerekirse, oyunu uzun siiredir oynayan bir oyuncu olarak oyunun
oynandigr alana katilimli gézlem yoluyla dahil olmak, oncelikle oyun ile ilgili temel
birikime sahip olmanin getirdigi tecriibeden dolayi, oyuncularin oyun igi niyetlerine
yonelik gegmis tecriibelerin 1sinda yorumlar getirilmesine sebep olmaktadir. Oyun ile
ilgili pratiklere hakim olmanin ve oyun anlati yapisina asina olmanin oyuncularin oyun
oynama deneyimine yoOnelik daha kapsamli ¢oziimleme sunma olanagi tasidigini
diistinmekteyim. Yapisi itibariyle Football Manager oyunu ¢ok kapsamli bir veri
tabanina ve genis bir oyun ig¢i kiilliyata sahip oldugundan, oyunun pratikleri hakim olan
bir aragtirmacinin, hi¢ oyunu oynamamis olan bir arastirmaciya gore oyun ici kiigiik
niianslardan daha kapsamli ¢ikarimlar yapabilecegi gibi, oyun igerigine uygun sorulari
tespit etme ve oyunculara yoneltme konusuna daha yatkin olacagi kanisini
tasimaktayim. Ancak, otoetnografi teknigini kullanan bir arastirmacinin arastirma
sirasinda  karsilasabilecegi bir takim problemlerin de var oldugunu sdylemek
miimkiindiir. Otoetnografik anlatilarin yazarin kendi goriislerine gereginden fazla yer
vermesi veya narsisizm igine sapabilecegi dogrultusunda bir takim elestiriler mevcuttur.
Hine (2015) bu durumun Oniine gegebilmek icin otoetnografiyi yapan arastirmacinin
katilimcilar ile olan iliskisinde kendi diisiincelerine karsi doniisiimsel ve elestirel
cizgisini korumasi gerektigini belirtmektedir (s. 85). Bu goriisten yola ¢ikarak,

arastirmacinin yasayacagi en somut problemin katilimcilarla kuracag iliski igerisinde
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objektif yaklasim sorunu olabilecegi kanisindayim. Bu arastirma 6zelinde de oyunun
igerisinde oyunun tecriibeli bir oyuncusu olarak var olmanin aragtirmaci agisindan kimi
zaman problem dogurdugunu séylemek miimkiindiir. Cilinkii oyun ile ilgili bilgi birikimi
ve gecmis tecriibelerin, diger oyuncularin oyun igi tecriibelerine yonelik arastirmacinin

zihninde olusturdugu algiy1 sekillendirmesi kaginilmaz bir durumdur.

Derinlemesine gorligmeler ve goriisme yapilan oyuncularla ilgili ¢ikarimlarda
bulunurken de tipki katilimli gozlem siirecinde oldugu gibi oyuna ve oyuncu
tecriibelerime ait mevcut bilgi birikimimin fikirlerimi sekillendirmesi kaginilmaz bir
durumdur. Ancak yine de, goriismeler sonucunda elde ettigim izlenimleri, oyuncu
kimligimi bir kenara birakarak nesnel bir sekilde degerlendirme gayretinde olacagim.
Gortigmecilerden edindigim izlenimler 1s181inda 6ncelikle, Football Manager oyununun
oyuncuya bir aidiyet yarattig1 kanaatine vardim. Oyuncunun {ire-tiiketici konumunun
yani oyunu oynarken ayni zamanda iiretim siirecine de katkida bulunuyor olmasinin bu
aidiyeti saglayan Onemli faktorlerden bir tanesi olduguna inanmaktayim. Ayrica,
derinlemesine goriismelerimi yaparken Football Manager oyuncularinin oyun oynama
pratiklerini temel alarak iki gruba ayrilabilecekleri kanaatine varmis bulunmaktayim;
birinci grubu oyunun igerisine teknoloji ve yeni medyanin dahline karsi daha
muhafazakar bir tutum takinan oyuncular olustururken, bu oyuncular genellikle eski
stirimlerin giincelleyerek Football Manager deneyimlerine devam etmektedir. Oyun igi
yenilikleri aktif olarak kullanan ikinci grubu ise oyununun sundugu gercekgilik hissi ile
yetinmeyen c¢evrimic¢i yasadiklari deneyimi ¢evrimdist diinyaya tasimayi arzulayan
oyuncular olusturmaktadir. Katilimli goézlem, derinlemesine goriismeler ve kisisel
kanaatler dogrultusunda bu farkli gruplarin oyun oynama pratiklerindeki degiskenlikler

Tablo 6’da ?’siralanmaktadir.

I. Grup (Geleneksel Grup) 1. Grup (Yenilik¢i Grup)

Eski tip 2D mag¢ motorunu tercih ediliyor Giincel (3D) mag motorunu tercih ediliyor

Kisisel sosyal aglarin oyuna entegrasyonu | Kisisel sosyal aglarin entegrasyonu daha

27 Tabloda, oyunun getirmis oldugu gorsel ve ¢evrimici yeniliklere mesafeli yaklasan grup
“Geleneksel Grup”, oyunun sunmus oldugu yenilikleri aktif olarak kullanan grup ise “Yenilik¢i
Grup” adlandirilmastir.
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sinirli tercih ediliyor

aktif kullaniliyor

Cevrimdist oyun secenegi de sikca tercih

ediliyor

Cevrimdist oyun segenegi genellikle tercih

edilmiyor.

Yeni siiriimlerle oyuna kazandirilan yeni

iceriklere yonelik kisitli bir ilgi mevcut

Yeni siiriimlerle oyuna kazandirilan yeni
icerikler aktif olarak takip edilip, oyun

igerisinde kullaniliyor

Oyun i¢i hikdyeler yiiz yilize sosyal

ortamlarda, eksi sozlik ya da oyun

forumlarinda paylasiliyor.

Oyun i¢i hikayelere, diger cevrimici
platformlar diginda Twitter’da da yer
veriliyor.

Tablo 6: Geleneksel ve yenilik¢i oyuncu gruplarinin Football Manager oynama
pratiklerindeki degiskenlikler

2.3.3 Oyuncu Deneyimi

Bu calisma igerisinde arastirmaci kimligimin yani sira “Football Manager oyuncusu”™
kimligimle de konumlanmaktayim. Bu nedenle, Football Manager oyun oynama
deneyimini ele aldigim bu c¢alismaya, kendi oyun oynama deneyimimi de katmanin
faydali olacagmi diisiinmekteyim. Football Manager oynamaya ilk basladigim
donemde, oyununun benim i¢in ilgi ¢ekici tarafini, oyunun gercek hayati referans alan
detayli bir veri tabani sunmasi olusturmaktaydi. Dijital ortamdaki futbol oyunlarma
yonelik ilgim ¢ocukluk yillarima uzanmasia ragmen en istikrarli sekilde oynamaya

devam ettigim oyun Football Manager serisidir. Bu noktada, Football Manager serisinin

stratejik oyun yapisinin oldukga etkili oldugu kanaatindeyim.
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& Q, GAME: "LAST SAVE OVERWRITE BACKUP"

Continue ©

Game v /Search Hall of Fame v Add New Manager

GAME INFORMATION

Game Name "last save overwrite backup" (saved 73 times)

Last Saved Saturday 15th May 2021 (Game Date)

Date Created Monday 13th May 2019 Game Created on Version 1206437

Current Version 19.3.5-1225655 (m.e v1931) Game Date 15/5/2021

Game Time 13 Days, 0 Hours, 26 Minutes Addictedness Rating I think I should include Football Manager on my CV
Database Size Large Database Changes 0

Austria (Premier Division Only), Czech Republic (First Division Only), England (Premier Division Only), France (Ligue 1 Conforama Only), Germany (Bundesliga 2

Selouted Batote And Above), Italy (Serie A Only), Holland (Eredivisie Only), Portugal (Premier League Only), Spain (First Division Only), Turkey (Super League Only)

Manageable Teams All v Assign Random Teams to all Human Managers

In-Game Editor Allowed Yes In-Game Editor Used No

Sekil 17: Calismanin yazar: Orhun Bilben’in kendi oyuncu deneyimini analiz etmek

icin oynadig1 kariyer oyununa ait zaman boliimii

Kendi oyuncu deneyimimi 6zdisiiniimsel bir yaklagimla analiz etmek i¢in kendime bir
kariyer oyunu actim. 13.05.2019-13.06.2019 zaman dilimi arasinda bir aylik siireyle
oynamis oldugum bu oyunda Almanya Futbol Ligi (Bundesliga) takimlarindan Werder
Bremen(dipnot) takimi ile oyun igerisinde ii¢ sezon tamamlamis bulunmaktayim.
Yukarida yer alan bu oyun deneyimime ait gorselde, 1 aylik siire zarfinda oyun igin
harcadigim toplam zaman 312 saat 26 dakika olarak goériinmektedir. Bu siire zarfinda
oyun igerisinde de ii¢ futbol ligi sezonu bitirmis bulunmaktayim. Ug futbol ligi sezonu
bitirebilmek i¢in harcamis oldugum siire 312 saat 26 dakika, normal oyun oynama
deneyimlerimle kiyasladigimda olduk¢a uzun bir siiredir. Siirenin uzamasi, oyunun
normal oyunculuk seriivenlerimde kullanmadigim tiim 6zelliklerini denemem ve oyun

i¢i deneyimlerim {izerine diislinlip not almamdan kaynaklanmustir.
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Sekil 18: Oyun giinliigiinden bir 6rnek

Oyunu oynadigim siirecte yukaridaki gorselde bir 6rnegi goriilen oyun giinliiklerinden
faydalanarak deneyimlerimi not ettim. Football Manager oyununda yeni bir kariyere
baglarken sectigim futbol liginin giicli ve dominant takimlariyla oynamayi tercih
etmem. Kadro ve finans yoniinden belli bir seviyenin altindaki takimlari se¢ip bu
takimlar1 gelistirmek gibi bir motivasyonla oyuna baglarim. Werder Bremen de
bulundugu futbol ligi icerisinde bu standartlara uyan bir kuliip oldugundan bu oyun
tecriibemde calistigim takim olarak tercih edilmistir. Oyunda gegirdigim {ii¢ sezon
icerisinde alisilmisin disinda bir basar1 yakalayarak ligde iyi dereceler elde etmemin
yani sira bir lig ve Avrupa kupasi kazanarak. Werder Bremen 6l¢eginde bir takim igin
onemli sayilacak bir basar1 yakaladim. Oyunda yakalamig oldugum bu basarinin
stratejiler tizerine daha ¢ok diisiinerek, analiz yaparak ilerlemekten ve oyunun tiim

ozelliklerini etkin olarak kullanmaktan kaynaklandig: diisiiniiyorum.

Bu oyun deneyimimden yapmis oldugum ¢ikarimlara gore; oyunun getirmis oldugu mag
motoru simiilasyonu, avatar ve sosyal medya entegrasyonu ile ilgili tiim yenilikleri etkin
olarak kullansam da, c¢alismanin bir Onceki bashigi olan Alanda Bir Oyuncu’da
oyunculari oyun oynama pratiklerine gore gruplandirmis oldugum tabloda kendimi

geleneksel grup igerisinde tanimladigimi sdyleyebilirim. Ciinkii oyunun yeni simiilatif
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Ozellikleri her ne kadar kapsamli bir yapida olsa da oyunun klasiklesen 6zellikleri ile
oynama durumunun oyunun dogasina daha uygun oldugunu ve oyuncu i¢in daha biiyiik
bir haz dogurdugunu diisiinliyorum. Football Manager oyun gelistiricilerinin de oyuna
yeni Ozellikler eklemelerine ragmen eski ozellikleri de oyun igerisinde muhafaza
etmelerinin altinda yatan nedenin, oyunun benim gibi bu 6zellikler ile oynamay1 seven

bir¢ok oyuncusunun hala mevcut olmasina bagliyorum.

FIFA, Pro Evolution Soccer gibi klasiklesmis ve diinya genelinde ciddi bilinirlige
ulagsmig futbol oyunlarinin aksine, Football Manager oyununda basarili olmanin yolu
oyuncunun dogrudan yonlendirmesi sayesinde degil, kurgulamis oldugu uzun vadeli ve
detayli stratejiler yoluyla miimkiin olabilmektedir. Bu durum da, oyunun yansitmis
oldugu gergekcilik hissiyatin1 artirmaktadir. Football Manager oyunu 6zelinde oyun
oynama deneyimimden bahsederken, gercekgilik kavraminin 6zellikle tizerinde durmak
gerektigini diisiiniiyorum. Temel amaci kullanici i¢in sanal bir diinya vaat eden dijital
oyunlar icerisinde, oyuncunun gerceklik duygusunu aramasi ilgi ¢ekici bir noktadir.
Oyuna yonelik yapilmis olan bazi tanimlamalara gore, taninma istegi, gevseme ihtiyaci,
yeni bir yasantiy1 deneme istegi, egemenlik kurma istegi, oyuncuyu oyun oynamaya iten
bazi nedenlerdir (Uziimkesici, 2009, s. 1). Bu tanimdan, gdzlemlerimden ve kendime ait
oyun oynama deneyimlerimden yola ¢ikarak, kullaniciyr Football Manager oyununa
tesvik eden ana unsuru “yeni bir yasantiy1 deneme istegi” olarak tanimlayabilirim.
Ancak burada Football Manager oyununu farkli kilan husus yeni bir yasantiyr miimkiin
oldugunca gercekei bir sekilde oyuncuya sunmasidir. Bagka bir deyisle, oyuncunun

oyun oynadig fikrinden siyrilip, vaat edilen alternatif hayati yasadigina inanmasidir.

Ozetle, bu ¢alisma kapsaminda; kendi oyun oynama deneyimlerim ile dahil oldugum
katilimli gézlem ve derinlemesine goriigmelerden hareketle; sunmus oldugu gercege
miimkiin oldugunca yakinsayan simiilasyonla, oyuncu 6zelinde oyuna ydnelik aidiyet
olusturmasiyla, oyuncuyu {ire-tiiketici pozisyonda konumlandirmasiyla ve kendi
icerisinde 0zel bir oyuncu kimligi tanimlamasiyla Football Manager oyununu sira disi
bir oyun olarak degerlendirmekteyim. Bu noktada, sira dis1 bir oyun olan Football
Manager’in oyuncuya sunmus farkli oyun oynama deneyimine yonelik yapilacak bir

aragtirmanin oyun literatiirline 6nemli bir katki yapacagi kanaatindeyim. Bu baglamda,
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calismanin bir sonraki basliginda Football Manager oyunculari ve oyun oynama

deneyimleri ele alinacaktir.

2.4. FOOTBALL MANAGER OYUNCULARINDAN BiR KESIT

Calismanin bu boliimiinde, Football Manager oyunculari ile yapilan katilimli gézlem ve
derinlemesine goriismeler araciligiyla elde edilen veriler. Calismanin 1. Boliimiinde
analiz edilen kavram seti ile birlikte tartisilacak ve bulgular sonucunda Football
Manager oyuncu deneyimine dair ¢ikarimlar yapilacaktir. Bu baglamda, Football
Manager oyuncularini tanimlamak amaclanmaktadir. Bunun i¢in boliimde 6ncelikle,
Football Manager oyuncularinin igerisinde bulunduklar1 oyuncu tiirevleri
tanimlanacaktir. Bu agsamadan sonra, Football Manager oyuncularini, oyunu oynamak
icin tesvik eden motivasyon kaynaklart kullamimlar ve doyumlar ekseninde

irdelenecektir.

Oyuncularin tiirev ve motivasyonlar1 tanimlandiktan sonra, Football Manager oyuncu
deneyimini aktarabilmek i¢in, oyuncularin Football Manager simiilasyonuyla kurduklari
iletisim ele alinacaktir. Bununla birlikte oyuncularin oyun deneyimlerini yasarken insa

ettikleri dijital habitus ve sanal kariyerlerine i¢kin 6geler degerlendirilecektir.

2.4.1. Football Manager Oyuncu Tiirevleri

Football Manager oyuncu deneyimini aktarabilmek icin oyunu oynayan oyunculari
tanimlamak gerekmektedir. Football Manager oyuncu deneyiminin diger oyunlarin vaat
ettigi oyuncu deneyimlerinden farklilastigi noktayr saptayabilmek icin Football
Manager oyuncularinin oyunu oynarken igerisinde bulunduklar1 ayr1 ve ayristirici
pratikleri ele almak yol gosterici olacaktir. Bir toplulugun sahip oldugu ayr1 ve
ayrigtirict pratikler Bourdieu’nun “Habitus” kavramina isaret etmektedir. Bourdieu
(2006) ayr1 ve ayristiric1 pratikleri elen alirken 6nemli olanin noktay: pratikler, sahip
olunan mallar, ifade edilen kanaatler arasindaki farkliliklarin, bu alg1 kategorileri, bu
gorii ve ayrim ilkeleri aracilifiyla algilandiklarinda simgesel farkliliklara doniismesi ve
gercek bir dil olusturmalart seklinde tanimlamaktadir (S. 22). Buna gore, ¢alismanin 1.

Bolimiinde yer alan Dijital Habitus ve Sanal Kariyer basliginda belirtildigi gibi, dijital
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diinyada kullanicilar tarafindan olusturulan dil ve var olma pratikleri dijital habitus

kavramini karsimiza ¢ikarmaktadir.

Football Manager oynayan oyuncularin sahip olduklar1 pratikler araciligiyla kendilerine
0zgii bir dil olusturacagini ve bu sekilde diger oyunlart oynayan oyunculardan farkli bir
dijital habitusa sahip olacaklarini belirtmek miimkiindiir. Binark ve Bayraktutan (2011)
Dijital Oyun Kiiltiirii Haritasinda Oyuncular: Dijital Oyuncularin Habituslar: ve
Kariyer Tiirevleri adl1 galigmalarinda oyuncularin oyun igi pratiklerine gore dijital oyun
kiiltiirii haritasinda oyuncu tiirevleri?® olusturmustur. Buna gore oyuncular oyun ici

pratiklerine gore su sekilde siniflandirilmaktadir;

e Giindelik Oyuncular: Bos zamaninda vakit ge¢irmek i¢in kisa siireligine oyun
oynayan ve diizenli olarak oyuna girmeyen, kolay ve basit oyunlar1 tercih eden
oyuncu olarak tanimlanmaktadir.

e Siki Oyuncular: Belli bir tiirde oyunu diizenli olarak oynayan oyuncu olarak
tanimlanmaktadir. Ancak, siki oyuncu bu oyunu profesyonel anlamda gelir elde
etmek amaciyla heniiz oynamayan oyuncu tiiriidiir.

e Iinternet Kafe Oyuncular: Strateji, askeri simiilasyon oyunlarmi LAN partileri
aracilifiyla ¢oklu olarak oynayanlar veya devasa ¢evrimici oyunlar1 oynayanlar
olarak ayrilan oyuncu grubu olarak tanimlanmaktadir. Internet kafe oyunculart
klan adi verilen sanal kabileler gruplar olusturmakta ve bu gruplarla oyun
icerisinde bir takim ekonomik, politik ve toplumsal etkinliklere dahil olmaktadir.
Ayrica, internet kafe oyunculari, oyun i¢i ekonomiye harcama ve yatirim yapan
bir oyuncu grubu olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

e Programerlar: Dijital oyuncu tiirevleri iginde, e-spor liglerinde veya organize
edilen ¢esitli turnuvalara bireysel veya takim olarak katilan, dijital oyun oynama
ediminden profesyonel anlamda gelir elde elden oyuncu grubunu temsil

etmektedir.

28 Tiirkiye’deki oyuncular i¢in gegerli olan bu siniflandirma olusturulurken, Tiirkiye’de
yayinlanan Electronic Gaming Monthly, Level ve Oyungezer gibi bilgisayar oyun
dergileri ve Merlin’in Kazan: gibi ¢evrimi¢i yaymlar géz 6niinde bulundurulmustur.
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e Emus?®, Mod* ve Machinima3! Yapanlar: Emus, mod ve machinima yaparak
etkilesimli bir sekilde oynadiklari oyunun yeniden iiretim siirecine katilan
oyuncu grubudur.

e Oyun Uzmanh@: Oyun oynama pratiklerini profesyonel bir kariyere
doniistiiren oyuncu grubunu temsil etmektedir (s. 314-324).

