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DIJITAL OYUN/VIDEO OYUNU FOLKLORU UZERINE BiR YONTEM
DENEMESI

A Method Essay on Digital Game/Video Game Folklore

Seckin SARPKAYA”®
Oz

Teknolojinin gelismesiyle birlikte 21. yiizyil dijital caga doniismiistiir. Dijital cagin yarattig1 diinya, kendi iginde
bir kiiltiire sahip olmustur. Dijital kiiltiir olarak da adlandirilan bu kiiltiiriin en temel unsurlarindan biri de dijital
ortamda oynanan oyunlardir. Dijital oyun veya video oyunu, oyun kavraminin teknolojik imkénlarla bilgisayar
basta olmak iizere dijital ortama aktarimasiyla ortaya c¢ikmis bir kiltiir ve endiistri riiniidiir. Dijital
oyunlar/video oyunlar1 1960’lardan bu yana diinyada, 1980’lerden bu yana da Tiirkiye’de gelismistir ve 6zellikle
2000’1i yillarin baslarindan itibaren akademik caligmalara konu olmustur. Bir¢ok alandan hareketle dijital
oyunlara yonelik ¢calismalar yapilmis ve disiplinler arast bir dijital oyun ¢alismalar tarihi olugmus, bu oyunlarin
calisilmasina yonelik olarak kuramlar ¢ergevesi yaratilmistir. Bu makalede dijital oyunlara/video oyunlarina halk
bilimi bakis agisiyla yonelmenin neden ve nasil olmasi gerektigini ortaya koymak amaglanmistir. Makalede ilk
olarak dijital oyun/video oyunu kavraminin terim, tanim, siniflandirma ve tarihgesine kisaca yer verilmistir. Bu
kisimda ¢esitli aragtirmacilarin terminoloji, tanimlamalar, tasnifler ve oyunlarin tarihiyle ilgili verdigi bilgiler bir
araya getirilmistir ve bu bilgiler degerlendirilmistir. Ardindan dijital oyun/video oyunu ¢alismalarindaki temel
tartismalar ve One siiriilen belli bagh yontemler ele alinmistir. Daha sonra halk biliminin dijital diinyada ve
internet ortamindaki konumuyla ilgili goriigler ele alinmig ve dijital oyunlara halk bilimi bakis agisiyla yaklasan
belli bash calismalara ve bu calismalarin 6ne siirdiigii fikirlere yer verilmistir. Sonug olarak da Tiirk halk
bilimcilerin dijital oyunlar1 “neden” ve “nasil” ¢alismasi gerektigi tartigilmistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Kiiltiir, Dijital Oyun, Video Oyunu, Halk Bilimi, Yontem.
Abstract

With the development of technology, the 21st century has turned into a digital age. The world created by the
digital age has a culture in itself. One of the most basic elements of this culture, also known as digital culture, is
the games played in the digital environment. Digital game or video game is a cultural and industrial product that
emerged with the transfer of the concept of game to digital media, with technological possibilities, especially
with computers. Digital games / video games have improved in the world since the 1960s, and since the 1980s in
Turkey and has been the subject of academic study, especially since the early 2000s. Based on many areas,
studies on digital games have been carried out and an interdisciplinary history of digital game studies has been
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formed, and a framework of theories has been created for the study of these games. In this article, it is aimed to
reveal why and how it should be oriented towards digital games / video games from the folklore perspective.
First of all, the term, definition, classification and history of the concept of digital game / video game are briefly
included in the article. In this section, the information given by various researchers about the terminology,
definitions, classifications and the history of the games has been gathered and this information has been
evaluated. Then, the main debates in digital game / video game studies and the main methods suggested were
discussed. Then, the opinions about the position of folklore in the digital world and its place in the internet
environment were discussed and the main studies that approach digital games from a folklore perspective and the
ideas put forward by these studies are included. As a result, “why” and “how” of Turkish folklorists should work
on digital games was discussed.

Keywords: Digital Culture, Digital Game, Video Game, Folklore, Theory.

Giris

Dijital oyunlar/video oyunlar1 diinyasi giinlimiizde ¢ok sayida “insan/oyuncu” ve ¢ok sayida
“metin/lriin”’le birlikte, kendine has bir yaratim, icra, aktarim, yapi, icerik ve islev
karakteristigine sahiptir. Bu karakteristik, icinde hem “video”yu ve bununla baglantili olarak
“dijital”i hem de “oyun” kavramini barindirir. Dijital oyun, dijital ve video temelli olmastyla

teknolojik, oyun olmasiyla kiiltiirel bir meseledir.