Football Manager oyuncularinin oyun kiltiirii  haritasinda hangi  grupta
konumlandirilabilecegini saptamak i¢in oyun oynama pratiklerini ele almak
gerekmektedir. Deneyimli bir Football Manager oyuncusu ve oyunun ayni zamanda
gozlemcisi olan Goriismeci 1 Football Manager oyun oynama pratigini su sekilde

degerlendirmektedir;

Football Manager oyunu igerisinde oyunculugumun yani sira gézlemci olarak
gorev yapmaktayim. Football Manager, oyun oynarken sevdigim isi yapabilmem
ve bu yolla profesyonel olarak maddi kazang elde edebilmem icin kap1 agmustir.
Oyun oynarken kendimi yalmizca oyuncu olarak degerlendirmiyorum. Ayni
zamanda oyun iretimine katki yaptigimm da farkindayim. Bu durum oyun
karsisinda daha cok vakit geg¢irmem igin beni tesvik etmektedir (Erkek, 25,
07.09.2018).
Football Manager oyununun en temel Ozelliklerinden bir tanesini futbolcular ve
antrendrlere yonelik hazirlanan bireysel profil sayfalart olusturmaktadir. Profil
sayfalarinda oyunculara ve antrenorlere ait Ozellikler belirli bagliklar altinda
smiflandirilmistir.  Simiflandirilan bu  dzellikler 1 ve 20 arasinda puanlanarak®?
oyuncularin ve antrendrlerin oyun igindeki kapasiteleri yansitilmaktadir. Bu
degerlendirme yapilirken ger¢ek futbol diinyasimi birebir yansitmak amag¢ olarak
belirlendigi i¢in oyuncular ve antrendrler Football Manager gozlemcileri tarafindan
izlenmekte ve puanlanmaktadir. Ozetle, gozlemci konumunda c¢alisan bir kisinin
Football Manager oyun iiretiminde 6nemli bir gérev aldigini belirtmek miimkiindiir.
Football Manager oyununda goézlemci olabilmek i¢in belli bagh sartlar1 saglamak

gerekmektedir. Bu noktada genellikle, oyun diline ve pratiklerine hakimiyet yoniinden

oyunun tecriibeli oyunculari tercih edilmektedir.

29 Emus: Oyuncularin kapali bir oyun donanimi ortaminin kodlarini kirarak, bagka bir oyun
donanimi tarafindan oyunu kullanima agmasidir.

% Mod: Oyuncunun oyun igindeki arayiizeye yonelik olarak gesitli ekler yapmasidir.
$'Machinima: Kullanici tarafindan sanal gergeklik kullanilarak film iiretilme siirecidir
(Hancock ve Ingram, 2007; s.8). Oyun terminolojisinde ise oyun motoru sanal gergeklik olarak
kullanilarak oyuncu tarafindan filme doniistiiriilmektedir.

%2 1 puan en diisiik, 20 puam en yiiksek degeri temsil etmektedir.
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10. Lionel Messi
Attacking Midfielder (Right), Aftacking Midfielder (Center), Striker (Center)

. 31 years old A  Contracted to Barcelona

|€ caps / 58 goals Valued at €95.0M
’( 0 goals 707 D p/a until 30/6/2021

J

TECHNICAL MENTAL PHYSICAL
Corners Aggression 7 Acceleration
Crossing Anticipation Agility
Dribbling Bravery Balance
Finishing Composure Jumping Reach
First Touch Concentration Natural Fitness
Free Kick Tak... Decisions Pace
Heading Determination Stamina
Long Shots Flair Strength
Long Throws 4 Leadership
Marking Off The Ball
Passing Positioning
Penalty Taking Teamwork
Tackling 7 Vision
Technique Work Rate

fmdataba.com

Sekil 19: Lionel Messi’nin Football Manager 2019°daki profil sayfasi

Ozetle, Gériismeci 1’in oyun igerisinde aldig1 gérev itibariyle oyun oynama pratiklerini
profesyonel bir kariyere doniistiirdiigiinii belirtmek miimkiindiir. Bdylece Football
Manager oyuncularinin, oyun oynama deneyimlerini profesyonel diinyaya da
tasiyabildikleri bu sektorden maddi kazang elde edebildikleri goriilmektedir. Ancak
Football Manager bu noktada, oyunculari i¢in farkli bir profesyonel deneyimin de
kapilarin1 aralayabilmektedir. Football Manager oyuncularinin sanal diinyada sahip
olduklar1 basarillar gercek diinyada da kendilerine futbol kuliiplerinde ¢esitli
pozisyonlarda yoneticilik yapabilme imkani tamimaktadir. Oyundaki Kariyerlerine
yapmis olduklar1 yatirim sayesinde profesyonel kariyerlerini de farkli bir seviyeye
tasimay1 basaran ve hayallerini gerceklestiren bir¢ok Football Manager oyuncusu
bulunmaktadir. Ornegin, 2016 yilinda heniiz 15 yasinda olan Matt Neil, oyunda elde
ettigi basarilar sayesinde Ingiltere 2. Ligi'nde miicadele eden Plymouth Argyle
Kuliibii'nde analist olarak ise baslamistir. Neil, The Guardian Gazetesi’nden Matt
Strangler’a vermis oldugu roportajda ilk olarak Football Manager oyununun resmi
internet sitesindeki gozlemci ilanina bagvurarak amator ligde miicadele eden Truro
City'yi gozlemlemeye basladigini belirtmistir. Bu sayede Plymoth Argyle'r da yakindan
takip etme firsati buldugunu ve yaptigr basvuru sonrasinda ise kullip tarafindan ise

alindigini sdylemistir. Ayni réportajda Neil, kuliipteki gorevinin, yaklasik 600-700 saat
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kadar oynadigimi soyledigi Football Manager simiilasyonundakine benzer olarak,
oyuncu performanslariyla ilgili istatistiki verileri depolamak, rakip analizlerini yapmak
ve potansiyel transfer hedeflerini belirlemek olduguna deginmistir (2016). Matt Neil’in
yani sira, Football Manager oyunu araciligiyla profesyonel kariyerini daha da ileriye
tagiyarak, oyunda oldugu gibi bir futbol kuliibiiniin gercek hayatta da teknik
direktorliigiine ylikselmeyi basarmis drnekler de mevcuttur. Azerbaycan vatandasi olan

Vugar Huseynzade 2012 yilinda, heniiz 21 yasindayken Football Manager oyunundaki

+ 33> 34

basarilar1 referans alinarak iilkesinin futbol takimlarindan FC Bakii**’niin A takiminin
teknik direktorliik gorevine getirilmistir. Goreve getirildiginde 2002 yilinda Football
Manager oynamaya bagladigin1 belirten Huseynzade oyunu oynayarak hayalini

gerceklestirdigini belirmistir (Caliskan, 2012).

Football Manager profesyonel hayat ile oyunun kesistigi noktada oyuncuna yalnizca
profesyonel hayata yiikselecegi basamak olmamaktadir. Zaman zaman bu iligkinin ters
sekilde isledigini gozlemlemek de miimkiindiir. Profesyonel diinyada isini yaparken
islerinde kendilerine yardimei olacagi diisiincesiyle Football Manager oynayan pek ¢ok
profesyonel calisan mevcuttur. Football Manager’in futbol diinyasiyla ilgili gercek
gozlemlere dayanan bir veri tabani sunmasindan dolayi, genellikle futbol diinyasinda
calisan kisiler rakip analizleri ya da transfer yaparken oyun igerisinde futbolculara
yonelik hazirlanmis profil sayfalarindan faydalanmaktadir. Is diinyasinda fayda
saglamak amaciyla Football Manager’s yalmizca futbol kuliip ¢alisanlar
oynamamaktadir. Sports Interactive firmasinin stiidyo direktdrii Miles Jacobson da
meslegi geregi oyunu oynayan profesyoneller arasinda yer almaktadir. Oyunu
gelistirmek ve oyun i¢i eksikleri tespit etmek i¢in Football Manager oynayan Jacobson

oyun oynama deneyimini su sekilde aktarmaktadir;

Elbette, Football Manager oynamak c¢ok eglenceli. Fakat ayn1 zamanda bir o
kadar da zor. Oyunu yonetici sifatiyla oynarken bir yandan not defterime notlar

%3 Bakii Futbol Kuliibii, 1997 yilinda Azerbaycan'in baskenti Bakii'de kurulmus bir Azeri futbol
kuliiblidiir. Azerbaycan’in en ist kademe futbol ligi olan Azerbaycan Premier Ligi’nde
miicadele etmektedir.

% Azerbaycan Premier Ligi’nde A takim kavramm Tiirkiye Futbol Lig’inden farkli anlamda
kullanilmaktadir. Tiirkiye Futbol Ligi'nde A takim, futbol as takimim ifade etmek icin
kullanilirken, Azerbaycan Premier Ligi’nde bu kavram yedek takim i¢in kullanilmaktadir.
Tirkiye Futbol Lig’ine uyarlamak gerekirse Azerbaycan Premier Ligi’nde A takim kavramu,
Tiirkiye Futbol Lig’indeki PAF takim kavramiyla es anlamlidir.
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aliyorum. Bunu yaparken de oyunun goérmek istemeyecegimiz yoOnlerini
ayiklamaya c¢alisiyorum. Yani eglenceli kisma odaklanmak yerine hata
artyorum. Bu silire¢ boyunca ¢ok sinirlendigim anlar oluyor. Ama diinyadaki en
sansli insanlardan biri oldugumu da inkar etmiyorum. Hayatimi1 kazanmak i¢in
futbol iizerine oyunlar oynuyorum. Bu ¢ok gilizel bir sey. Ama yillardir
adamakalli bir tatil yapmadigimi da belirtmeliyim (Aktaran: Eryillmaz, 2013).
Ozetle, Football Manager’in oyunculart igin insa etmis oldugu oyun ve profesyonel
diinya arasindaki kopriide iki tiir iliski gbze carpmaktadir. Bu iliskilerden ilki, oyun
araciligiyla profesyonel diinyada c¢aligma imkani1 yakalayan oyunculara isaret
etmektedir. Ikincisi ise halihazirda calismakta olduklari profesyonel kariyerlerini
beslemek amaciyla Football Manager oynayan oyunculari yansitmaktadir. Bu noktada,
ornekleri verilen oyuncu tiirevlerinin Binark ve Bayraktutan’in deginmis oldugu oyun
tizerinden profesyonel kariyer insa eden “oyun uzmani” tamimini c¢agristirdigini

belirtmek mimkindiir.

Mynet adina oyun uzmani olarak 2007-2008 yillar1 arasinda c¢aligmis bulunan Murat
Yavuz Kaplan, oyun uzmanini yayinci firmalarda ¢alisan is planlama ve gelistirme
finans yonetimi gibi konularda sorumlu personel olarak tanimlamaktadir. Oyun uzmani,
oyun ekibi icerisinde olabilmekte ya da oyun ekibini yonetebilmektedir (Aktaran:
Binark ve Bayraktutan, 2011, s. 324-325). Murat Yavuz Kaplan (2009) oyun

uzmanligini ayrintili olarak su sekilde tanimlamaktadir;

Oyun uzmani, kariyer ve sektor tanimi olarak, yayinci firmalarda is planlama ve
gelistirme, finans yonetimi gibi konularda sorumlu personeldir. Heniiz daha
baslangi¢ asamasinda st diizey yonetici ile ayn1 konumda bulunur. Oyun ekibi
icerisinde olabilir ya da oyun ekibini yonetebilir. Oyun uzmanmin calistig
ekibin ne kadar profesyonel olacagini yayinci firma belirler Bu durumun
getirdigi avantajlar ve dezavantajlar vardir. Oyun uzmani {riiniin biitiin
asamalarinda gorev yapar. Bu meslek ile ilgili altin kural ya da herkesin
ortaklagtig1 goriis, mesainin hi¢ bitmemesidir (s. 225).

Kaplan oyun uzmanligi tanimidan hareketle, oyun oynama deneyimini profesyonel
kariyere tasiyabilen her oyuncunun oyun uzmani olarak nitelenemeyecegi c¢ikarimini
yapmak miimkiindiir. Ciinkii Kaplan’in tanimindan hareketle, oyuncunun oyun uzmant
olarak tanimlanabilmesi i¢in oyunun biitlin asamalarinda gorev alan {iist diizey bir

yonetici konumunda bulunmasi gerekmektedir. Kaplan (2009) oyunculuktan bu {ist
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diizey goreve giden yolun bes asamadan olustugunu belirtmektedir. Bu agamalar1 su

sekilde siralamak miimkiindiir;

1. Oyuncu: Dijital oyun sektoriinde dijital oyun oynamay1 seven, bunu sosyal
etkinlik ile kiyaslamayan, her oyunu oynayan, belli zamanlar1 degerlendiren
kisilerdir.

2. Oyun Meraklis1 (Pro-Gamer): Ilgisini ¢eken oyunlar1 oynayan, segici oyuncu
grubudur.

3. Siki Oyuncu (Hardcore Gamer): Oyun oynama durumunu bos zaman
aktivitesinin ilerisine tagiyan ve dnemli bir sosyal aktivite olarak gbren oyuncu
grubudur. Bu oyuncular kesinlikle bir oyun tiirii seger ve istikrarl olarak o tipte
oyunlar oynarlar.

4. Oyun Ustasi (Game Master): Tasarlanan oyunlarda oyun uzmanlarinin hatalari
bulmas1 kolay degildir, bir¢ok hatayr oyuncular fark etmektedir. Oyun ustasi
genellikle MMO tipi oyunlarda gorev yapmaktadir. Kutu oyunlarinda daha gok
danisman konumundadir.

5. Oyun Uzmanm (Game Expert): Oyunla dogrudan ilgili olmayan biitiin
basamaklar1 gegen, ise hakim konumundaki kisidir. Bu isi yiiriiten kisinin iy1
secilmesi, lirlinlin ne kadar sattigin1 dogru orantili olarak etkiler. Oyun uzmanlig
ulagilacak en son noktadir; 6nemli oldugu kadar da takdir edilen bir konumda

yer almaktadir (s. 226-227).

Kaplan’in oyun uzmani tanimi ve tanimlamis oldugu oyun uzmani1 konumuna giden bes
asama goz Onlinde bulunduruldugunda; Football Manager deneyimini aktarirken oyun
icerisindeki hatalar1 tespit etmeye odaklandigini belirten Miles Jacobson’un Oyun
Ustas1 tanimi gergevesinde degerlendirilebilecegi goriilmektedir. Buna karsin, Football
Manager oyuncu deneyimi sayesinde oyunun gozlemcisi olarak profesyonel gorev alan
Gorlismeci 1 ve oyun deneyimleri sayesinde gercek futbol diinyasinda is bulmay1
basarabilen Vugar Huseynzade ve Matt Neill gibi oyunculari, oyun deneyimlerini
profesyonel diinyaya tasima sekillerinden dolayr oyun uzmani tiirevi ya da oyun
uzmanligina giden bes kademe igerisinde tanimlamak miimkiin goriinmemektedir. Bu
noktada, Football Manager’mn oyuncular1 i¢in profesyonel hayat ile kurmus oldugu
kopriiniin oyuncu tiirevi tanimlamak i¢in tek basina yeterli olamayabilecegi sonucuna

ulasmak miimkiindiir.
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Oyuncularinin Football Manager ile kurdugu iligskiyi yalnizca profesyonel c¢ercevede
irdelemek Football Manager oyuncu taniminin eksik yapilmasina yol acacaktir. Ciinkii
her ne kadar, profesyonel diinyayla oyun diinyasinin i¢ i¢e gectigi oyun deneyimlerine
sahip olsa da, Football Manager anlat1 yapist geregi, oyuncularin profesyonel gelir elde
etmeyi Oncelik olarak degerlendirip oynamaya baslayacagi bir oyun degildir. League of
Legends, Knight Online, World of Warcraft ve DOTA gibi ¢evrimi¢i oyunlarda
kullanicilar oyun i¢inde yaptiklar1 yatirimlar1 dogrudan maddi degere ¢evirebilmektedir.
Bu tip oyunlarda, oyun icerisinde item® gibi maddi degere doniisen dijital metalar bir
ticaret alani olusturmakta ve oyuncular bu alanda maddi yatirim yapmakta ve kar elde
etmektedir. Yine aymi tiirdeki oyunlar igin internet kafelerde para 6dillii turnuvalar
diizenlenmekte ve turnuvada basarili olan oyuncular sanal diinyadaki emeklerini maddi
kazanca g¢evirebilmektedir. Football Manager ¢evrimici bir oyun olmasina ragmen oyun
ici maddi degere doniisen dijital metalara yer vermemektedir. Bununla birlikte, oyunun
uzun vadede sonuca gotiiren bir yapisi oldugu i¢in internet kafe turnuvalarinda da yer
almamaktadir. Football Manager’in ilk siiriimlerinde ¢evrimig¢i oyun secenegi de yer
almamaktaydi. Cevrimig¢i oyun segenegi oyunun Steam entegrasyonunun yapilmast ile
baglamistir. Bu nedenle, Football Manager’in anlat1 itibariyle de dijital emegin maddi
kazanca doniismesini hedefleyen bir yapiya sahip olmadigini belirtmek miimkiindiir. Bu
duruma paralel olarak Football Manager oynayan bir¢ok oyuncu da maddi kazang
gbozetme durumu ile ilgilenmemektedir. Goriigmeci 8 Football Manager oyun oynama
tecriibesini su sekilde aktarmaktadir;

Uzun siiredir Football Manager oynamaktayim. Oyunun yarattig1 simiilasyonun,
is hayatinin stresinden, giindelik hayatin kosturmacasindan bir kacis alam
yarattigim diisiiniiyorum. Ozellikle tatil dénemlerinde daha uzun saatler vakit
ayirmayi tercih etmekteyim. Bunu kendim i¢in bir ¢esit dinlenme ve stres atma
araci olarak gormekteyim (Kadin, 32, 09.09.2018).

Gorlismeci 8 gibi, Gorlismeci 5 de Football Manager’1 yalnizca keyifli vakit gecirmek

i¢cin oynadigimi herhangi bir maddi kazang amacinin olmadigini belirtmektedir;

Football Manager’1 yalnizca keyifli vakit gecirmek i¢in tercih etmekteyim.
Serinin iyi bir takipgisi olmama ragmen her sene yenilenen giincellemesini
almay1 tercih etmemekteyim. Ciinkii diizenli olarak oynamamaktayim. VaKkit

% Oyunun belirli yollarla elde edebildigi, saklayabildigi, birlestirebildigi veya oyun igerisinde
kullanabildigi silah, zirh, iksir gibi nesnelerdir Barmanek, Fidaner ve Merlin’in Kazani, 2009, s.
353).
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buldukea diger futbol oyunlar1 (FIFA, Pro Evalution Soccer) doniisiimlii olarak
Football Manager’a zaman ayirmaktayim (Erkek, 35, 01.08.2018).
Bu orneklerden yola cikildiginda, Football Manager oyuncularinin bir kisminin da
oyunu yalnizca keyifli vakit gegirmek i¢in kisith ya da genis vakit ayiran kullanicilardan
olustugunu belirtmek miimkiindiir. Bu oyuncu profilinin oyuna ayirdiklar1 vakit goz
oniinde bulundurularak giindelik oyuncular ve siki oyuncular tiirevleri ile 6zdeslestigi
goriilmektedir.
Oyun ¢alismalart igerisinde nasil ki, oyuna yonelik ¢ok c¢esitli perspektiften gelen farkli
Ooyun tanimlar1t mevcutsa, oyuncular ile ilgili de pek ¢ok farkli siniflandirma ¢alismalari
da bulunmaktadir. Bu alanda kabul géren en 6nemli siniflandirmalardan biri Bartle’a

aittir. Bartle (1996) oyunculari asagidaki gibi siniflandirmustir;

e Basaranlar (Achievers): Bartle’in “Basaranlar” olarak nitelemis oldugu bu
oyuncu tiirli; oyunda hedefleri gergeklestirmeye veya kazanmaya
odaklanmalarinin yani sira oyun igerisinde iyi performans gostermek icin de
caba gostermektedir. Bu oyuncu tiiriinlin oyun i¢i motivasyonu ddiiller, oyun i¢i
gorevi tamamlama ve lider cetvelleri gibi 6geler araciligiyla saglanmaktadir.

e Sosyallesenler (Socializers): Bu oyuncu tiirii oyun oynarken oyunu oynayan
diger oyuncularla iligki kurmak ve bu sayede sosyallesmek oldukc¢a 6nemli bir
motivasyondur.

o Kasifler (Explorers): Bu oyuncu tiirii oyunda yer alan 6geleri ve ortamlari
ayrica oyunun agik veya gizli Ozelliklerini kesfetmeyi Oncelik olarak
gormektedir.

o Katiller (Killers): Hedefi ne sekilde olursa olsun kazanmak olan oyuncu
tirtidiir. Katiller olarak tanimlanan bu oyuncu tiirii oyunda karsilarina ¢gikan her
kars1 bileseni ortadan kaldirmaya calisarak basariya ulasmayr amacglamaktadir.
Bu nedenle, bu tiire mensup oyuncular siirekli miicadele halinde bulunmaktadir.
(s. 20-23).

Gorlismeci 3 Football Manager oynama motivasyonunu su sekilde aktarmaktadir;

Football Manager icin giindelik hayatimdan 6nemli bir vakit ayirmaktayim.
Bunun en oOnemli nedeni basitce oyunu sevmemden kaynaklanmaktadir.
Ozellikle, arkadaslarimla ag kurup rekabet etmek, benim i¢in oldukca keyifli bir
aktivitedir. Bununla birlikte, oyunu uzun siireli oynamak puan tablosunda
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yiikselmeme yardimei olmaktadir. Bu durumun da oyunu oynamam i¢in beni

tesvik ettigini soyleyebilirim (Erkek, 26, 17.08.2018).
Bu degerlendirmeden hareketle Goriigmeci 3’iin, oyunu, sosyal ¢evresiyle ag kurarak bir
cesit sosyal aktiviteye donistiirdiigiinii soylemek miimkiindiir. Bu durum, Bartle’in
tanimlamis oldugu sosyallesenler oyuncu tiriiyle 6zdeslesmektedir. Bununla birlikte
gdriismeci, oyunun liderlik tablosunda®® yiikselme istegini de oyunu oynama konusunda
bir motivasyon kaynagi olarak tanimlamaktadir. Bu durumun da agik¢a Bartle’in
basaranlar tamimlamasi igerisine dahil edilebilecegi goriilmektedir. Daha Once
deginilen Miles Jacobson drneginde goriilebilecegi gibi, oyunu gelistirmek i¢in oyunun
gizli kalmis ya da hatali gériinen 6gelerini kesfetme amaciyla oynayan oyuncular da
bulunmaktadir. Buradan hareketle, Football Manager oyuncu tiirii igerisinde Bartle’in
kagifler kategorisini de eklemek miimkiindiir. Football Manager oyunu siirekli ve uzun
soluklu bir miicadeleyi gerektirdiginden rakibi dogrudan bertaraf etmek, engelleri
ortadan kaldirmak gibi motivasyonlar1 ger¢eklestirebilmeyi miimkiin kilmamaktadir. Bu
nedenle, Football Manager, Bartle’in oyuncu tiirii tanimlamalarindan basaranlar,
sosyallesenler ve kasifler i¢in uyumluluk gosterirken, katiller tanimlamasi igin

uyumluluk gostermemektedir.

Tdm Zamanlar

Liderler Tablosu
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Sekil 20: Football Manager liderlik tablosu 6rnegi

“Oyuncu tiirleri ile ilgili bir diger 6nemli smniflandirma da Park Associate’ den aktaran

(2006) Klopfer, Osterwell ve Salen’a (2009) aittir. Bartle’in siniflandirmasi genel bir

3 Football Manager oyunu icerisinde liderlik tablosu, oyunun her siiriimii ile giincellenen ve
oyuncularin oyundaki basarilarina gére puan sistemiyle sekillenen bir sistemdir. Oyuncularin
oyun siiresince kazandiklar1 galibiyetler, turnuvalar ve kupalar kendilerine bu tabloda puan
kazandirmaktadir. Oyunda uzun siireli vakit gecirmek bagar1 ihtimalini artiracagi igin
oyunculara puan toplama yoniinden avantaj saglamaktadir. (Ayrica, Football Manager Liderlik
Tablosu konusunun oyuncular arasinda tartisildigi forum igin bkz:
http://forum.turksportal.net/vb/showthread.php?t=111117)
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simiflandirmayken, bu siniflandirma dijital oyuncularin siniflandirilmasina yoneliktir”
(Sezgin, 2016, s. 7). Buna gore dijital oyuncular asagidaki sekilde siniflandirilmaktadir;

e Gii¢c Oyuncular1 (Power Gamers): Kazanmaya odakli oyun oynayan oyuncu
grubu olarak tanimlanmaktadir.

e Sosyal Oyuncular (Social Gamers): Oyun igi etkilesim ve arkadaslik kurmay1
On planda tutan oyuncu grubu olarak goriilmektedir.

e Serbest Oyuncular (Leisure Gamers): Serbest oyuncular olarak tanimlanan
oyuncu tiirii genellikle gegici stireli oyunlar oynamaktadir. Ayrica bu oyuncu
tiirli, oyun i¢i miicadele ve yeni oyun tiirii deneyimlerine oldukca acik bir
oyuncu tiirli olarak degerlendirilmektedir.

e Pasif Oyuncular (Dormant Gamers): Pasif oyuncu tiirii, oyun oynamayi seven
ancak aile, i ya da okul hayati nedeniyle oyunlara smirli vakit ayirabilen
oyuncular1 temsil etmektedir.

e Tesadiifi Oyuncular (Incidental Gamers): Motivasyon eksikligi ¢eken ve
cogunlukla can sikintis1 gidermek i¢in oyun oynayan oyuncu tiiriini
nitelemektedir.

o Gegici (Donemsel) Oyuncular (Occasional Gamers): Yalnizca bulmaca,
kelime oyunu ya da puzzle gibi basit ve kisa siireli oyunlart oynamayi tercih
eden oyuncu grubu olarak tanimlanmaktadir (Klopfer, Osterwell ve Salen, 2009,
s. 7).

Klopfer, Osterwell ve Salen’a ait giic oyuncular: ve sosyal oyuncular tanimlarinin
Bartle’n oyun tanmimlarindan basaranlar ve sosyallesenler ile hemen hemen ayni
kapsamda oldugu sdylemek miimkiindiir. Bu nedenle, Bartle’mn oyun tiirleri
simiflandirmasi ile Football Manager oyuncularini karsilastirdigimizda ortaya ¢ikan;
basaranlar ve sosyallesenler tiirlerini Klopfer, Osterwell ve Salen’a ait siniflandirmada
giic oyunculart ve sosyal oyuncular olarak tanimlamak dogru olacaktir. Bununla
birlikte, Football Manager oyun anlatisinin uzun soluklu ve ¢abuk sonuca gitmeyen bir
yapiya sahip olmasi1 gegici oyuncu ve serbest oyuncu tiirlerini bu oyunu oynayan grup
icerisinde tespit etmeyi olduk¢a zorlastirmaktadir. Goriismeci 5 oyun Football Manager

oynama pratigini su sekilde aktarmaktadir;
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Football Manager’1 yalnizca keyifli vakit ge¢irmek icin tercih etmekteyim.
Serinin 1yi bir takipg¢isi olmama ragmen her sene yenilenen giincellemesini
almay1 tercih etmemekteyim. Ciinkii diizenli olarak oynamamaktayim. Vakit
buldukca diger futbol oyunlar1 (FIFA, Pro Evalution Soccer) doniistimlii olarak
Football Manager’a zaman ayirmaktayim. Ancak is ve benzeri sebeplerden
dolay1 oyun oynamak i¢in diizenli ayirdigimi sdylemem olanaksizdir (Erkek, 35,
01.08.2018).

Gorlismeci 5’in aktarmis oldugu oyun oynama deneyiminin; belirli etkenlerden dolay1

oyuna sinirli vakit ayirabilme ve yalnizca keyifli vakit gecirmek ve can sikintisim

gidermek i¢in oynama gibi pratikleri icermesi pasif oyuncular ve tesadiifii oyuncular

tanimlamalar ile Ortiismektedir.

Caligmanin II. Boliimiinde yer alan Football Manager Oyuna Giris bdliimiinde Football
Manager oyununun temelde bir futbol takim menajeri rolii canlandirma fizerine
kurulmusg olmasi ve olusturulan bu rol ile gevrimigi bir rekabet alani saglayabilmesi
yoniinden oyun, kitlesel katilimli ¢evrimi¢i rol yapma oyunlart (MMORPG) tiirii
igerisinde de ele alinabilecegine deginilmistir. E. Hemminger 2009 yilinda MMORPG
oyuncularinin farkli kullanici pratiklerinin boyutlarim1 ortaya koymak ve oyuncu
tiirevlerini belirlemek tiizere bir model gelistirmistir. Bu modelin dort boyutu
oyuncularin kullanim pratiklerini tanimlamada fenomenolojik bir arag olarak

tasarlanmustir (S. 136). Hemminger’in modelinde yer alan pratikler su sekildedir;

e Baslangi¢c-Temel Oyun Oynama: Kurallar takip edilir, oyunun tiim 6zellikleri
etkili bir bigimde kullanilir ve miimkiin oldugunca hizli seviye atlamak i¢in ideal
oyun stratejisi kullanilir.

¢ Genisletilmis Oyun Oynama: Oyun deneyimini gelistirmek i¢in oyun
ozellikleri kullanilir.

e Ikincil Oyun Oynama: Oyunun kendisi gdz ardi edilebilir. Fakat oyunun
Ozellikleri ya da iletisim kanallar1 diger oyuncularla temasa ge¢mek igin
kullanilir. Oyun figiirleri adeta birer iletisim platformudur.

e Biitiinlesmis Oyun Oynama: Gerg¢ek hayat ve oyun alaninin biitlinlestigi, oyun
alaninin adeta sanal bir kamusal alan haline geldigi, ger¢ek ve gercekle
baglantili deneyimlerin olustugu pratik boyutu. Avatar bireyi oyuncu olarak
degil, gergek bir kisilik olarak temsil eder (Aktaran: Sepet¢i, 2017, s. 50).
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Calismanin bu bolimiinde yer verilen goriismecilerin aktardiklari ve uluslararasi
Football Manager oyuncularindan secilen 6érnek oyuncular, Hemminger’in tanimlamis
oldugu oyun oynama pratikleri ekseninde degerlendirildiginde, Football Manager
oyuncu tiirevlerinin farkli oyun oynama modelleri igerisinde tanimlanabilecegi
goriilmektedir. Football Manager oyununu sosyal ¢evresiyle ag kurarak bir ¢esit sosyal
aktiviteye doniistiirdiiglinli belirten Goriigmeci 3’iin oyuncu deneyimini “ikincil oyun
oynama’” modeli ile 6zdeslestirmek miimkiinken, oyun aracilifiyla gercek ve gergekle
baglantili deneyimler yasayan Vugar Huseynzade, Matt Neill gibi oyuncularin
deneyimlerini “biitlinlesmis oyun oynama” modeli kapsaminda degerlendirmek dogru
olacaktir. Bununla birlikte oyunun tiim 6zelliklerine yonelik etkin hakimiyeti sayesinde
oyun biinyesinde gozlemci olarak gorev paran Goriismeci 1’in deneyimlerini “temel
oyun oynama”, oyunla ilgili eksikleri tespit edip oyun ve oyuncu deneyimini
gelistirmeyi amagladigini belirten Miles Jacobson’un deneyimini de “genisletilmis oyun

oynama” ¢ergevesinde degerlendirmek miimkiindiir.

Ozetle, Football Manager oyuncularmi oyuncu tiirevleri igerisinde tek ya da kisith
tiirevler icerisine dahil etmenin miimkiin olmadig1 goriilmektedir. Oyunculara vaat ettigi
oyun oynama deneyiminin ¢esitliligi sayesinde oyuncu grubunun pek c¢ok farkli oyun
oynama pratigi ve oyuncu tlirevi tanimlamasi icerisine dahil olabilecegi goriilmektedir.
Oyun oynama pratikleri ve oyuncu tiirevlerini oyuncularin motivasyon kaynaklari ile
dogrudan iliskilendirmek miimkiindiir (Sepetci, 2017, s. 50). Bu nedenle, Football
Manager oyuncularmin, oyuncu tlirevleri tanimlandiktan sonra bu oyunu tercih
etmelerinin altinda yatan motivasyonu agiklamak, oyun oynama deneyimini dogru
analiz edebilmek i¢in gerekli bir durum olarak goriinmektedir. Bu baglamda, ¢aligmanin
bir sonraki basghiginda Football Manager oyunculari oyun oynama motivasyonlari

ekseninde degerlendirilecektir.

2.4.2. Football Manager Oyuncu Motivasyonu

Oyuncularin neden Football Manager oyununu tercih ettiklerini tam olarak
aciklayabilmek i¢in oyuncularin kullanim pratikleri dogrultusunda almis olduklari
doyum durumunu irdelemek gerekmektedir. Calismanin 1. Béliimiinde yer alan Oyuncu
Motivasyonu: Kullanmimlar ve Doyumlar bash@inda deginildigi gibi, kullanimlar ve

doyumlar ile ilgili pek ¢ok farkli ve kapsamli tanimlama yapildig1 goriilmektedir.
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Oyuncu Motivasyonu: Kullanimlar ve Doyumlar basliginda deginilmis olan kullanimlar
ve doyumlara yonelik tanimlamalarin 6zetini niteliginde olacak su sekilde bir tablo

olusturmak miimkiindiir;

Yazar Kullanimlar ve Doyumlar Yaklagimi
Ekseninde Kullanicinin Konumu
Lundberg ve Hulten Aktif konum, inisiyatif alma durumu,

islevsel  alternatifleri  gbz  Oniinde
bulundurma, medya igeriklerine ydnelik
bilingli  yaklasim, kitlesel iletisimin
kiiltiire] 6nemine dair deger yargilarini
askiya alma.

Katz, Blumler ve Gurevitch Ozgiir irade, kisisel ihtiyaglara yonelik
tercih yapma, aktif konum.

Tablo 7: Kullanimlar ve doyumlar yaklagimi ekseninde kullanicinin konumu

Yazar Cevrimi¢ci Oyunlar I¢in Tanimlanmis
Doyumlar
Lucas ve Sherry Rekabet, zorluk, sosyal etkilesim, vakit

gegirme, gercek hayatla ilgili
gerceklestirilemeyen seyleri
gerceklestirme, Heyecan duyma,

uyarilma durumu.

Sun ve arkadaslari Katilim, kendini ifade etme, heyecan,

sosyallesme, rahatlama.

Gibson Etkilesimlilik, es zamanli olmayan
kullanim, tek tiplestirilemezlik  ve

topluluk

Tablo 8: Cevrimi¢i oyunlar igin tanimlanmis doyumlar

Bir onceki boliimde, oyunun profesyonel diinya ile kurmus oldugu kopriiniin, Football
Manager oyuncu tiirevleri tanimlanirken oyuna dair 6n plana ¢ikan ayirt edici bir 6zellik
olarak karsimiza ¢iktigi goriilmektedir. Football Manager’in bu noktada oyuncusuna

sundugu deneyimlerin, calismanin birinci bolimiinde ele alinmis olan metinsel
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determinizm®"  kavrami iliskilendirilmesi miimkiindiir. Ciinkii Football Manager
oynayarak profesyonel futbol diinyasinda da kazang elde etmeyi basarabilen oyuncular
sanal kariyerlerini ger¢ek diinyaya da tasimayi basarabilmekte ve bu sekilde ¢evrimigi

diinyadan ¢evrimdis1 diinyaya aktarim yapmaktadir.

Football Manager oyuncu tiirevleri incelenirken, 6zellikle oyunun profesyonel diinyada
maddi kazang getirisi saglamasi iizerine kurulmus olan metinsel determinizm 6zelliginin
oyunculari oyunu oynamak konusunda tesvik ettigi goriilmektedir. Goriismeci 3 de
Football Manager oyununa baslama motivasyonunu acgiklarken metinsel determinizm

kavraminin 6nemine dikkat ¢ekmektedir;

Daha 6nce oyunu oynayan kisilerin gercek diinyada da futbol piyasasi icerisinde
is bulabildiklerine sahit olmustum. Acik¢asi, bu bilgi oyunu daha fazla
oynamam ve oyundaki profilime daha fazla yatirim yapmam konusunda beni
tesvik etmisti. Tirkiye'de futbol piyasasinda is bulabilmenin kesin kurallari
yoktur, belirli bir lisans egitimi size futbol piyasasi igerisinde is bulacaginizin
garantisini vermemektedir. Bu nedenle, oyunu oynarken hem keyif almak hem
de bunu bir is firsat1 olarak degerlendirmek beni mutlu etmektedir (Erkek, 26,
17.08.2018).

Goriismeci 3’lin yorumlarindan hareketle, ¢evrimici normlart ¢evrimdis1 diinyaya
tasiyabilme olanagi Football Manager oyuncu deneyimini sira dis1 kilan ve oyunculari
bu oyunu oynamaya tesvik eden 6nemli 6zelliklerden bir tanesi olarak goriinmektedir.
Metinsel determinizm Football Manager oyuncularinin motivasyonlarinin arkasindaki
onemli faktorlerden bir tanesi olsa da oyuna dair motivasyonu aciklamak i¢in tek basina
yeterli degildir. Oyunun aymi zamanda go6zlemcisi olan Goriismeci 1 ise Football

Manager oyununa yonelik motivasyonunu su sekilde agiklamaktadir;

Futbol oyunlarmin seviyorum. Ancak Football Manager detayli anlati yapisinin
getirmis oldugu heyecan ve rekabet unsurlariyla benim i¢in bir adim one
cikmaktadir. Ayrica, oyun ile ilgili ¢calismak, icerik iiretmek ve iirettigim igerik
ile oynamak oyundan daha ¢ok keyif almami saglamaktadir (Erkek, 25,
07.09.2018).

87 Cevrimigi normlarin ¢evrimdis1 diinyaya transferi olarak tanimlanmustir.
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Calismanin 1. Béliimiinde yer alan Sanal Kariyeri Insa Eden Kavramlar: Avatar ve
Oyun I¢i Emek bashgnda, icerigi, tiiketirken ayn1 zamanda {ireten iire-tiiketici (pro-
consumer) kavrami ele alinmaktadir. Bu baglik altinda incelendigi gibi, Goriismeci 1°de
kullanic1 olarak tiikettigi bir igerigin ayni zamanda yeniden {ireticiSi konumunda yer
almaktadir. Ayrica, Gorlismeci 1 bu isi yaparken maddi gelir de elde ettigi icin yine
ayni baglik altinda deginilen “playbour” kavramiyla 6zdeslesmektedir. Goriismeci 1’in
yorumlarindan hareketle, playbour konumunda bir oyuncu olmanin oyun oynamaya

yonelik motivasyon sagladigini sdylemek miimkiindiir.

Gortismeci 4, diger Football Manager oyununu tercih etmesi altinda yatan nedeni su

sekilde aktarmaktadir;

Futbol takip etmeyi de futbol oyunlar1 oynamay1 da seviyorum. Ancak, 6zellikle
Tiirkiye’de futbol ortamlarinda ve buna paralel olarak futbol oyunlarinin
oynandigr ¢evrimi¢i ve ¢evrimdist diinyada eril bir hakimiyet oldugunu
diisiiniiyorum. Ornegin, futbol konsol oyunu oynama gidilen bir kafede ya da
oyunun cevrimi¢i aginda kadin oyuncuya rastlamak pek miimkiin degildir.
Ancak, Football Manager’da durumun bdyle oldugunu sdyleyemem. Oncelikle
oyunun kiiltiirlii kemik bir kitlesi mevcut ve bu kitle bana, eril dilden daha uzak
geliyor bir de oyunun strateji tarafi agir bastig1 icin zeka oyunu kategorisinde
gibi diislinebiliriz, futbolun bilindik giiriiltiilii ortami1 yerine burada satran¢ oyun
ortami sessizligi hakim olabilmektedir (Kadin, 23, 17.08.2018).

Goriismeci 4’lin de cinsiyetci dayatmadan ve giiriiltiilii ortamdan uzak olusu ve stratejik

yapist nedeniyle Football Manager oynamaya dair kendini motive ettigini sdylemek

mumkindiir.