Bu oyunlarla ilgili akademik ¢alismalar 2000’11 yillarla birlikte belli bir seviyeye ulasmis ve
artisa gecmigtir. Bu slirecte dijital oyunlara yonelik farkli disiplinlerden yaklasimlarla
yontemler ve incelemeler ortaya ¢ikmistir. Biz bu makalede halk biliminde dijital oyun
caligmalarinin “neden”i ve “nasil”1 lizerinde durmak istiyoruz. Makalede ilk olarak dijital
oyun kavraminin terminoloji, tanimlamalar, siiflandirmalar ve kisa tarih¢e 6zelliklerine yer
verecegiz. Tirkiye ve dilinyadaki terminoloji tartigmalarindan hareketle dijital oyun veya
video oyunu terimlerinin ikisinin de kullanilmasi sebebiyle biz de yer yer iki terimi de
kullanacagiz ve makale boyunca “oyun” ifadesini bu iki terimi karsilayacak sekilde
kullanacagiz. Ardindan dijital oyun ¢alismalarinda ludoloji, narratoloji, antropoloji gibi
alanlarin yaklasimlarindan hareketle kuramsal yaklagimlar konusunu irdeleyecegiz. Daha
sonra halk biliminin dijital kiiltiir ve bu kiiltiirdeki oyunlara yaklagimina deginecegiz. Bu
kisimda Tiirkiye’de ve diinyada yapilmis belli basli ¢calisma 6rneklerine yer verecegiz. Sonug
olarak halk bilimcilerin bu oyunlar1 “neden” ve “nasil” ¢aligmalar1 gerektigini tizerinde durup,
kuramsal tartigmalart belli bir yapida belirtip dijital oyun/video oyunu ¢alismalarinda halk

bilimi bakis acisini agiklayacagiz.

Giiniimiizde gerek gilindelik yasamda gerekse akademik diinyada bilgisayar, konsol ve benzeri
cihazlarla teknolojik ortamda oynanan ve video temelli olan oyunlar bilgisayar oyunlari,

video oyunu, elektronik oyun, atari oyunu ve benzeri adlarla anilmaktadir. En kisa haliyle
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“oyunun dijital ortama tasinmas1” seklinde agiklanabilecek bu kavramla ilgili terminolojiye

deginmek gereklidir.

Dijital oyunlarla ilgili terminoloji tartismalarinda video oyunlari, bilgisayar oyunlari,
elektronik oyunlar, elde tasinabilir oyunlar, mobil oyunlar ve dijital oyunlar gibi ifadeler
goriilmektedir (Wolf, 2012: XV-XVI). Cesitli arastirmacilar ¢alismalarinda bu terimlerden
birini tercih edip kullanmislardir. Bir 6rnek olarak Mark Wolf “video oyunu” terimini tercih
ederken bu terimdeki “oyun” ve onun “video teknolojisi’ndeki kullanimin ele alinmasi
gerektigini ifade etmistir (2008). 1980’lerden giiniimiize bu oyunlar genel olarak bilgisayar
oyunlari, video oyunlari veya elektronik oyunlar olarak tanimlanmistir. Tiirkiye’de daha ¢ok
bilgisayar oyunu ifadesi kullanilmaktadir fakat 2000’li yillarla birlikte “dijital oyun™ ifadesi
arcade (atari) oyunlari, pc (kisisel bilgisayar oyunlari), konsol oyunlar1 ve mobil oyunlarinin
tiim tiirlerini igerecek sekilde kabul goren bir kavram haline gelmistir (Binark ve Bayraktutan-
Siitcli, 2008: 42-43). Bununla birlikte bir diger goriise gore “video oyunlar1 diger dijital
medya aygitlarindan farkli bir noktada duran bir dilin temsili”dir ve video oyunlarinin gelisim
siirecine bakilirsa “dijital tabirinin video oyunlarini ge¢misinden koparttig1” diisiiniilmektedir.
Ayrica Tirkiye’de “dijital oyun” terimi tercih edilirken uluslararas1 alanda “video oyunu”

terimi 6n plandadir (Halagoglu, 2020: 2).

flerleyen kisimlarda tasnif tartismalarinda da gorecegimiz iizere oyunlarin oynandig1 cihaz ya
da igerik veya teknik 6zellikleri iizerinden yapilan bir adlandirma ve tanimlama bu oyunlarin
genis kapsamini karsilamamaktadir. Bu sebeple terminolojide en genis kapsamli ifadeler
dijital oyun ve video oyunu olarak goriilmektedir. Biz burada yer yer her iki terimi de
kullanacagiz ve daha once de belirttigimiz gibi makalede “oyun” ifadesini de aksini

belirtmedigimiz siirece her iki terimi de karsilar bigimde kullanacagiz.