Lundberg ve Hulten ile Katz, Blumler ve Gurevitch’in tanimlamis oldugu kullanimlar
ve doyumlar yaklasimi igerisinde kullanicinin konumu eksenin Football Manager
oyuncularint  degerlendirmek  gerekirse; goriismecilerin  aktardiklar1  15181nda,
oyuncularin tercihleri ve motivasyonlar1 konusunda bilin¢li olan kullanic1 tanimlamasi
ile ortiistigli goriilmektedir. Ciinkii goriismeciler, kendilerinin Football Manager
oyunundan beklentilerini ve oyunda kendilerini motive eden faktorleri zorlanmadan
ifade etmeyi basarmaktadir. Gorlismeci 3, metinsel determinist Ozellik ile oyun
motivasyonunu birlestirmesi ile, Lundberg ve Hulten’in tanimladigt memnuniyet ve

secimlerini  birleriyle iligkilendiren kullanici profiline 6rnek teskil etmektedir.
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Goriismeci 1 ise, oyun igerisindeki playbour rolii ile oyun oynama motivasyonunu
igsellestirerek, aktif kullanici roliinii 6n plana ¢ikarmaktadir. Son olarak Goriismeci
4’1in, diger futbol ortamlar1 ile Football Manager’in habitatini1 karsilastirmasi sonucunda
kendisini oyuna motive eden faktorleri tamimladigi goriilmektedir. Bu durum da,
Lundberg ve Hulten’in; kullanilan medyanin ihtiyag doyumundaki roliiniin dogru bir
sekilde ele alinmasi i¢in diger islevsel alternatifleri goz oniinde bulundurulmasi ve kitle
iletisiminin kiiltlirel O6nemine iliskin deger yargilar1 askiya alinmasi tanimlariyla
bagdagmaktadir. Goriismecilerin yorumlar1 dikkate alindiginda, Football Manager
oyuncularinin kullanimlar ve doyumlar yaklasimi igerisindeki konumlarina yonelik su

sekilde bir tablo hazirlamak miimkiindiir;

Football Manager Oyuncularinin | Aktif, 06zgiir irade ile karar veren,

Kullanimlar ve Doyumlar Ekseninde | ihtiyaca yonelik se¢cim yapan, medyanin

Konumlari

islevsel alternatifleri konusunda bilingli

Tablo 9: Football Manager oyuncularimin kullanimlar ve doyumlar yaklasimi

i¢erisindeki konumlari

Ozetle, Football Manager oyuncularmin oyun motivasyonlari, kullanimlar ve hazlar
dogrultusunda irdelendiginde, ortaya istekleri, beklentileri ve motivasyonlar1 konusunda
bilingli bir oyuncu grubu ¢ikmaktadir. Oyuncular tarafindan tanimlanmis olan, Football
Manager oyununa yonelik motivasyon saglayan unsurlar ve bu unsurlarin yarattigi

doyumlara yonelik su sekilde bir ¢ikarim yapmak miimkiindiir;

Gortisler

Doyumlar

“Oyunu oynarken hem keyif almak hem

de bunu bir ig firsatt  olarak

degerlendirmek beni mutlu etmektedir”

(Goriismeci 3).

Gergek hayatla ilgili gerceklestirilemeyen
seyleri gerceklestirme (Lucas ve Sherry).

“Futbol oyunlarinin seviyorum. Ancak
Football Manager detayli anlat1 yapisinin
getirmis oldugu heyecan ve rekabet
unsurlariyla benim i¢in bir adim One

¢ikmaktadir” (Goriismeci 1).

Rekabet,
Sherry).

heyecan, zorluk (Lucas ve
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“Football Manager’t yalmizca keyifli

vakit gecirmek igin tercih etmekteyim.”®

Keyifli vakit gecirme (Lucas ve Sherry)

“Football Manager ig¢in

bir

giindelik

hayatimdan Oonemli vakit
ayirmaktayim. Bunun en 6nemli nedeni
sevmemden

Ozellikle,

basitce oyunu
kaynaklanmaktadir.

arkadaslarimla ag kurup rekabet etmek,

Katilim, sosyallesme, etkilesimlilik,

topluluk (Tao ve Arkadaslari ile Gibson).

benim i¢in  oldukca  keyifli  bir

aktivitedir’®® (Goriismeci 3).

“Uzun  siiredir  Football =~ Manager | Rahatlama, giindelik hayatin stresinden
oynamaktayim. Oyunun yarattig1 | kacgis (Tao ve Arkadaglar).

simiilasyonun, is hayatinin stresinden,
giindelik hayatin kosturmacasindan bir
kacts alani yarattigim diisiiniiyorum’*°

(Gorilismeci, 8).

Tablo 10: Football Manager oyuncularinin doyumlari

Yukaridaki tabloda goriildiigii gibi, Football Manager oyunu, oyunculari i¢in ¢evrimici

oyunlara yonelik tanimlanmis olan doyumlarin biiyiik bir boliimiinii i¢cermektedir.

Bununla birlikte, Goriismeci 1’in belirtmis oldugu; “oyun ile ilgili caligmak, igerik

tretmek ve irettigim icerik ile oynamak oyundan daha ¢ok keyif almanmu

saglamaktadir” yorumu ile “Ure-tiiketicilik ve playbour olmak™ ile ilgili bir doyum

tanimladigin1  belirtmek miimkiindiir. Bununla birlikte, Goriismeci 3’iin aktarmis

oldugu; “Tiirkiye’de futbol ortamlarinda ve buna paralel olarak futbol oyunlarinin

oynandig1 ¢evrimici ve ¢evrimdist diinyada eril bir hakimiyet oldugunu diisiiniiyorum.

Ancak, Football Manager’da durumun bdyle oldugunu sdyleyemem” yorumundan

hareketle, Football Manager oyununun “eril bir dilden uzak olma” durumuna yoénelik de

bir doyuma sahip oldugunu da belirtmek miimkiindiir.

8 Goriismeci 5°in aktarmis oldugu bu ifade ¢alismanin Football Manager Oyuncu Tiirevleri

basliginda yer almaktadir.

% Goriigmeci 3’iin aktarmig oldugu bu ifade galismanin Football Manager Oyuncu Tiirevleri

basliginda yer almaktadir.

40 Goriismeci 8’in aktarmis oldugu bu ifade ¢alismanin Football Manager Oyuncu Tiirevleri

basliginda yer almaktadir.
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Football Manager oyuncularinin, oyun ile ilgili doyumlarin1 saglayan faktorler oyunun
yarattig1 sanal diinya ile iliskilidir. Bu nedenle, Football Manager oyuncularinin oyun
deneyimlerini anlayabilmek icin, oyuncularin oyuna dair goriislerini bu oyunun yarattigi
sanal diinyaya ait 6zellikler kapsaminda degerlendirmek gerekmektedir. Bu baglamda,
caligmanin bir sonraki basliginda Football Manager oyununun sanal diinyasinin temeli
olan yarattigi simiilatif futbol diinyast oyuncularin deneyimleri ekseninde ele

alinacaktir.

2.4.3. Simiilatif Futbol Diinyasi: Football Manager

Football Manager oyunu gergek futbol diinyasinin simiile ederek dijital bir izdiistimiinii
olusturmakta ve oyuncuyu simiile edilen bu diinyaya teknik direktdr olarak sanal
katilimin1 saglamaktadir. FIFA, Pro Evolution Soccer gibi popiiler futbol oyunlar1 da
benzer sekilde futbol diinyasini simiile ederek oyun deneyimi sunmaktadir. Ancak.
Football Manager’da diger futbol oyunlarindan farkli olarak, oyuncu tamamen gergek
bir antrenor gibi gelistirdigi stratejiler sonucu basariya ulasabilmektedir. Football
Manager simiilasyonlarinin diger futbol oyun simiilasyonlarindan ayrilan bir diger
onemli 6zelligi de miimkiin oldugu kadar ayrintilara yer vererek simiilatif diinyay1

gercekei kilma miicadelesidir.

Aarseth simiilasyon kavramini su sekilde tanimlamaktadir;

Simiilasyon pek cok biligsel etkinligin temellerini bi¢imlendiren en temel
yorumlama stratejisidir. Bilgisayar oyunlari, simiilasyon sanatidir ya da
simiilasyonun alt bir tiiridiir. Tutarl1 bir oyun diinyas1 yaratarak oyunun dinamik
goriintiisiinii sergileyen simiilasyonlarda bilgi ve deneyim, bir yazar ya da
yonetmen tarafindan yaratilmaktan ¢ok oyuncunun eylemleri ve stratejileri
araciligryla yaratilmaktadir (Aktaran: Akbulut, 2009, s. 69).

Bu tanimdan hareketle, oyuncu ile oyun arasindaki etkilesimsel kopriiyli kuran 6genin
simiilasyon oldugunu sdylemek miimkiindiir. Ayrica simiilasyon araciligiyla
oyuncunun, oyun i¢i hareket ve stratejileri ile kendi oyuncu deneyimini insa ettigi
sonucuna ulasilmaktadir. Goriismeci 6 Football Manager oyununu neden tercih ettigini

aktarirken oyunun simiilatif yapisina da atifta bulunmaktadir;
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Football Manager’t diger futbol oyunlarina tercih etmekteyim. Ciinkii hem
futbol diinyasinin yansimasi hem de oyun igerisinde olaylarin gelisme sekline
baktigimda en gergek¢i oyun oldugunu diisiinmekteyim. Diger futbol oyunlarini
oynarken kendimi tamamen bir teknik adam gibi hayal edemiyorum ancak
Football Manager oynarken 0 moda rahatga girebildigimi ve bu sanal gergeklige
inandigimi s6yleyebilirim. (Erkek, 25, 03.09.2018).

Bu yorumdan hareketle, Football Manager oyununun gevrimdisi bir deneyim olan
antrenorliigli simiile ederek cevrimicine tasidigini ve bu durumun oyunculart oyuna
ceken en cazip Ozelliklerden bir tanesi oldugunu sdylemek miimkiindiir. Cevrimdist
sosyal normlarin ¢evrimigine transferi “metinsel determinizm” (Press ve Livingstone,
2006 s. 92) kavramiyla aciklanmaktadir. Football Manager''n sundugu oyuncu
deneyimini de sahip oldugu ozellik itibariyle metinsel determinizm kavrami ile
iliskilendirmek miimkiindiir. Gorligmeci 2, Football Manager’in simiilatif yapisina farkli

bir yorum getirmektedir;

Futbol diinyasinda c¢alisabilmek hayalini kurdugum bir seydi ancak
gerceklesmedi. Football Manager bu hayalimi gergeklestiriyormus gibi
hissetmemi saglamaktadir. Bunun yaninda, oyunu oynamanin heyecan verici bir
diger yan1 oyun araciligiyla gercek futbol diinyasinda c¢alisma imkanimin
bulunmasindan kaynaklanmaktadir. Bu tiir hikayelerin var oldugunu biliyorum.
Bu nedenle oOncelikli hedefimi oyunda kendimi gelistirerek gozlemcilik icin
yapimcl firmaya bagvurmak olarak belirledim (Erkek, 30, 07.09.2018).

Football Manager simiilasyonunun gergek ile i¢ ige olmasi, 6rnegin bu simiilasyonda
elde edilecek basarmin ger¢ek hayatta da simiilasyonu oynanan gergeklikte elde
edilebilecek bir basartya kapi1 agmasi, baska bir deyisle; oyuncunun oyundaki
basarisinin gercek hayat icin de kisiye referans olmasi, oyuncu ig¢in farkli bir oyun
oynama deneyimi sunmaktadir. Bu yoniiyle oyun, ¢evrimi¢i deneyimi ayni zamanda
cevrimdis1 diinyaya tasiyabilmekte ve metinsel determinizme farkli bir bakis agisi

getirmektedir.

Football Manager’in oyuncularina sundugu farkli oyun oynama deneyimleriyle, yeni
medya igerisinde simiilasyon kavrami araciliiyla gercekligin ve gerceklik
diizeneklerinin yer degistirmesine neden oldugu ve insanin var olusundan beri siiregelen

oyun oynama aligkanliklarina yeni bir soluk getirdigi dikkat ¢ekmektedir. Bir baska
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deyisle, Football Manager oyunu sundugu simiilasyon ile oyuncuya gercek ve sanal
arasinda gecisken bir ¢izgi olusturmaktadir. Gorlismeci 1 bu durumu kendi oyun

oynama tecriibesi 15181inda su sekilde aciklamaktadir;

Oyun oynarken kendimi yalnizca oyuncu olarak degerlendirmiyorum. Ayni
zamanda oyun iretimine katki yaptigimin da farkindayim. Bu durum oyun
karsisinda daha ¢ok vakit gecirmem igin beni tesvik etmektedir. Football
Manager oyunu tizerinden maddi kazang elde etmek, oyun oynamaya dair algimi
da degistirmistir. Eskiden oyun oynama pratigim eglence amagli bos
vakitlerimde tercih ettigim bir aktivite iken simdilerde benim i¢in bazen eglence,
bazen sorumluluk bazen de zorunluluk hali olarak goriinmektedir. Benzer
sekilde, is deneyimi benim igin genellikle bir sorumluluk haliyken, Football
Manager iizerinden para kazanma durumu ¢ogu zaman eglenceli bir pratiktir
(Erkek, 25, 07.09.2018).

Aarseth oyuncunun olay dizileri araciligiyla Oykiiyii bigimlendiren eylemlerini
“yorumlayict islev” olarak tanimlamaktadir. Oyuna devam edebilmek ig¢in olaylarin
yorumlanmasi gerektiginden, yorumlayici islevin her bilgisayar oyununda bulundugunu
belirtmek miimkiindiir (Aktaran: Akbulut, 2009, s.62). Football Manager simiilasyonu
icerisinde de oyuncular yaptiklar1 strateji ve hamleler ile oyun igerisindeki kariyerini
sekillendirdigi gibi oyunun olay orgiisiinii de olusturmaktadir. Ornegin, bir futbol
takimmi oyun igerisinde sampiyonluga ulastiran bir oyuncu yalniz kendi kariyer
Oykiistinli degil oynadig: futbol liginin de oyun igerisindeki dykiisiinii degistirmektedir.
Basitce, Football Manager oyunu icerisindeki yorumlayict islevi bu sekilde agiklamak
miimkiin olsa da Goriismeci 1’in yorumlar1 daha kapsamli bir oyuncu islevine isaret
etmektedir. Calismanin II. Bolimiinde yer alan Oyun Kiiltiirii ve Oyuncu Tiirevieri —
Oyuncu Haritas: bashiginda deginildigi gibi, Gorlismeci 1 gibi gdzlemci olarak da gorev
yapan oyuncular, gercek hayattaki futbolcular1 izleyerek bu futbolcular1 oyun
icerisindeki profil sayfalarin1 gelistirmektedir. Bu yoniiyle, Football Manager oyuncusu
oyunu oynayarak oyun igi 6ykiiyii sekillendirmesinin yani sira futbolcu profil sayfalari
gibi oyuna ait sabit temel bilesenleri de sekillendirebilmektedir. Bu noktada karsimiza
oyuncuya ait smirlar1 daha genis bir yorumlayici islev modeli ¢ikmaktadir. Bununla
birlikte, goriismeci 1’in; “eskiden oyun oynama pratigim eglence amacgli bos
vakitlerimde tercih ettigim bir aktivite iken simdilerde benim i¢in bazen eglence, bazen
sorumluluk bazen de zorunluluk hali olarak gériinmektedir. Benzer sekilde, 15 deneyimi

benim igin genellikle bir sorumluluk haliyken, Football Manager {izerinden para
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kazanma durumu g¢ogu zaman eglenceli bir pratiktir” yorumu isiginda, Football
Manager’in sahip oldugu simiilatif yap1 ile ger¢ek ve sanal yasam pratiklerini ayirt
edebilmeyi zaman zaman zorlagtirabilecegini sdylemek miimkiindiir. Oyun gergek olani
sanal dilinyaya tasirken, sanal diinyaya ait eglenme pratiklerini de gercek hayata

tasiyabilmektedir.

Football Manager’in simiilatif yapis1 oyuncular i¢in yalnizca gergek ve sanalin i¢ ice
gectigi bir oyun oynama tecriibesi yagatmamaktadir. Oyun sahip oldugu simiilatif yap1
sayesinde ayni zamanda oyuncular arasinda tipolojik bir farklilasmaya da sebep
olmaktadir. Otoetnografi: Alanda Bir Oyuncu bélimiinde Football Manager oyun
oynama pratiklerine gore geleneksel ve yenilikgi olarak iki tlir oyuncu
tanimlanmaktadir. Football Manager oyunculari arasindaki bu tipolojik farklilasmanin
kokenlerinden bir tanesinin oyuncularin oyununun similatif diinyasini kullanma
pratiklerine dayandirildigr goriilmektedir. Goriismeci 7 Football Manager oyun

simiilasyonunu nasil kullandigin1 su sekilde aktarmaktadir;

90’li  yillarda ¢ikan Sensible Soccer serilerinden beri menajerlik
simiilasyonlarina ilgi duymaktayim. Championship Manager 99 serisini yama
yaparak uzun yillar oynadim. Ciinkii oyunun ilk zamanlarindaki amator ruhu
seviyorum. Zamanla Football Manager’in yeni serilerini de oynamaya bagladim
ancak ¢ok komplike gelen baz1 6zelliklerini sevmiyorum. Ornegin hala yeni mag
motoru seg¢eneklerini hi¢ kullanmiyorum. Hala 2D ma¢ motoru simiilasyonunu
kullanmaktayim benim gibi bir¢ok eski oyuncunun da yeni mag¢ motoru gibi
gelismelere mesafeli yaklastigini biliyorum. Sonug¢ olarak, Football Manager
gercekeilik duygusunu igerikle 6n plana ¢ikaran bir oyun grafik simiilasyonlar
ile degil (Erkek, 38, 09.09.2018).

Gortismeci  7’nin  aksine Goriismeci 4, Football Manager’in gelisen grafik

simiilasyonlarini olumlu yorumlamaktadir;

Football Manager oynamaya baslamadan Once arkadaglarimin bu oyunu
oynadigini goriirdiim. Agikcasi o donemler bu oyun ¢ok ilgimi ¢ekmezdi bunun
sebeplerini de; oyunda tamamen metinsel bir diizenin hakim olmasi1 ve oyun
grafiklerinin oldukc¢a zayif olmasina baglamaktayim. Ancak son dénemde oyun
bu alanda gelisti ve piyasadaki diger futbol oyunlarmi yakaladi. Bu da oyunu
tercih etmemde bir etken olmustur (Kadin, 23, 17.08.2018).

Goriismeci 4’lin yorumlarina paralel olarak, Gorlismeci 2 de Football Manager’in grafik

simiilasyonlarina yonelik gelismeler hakkinda pozitif bir degerlendirme yapmaktadir;
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Football Manager oyununun en sevdigim noktalarindan bir tanesini oldukga
inovatif bir oyun olmasina baglamaktayim. Her yeni ¢ikan siirlim ile birlikte
grafik simiilasyonlar da gelisim gostermekte bu da oyuna yonelik ilgiyi
artirmaktadir. Baska tiirlii, her ¢ikan yeni siirim sadece futbol diinyasindaki
oyuncu transferlerini yansitirdi bu da kimseyi yeni siiriim almaya tesvik etmezdi
(Erkek, 30, 07.09.2018).

Oyunun grafik simiilasyonlar ile ilgili olumlu ya da olumsuz bir kaniya varamayan

oyuncular da mevcuttur. Ornegin Goriismeci 1 gelisen grafik simiilasyonlarin oyun

oynama deneyimlerine etkisini su sekilde aktarmaktadir;

Football Manager’1 uzun siiredir oynayan bir oyuncu olarak yeni siiriim ¢ikacagi
zaman beni tesvik eden tek nokta yeni transferler ve yeni oyuncularin bulunmasi
olmustur. Gelisen simiilatif secenekler acikgasi ilgilendigim son detaylardan bir
tanesi, ben oyunu sahip oldugu igeriksel zenginlikten dolayr oynamayi tercih
etmekteyim. Ancak oyunun getirdigi yenilikleri kullanmakta zorlandigimi da
sOyleyemem (Erkek, 25, 07.09.2018).
Gortismecilerin yorumlarindan goriildiigii iizere, grafik simiilasyon konusu Football
Manager oyunculari arasinda farkli diistinceleri ortaya ¢ikarmaktadir. Oyunu uzun stireli
oynayan oyuncularin grafik simiilasyon alanina mesafeli yaklasarak geleneksel bir
oyuncu tipolojisi olusturdugu goriiliirken, oyunu daha kisa siireli oynayan oyuncularin
simiilatif yeniliklere olumlu yaklastig1 goriilmektedir. Bununla birlikte, yeniliklere kars:

taraftar ya da muhalif bir diisiince beslemeyen ve kolayca adapte olan bir oyuncu

tiriinden de bahsetmek mumkiindir.
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Sekil 22: Football Manager yenilenmis (ii¢ boyutlu) mag simiilasyonu

Football Manager sahip oldugu simiilatif yap1 ile oyun sirasinda oyuncular i¢in farkl
deneyimlerin de kapilarini aralamaktadir. Oyle ki, oyunun yarattigi simiilatif yapi
oyuncularin giindelik hayat rutinleri ile birlesebilmekte ve ortaya sira dis1 oyun oynama
deneyimleri ¢ikmaktadir. Gorligmeci 5, Football Manager simiilasyonu araciligiyla

yasamis oldugu sira dis1 oyun oynama deneyimini su sekilde aktarmaktadir;
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Ogrencilik zamanlarimda yurtta kaldigim donemde oda arkadasimla siirekli
Football Manager oynar, zaman zaman bu ylizden derslerimizi ihmal ederdik.
Football Manager serisinin 2005 siiriimiinii oynuyorduk, ist iiste ge¢irdigimiz
sezonlar sonucunda artik sosyal hayatimizdan ve derslerimizden uzaklastigimizi
hissediyorduk. Oyunda, ben AC Roma Kuliibii’nii, oda arkadasim ise Inter
Milan Kuliibii’nii ¢alistirnyordu. Bir siire sonra ger¢ek hayatta bu iki kuliip
arasindaki ezeli rekabet, arkadasimla benim aramdaki bir rekabete doniistii,
ikimizde yurt odamizdaki masamizi ¢alistirdigimiz kuliibiin materyalleri ile
dolduruyorduk. Hatta birbirimizle kendi aramizda oynadigimiz maglarda
arkadagim Inter Milan formasini, ben ise AC Roma formami giyerdim (Erkek,
35, 01.08.2018).

Gortigmeci 3’de Football Manager oyun oynama deneyiminin sosyal hayatina temas

ettigi noktay1 su sekilde anlatmaktadir;

2014 senesinde serinin gilincel versiyonunu oynamaktaydim. Oyuna kendimi
olduk¢a kaptirdigim bir donemdi, taktiklere ve maglara konsantre olmak igin
telefonumu sessize aliyordum. O doénem kiz arkadasimla bu konu yliziinden
sik¢ca kavga etsek de aligkanlifimdan vazgegememistim ve bu nedenle iliskimizi
bitirme noktasina gelmistik (Erkek, 26, 17.08.2018).
Gorlismeci 3 ve Gorligmeci 5’in oyun ile ilgili tecriibelerinden hareketle, Football
Manager sanal simiilasyonunun gercek hayata sik¢a temas ettigi ve bireylerin hayatinda
ve giindelik rutinlerinde degisikliklere sebep olabildigi goriilmektedir. Football
Manager oyun oynama deneyimi ile ilgili uluslararasi iine kavusmus oyun tecriibeleri de
mevcuttur. Seb Keenan 2010 yilinda oynamaya bagladigi Football Manager’t giinde
ortalama 7 saat ayirarak 7 yil oynamis ve bu siirecte 170 sezon bitirerek rekor kirmistir.
Keenan elde ettigi bu rekor ile “Football Manager’da Tek Oyunculu Modda En Uzun Siire
Oynama” alaninda Guinness Rekorlar kitabina adin1 yazdirmistir. Keenan oyun oynama
tecriibesini aciklarken oyuna olan asirt bagimliliginin sosyal hayatinin etkiledigini
belirtmektedir. Keenan, uzun zamandir yalnizca kiz arkadasi oldugunda oyuna ara
verebildigini sOylemekle birlikte Football Manager’in bir iliski i¢cindeyken oynanabilecek
en iyi oyunlardan biri olmadiginin da altim ¢izmektedir. Keenan Football Manager
bagimhilig1 nedeniyle kiz arkadasi ile de problemler yasadigii ve iliskilerinin bittigini

soylemektedir (Aktaran: Kartal, 2018).
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Sekil 23: Sepp Keenan ve Guinness Rekorlar Kitabi belgesi

Calismanin 1. Béliimiinde Simiilasyon Kavrami Uzerine bashg altinda belirtildigi gibi
Baudrillard yasadigimiz evreni simiilasyon evreni olarak tanimlamakta ve gercegin
simiilasyonla yer degistirdigini vurgulamaktadir. Oyuncularin Football Manager
simiilasyonuyla kurmus oldugu iliskiye goz attigimiz zaman benzer bir durumun
yasandigini simiilasyonun ger¢cek hayatin sinirlarina ulastigini ve zaman zaman da
gercekle yer degistirdigini gormekteyiz. Yine c¢alismanin I. Boliimiinde yer alan
Simiilasyon Kavrami Uzerine bashig altinda Edward Castranova’nin simiilasyonun
olusturdugu yapay gerceklik ile ilgili yapmis oldugu yapay diinyalar tanimimna yer
verilmigtir. Castranova, yapay diinyalari, insanlar tarafindan insanlar i¢in bilgisayar
ortaminda olusturulmus, siirdiiriilebilir, kaydedilebilir ve doniistiiriilebilir, genis, diinya
benzeri biiyiikk grup ortamlari olarak tanimlamaktadir. Football Manager oyuncularinin
da oyunun simiilatif diinyasiyla kurmus oldugu iliskinin siirdiiriilebilir, dis diinyaya
doniistiiriilebilir ve kaydedilebilir oldugu goriilmektedir. Buradan hareketle, Football
Manager’in sahip oldugu simiilatif yap1 ile olusturdugu yapay diinyanin, oyuncularin
gercek diinyalarinin merkezine (zaman zaman gercek diinya ile yer degistirebilen bir

konumda) eklemlendigi goriilmektedir.
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Football Manager’in sunmus oldugu simiilatif yap1 yalnizca bireysel oyuncu
deneyimlerinin olusmasina neden olmamaktadir. Oyunun ¢evrimi¢i oyun secenegi
sayesinde, oyuncular tercih etmeleri durumunda oyunu c¢evrimi¢i diger oyuncularla
birlikte oynayabilmekte ve bu sekilde Football Manager oyuncu deneyimini ayni oyun
Ozelinde pek c¢ok farkli oyuncu yasayabilmektedir. Goriismeci 6, Football Manager

simiilasyonunu ¢evrimi¢i oynarken yasadigi deneyimi su sekilde aktarmaktadir;

Universite hazirhk smifindayken, sinifta Football Manager oynayan pek ¢ok
arkadagim bulunmaktaydi, Football Manager iizerine sohbetlerimiz bir siire
sonra, oyunu birlikte oynama deneyimine donilismiistii. Diizenli olarak, o donem
yalniz yasayan bir arkadasimizin Ogrenci evinde oyunu oynamak igin
toplantyorduk. Tiirkiye Futbol Ligi’nden her birimiz birer futbol takimi
secmistik ve kurdugumuz c¢evrimi¢i ag iizerinden ve birbirimizle rekabet
ediyorduk. Bir siire sonra ligde rekabet kizisinca, derslerimize vakit ayiramaz
hale gelmistik, oyuna ayirdigimiz vakitten dolayr quizleri ve sinavlari
kagiriyorduk. Nihayetinde toplu olarak hazirlik kurunu tekrar etmek zorunda
kaldik. Ben yine de, kurdugumuz ligde takimim Bursaspor ile sampiyon olmay1
basararak amacima ulasmistim. Ligi istedigi sirada tamamlayamayan
arkadaglarimin tiziintiisii daha fazlaydi (Erkek, 25, 03.09.2018).

Gortismeci 6’nin aktardiklari, yine smirlar1 gercek yasama yonelik akisi etkileyen bir
oyun oynama deneyimine isaret etmektedir. Bununla birlikte, Gorlismeci 6’nin oyun
tecriibesi Football Manager simiilasyonunun icerdigi sibermetinsel kurgu ile ilgili de
fikir vermektedir. Calismanin 1. Béliimiinde yer alan Sibermetinsel Kurgu basliginda da
deginildigi lizere Aarseth, sibermetinsel siirecte okuyucu/kullanici konumunda yer alan
kisinin aktif olarak metne katildigimi ve metin ile oynadigini belirtmektedir.
Kullanicinin aktif katilimi ile oynanan bu siirece bagl olarak hikayenin sekillenisi de
degismektedir (Aktaran: Savci, 2015, s. 62). Gorlismeci 6’nin yorumlarindan hareketle,
oyuncularin katilim ve etkilesimleri ile sanal bir futbol lig sezonu olusturduklar1 ve
oyun igerisindeki yonlendirmeleri ile olusturduklari sanal lig sezonunun hikayesini
belirledikleri goriilmektedir. Yine c¢alismanin I. Boliimiinde yer alan Sibermetinsel
Kurgu basliginda, Sibermetin kurgusunun oyuncuya yasattigi, oyuncunun aktif katilim
ve yonlendirmeleriyle sekillenen oyun oynama deneyiminin, Fish’in anlami yeniden
tireten topluluk olarak tanimlamis oldugu yorumlayici topluluk kavrami ile bagdastig

belirtilmistir. Gorligmeci 6 ve birlikte ¢evrimi¢i oyun oynadigt oyuncu grubu ayni futbol
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ligi igerisinde farkli futbol takimlar1 se¢mis, her biri oyuna ickin kendilerine 6zgii
yorumlayici stratejiler gelistirerek rekabet etmis ve rekabet sonucunda birlikte bir oyun
hikayesi insa etmistir. Bu baglamda, Football Manager oyuncularinin, simiilasyon
igerisine ¢evrimigi dahil olarak birlikte oyun oynama pratikleri ile yorumlayici topluluk

olusturduklarini belirtmek miimkiindiir.

Calismanin I. Bolimiinde yer alan Sibermetinsel Kurgu basliginda da belirtildigi gibi
simiilasyon bir oyuncunun oyunu deneyimlemesini saglayan yegane unsur olarak
tanimlanmaktadir. Football Manager oyunu da sahip oldugu simiilatif yap1 ile
oyuncularina pek ¢ok farkli oyuncu deneyimi yasatmaktadir. Bu deneyimler, Football
Manager oyuncularini; metinsel determinizm, yorumlayici islev ve yorumlayici topluluk
gibi kavramlar ¢ercevesinde degerlendirebilmeye olanak tanimaktadir. Bununla birlikte,
Football Manager simiilasyonunun olusturdugu yapay diinyanin oyuncularin gergek
hayatlar1 ile i¢ i¢e gecebildigi, oyuncularin gerg¢ek hayatlarmma temas edebildigi ve
etkileyebildigi goriilmektedir. Football Manager simiilasyonu kullanim pratikleri
acisindan da oyuncu tipolojisinde simiflandirma yapabilme olanagi tanimaktadir.
Oyunun yenilenen simiilatif 6zellikleri; 6zellikleri kullanan ve kullanmaya karsi1 olan ki
farkli oyuncu tipolojisi ortaya ¢ikarmaktadir. Calismanin II. Boliimiinde yer alan Alanda
Bir Oyuncu bagliginda detayli bir sekilde 6zelliklerine deginilmis olan bu iki farkli
oyuncu tipolojisinin ayristiklart en 6nemli noktalardan bir tanesini Football Manager
igerisindeki mag¢ simiilasyonlarmi kullanim tercihleri olusturmaktadir. Ozetle, Football
Manager oyununun sahip oldugu simiilatif yapinin oyunu tercih eden oyuncular i¢in pek
cok farkli oyun oynama tecriibesinin kapilarini araladigini belirtmek miimkiindiir.
Oyuncular bu simiilatif diinyadaki bu oyun oynama tecriibelerini yasarken, bir yandan
da oyun icerisinde sanal kariyer insa etmektedir. Calismanin bir sonraki bdliimiinde

Football Manager oyuncularinin sanal kariyerleri degerlendirilecektir.

2.4.4. Football Manager Oyuncularinin Sanal Kariyerleri

Oyunlar oyuncularina sosyal yasamin kiiciik bir temsili gibi kurulmustur ve bu nedenle
oynayanlar i¢in Bourdieu’nun sdyledigi gibi bir cesit habitus, belli maddi pratikler
onermektedir (Aktaran: Akbulut,2009, s.69). Dijital oyunlar igerisinde Onerilen bu

pratikler karsimiza dijital habitus kavramini ¢ikarmaktadir. Calismanin 1. Boliimiinde
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yer alan Sanal Kariyeri Insa Eden Kavramlar: Avatar ve Oyun I¢i Emek bashginda
deginildigi gibi oyuncularin giindelik hayatta sahip olduklari habituslarin dijital
diinyaya yansimasi ile oyuncularin dijital habituslar1 ortaya ¢ikmaktadir. Yine Sanal
Kariyeri Insa Eden Kavramlar: Avatar ve Oyun I¢i Emek bashginda dijital oyunlarm
diinyasinda habitusunu insa etmek isteyen oyuncunun bir anlamda sanal kariyerini de
insa ettigi belirtilmis, sanal kariyerin ise avatar ve oyun i¢i emek kavramlar1 ekseninde

sekillendigi aktarilmistir.

Oyuncular giindelik yagamlarindaki habituslar1 ve dijital habituslar1 arasindaki iliskiyi
avatarlart araciligryla kurmaktadir. Oyuncular avatar araciliiyla sanal kimliklerini insa
etmekte ve gergek hayatlarinda idollestirdigi kisileri sanal diinyada yasatmaktadir.
Football Manager da avatar aracilifiyla oyuncunun oyunda var olmasini saglayan
oyunlardan bir tanesidir. Oyunun eski siirimlerinde, oyuncular yalnizca avatarin;
cinsiyetini, yasini, dogum tarihini, tuttugu takimi, dogum yerini ve vatandaslik
bilgilerini belirleyebilmekteyken, yeni stirimlerle birlikte pek cok detayr belirlemek

oyuncunun tercihine sunulmaktadir.
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Sekil 25: Football Manager’in giincellenmis avatar sayfasi

Sekil 26: Football Manager avatar yiiz tanima sistemi

Yukaridaki gorsellerde goriildiigii gibi, Football Manager oyununda avatar yapisi
giderek gelismis ve son siiriimiiyle birlikte oldukca kapsamli 6zelliklere ulasmistir. Oyle
ki, Football Manager’in son giincellemesiyle avatar belirlenirken oyuncunun {i¢ boyutlu
yiiz taramasi yapilabilmekte ve elde edilen goriintii sanal ortama aktarilarak avatar

olusturulabilmektedir. Avatar olusumundaki bu yeniliklerin, oyuncunun avatar ile
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O0zdeslesme durumunu ilerletme amagh gelistirildigini  diisinmek miimkiindiir.
Goriismeci 4 Football Manager oyunu igin tercih ettigi avatarin 6zelliklerini su sekilde
acgiklamaktadir;

Genellikle gevrimi¢i oyun oynarken avatarima takma bir isim verirdim. Ancak
Football Manager oynarken kendi ismimi kullanmaktayim ¢iinkii takma bir isim
kullanmam durumunda oyunun verdigi gerceklik hissini tam olarak
tadamayacagimi diisiinmekteyim. Oyunda avatarmizin dig goriiniisiinii de
belirleyebilmektesiniz; ben  kendi  goriiniisime  benzer bir  profil
olusturmaktayim. Boylece saha kenarindaki kisinin  ben oldugunu
hissedebilmekteyim (Kadin, 23, 17.08.2018).

Binark ve Bayraktutan-Siitcii (2009) devasa g¢evrimi¢i oyunlarda oyuncularin
olusturdugu avatarlarin su 6zelligine dikkat cekmektedir;

Devasa ¢evrimig¢i oyunlarda oyuncularin ger¢ek yasamdaki habituslarini oyun
diinyasina tasidiklar1 ve gercek yasamda tiretilmis habitusun sanal karaketerin
insasinda kullanildig1 goriilebilir. Bilgisayar donanimli iletisimin 6zelliklerini
inceleyen Nancy Baym da g¢evrimi¢inde yaratilan benliklerin/kimliklerin
cevrimdigt kimlikle tutarli olduguna dikkat ¢ekmektedir (Aktaran: Castells,
2005, s. 485). Sanal oyun diinyasinda yaratilan avatarlarin séylemsel pratikleri
ve edimlerinde, kisinin egosunun ve alter-egosunun, aidiyet tasariminin izini
stirmek bu nedenle miimkiindiir (s. 277)

Gortismeci 4’ln yorumlarindan hareketle, Football Manager’in avatar bdliimiinde
gelistirdigi yenilikler sayesinde gercekgilik hissi yaratmak konusunda basarili oldugunu
sdylemek miimkiindiir. Oyle ki, Goriismeci 4’iin “saha kenarindaki kisinin ben
oldugunu hissedebilmekteyim” ifadesiyle oyun avatariyla benligini adeta 6zdeslestirdigi
goriilmektedir. Bununla birlikte, Binark ve Bayraktutan-Siitcti’niin aktardiklari 1s1ginda
avatarin ayni zamanda kisinin olmak istedigi benlige dair de izler tagidigini belirtmek
miimkiindiir. Football Manager oyunu 6zelinde avatar i¢in bigilen tek rol futbol takim
menajerligi oldugundan, kisinin olmak istedigi futbol menajer, roliini kendi dis
goriiniisiine yakin bir avatar ile birlestirebilmesi oyuncuya olumlu bir oyun oynama
deneyimi sunabildigini soylemek miimkiindiir. Binark’a gore (2007) avatar ve karakter
oyunun igine girmeye birer adimken, persona o igine girmenin kendisidir (s. 257).
Football Manager’in de gercekci anlati yapisi gelisen avatar teknikleri ile birlestiginde

oyuncunun personasini agiga ¢ikarabilmektedir.

Yenilenen siiriimleri ile birlikte Football Manager oyunu igerisindeki avatar diizenleme

ozelligi yalnizca avatarin dig goriinlimiiniin detaylandirilmasina yonelik degisime
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ugramamistir. Giincellenen Football Manager serileri ile birlikte oyuncular avatarlarin
sosyal medya hesaplarina entegre edebilmektedir. Goriismeci 1 avatar ve sosyal medya

entegrasyon 6zelligini su sekilde yorumlamaktadir;

Oyundaki gelismelere karsi bir tutum igerisinde olmayir dogru bulmuyorum.
Oyun zaten bir yenilik getirdiginde bunu tek se¢enek olarak sunmuyor, isteyen
yenilenen oOzellikleri kullanmadan da oynamaya devam edebiliyorlar.
Cevremdeki Football Manager oyuncularindan genellikle sosyal medya
entegrasyon Ozelligine yonelik elestiriler duymaktayim. Ancak ben buna karsi
degilim bu o6zelligi kullaniyorum. Zaten giindelik hayatimda da arkadaglarimla
Football Manager iizerine sohbet etmeyi seven biriyim, bu yenilik bu sohbetleri
cevrimiginde devam ettirmeye olanak sagliyor (Erkek, 25, 07.09.2018).

Gortismeci 1’in yorumlarindan hareketle, sosyal medya entegrasyonu ile avatar ve
oyuncu arasindaki biitiinlesmenin pekistigi ¢ikarimini yapmak miimkiindiir. Ciinkii,
Gorilismeci 1’in de degindigi gibi, oyuncu oyundaki avatarini gergek kimligini yansitan
sosyal medya kanali ile birlestirerek gercek sosyal hayatindaki etkilesimlerine avatari
araciligiyla da devam edebilmektedir. Football Manager sosyal medya entegrasyonu ile
ilgili olumsuz goriis belirten oyuncular da mevcuttur. Gorligmeci 8 avatar sosyal medya

entegrasyonu ile ilgili goriislerini su sekilde agiklamaktadir;

Football Manager’in kendini yenilemesini ve mevcut Ozelliklerini gelistirme
egilimini dogru buluyorum. Bir¢ok yenilenen 6zelligi kullantyorum ancak sosyal
medya entegrasyon 6zelligini kullanmay1 kesinlikle tercih etmiyorum. Ciinkii
oyunlarda anonim olarak var olmay: tercih ediyorum ve oyunda yapmis
oldugum bir aktiviteyi sosyal medya iizerinden duyurmay1 anlamsiz buluyorum
(Kadin, 32, 09.09.2018).