Dijital ortamdaki, video temelli oyunlarin gesitli arastirmacilar tarafindan tanimlar
yapilmistir. Mutlu Binark, dijital oyunlar1 “sanal uzamda oyun oynama edimi” olarak ifade
eder (Binark’tan akt. Sezgin, 2019: 40). Benzer sekilde Chris Crawford, dijital oyunlar
“dijital ortam destegine ihtiya¢ duyan, birgogunda canlandirilmig grafiklerle desteklenen,
oyuncunun g6z ve el koordinasyonuyla bicimlenen, basta interaktivite (etkilesim) olmak
tizere belirli alt disiplinlere sahip ve c¢ok ¢esitlilik iceren dijital simiilasyonlar” ifadesiyle
tanimlar (Crawford’dan akt. Denizel, 2012: 109). Mutlu Binark ve Giinseli Bayraktutan-Siitcii
ise dijital oyunlar1 “dijital ve promosyonel kapitalizmin en Onemli kiiltiir endiistrisi
tirlinlerinden biri ve meta degeri” ifadesiyle kiiltlir endiistrisinin bir {iriinii olarak tanimlar

(Binark ve Bayraktutan-Siitcti, 2008: 41).
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Dijital oyun ifadesi temelde “dijital” ve “oyun” gibi genis kapsamli ve ¢ok anlamli iki
kavrami tagimaktadir. Yukaridaki tanimlarda da bu genis kapsamliligin insan, dijital ortam,
etkilesim, grafik, kiiltiir endiistrisi, oyun oynama edimi gibi ¢esitli yonlerine deginilmektedir.
Bu yonleri de kapsayacak sekilde dijital oyun/video oyunu; geleneksel ve kiiltiirel oyun
kavraminin 6zelliklerinin teknolojik ortama uyarlanmasiyla ortaya ¢ikmis; bilgisayar basta
olmak iizere c¢esitli teknolojik cihazlarla daha ¢ok ¢ocuklar ve gengler olmak iizere herkes
tarafindan oynanabilen, igerik ve teknik Ozelliklerine gore bilgisayar oyunu, konsol oyunu
veya aksiyon, strateji gibi alt tiirlere ayrilan ve temelde eglendirme, hos vakit gecirme ve

rahatlama ile egitme gibi islevleri de bulunan dijital ortam oyunlarini kargilayan bir terimdir.

Bu oyunlar cesitli sekillerde smiflandirilmaktadir. Bu siniflandirmalar genelde oyunlarin
oynandig1 teknik altyapi1 veya oyunlarin igerik veya oynanis tekniklerine gére yapilmistir. Bir
tasnife gore dijital oyunlar “pc (kisisel bilgisayar oyunlari), konsol oyunlari, devasa ¢evrim igi
oyunlar, mobil oyunlar, sosyal oyunlar” seklinde tiirlere ayrilmaktadir (Biiyiikbaykal ve Abay
Cansabuncu, 2020: 7). Teknik 6zelliklere gdre yapilan bagka bir siniflandirma ise oyunlari
“konsol, indirilebilir konsol ve handheld (elde tasinabilir) oyunlari; temel bilgisayar ve
indirilebilir bilgisayar oyunlari, ¢gevrimic¢i miisteri oyunlari, ¢evrimi¢i uygulama oyunlari ve
mobil uygulama oyunlar1” seklinde gruplara ayirmaktadir (Kerr’den akt. Sezgin, 2019: 83-
84).

Oyunlarin igerik oOzelliklerine gore olusturulan bir tiir ayrimi disiincesi de oyun
siniflandirmalarinda mevcuttur. Bir tasnife gére oyunlar “macera (adventure), aksiyon, rol
yapma (role-playing), strateji, simiilasyon, spor, doviis ve online oyunlar” olarak
gruplandirilir (Bates’ten akt. Denizel, 2012: 110). Baska bir tasnif ise oyunlar1 “aksiyon,
bulmaca (adventure), rol oynama, strateji, simiilasyon, arag, spor ve bilmece” adli gruplara
ayirir ve bu tlirlerin de ¢ok sayida alt tiirii oldugunu belirtir (Moore’dan akt. Binark ve

Bayraktutan-Siitcii, 2008: 61).