Goriismeci 8’in yorumlari, avatar ve sosyal medya entegrasyonunun anonimlik ve
mahremiyet hususunda oyuncular iizerinde kaygiya yol agtigin1 gostermektedir. Ciinkii
oyuncular sahte bir isim ve goriiniim kullanarak oyun igerisinde anonim olarak kalmay1
basarabilmektedir. Sosyal medya ise teshiri ve gozetlemeyi koriikleyen bir yapiya
sahiptir (Uyanik, 2013, s.3). “Anonimlik, kisinin kamuya ag¢ik yerlerde aradigi
Ozgiirligli bulabilmesi agisindan 6nemlidir” (Karahisar, 2015, s.11). Bu noktada,
Football Manager sosyal medya entegrasyonunun oyuncu iizerinde, oyun igerisindeki
Ozgiir alanin1 koruyabilecegine dair siiphe olusturdugu kanisina varmak miimkiindiir.
Bununla birlikte, avatar sosyal medya entegrasyonunu benlik sunumu cergevesinde

degerlendirmek de miimkiindiir. Benlik, bireyleri bir takim o6zelliklerine gore
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tanimlayan, bireyi digerlerinden ayirt etmeyi saglayan kisacasi kisilerarasi farkliliklari
vurgulayan bir kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Benlik kavramini, bireyin oldugu
ya da olmadig1 bir sey olarak degil, aksine bizzat kendi olusturdugu bir sey olarak
tamimlamak gereckmektedir (Giddens, 2010, s. 103). Yani benligin birey tarafindan insa
edilen bir kavram oldugunu séylemek miimkiindiir. Erving Goffman (2014) toplumsal
aktoriin kitleler karsisinda benligini insa etme ve sunma egilimini su sekilde

tanimlamaktadir;

Toplumsal aktdr, izleyici kitlesi karsisinda, onlarin goziinde kendisiyle ilgili
olumlu bir izlenim yaratmak amaciyla ¢esitli roller oynar. Bu durum, kisinin
herhangi bir grup karsisinda sergiledigi performans ile toplumun beklentilerine
uygun bir sekilde toplumsallasma istegi ve kendisine dair ideallestirilmis bir
izlenim sunma egiliminden kaynaklanmaktadir (s. 45).

Goffman’mn benlik sunumu tanimi ve ¢alismanin I. Boliimiinde yer alan Sanal Kariyeri
Insa Eden Kavramlar: Avatar ve Oyun Ici Emek bashiginda da ele alindig1 gibi, avatar
araciligiyla yaratilan sanal kimligin kullanicinin gergek hayatinda idollestirdigi kisinin
viicut bulmus hali oldugu (Isdale ve digerleri, 2002, s.530) birlikte diisiiniildiigiinde,
avatar araciligiyla yaratilan idollestirilmis kimligin oyuncularin gergek kimlikleri ile
kullandiklar1 sosyal medya kanallariyla birlesmesinin idollestirilen kimlige zarar
verebilecegi diisiincesinin olugsmasi miimkiin gériinmektedir. Dolayisiyla bu tiirden bir

cekinceyi de, anonimlik meselesi igerisinde degerlendirmek gerekmektedir.

Oyunda yer alan avatar ve sosyal medya eslestirme 6zelligini, sosyal medya araciligiyla
baska bir medya kanali ile iletisim kurma pratiginin tipik 6rneklerinden bir tanesi olarak
yorumlamak miimkiindiir. D'heer ve Verdegem (2013) sosyal medya araciligiyla baska
bir medya kanali ile iletisim kurma pratigini Twitter ve ‘De Zevende Dag’ isimli bir
televizyon programi iizerinden degerlendirdikleri arastirmalarinda ii¢ adet sosyal medya

arastirma yontemine yer vermislerdir. Bu yontemler su sekilde siralanmaktadir;

» Twitter mesajlarinin igcerik analizi
« Twitter lizerinden kullanicilar arasi iletisim ag1 analizi

* Twitter kullanicilart ile yapilan derinlemesine goriismeler (S. 224, 225).
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Bu analiz yontemlerini Football Manager oyuncularinin Twitter hesaplart {izerinde
kullandigimizda mesaj igeriklerinin agirlikli olarak; oyuncularin kariyer hikayelerinin
ve oyun deneyimlerinin olusturdugunu sdylemek miimkiindiir. Oyle ki, misyonu
yalnizca kullanicilardan gelecek basarili ve ilging kariyer hikayelerini toplayarak,
paylasmak olan Football Manager Hikayeleri “!isimli bir resmi Twitter hesabi da
bulunmaktadir. Twitter iletisim ag1 analizinde ise kullanicilarin genellikle kendi oyun
gruplarindaki kullanicilar ile iletisime gegtigi goriilmektedir. Bunun yaninda, futbol
kuliiplerini mentionlayarak bu kuliiplere oyunda tanidigi oyuncular transfer etmesi
etmeleri i¢in tavsiyeler veren O©nemli sayida kullanici bulunmaktadir. Yapilan
derinlemesine goriismelerde Twitter hesab1 ve avatarini eslestiren oyuncularin, oyunun
getirdigi bu yenilikten memnun olduklar1 gozlenmektedir. Goriismeci 3 avatarini sosyal
medya hesabiyla eslestirmekten dolayr mutlu oldugunu belirtirken, bu 6zelligin

kendisine sundugu avantajlari su sekilde anlatmaktadir;

Oyunda kesfettigim futbolcular1 gergek hayatta da izlemekte ve sosyal medya
araciligiyla taraftar1 oldugum futbol kuliibiine tavsiye etmekteydim. Bu sayede
taraftar1 oldugum kuliip i¢in bir seyler yapabildigimi hissetmek beni mutlu
etmektedir (Erkek, 26, 17.08.2018).

Gortismeci 3'Un ifadelerinden yola cikarak Football Manager oyuncularinin oyun igi
emeklerini gercek diinya i¢in de bir yatirnm olarak gordiiklerini ifade etmek
miimkiindiir. Oyuncularin yer yer gayri maddi emek, yer yer gercek hayatta kazanca
donilisen oyun i¢i yatirimlar (zaman) sarf ederek olusturduklari hem katilimct hem de
gelistirici olabildikleri Football Manager simiilasyonu igerisinde hangi noktada oyuncu

hangi noktada profesyonel calisan olduklar1 tartigmali bir konudur.

Daha o6nce deginilmis olan, Goriismeci 1'in yasadigi oyun deneyimi ve kendini aym
zamanda 1Uretici olarak konumlandirdigi oyuncu kimligi, giiniimiiz kitle iletisim
endiistrisinde tim zamanlar is saati haline geldigi (Smythe, 1977, s. 6) goriislinii
dogrulamaktadir. Bu baglamda, oyun oynarken ayni zamanda iiretim siirecinin aktif bir
calisan1 olan Football Manager oyuncularinin oyun oynama deneyimlerini sosyo-
ekonomik determinizm (Livingstone ve Press, 2006, s. 195) cercevesinde de

degerlendirmek miimkiindiir. Oyun deneyimini bu noktada yalnizca oyun oynamak

1 Sayfa adresi: https://twitter.com/fmhikayeleri



https://twitter.com/fmhikayeleri
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olarak degil profesyonel bir is olarak da tanimlanabilmektedir. Buna bagli olarak,
oyuncu kimligi {re-tiiketici bir konumdadir. Hatta bu isten maddi kazang da elde
edebilen oyuncular oldugu igin playbour konumunda da yer alan Football Manager

oyuncular1 bulunmaktadir.

Football Manager oyunu avatar ve sosyal medya entegrasyonu sayesinde gerceklesen
oyun deneyimlerinin sosyal medya iizerinden sunumu oyunculara farkli sanal kariyer
secenekleri icin de imkan yaratmaktadir. Ornegin bu sayede, oyuncularm oyun igin
harcadiklar1 emek sosyal medya platformlarinda maddiyat disinda da karsilik
bulabilmektedir. Oyunun sosyal medya baglantisi sayesinde oyuncular kendi kanallarini
kurarak yayinlar yapabilmekte ve bu yayinlardan maddi kazang elde edebildikleri gibi
arkadas topluluklartyla da bag kurarak sosyal yasantilarina da yatirim yapabilmektedir.

Goriismeci 2'nin avatar ve sosyal medya eslesmesini su sekilde degerlendirmektedir;

Oyunun sosyal medya baglantisin1 aktif olarak kullanmaktayim. Bu sekilde
oyundaki tecriibelerimi insanlarla paylagabilmekteyim. Ayrica, sosyal medya
tizerinden diger oyuncularin yaptiklar1 yaymnlan takip etmekte, diizenledikleri
organizasyonlara katilmaktayim. Bu sekilde hem kendimi oyunda gelistirmekte
hem de sosyal ¢evremi genisletmekteyim (Erkek, 30, 07.09.2018).

Gorlismeci 2’nin aktardiklari, Football Manager i¢in harcanan oyun i¢i emegin sosyal
bir yatirim olarak degerlendirilmesinin miimkiin oldugunu gdstermektedir. Ancak
oyunun sosyal medya baglantisina karst mesafeli durus sergileyen oyuncular da
bulunmaktadir. Ornegin; Goriismeci 5 sosyal medya baglantisinin menajerlik oyununun
alisilagelmis yapisinit bozduguna deginirken, kendisinin bu 6zellik ile ilgili tercihini su

sekilde agiklamaktadir;

Uzun yillardir menajerlik oyunlarin1 oynayan bir oyuncu olarak, sosyal medya
baglantisinin oyunun dogasina aykir1 oldugunu diigiinmekteyim. Ciinkii oyunda
basarili olmak i¢in kendi 6zgiin stratejilerinizi tiretmeniz gerekmektedir. Ancak
oyunun sosyal medya ayaginda oyunda ise en ¢ok ise yarayan taktikler, en ¢ok
gelisen geng futbolcular gibi oyunda sizi kisa yoldan basariya gotiirecek hileler
paylasilmaktadir. Bu tiir kisa yollara bagvurmak i¢in oyunda taktik olusturmayi
bilmeyen amatoér oyuncular bagvurmaktadir. Ben bu nedenle eski siiriimleri
giincelleyerek oynamay1 tercih etmekteyim. Ciinkli her yeni siirlim menajerlik
oyunlariin dogalliina zarar vermektedir (Erkek, 35, 01.08.2018).
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Goriismeci 5’in oyunun sosyal medya entegrasyonu ile ilgili yapmis oldugu yorumda,
bu durumun oyuncuyu oyunu kazanmak i¢in kisa yollara sevk ettifine yonelik bir
elestiri bulunmaktadir. Gorlismeci 5 bu durumu oyun i¢i hile olarak tanimlamaktadir.
Calismanin 1. Boliimiinde yer alan Sanal Kariyeri Insa Eden Kavramlar: Avatar ve
Oyun I¢i Emek bashiginda deginildigi iizere; Consalvo oyunda hile kavramini,
uygulayan kisiye haksiz bir sekilde avantaj saglayan uygulama olarak tanimlanmistir.
Consalvo (2005) oyuncularin oyunlarda hile yontemine basvurmalarinin arkasinda yatan

motivasyonlari su sekilde aciklamaktadir;

e Oyun igerisinde bir leveli gegebilme ya da bir gorevi gergeklestirebilme
konusunda yasanan tikanma, sikigma durumu,

¢ Oyunda yenilmez ve gii¢lii olmanin verdigi haz,

e Oyun anlat1 yapisinin igerisinde hizli bir sekilde ilerleyebilme imkéant,

e Diger oyunculara kars1 istiinliik kurma (s. 10-11).

Consalvo’ya gore (2005) ¢oklu oyunculu oyunlar hile unsurunun en az goriindiigii oyun
kategorilerinden bir tanesi olarak goriilmektedir. Bu tiir oyunlarda hile yapan
oyuncularin agirlikli olarak aimbot ya da hack kodlar1 gibi hile yontemlerini
kullandiklar1 belirtilmektedir (s. 6). Football Manager oyunu igerik yapisi itibariyle
oyun i¢i hile davraniglarina oldukca sinirli durumda imkan taniyan bir oyundur. Ciinkii
Consalvo’nun (2007) da hile unsuru olarak tanimlamis oldugu hile kodlar1 mevcut
degildir (s. 91). Bununla birlikte, oyunun yapist aimbot ya da hack kodlar1 gibi hile
yontemlerini kullanmaya da olanak tanimamaktadir. Football Manager oyunu,
oyuncunun oOzgilin stratejileri ile basarinin amacglandigi bir yapida oldugundan,
Gortismeci 5, oyuncularin, sosyal medya platformlarinda oyun ile ilgili paylasilan
stratejileri kendi sanal kariyerlerini gelistirmek igin kullanmasini bir tiir hile yontemi
olarak nitelemektedir. Dolayisiyla, sosyal medya entegrasyonunun, sanal Kariyerler
tizerinde haksiz avantaj saglama durumuna sebebiyet verdigini diistinmektedir. Ayrica
kendi Ozgilin stratejilerini liretmek yerine oyununun sunmus oldugu yeni imkanlar
aracilifiyla daha kolay yoldan strateji tirettigini diisiindii§ii oyuncu grubunu “amator”
olarak nitelemektedir. Ancak, c¢evrimi¢i platformlarda paylasilan tecriibelerin
kullaniminin tiim Football Manager oyuncular1 tarafindan bir tir hile olarak

goriildiigiinii soylemek miimkiin degildir. Ornegin, Goriismeci 6, oyun ile ilgili diger
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cevrimici platformlarda paylasilan igeriklerin kullanimina yonelik bakis agisini su

sekilde beyan etmektedir;

Football Manager’in her yeni silirimiiyle birlikte taktik sistemleri de
giincellenmektedir. Bloglardan bu taktik sistemlerle ilgili bilgi ve goriis de
almaktayim. Bu iki yoniiyle etkilesim alanlarinin sanal kariyerime olumlu katki
yaptigimi soyleyebilirim. Bu durumun oyunu kolaylastirdigini diisiinmiiyorum.
Gergek futbol diinyasinda da menajerler birbirlerinin stratejilerinden esinlenerek
kendi stratejilerini olusturmakta. Bu yoniiyle, ¢evrimigi ortamlarda yer alan
taktik ve stratejilerden yararlanmanin oyunu kolaylastirdigini diistinmiiyorum
clinkii rakiplerim de bu bilgilerden yararlanabilirler (Erkek, 25, 03.09.2018).

Gortismeci 2, Goriismeci 5 ve Gorlismeci 6’nin degerlendirmelerinden hareketle,
oyunun ¢evirimig¢i platformlarla etkilesiminin artmasinin oyuncularin sanal kariyerlerine
olumlu yansidig1 konusunda bir goriis birligi oldugundan s6z etmek miimkiindiir. Ancak
diger c¢evrimi¢i platformlarla kurulan iligki sonucunda ortaya c¢ikan oyuncularin
“yararlanma” durumunun hile olarak degerlendirilip degerlendirilmeyecegi konusunda
goriis ayrihiklart mevcuttur. Calismanin 1. Boliimiinde Sanal Kariyeri Insa Eden
Kavramlar: Avatar ve Oyun I¢i Emek bashginda ele alman, Consalvo’nun oyuncularin
hileye yonelik yaklasimlarina gore smiflandirmis oldugu oyuncu gruplari
diisiiniildiiglinde; Goriismeci 5’in kendi oyun i¢i ¢abasi disinda kalan tiim yardimci
faktorleri hile olarak kabul etmesiyle 1.Grup igerisinde, Gorligmeci 6’nin da kullanilan
kisa yollarin rakipler tarafindan da kullanilabilir olusuna ve bu nedenle bu durumu hile
olarak nitelendirmemesiyle 3. Grup icerisinde degerlendirilmelerinin miimkiin oldugu
goriilmektedir. Bu durum, ayni oyun yapisi igerisinde oynasalar da, Football Manager
oyuncularinin oyun i¢i hile konusunda farkli gruplandirmalar igerisinde yer

alabilecegini gostermektedir.

Football Manager yeni siiriimleri ile gelistirmis oldugu avatar ve sosyal medya
entegrasyonu secenegi ile diger ¢evrimic¢i aglarla oyuncu arasindaki etkilesimi
artirmigtir. Bu durumun sonucunda, Goriigsmecilerin de deginmis oldugu gibi oyuncular,
oyun ic¢i tecriibelerini farkli ¢evrimigi platformlara daha rahat bir sekilde aktarabilmekte
ve aktarilan bu tecriibeler sanal kariyerini gelistirmek isteyen diger Football Manager
oyuncular1 tarafindan kullanilmaktadir. Bu nedenle, Football Manager oyuncularinin
sanal kariyerlerinin izlerini siirebilmek i¢in oyun disinda birbirleriyle etkilesim

kurduklar1 diger ¢evrimigi platformlardaki deneyimlerini de irdelemek gerekmektedir.
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Bu baglamda calismanin bir sonraki basliginda, Football Manager oyunculariin oyun

disinda kalan etkilesim alanlari ile kurduklari iliski degerlendirilecektir.

2.4.5. Zorunlu Ortakhktan Goniillii Ortakhga: Football Manager Oyuncularinin
Etkilesim Alanlar

Football Manager oyuncularin c¢evrimi¢i bir araya geldikleri pek c¢ok topluluk
bulunmaktadir. Oyun blog sayfalar1 bu alanlardan bir tanesidir. Teknoloji ve ¢evrimigi
segeneklerin ilerlemesiyle, Football Manager Steam*? cevrimigi Oyun ag1 iizerinden
oynanmaktadir. Steam sayfasi ig¢erisinde bulunan oyun blog sayfasi Football Manager
oyuncularinin yaygin olarak kullandiklari etkilesim alanlarindan bir tanesidir. Coskun
ve Oztiirk 2016 tarihli Steam Diinyasi: Dijital Oyun Bloglarina Yénelik Bir
Degerlendirme adli calismalarinda 27.05.2016-10.06.2016 tarihleri arasinda Steam
Toplulugu’nda yer alan dijital oyun blog sayfalar1 analiz etmistir. Steam’de oynanma
sikligina gore dijital oyun sayfalarinin siralandig1 bu ¢alismada Football Manager oyun

blog sayfasi 16. Sirada yer almaktadir (S. 690).

Edward Castronova, dijital oyun ortamlarinda ¢evrim i¢i gruplar kurmanin gerekliligine
dikkat ¢cekmekte ve bu gruplart ¢esitli esyalar, oyun parasi gibi oyun diinyasindaki
kaynak kitligin1 paylasmak amagli “zorunlu ortaklik” olarak tanimlamaktadir (Aktaran:
Binark ve Bayraktutan-Siitcii, 2009, s. 287). Football Manager oyuncularinin zorunlu
ortakliklar kurduklar baslica etkilesim alanlarini su sekilde siralamak miimkiindiir;

e Oyun bloglar

e Cevrimigi sdzliik platformlar1 (Ozellikle Eksi Sozliik)

o Twitter

e Football Manager forumlar

e YouTube

e TwitchTV

42 Steam: Valve Corporation tarafindan gelistirilen, bir dijital dagitim, dijital hak ydnetimi, ¢ok
oyunculu oynanis ve iletisim sunan platformdur. Oyunlarin genis ¢apta dagitimi ve onlarla ilgili
coklu ortamlarin tamamen internet iizerinden yayilimi i¢in kullanilmaktadir.


https://7chan.org/lit/src/Synthetic_Worlds.pdf
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Goriismeci 6, Football Manager oynarken, diger ¢evrimigci etkilesim alanlarini nasil
esanli kullandigini su sekilde aktarmaktadir;

Oyunu oynarken, oyun bloglarini ve Eksi Sozliik platformunu es zamanli olarak
takip etmekteyim. Football Manager oyun bloglarinda ve Eksi Sozliik’te tavsiye
edilen geng ve kesfedilmemis oyunculari oyunda kendi takimima almaktayim.
Ayrica, Football Manager’in her yeni siiriimilyle birlikte taktik sistemleri de
giincellenmektedir. Bloglardan bu taktik sistemlerle ilgili bilgi ve goriis de
almaktayim. Bu iki yoniiyle etkilesim alanlarinin sanal kariyerime olumlu katki
yaptigimi sdyleyebilirim (Erkek, 25, 03.09.2018).

Gortismeci 6’nin yorumlar: ¢evrimigi etkilesim alanlart ve Football Manager oyuncu
deneyiminin farkli platformlar olmasina ragmen bir arada kullanilabildigini ve ¢evrimigi
etkilesim alanlarinin sanal kariyeri besleyen bir yapida oldugunu gostermektedir. Oyun
bloglarina, forumlara ya da sozliik platformlarina da yazan yazarlarin Football Manager
oyuncularit oldugu ve deneyimlerini aktardiklar1 diistinildigiinde, oyun i¢i agda
“zorunlu” olarak baslayan ortakligin ¢evrimigi diger sosyal aglarda “goniillii” ortakliga

donistiiglinii gormek miimkiindiir.

Football Manager oyuncularinin etkilesim alanlarinin yalnizca sanal kariyerini besleyen
tek yonli bir kullanim pratigi oldugunu sdylemek dogru degildir. Oyun kariyerlerini
etkilesim alaninda paylasarak sosyal ¢evresini gelistiren ya da maddi kazang elde eden
Football Manager oyunculart1 da bulunmaktadir. Goériismeci 4, Football Manager

etkilesim alanlarinin sosyal hayatina getirilerini su sekilde 6zetlemektedir;

Football Manager ag1 ve oyun forumlarinda tanistig§im insanlarla bir siire sonra
sosyal yonden de arkadasliklar gelistirdik. Ozellikle forumlarda gelistirdigim
sosyal cevrede, zaman zaman kahvalti, piknik gibi bir takim aktivitelere
katilarak sosyal hayatima da yatirim yaptigimi diisiiniyorum (Kadin, 23,
17.08.2018).

Gortismeci 4’tin  aktardiklari, Football Manager oyuncu deneyiminin etkilesim
alanlariyla birlesmesiyle ayni zamanda sosyal bir yatinrma da doniisebildigini
gostermektedir. Bunu destekler bir sekilde, Ozellikle Eksi Sozliik platformunda
yayinlanan Football Manager oyun deneyimlerinden ilgi ¢ekici olanlar1 Eksi Sozliigiin
kaliteli icerikleri i¢in referans olan Eksi Seyler platformuna tasinabilmekte ve sozligiin
YouTube kanali1 Pena’ya canlandirma yoluyla eklenmektedir. Bu sekilde, ilgili hikayeyi

paylasan sozlik yazari sozlik i¢inde ve c¢evrimi¢i ortamda popiilariteye
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ulasabilmektedir. Bu yonden, ¢evrimigi diinyadaki en ilgi ¢ekici igeriklerden bir tanesini
Life is Drunk adli bir Eksi Sozliik yazarinin 2014 senesinde olusturdugu cm maglarini
takim elbise giyerek izlemek* adli igerik olusturmaktadir. lgili icerik, Eksi Seyler ve
Pena video kanallarina da tasginmis ve internet ortaminda oldukg¢a 6nemli bir popiilarite
kazanmistir. {lgili ierik ayrica, Football Manager oyun oynama deneyimiyle ilgili de

oldukga onemli referans vermektedir.

Calismanin II. Boliimiinde yer alan Football Manager Oyuncularina Dair basliginda,
ele alindig1 gibi, Football Manager oyunculari, Football Manager oyunu araciligryla
futbol diinyasinda profesyonel olarak ¢alisabilmekte ve maddi gelir elde edebilmektedir.
Ancak, Football Manager’in maddi kazanca doniisen oyun i¢i emegi yalnizca futbol
diinyasiyla sinirli degildir. Goriismeci 3, Football Manager araciligiyla maddi kazang

saglama pratiklerini su sekilde agiklamaktadir;

Football Manager oyun yayinlari, oyununun Kkitlesi tarafindan ilgiye takip
ediliyor. Ben de YouTube’da takim degerlendirmesi yapip yayinlamaktayim.
Twitch TV’de ise Football Manager oynarken zaman zaman yayin
yapmaktayim. Baslangigta sadece eglenme amacli yaptigim bu yayimlardan ¢ok
yiiksek olmasa da maddi kazang elde etmeye baglamis bulunmaktayim (Erkek,
26, 17.08.2018).
Goriismeci 3’iin oyun ve yayicilik tecriibesi géz oniinde bulunduruldugunda, Football
Manager’in ¢evrimici diger etkilesim alanlartyla entegrasyonunun da oyun i¢i emekten
maddi kazan¢ saglama durumuna katkida bulundugunu belirtmek miimkiindiir.
Goriismeci 3’ilin yayincilik tecriibesine benzer bir sekilde, Football Manager ile ilgili
YouTube ve Twitch TV yayimi yapan tinlii isimler de bulunmaktadir. Bu isimlere 6rnek
olarak, Tiirkiye A Milli Takimi ve Fenerbah¢e’nin eski futbolcusu Serhat Akin’1
gostermek miimkiindiir. Akin agmis oldugu YouTube* ve Twitch TV# kanalinda
Football Manager oynamakta ve oyun tecriibelerini canli olarak c¢evrimi¢i ortama

aktarmaktadir. Football Manager oyuncu deneyimi g¢evrimi¢i platformlarin yani sira

cevrimdist platformlarda da yayinlanmaya baslamistir. 2018 yilinda Tivibu Spor adli

3 Tlgili icerigin Eksi Sozliik Linki: https://eksisozluk.com/entry/40232603 (ayrica ilgili linkten,
paylasimin Eksi Seyler ve Pena linklerine de ulagmak miimkiindiir)

4 Serhat Akin’a ait YouTube Kanalr:
https://www.youtube.com/channel/UCkfPtEHgHNPWKhSnVRW-otg

4 Serhat Akin’a ait Twitch TV Kanalr:
https://www.twitch.tv/serhatakin/clip/RelatedHandsomeMoonWow



https://eksisozluk.com/entry/40232603
https://www.youtube.com/channel/UCkfPtEHgHNPWKhSnVRW-otg
https://www.twitch.tv/serhatakin/clip/RelatedHandsomeMoonWow
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televizyon kanalinda, Spor Yorumcusu Ali Ece’nin hazirladifi Ma¢ Masasi*® adinda
Football Manager oyun deneyimlerini yaymladigi bir program yaym hayatina

baslamistir.

Tiim bu orneklerden hareketle, Football Manager oyun oynama deneyiminin gevrimigi
diger etkilesim alanlarina ve ¢evrimdisi kaynaklara rahatlikla aktarilabildigini belirtmek
mimkiindiir. Bu aktarimlarin; sanal kariyer, profesyonel kariyer, maddi kazang ve
sosyal yasam gibi pek cok faktére de ayni anda temas edebildigini gozlemlemek
miimkiindiir. Boylelikle, Football Manager oyuncular1 arasinda oyun agi icerisinde
kurulan zorunlu ortaklik, ¢cevrimici diger platformlar ve ¢evrimdisi diinyada “gontlli”

bir ¢esit ortakliga doniismektedir.

46 Mag Masas1 Program kayitlarimin yer aldig1 YouTube linki:
https://www.youtube.com/playlist?list=PL{TelW4UCX2wiAyQK082UxcmOINoDI63C



https://www.youtube.com/playlist?list=PLfTeIW4UCX2wiAyQK082UxcmOlNoDI63C
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Huizinga tarafindan kiiltiirden eski olarak tanimlanmig olan oyun kavrami, uyum
saglayici bir mekanizma olarak insanlik tarihinden giinlimiize kadar doniismiis, gelismis
ve bir¢ok farkli formda karsimiza ¢ikmistir. Yakin dénemde, teknolojinin ve bilisim
olanaklarinin gelismesiyle dijital oyunlar hayatimiza dahil olmus ve oyun oynama
pratiklerini sanal diinyaya tagimistir. Hasan Akbulut (2009) oyunlarin doniigiim siirecini

su sekilde aktarmaktadir:

Ister geleneksel ister dijital olsun, oyun, insanin hayat1 anlamlandirdig1 bir 6zgiir
zaman etkinligidir. Opyunlar, cap1 gereksinimlerine gore degismekte ve
cesitlenmektedirler. Giinlimiizde, sokakta oynanan oyunlarin tiiriinde biiyiik bir
azalma oldugu, geleneksel oyunlarin birer birer yok oldugu ve bunun yerini
bireylerin kapali alanlarda (ev, internet kafe gibi) oynadigi dijital oyunlarin
aldig1 artik bilinen bir gercekliktir. Yasanan teknolojik, ekonomik, toplumsal,
siyasal ve kiiltiirel degismeler, yalnizca oyunlarin tiirlerini degil, ayn1 zamanda
oyun oynama big¢imlerini, oyuncu deneyimlerini de degistirmistir (s. 74).

Oyun oynayan insanin sanal diinya ve bu diinyanin getirdigi olanaklar ile etkilegimi,
oyun oynama deneyimlerinin degismesine neden olmustur. Football Manager oyunu
sundugu gercek diinyaya dair futbol simiilasyonu ile ilk siirlimiinden giiniimiize giderek
biiyiiyen bir oyuncu kitlesine sahip olmustur. Football Manager oyunu oyuncularin
oyuna duymus olduklar1 baghlik ve giderek artan oyuncu kitlesi, Football Manager’in
dijital oyunlar ile birlikte oyun diinyasina giren farkli oyun oynama deneyimlerinin
izlerinin stiriilebilecegi oyunlardan bir tanesi olduguna isaret etmektedir. Bu baglamda
calismada, dijital oyun kavrami, getirmis oldugu yenilikler ve bunlarin 15181nda degisen
oyun oynama deneyimlerine dair literatiir Football Manager oyunu 6zelinde analiz
edilmistir. Analiz yapilirken; otoetnografi, katilimli gézlem ve derinlemesine goriisme
yontemlerinden faydalanilmistir. Oncelikle, otoetnografik boliimde calismanin yazari
alandaki konumunu ve oyun oynama deneyimini Ozdiislinlimsel bir yaklasimla ele
almigtir. Daha sonra katilimli gozlem ve derinlemesine goriismelerden elde edilen
veriler ¢alismanin 1. Bolimiinde insa edilen kavramsal set ¢ergevesinde
degerlendirilmistir. Buna gore Oncelikle Football Manager oyuncularin dijital
habituslart ve oyuncu tiirevleri analiz edilmistir. Ilgili analiz sonucunda Football

Manager oyuncularimi tek ya da kisith bir tiirevlerde kisitlamanin dogru olmayacag,
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oyuncularin sahip olduklari oyun oynama deneyimlerine gore bir¢ok farkli oyuncu
tiirevi icerinde yer alabilecegi goriilmiistiir. Football Manager oyuncularinin pek ¢ok
oyuncu tiirevinin 6zellikleriyle bagdasabilmesi, oyun oynama deneyiminin de ¢ok yonlii

olduguna dair ipucu vermektedir.

Football Manager oyunculari oyuna  yonelik motivasyonlart  agisindan
degerlendirildiginde, oyun ile ilgili pek c¢ok birbirinden farkli unsurun oyuncularin
motivasyonlar iizerinde etkili oldugu belirlenmistir. Bu noktada, ¢evrimic¢i normlarin
cevrimdis1 diinyaya tasinmasi olarak adlandirilan metinsel determinizm kavrami 6n
plana ¢ikmistir. Bununla birlikte, Football Manager oyununun, kullanici i¢in iire-
tikketici ve playbour rollerine imkan saglamasi, oyuncular tarafindan 6nemli bir
motivasyon araci olarak tanimlanmistir. Oyunun anlat1 yapist, stratejik yapisi ve futbol
ortamlarina kiyasla eril hakimiyetten daha uzak olusu gibi faktorler de oyuncular
tarafindan ~ Football ~Manager oyununu tercth etme  sebepleri  olarak
degerlendirilmistir.Football Manager oyunu, gergek futbol diinyasinin simiilasyonunu
sunan bir oyun deneyimi vaat etmektedir. . Bu nedenle ¢alismada, simiilasyon
ekseninde oyuncu deneyimini ele almak bir gereklilik olarak goriilmiistiir. Simiilasyon
cercevesinde degerlendirildiginde, Football Manager’in kullanicilarin ayni zamanda
igerigi yeniden Urettigi sibermetinsel kurguya sahip olmasindan dolay: iire-tiiketici
olarak konumlanabilecegi tespit edilmistir. Ayrica, oyunun gergek olani sanal diinyaya
tasirken, sanal diinyaya ait olan eglenme pratiklerini de gercek hayata tasiyabildigi
saptanmis ve oyuncular i¢in gercek ile sanalin ayrimini zorlastiran bir oyun oynama
deneyimi vaat ettigi sonucuna varilmistir. Oyunun simiilatif yapisinin ayrica, oyuncular
tipolojik farkliliklar olusturdugu kanisina varilmistir. Son olarak simiilatif yapisi
sayesinde, Football Manager’in oyuncunun zihninde idollestirdigi kisi gibi, oyuncuya
gercek yasamda da o meslegi yapabilme olanag: tanidig1 goriilmiis, bu yoniiyle, oyunun
sundugu oynama deneyiminin yalnizca oyuncunun oyunda kendini tatmin etmesini vaat
etmedigi, gercek hayatta da oyuncunun kendini gergeklestirebilmesine olanak tanidigi

belirtilmistir.

Football Manager’in gergek ve sanalin sinirlarini seffaflastiran oyuncu deneyiminin
yansimalari, oyuncularin oyun avatari tercihlerinde de 6n plana ¢ikmistir. Oyuncularin

avatarlar1 oyuna giris i¢in bir adimken, oyuncularin bu avatarlara yiikledikleri anlam ile
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avatari persona haline doniistiirebildikleri gozlemlenmistir. Oyunun sosyal medya
baglant1 seceneginin de oyuncularin sanal kimligi olusurken énemli bir yer teskil ettigi
goriilmiistiir. Oyuncularin sanal kimlikleri araciligiyla Football Manager oyunu 6zelinde
insa ettikleri sanal kariyerin; gercek futbol diinyasinda is bulma, Football Manager oyun
gelistiricisi olarak calisabilme, ¢evrimici diger alanlarda maddi ya da gayri maddi emek
sarf ederek futbol ve oyun diinyasi adina ¢alismak gibi profesyonel ¢alisma pratiklerine
kap1 acabildigi tespit edilmistir. Boylelikle oyuncularin sanal kariyerlerinin ayni

zamanda profesyonel bir kariyer olarak tanimlanabilecegine deginilmistir.

Football Manager oyuncularinin oyun bloglari, sozlik platformlari, Twitter, Football
Manager forumlari, YouTube ve Twitch TV gibi etkilesim ortamlarini oyunla es
zamanli olarak kullandiklar1 ve oyun igerisindeki ¢evrimigi aglarda gelistirdikleri
zorunlu ortakliklart bu platformlarda goniillii ortakli seviyesine tasidiklari
goriilmektedir. Cevrimici etkilesim alanlarinin Football Manager ile entegrasyonunun
ayrica, oyuncunun sanal kariyerine ve profesyonel kariyerine iki tarafli bir katki yaptigi

saptanmistir.

Ozetle, tiim arastirma siireci sonucunda, Football Manager oyuncu deneyimine ait
bulgular sunulmus ve bu sayede, ¢alismanin basinda odaklanilan temel sorularin timii

cevap bulmustur.
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EK 1. Dijital Oyunlar ve Oyuncu Deneyimi Konularina Yonelik Yapilmis
Arastrmalar

Dijital Oyunlar ve Oyuncular ile Ilgili Tiirkiye’de Yapilmis Calismalar Tablosu

Aker, C. (2018) Oyuncu Deneyiminin Analizi: Farkli Oyun Platformlarinda Oyuncu
Deneyiminin Multimodal Degerlendirilmesi. (Doktora Tezi, Galatasaray Universitesi,

Istanbul). Erisim Adresi: https:/tez.yok.gov.tr/Ulusal TezMerkezi/tezSorguSonucYeni.jsp

e Arastirmanin Konusu: Oyuncu deneyimleri ve oynanabilirlik kavramlarina,
platform farklar1 6zelinde odaklanan ve hangi yontemlerin platformlar arasi farklara
isaret edebilecegini belirlemeyi amaclayan bir ¢aligmadir. Calisma ayrica,
multimodal bir degerlendirme ile platformlar arasindaki oyuncu deneyimlerindeki
farkliliklart tanimlamay1 ve sunmayir amaglamakta, arastirma alanini ve oyun
endiistrisini daha da gelistirebilecek potansiyele sahip platform farkliliklar1 agisindan

oyuncu deneyimini inceleyen bir yontem seti sunmaya odaklanmaktadir.

e Arastirmanin Kuramsal Cercevesi: Calismanin kuramsal gergevesi video oyunlart,
oyun platformlari, oyuncu tecriibesi ve oynanabilirlik kavramlari {izerine

sekillendirilmistir.

e Arastirmanin Yontemi: Platform farkliliklarini biitiinsel bir sekilde degerlendirmek
i¢in ii¢ ardisik deneysel ¢alisma yapilmistir; Kullanilabilirlige dayali degerlendirme,
deneysel degerlendirme ve sezgisel degerlendirme. Testler esnasinda iki ‘casual’
tiirde oyun (ilk ¢alisma igin Fruit Ninja ve diger iki ¢alisma i¢in Plants vs Zombies

oyunlari) incelenmistir.

Kosa, M (2018). Yeni Teknolojiler Kullanan Dijital Oyunlar i¢in Oyuncu Kabulii ve
Motivasyonu: Sanal Gergeklik ve Yaygin Oyunlar Baglaminda Coklu Teori Yaklasimu.
(Doktora Tezi, Orta Dogu Teknik Universitesi, Ankara). Erisim Adresi:
https://tez.yok.gov.tr/Ulusal TezMerkezi/tezSorguSonucYeni.jsp

e Arastirmanin Konusu: Caligmanin konusu dijital oyunlarin oyuncular igin kabulii
ve motivasyonlariyla ilgili bilgi tiretmek {izerine sekillenmektedir. Tezde bu bilginin

iiretilmesi i¢in bir teknoloji kabul motivasyon modeli 6nerilmektedir.

e Arastirmanin Kuramsal Cercevesi: Calismanin kuramsal cercevesi 0Ozerklik
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modeli, akim teorisi, teknoloji kabul modeli gibi kavramlara yonelik
degerlendirmeler lizerine kurulustur.

e Arastirmanin Yontemi: Caligmada sistematik literatiir taramasi yapilmig ve bu
literatiirden yola cikarak bir model gelistirilmistir Bu model sayisal metodlar
kullanilarak test edilmistir. Veri toplanmasi iki sekilde gerceklesmistir: ilk calismada,
sanal gerceklik kapsaminda kesit seklinde anket toplanmistir. Ardindan, yaygin
oyunlar kapsaminda boylamsal giinlilk calismasi yiiriitiilmiistiir. Analizler igin

yapisal esitlik modeli ve ¢ok seviyeli regresyon kullanilmustir.

Giilsoy, S (2017). Dijital Oyuncu Kimliginin Insas1 ve Sunumu. (Doktora Tezi, Atatiirk
Universitesi, Erzurum).

Erigim Adresi: https://tez.yok.gov.tr/UlusalTezMerkezi/tezSorguSonucYeni.jsp

e Arastirmanin Konusu: Bu calismada giinimiiz dijital oyuncularinin oyunla ve
oyuncularla olan etkilesimini ele alinmaktadir. Calismada ayrica, dijital oyuncu

kimligi, benlik ve kisiligine iliskin yaklagimlar tartigilmustir.

e Arastirmanin Kuramsal Cercevesi: Calismanin kuramsal ¢ergevesi olusturulurken;
oyun, dijital oyun tanimlamalari, oyun kuramlari tartigilmistir. Bununla birlikte,
Benlik, kimlik ve kisilik kavramlarina yogunlasilmistir. Kisiligin insasi benligin
sunumu incelenirken, Pierre Bourdieu’nun Habitus, Alan ve Sermaye kavramlariyla

birlikte, Erwin Goffman’in Performans kavramlarinin tizerinde durulmustur.

e Arastirmamin Yontemi: Normal ve dijital etnografya yapilan bu ¢alisgmada, odak
grup, derinlemesine goriisme ve katilimli gbzlem teknikleriyle nitel veriler
toplanmigtir. Toplamda 28 erkek ve 4 kadin olmak {izere 32 dijital oyuncu ile

goriigiilmiis, ayrica sahadan notlar tutulmustur.

Omerbas (2018). Bilgisayar Oyunlarinda Giic iliskileri: Tiirk Oyuncular Ustiinde Nicel Bir
Calisma.  (Doktora Tezi, Bahgesehir Universitesi, Istanbul). Erisim  Adresi:
https://tez.yok.gov.tr/Ulusal TezMerkezi/tezSorguSonucYeni.jsp

e Arastirmanin Konusu: Bu calisma bilgisayar oyunu oyuncularinin, oyunlar i¢inde
ne sekilde giig iligkileri kurduklarini agiklamaya galigmaktadir. Calismada tanimlanan
oyunlar igerisinde ii¢ farkli gii¢ iliskisi (oyun tasarimcisinin oyun {iistiindeki giici,
herhangi bir oyuncunun oyun Kkarsisindaki giicii ve ¢ok oyunculu oyunlarda

oyuncularin birbirlerine kars1 gii¢leri) oyun tiirleri tizerinden analiz edilmektedir
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e Arastirmanin Kuramsal Cergevesi: Gii¢ kavraminin sosyoloji, felsefe, psikoloji ve
is diinyas1 gibi disiplinler ile olan iligkisinin ve toplum, toplumsal cinsiyet ve 1rk gibi
kavramlar ile olan baginin analizi {izerine kurulmustur. Kuram oyun tiirleri de

ayrmtili olarak tanimlanarak ele alinmistir.

e Arastirmanin Yontemi: Katilimcilara anket ¢aligsmast yapilmis ve literatiir

tartismasinda edinilen ¢ikarimlar ile bu noktada edinilen bilgiler Griilmiistiir.