Gliniimiizde dijital oyun ireticileri genis bir pazara yonelmek adina dijital oyunlarin tiim
teknik ve igerik Ozelliklerinden yararlanmay1 hedeflemektedirler. S6z gelimi herhangi bir
oyun hem bilgisayarda hem de bir oyun konsolunda oynanabilir sekilde iiretilmektedir. Bu
durumda bu oyun “bilgisayar oyunu” veya “konsol oyunu” olabilir mi? Bu ve benzeri sorular
oyun tiirlerinin siniflandirilmasini zorlastirmaktadir. Burada en 6nemli nokta siiflandirmada
secilen kistasa bagli kalmaktir. Bu noktada bir 6rnek olarak, yapilabilecek en makul
siniflandirma yaklasimlarindan biri strateji, aksiyon ve benzeri sekilde icerik merkezli bir

siniflandirmadir. Bununla birlikte bir aragtirmaci sadece bilgisayar oyunlar1 iizerine
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calisiyorsa bilgisayar oyunu, sadece strateji oyunlari iizerine calisiyorsa strateji oyunu
terimini tercih edip kullanabilir. Ayrica video oyunlar {izerine kapsamli bir arastirma yapmis
olan Burcu Nehir Halagoglu’nun video oyunlari iizerine bu oyunlarin “platform, sdylem
modu, oyun uzami, oyuncu katilimi, oynanabilirlik, zamansal, tema, bakis agisi, stil”
katmanlarindan olusturdugu “¢ok katmanli siniflandirma modeli” de oyunlarin tasnifi igin

detayl1 bir yapt sunmaktadir (2020: 111-242).

Video oyunlari tarihine baktigimizda karsimiza ¢ikan ilk isim 1958 tarihli Tennis for Two adli
oyundur. “William Higinbotham tarafindan Brokhaven Niikleer Arastirma Merkezinin
ziyaretgilerini eglendirmek amaci ile gelistirilen” bu oyun analog bilgisayarda oynanmasi ve
lisansinin almmamis olmasi sebebiyle ilk dijital oyun olma konusunda tartigmali bir
noktadadir (Kirriemuir’den akt. Binark ve Bayraktutan-Siitcii, 2008: 52). Dijital oyun
tarihindeki ilk etkilesimli oyun ise “Steven Russell tarafindan Massachusetts Institute of
Technology biinyesinde 1962 yilinda gelistirilen ve iki kisi ile oynanabilen Spacewar” kabul
edilmektedir (Kerr’den akt. Binark ve Bayraktutan-Siitcii, 2008: 52).

Mark Wolf’un verdigi bilgiye gore video oyunlar tarihi (2008) Amerika ve Uzak Dogu’nun
onciiliigiinde yukarida andigimiz tarihlerden giiniimiize belli bir gelisim gostererek gelmistir.
Video oyunlarinin macerasi analog video oyunlariyla baslamig, 1970’lerde dijital video
sistemlerinin temellerinin atilmasi ve 1990’11 yillarla birlikte yayginlasmasiyla devam etmistir
ve bu oyunlar Commodore 64, Amiga, gelistirilmis kisisel bilgisayarlar, atari, Nintendo, Sega,
Playstation gibi oyun oynama araglar1 ve markalari ile ¢gevrim i¢i oyunlara ve oyun satin alma
platformu Steam’e kadar uzanan, oyun ve oyuncu sayist bakimindan kalabalik, maliyet ve

kazang bakimindan yiiksek rakamlari i¢eren yarim asir1 ge¢mis bir doneme sahiptir.

Dijital oyunlarin diinyadaki ilk 6rneklerinden ¢eyrek asir sonra Tiirkiye’de bilinen ilk dijital
oyun Ornekleri goriilmeye baslamistir. 1985’te Mevliit Ding adli oyun gelistiricisinin 6ncii
caligmalari, 1986°da yayinlanan Keloglan, 1992’de yayinlanan Hanger, 1994’te yayinlanan
Istanbul Efsaneleri: Lale Savascilar gibi oyunlarin ardindan 2000’den sonra Koridor, Pusu,
Hiikiimran Senfoni, Kabus 22, Kaptan-1 Derya Barbaros Hayrettin Pasa, Istanbul Kiyamet
Vakti, Mount and Blade, Umaykut ve Uruz: Er Kisinin Doniisii gibi oyunlarla birlikte
glinlimiize kadar uzanan belli bir seviyede dijital oyun/video oyunu diinyasindan bahsetmek

miimkiindiir (Sarpkaya, 2020: 192-196).