Sayilgan, O. (2014). Etkilesimli Drama Olarak Dijital Oyunlarm ve ‘Etkilesimliligin
Ideolojisi’ Baglaminda Oyuncu Almlama Pratikleri. (Doktora Tezi, Istanbul
Universitesi, Istanbul). Erisim Adresi:

https://tez.yok.gov.tr/Ulusal TezMerkezi/tezSorguSonucYeni.jsp

e Arastirmanin Konusu: Bu ¢aligmanin ana odagini, giinimiiziin dijital ve etkilesimli
yeni medyasinin bir pargasi olan dijital oyunlarin etkilesimli yapis1 i¢inde anlatinin
ugradigr degisim ile igeriginde bir Oykiiye ve dramatik yapiya sahip olan dijital
oyunlarin etkilesimli 6ykii ve arayiizlerinin bu oyunlar1 oynayan kisiler tarafindan

nasil alimlandiklari sorunsali olusturmaktadir.

e Arastirmanin Kuramsal Cercevesi: Calismanin kavramsal altyapisi yeni medya,
etkilesim, dijital oyunlara yonelik kuramsal yaklagimlar ve etkilesimliligin ideolojisi

baglaminda sekillenmigtir.

e Arastirmanin Yoéntemi: Orneklem oyunlar olarak Call Of Duty: Black Ops ve
Heavy Rain kullanildig1 arastirmada, ilgili oyunlar arastirmaci tarafindan oynanmig
ve oyunlar hakkinda etkilesimsel metin analizleri olusturulmustur. Daha sonra ilgili
oyunlart1 oynayan oyunculardan segilen bir grup katilime1 ile derinlemesine
goriismeler yapilmistir. Ayrica oyunculara oynadiklar1 oyun 6zelindeki segimleri ile

ilgili kapali u¢lu sorular sorulmustur.

Sepetci, T. (2017). Djjital Oyunlar, Dijital Oyuncular: Kars1 Hegemonya Pratikleri ve
Sosyal Etkilesim. (Doktora Tezi, Akdeniz Universitesi, Antalya). Erisim Adresi:
https://tez.yok.gov.tr/Ulusal TezMerkezi/tezSorguSonucYeni.jsp

e Arastirmanin Konusu: Calismanin konusu; “Dijital oyunlar, oyuncular1 giindelik
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hayattan kopartan ve pasifize eden giindelik hayatta bir bos zaman etkinligi olmaktan
ziyade, giindelik hayatla bag edebilecek ve muhalif stratejileri gerceklestirebildikleri

bir mecra midir?” sorusu iizerinden sekillenmektedir.

e Arastirmanin Kuramsal Cercevesi: Calismanin teorik setini olusturan ana konu
basliklari; hegemonya, karsi hegemonya, dijital oyunlar, dijital oyuncu tiirevleri ve

dijital aktivizm gibi kavramlardan olusmaktadir.

e Arastirmanin Yoéntemi: Literatiir arastirmasi yapilarak arastirmanin
kuramsal ¢ercevesi olusturulduktan sonra ¢evrimi¢i anket yontemi ile saha
calismasi yapilmigtir. Daha sonra katilimcilara Skewness Testi ve KMO

Bartlett Testi uygulanmustir.

Iskender, O. (2015). Cevrimici Oyun Oynama Motivasyonlar1 ve Oyuncularin Bireysel
Degerleri: Kullanimlar ve Doyumlar Kurami Agisindan Bir Degerlendirme. (Yiiksek Lisans
Tezi, Uludag Universitesi, Bursa). Erisim Adresi:

https://tez.yok.qgov.tr/Ulusal TezMerkezi/tezSorquSonucYeni.jsp

e Arastirmanin Konusu: Bu ¢alisma devasa ¢ok oyunculu ¢evrimici rol yapma oyunu
(massively multiplayer online role-playing games/MMORPG) tiiriinde g¢evrimigi
oyun oynayan bireylerin oyun oynama motivasyonlarin1 kullanimlar ve doyumlar

ekseninde incelemeye odaklanmaktadir.

e Arastirmanin Kuramsal Cercevesi: Calismanin kavramsal ¢er¢evesi Kullanimlar
ve Doyumlar Kurami, Schwartz Degerler Kurami, Akis Kurami ve Sosyal Kimlik

Kurami iizerine sekillendirilmigtir.

e Arastirmanin Yontemi: Teorik g¢ercevede elde edilen sonuglar gevrimici anket

yoluyla katilimcilardan edinilen veriler ile tartisilmistir.

Yolag, A. (2017). Cok Oyunculu Cevrimi¢i Oyun Oyuncularinin Alt Kiiltiirel Etkilesimleri:
Gergek ve Sanal Yasamlar Arasinda Bir Koprii Olarak Beden. (Yiiksek Lisans Tezi, Orta
Dogu Teknik Universitesi, Ankara). Erisim Adresi:
https://tez.yok.gov.tr/Ulusal TezMerkezi/tezSorguSonucYeni.jsp

e Arastirmanin Konusu: Bu ¢alisma oyuncularin bilgisayar donanimi ve yazilim ile
etkilesimini ve bir alt kiiltiir olarak oyun toplugunu konu almaktadir. Oyuncularin

oyun i¢indeki ve disindaki iligikleri irdelenmektedir.
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e Arastirmanin Kuramsal Cercevesi: Calismanin kavramsal ¢ergevesi olusturulurken
video oyun tiirleri siniflandirilmasi, oyun kiiltiirti, alt kiiltiir, beden ve etkilesim

kavramlar lizerinde durulmustur.

e Arastirmanin Yontemi: Caligmada kaynak taramasi, otoetnografi, katilimli gozlem

ve derinlemesine goriisme teknikleri uygulanmustir.

Kicikoglu, O. , D. (2016). Dijital Oyuncularin Oyun Oynama Aliskanliklar ile Kendilerini
Gordiikleri Diizey Arasindaki Farklar. (Yiiksek Lisans Tezi, Bahcesehir Universitesi,
Istanbul). Erisim Adresi: https:/tez.yok.gov.tr/UlusalTezMerkezi/tezSorguSonucYeni.jsp

e Arastirmanin Konusu: Bu ¢alismanin konusu oyuncular bagllik seviyelerine gore
hangi smiflara ayrilmaktadir, oyuncular kendilerini bagli bulunduklar1 kategorinin
davraniglarina yakin olarak algiliyorlar mi, kendilerini bu baglamda farkli siniflara
yerlestiren oyuncularm demografik 6zellikleri nedir, yanlis yerlestirme ne miktarda

ve ne yondedir? Gibi sorular lizerine sekillenmistir.

e Arastirmanin Kuramsal Cergevesi: Calismanin kavramsal gergevesi igerisinde;
benlik algisi, kiiltiirel kimlik, kullanici davranislari ve oyuncu davranislari gibi

kavramlar 6n planda yer almaktadir.

e Arastirmanin Yoéntemi: Calismada kaynak taramasi ve ¢evrimig¢i anket yontemleri

uygulanarak sonuca ulagilmaya c¢alisilmustir.

Sengiin, S. (2016). Narra Ludens: Video Oyun Anlatilar1 ile Etkilesimin Oyuncu Tiirleri
Uzerinden Agiklanmasi. (Doktora Tezi, Istanbul Bilgi Universitesi, istanbul). Erisim Adresi:

https://tez.yok.gov.tr/Ulusal TezMerkezi/tezSorquSonucYeni.jsp

e Arastrmanin Konusu: Bu c¢alisma, video oyunlarn igindeki farkli anlatisal
bilesenlere karsi sekillenen oyuncularin davranislarina odaklanmaktadir. Calisma
ayrica, anlatisal oyuncu tliriiniin oyunlar ile iligskisinin nasil sekillendigi tizerine

yogunlagmaktadir.

e Arastirmanin Kuramsal Cergevesi: Calismanin kavramsal gergevesi igerisinde;

benlik algisi, kiiltiirel kimlik, kullanici davranislari ve oyuncu davranislari gibi
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kavramlar 6n planda yer almaktadir.

e Arastirmanin Yontemi: Calismada kaynak taramasi yontemi ile birlikte 2016'n1in ilk
ceyreginin en popiiler anlatisal bilesenlere sahip 18 oyunundan 1690 adet kullanict
yorum yazisi toplanmis ve toplanan yorumlar bir anlamsal ve bagdeger analizine

sokularak degerlendirilmistir.

Isbilen, D. (2018). Etkisel Oyunbilim: Kitlesel Cok Oyunculu Cevrimici Rol Yapma Oyunlari
Oynama Motivasyonlari. (Doktora Tezi, Ege Universitesi, Izmir). Erisim Adresi:

https://tez.yok.qgov.tr/Ulusal TezMerkezi/tezSorquSonucYeni.jsp

e Arastirmanin Konusu: Bu ¢aligma, Tirkiye'deki 18 yas iizerindeki oyuncularin
kitlesel ¢ok oyunculu rol yapma oyunlari oynama motivasyonlarinin aragtirilmasi
iizerine yapilmistir. Arastirmada kiiltiirel farkliliklardan dolayi oyuncularin oyun

oynama motivasyonlarinda farkliliklar olup olmadig1 noktasina odaklanilmstir.

e Arastirmanin Kuramsal Cercgevesi: Calismanin kavramsal cercevesinde oyuncu
tipleri ve oyun oynama motivasyonlari ele alinirken psikodinamik kisilik kuramlari,
oyuncu tipleri ve modelleri {izerinde durulmustur. Ayrica oyun tiirleri ve oyun

calismalari tarihi de literatiir kisminda detayli olarak ele alinmigtir.

e Arastirmanin Yontemi: Karma arastirma yontemi kullanilan c¢alismanin nicel
asamasinda Yee tarafindan proje dahilinde gelistirilen Daedalus anketi Tiirkce 'ye
cevrilerek 425 katilimciya uygulanmistir. Arastirmanin nitel asamasi ise Yee'nin
envanterini temel alan yar1 yapilandirilmig goriigme formlarinin yiiz yiize goriisme

teknigiyle 5 katilimeiya uygulanmasiyla tamamlanmistir.

Gur, M. R. (2018). Cok Oyunculu Dijital Oyunlarda Oyun Oynama Pratikleri: MOBA ve
MMORPG Oyunlar Uzerine Karsilastirmali Bir Inceleme. (Yiiksek Lisans Tezi, istanbul Arel
Universitesi, Istanbul). Erisim Adresi:

https://tez.yok.gov.tr/Ulusal TezMerkezi/tezSorquSonucYeni.jsp

e Arastirmanin Konusu: Bu ¢alisma ¢evrimigi ¢ok oyunculu oyunlardan MMORPG
ve MOBA arasindaki farklara odaklanmaktadir.

e Arastirmanin Kuramsal Cercevesi: Calismanin kavramsal g¢ercevesi; video
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oyunlari, dijital oyunlar, ¢evrimigi oyunlar, ¢cok oyunculu oyun ve oyun kiiltiirii ile

ilgili literatiirden olugmaktadir.

e Arastirmanin Yontemi: Calismanin yontemini, kaynak taramasi ve ¢evrimici ¢cok
oyunculu oyunlardan MMORPG ve MOBA oyuncular ile yar1 yapilandirilmig

derinlemesine goriismeler olusturmaktadir.

Dijital Oyunlar ve Oyuncular ile Tlgili Uluslararas1 Kaynaklar Tablosu

Kaye, L. (2014). Football Manager as a Persuasive Game for Social Identity Formation.
Cases on the Societal Effects of Persuasive Games (s.1-17).

e Arastirmanin Konusu: Bu calisma Football Manager oyuncularmmin oyun

sinirlarinin disina tagan sosyal kimliklerine odaklanmaktadir.

e Arastirmanin Kuramsal Cercevesi: Calismanin kavramsal ¢ergevesi; kimlik, sosyal

kimlik ve oyunun sosyal fonksiyonu iizerine kurulmaktadir.

e Arastirmanin Yoéntemi: Calismanin yontemini, Football Manager oyuncularn ile

yapilan derinlemesine goriismeler olugturmaktadir.

Crawford, G. ve Gosling, VK. (2009). More than a Game: Sports-Themed Video Games and
Player Narratives. Sociology of Sport Journal, (5.50-66), 26(1).

e Arastirmanin Konusu: Bu ¢alisma spor temali oyunlarin toplumsal 6nemi iizerine
yogunlagmaktadir. Calismada, spor temali oyunlarin kimlik ingasi, performans ve

sosyal anlatilar1 lizerindeki etkileri irdelenmektedir.

e Arastirmanin Kuramsal Cercevesi: Calismanin kavramsal cergevesi; kimlik,

performans, anlati kavramlari ekseninde sekillenmektedir

e Arastirmanin Yoéntemi: Calismanin yontemini, spor temali oyun oynayan oyuncular

arasindan segilen bir grup ile yapilan derinlemesine goriismeler olusturmaktadir.

Crawford, G. (2006). The Cult of Champ Man: The Culture and Pleasures of Championship

Manager/Football Manager Gamers. Information, Communication & Society, (5.496-514),
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9(4).

e Arastirmanin Konusu: Bu calisma Football Manager ve Championship Manager
oyuncularmi oyuncu kiiltlirii ve oyundan aldiklar1 hazlar kapsaminda incelemeyi

amagclamstir.

e Arastirmanin Kuramsal Cercevesi: Calismanin kavramsal ¢ercevesi; dijital kimlik,

performatiflik, oyuncu kiiltiirli ve haz kavramlari ile bi¢imlendirilmistir.

e Arastirmanin Yoéntemi: Caligmanin yontemi oyuncular ile yapilan derinlemesine

goriismeler ve kaynak taramasindan olugsmaktadir.

Ermi, L. ve Mayra, F. (2007). Fundamentals Components of the Gameplay Experinces:
Analysing Immersion. Worlds in Play: International Perspectives on Digital Games
Research (s. 37-55).

e Arastirmanin Konusu: Bu calisma oyun oynama deneyimi anahtar bilesenlerini

tanimlamay1 amaglamaktadir.

e Arastirmanin Kuramsal Cercevesi: Calismanin kavramsal ¢ergevesi; oyun oynama

deneyimi ve dijital oyunlar kavramlar1 tizerine sekillenmistir.

e Arastirmanin Yontemi: Caligmada katilimcilara 6z degerlendirme anketi yapilmistir

(self evaluation questionnare).

Mayra, F. (2007). The Contextual Game Experience: On the Socio-Cultural Contexts for
Meaning in Digital Play. DiGRA Conference (5.810-814).

e Arastirmanin Konusu: Bu ¢alisma oyun oynama deneyimi konusunda baglamsal bir

model ortaya koymay1 amaglamaktadir

e Arastirmanin Kuramsal Cercevesi: Calismanin kavramsal c¢ergevesi; oyuncu

deneyimi, oyun oynama deneyimi, igerik ve anlam kavramlarina odaklanmustir.

e Arastirmanin Yoéntemi: Caligmanin yontemi kaynak taramasindan olusmaktadir.

Klimmt, C. , Hefner, D. ve Vorderer, P. (2009). The Video Game Experience as “True”
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Identification: A Theory of Enjoyable Alterations of Players’ Self-Perception.
Communication Theory, (s.351-373), 19(4).

e Arastirmanin Konusu: Bu c¢alisma video oyun oyuncularinin, benlik algilar ile
ilgili sosyal-psikolojik modellere dayanan bir oyun karakteri veya rolii ile olusturma

stireclerine deginmektedir.
e Arastirmanmin Kuramsal Cercevesi: Calismanin kavramsal cercevesinde; kimlik,
etkilesim, benlik algis1 ve oyun oynama tecriibesi anlatt kavramlari iizerinde

durulmustur.

e Arastirmanin Yontemi: Caligmanin yontemi kaynak taramasindan olugsmaktadir.

ljsselsteijn, W. , Kort, Y., Poels, K., Jurgelionis, A. ve Belotti, F. (2007). Characterising and

Measuring User Experiences in Digital Games. ACE Conference (s.1-4).

e Arastirmanin Konusu: Bu ¢aligma dijital oyun oynama deneyimlerinin Slgiim ve
karakterizasyonunun yapilmasi noktasinda yasanabilecek olast  zorluklara

odaklanmaktadir.
¢ Arastirmanmin Kuramsal Cercevesi: Dijital oyunlar, oyun oynama deneyimi, oyun
tasarimi, oynanabilirlik, kullanici merkezli oyun tasarimi gibi kavramlar ile kuramsal

cerceve sekilendirilmistir.

e Arastirmanin Yontemi: Calismanin yontemi kaynak taramasindan olugsmaktadir.

Kalle, J. (2009). Pervasive GameFlow: Identifying and Exploring the Mechanisms of Player
Enjoyment in Pervasive Games. (Doktora Tezi, Umeé& Universitet, Umed). Erisim Adresi:
http://www.openthesis.org/documents/Pervasive-GameFlow-Identifying-Exploring-
Mechanisms-437792.html

e Arastirmanin Konusu: Bu ¢alisma oyuncular arasinda yaygin oyunlarin olusturdugu

oyuncu hazzini tanimlamay1 amaglamaktadir.

e Arastirmanin Kuramsal Cercgevesi: Calismanin kavramsal ¢ercevesi yaygin

oyunlar ile ilgili literatlir ile kullanici deneyimi, oyuncu deneyimi, oyun akist
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kavramlar etrafinda sekillenmistir.

e Arastirmanin Yontemi: Caligmanin yontemi kaynak taramasi, oyun oynama testi ve

odak grup asamalarindan olusmaktadir.

Nacke, L. (2009). Affective Ludology :Scientific Measurement of User Experience in
Interactive Entertainment. (Doktora Tezi, Blekinge Tekniska Hogskola, Karlskrona). Erisim
Adresi: http://www.openthesis.org/documents/Affective-Ludology-Scientific-Measurement-
User-595303.html

e Arastirmanin Konusu: Bu ¢alisma ludoloji alaninda daha 6nce yapilmig ¢aligmalar
ekseninde ¢ok yonli ve etkilesimli ortamlardaki kullanici deneyimine 151k tutmay1

amaclamaktadir.

e Arastirmanin Kuramsal Cergevesi: Calismanin kavramsal ¢ergevesi; oyun oynama
deneyimi, kullanici deneyimi (UX), oyun akist ve ludoloji konseptleri etrafinda

sekillenmektedir.

e Arastirmanin Yontemi: Calismanin yoOntemi, kaynak taramasi ve oyunculara

yonelik yapilan deneyden olugmaktadir.
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EK 2. Orijinallik Raporu




EK 3. Etik Komisyon Muafiyeti Formu

HACETTEPE UNIVERSIiTESI
S0SYAL BiLIMLER ENSTITUSD
TEZ CALISMASI ETiK KOMiSYON MUAFiYETi FORMU

HACETTEPE UNIVERSITESI
SOSYAL BiLIMLER ENsTITTSD
ILETiSIM BILIMLERI ANABiLIM DAL BASKANLIGI'NA

Tarih: 26,/08/2019

Tez Bagh@: Bir Strateji Oyunu Dlarak Football Manager ve Oyuncu Deneyimi

Yukanda bashi pisterilen tez calismam:

insan ve hayvan dzerinde deney nitelif tasimamaktadir,

Biyolojik materyal (kan, idrar vb. biyolojik sreilar ve numuneler) kullanilmasim gerektirmemektedir,

Beden batinligine midahale igermemektedir,

Gazlemsel ve betimsel arastirma (anket, miilakat, Gloek/skala cahsmalan, dosya taramalary, veri kaynaklar
taramasy, sistem-model gelistirme caligmalarm) niteliginde degildir,
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Hacettepe Universitesi Etik Kurullar ve Komisyonlanmn Yénergelerini inceledim ve bunlara gore tez calismamin
ylrtvilebilmesi igin herhangi bir Etik Kurul/Komisyon'dan izin alnmasina gerek olmadifim; aksi durumda

dogabilecek her tiri hukuki sorumiulugo kabul ettiffimi ve yukarnda vermis oldugum bilgilerin dogru oldugunu
beyan ederim.
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