Tiirkiye’de oyun {iretimi hizla gelismektedir. Yukarida saydigimiz isimlerin disinda

Voidrunner, Tartarus, Exomecha gibi oyunlarla bu gelisim siirmektedir. Diinyada ve
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Tiirkiye’de dijital oyunlar/video oyunlar1 “oynanan eglencelik iirlinler” olarak teknolojinin
gelisimine paralel bir sekilde gelismekte olan bir tarihe sahiptir. Bununla birlikte dijital
oyunlar {izerine ‘“akademinin ilgi alanindaki iriinler” olarak da belli bir tarihi siirecten

bahsetmek miimkiindiir.
1. Dijital Oyun/Video Oyunu Calismalarinda Yoéntemler

Dijital oyun c¢alismalar1 1980’lerde baslamis ve 6zellikle 2000’lerle birlikte gliniimiize kadar
belli basli tartisma eksenlerinde degisim ve donilisiim gecirerek gelmistir. Bu oyunlar {izerine
caligmalar farkli disiplinlerden isimlerin 6ne siirdiikleri yaklasimlar ile isimler, yontemler ve

kuramlar toplulugu ile olusmustur.

Dijital oyun calismalar1 disiplinler arasi bir Ozellik gostermektedir. Genelde medya ve
geleneksel oyun calismalart kapsaminda olan arastirmalar dijital oyunlarin belli bash
Ozelliklerinden oOtiirli genis alana yayilmistir. Dijital oyunlar teknoloji, sanat, kiiltiir, enddistri,
egitim gibi alanlara dair 6zelliklere sahiptir ve bu sebeple tiim bu alanlarin yaklasimlariyla
incelenmistir. 1980’lerde ve 1990’larda dijital oyunlarin psikoloji ve saglik alanlarinda
incelenmesinin devaminda 1990’larin sonu ve 2000’lerin basiyla birlikte medya ¢alismalari
ile sekillenmis, bu c¢alismalarin devaminda ise birgok arastirma alami dijital oyun

caligmalarinda s6z soyler hale gelmistir (Wolf ve Konzack, 2012: 672-674).

Bu oyunlara yonelik ¢aligmalarin tarihinde temelde birtakim yaklasimlarin karsithig: iizerine
tartismalar yuritilmistiir. Oyunlara yonelik tartismalar oyunlarin dijital kiiltiirdeki yeri,
oyunlarin sanat eseri olmasi gibi tartismalar etrafindayken milenyuma yaklasirken kuramsal
anlamda temel karsitliklar “ludoloji-narratoloji tartismas1” olarak sekillenmistir (Halagoglu,
2020: 5). Narratoloji bakis agisinin temsilcilerinden Henry Jenkins, Breande Laurel ve Janet
H. Murray gibi isimler oyunlarin anlati temelli incelenebilecegini 6ne siiren isimlerdir. Buna
karsit olarak oyunlarin ayri bir disiplin olarak, oyun bi¢imi ekseninde arastirilmasini savunan
Espen Aarseth, Jesper Juul ve Gonzalo Frasca gibi isimler de tartismanin ludoloji kanadinda
yer almislardir (Karadeniz, 2017: 59). Ozellikle Jannet Murray ve Espen Aarseth’in
caligmalar1 bu tartismanin temelini olugturmustur. Murray’in onciisii oldugu dijital oyunlarda
anlatibilim merkezli narratoloji bakis acisina gore dijital oyunlar anlati kavraminin devami
niteligindedir ve anlati kuramlari ile incelenebilir. Aarseth ise ludoloji bakis acisiyla dijital
oyunlarin yeni bir metin tiirii oldugunu ve bu metin tiiriniin 6nemli noktalarinin kurallar ve
sibermetin 6zelligi oldugunu One siirerek narratoloji yaklagimlarina karst ¢ikmistir (Sengiin,

2015:211-212).
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Genel olarak kuralli oyun kavramindan hareketle ludoloji goriisiinii savunmus olan Jesper
Juul bu tartismada oyunlari anlati olarak kabul edenlerin {i¢ temel goriisli, oyunlari
anlatilardan farkli kabul edenlerin de ii¢ temel iddiasi oldugunu belirtir. Buna gore dijital
oyunlar da dahil olmak iizere her sey i¢cin anlatilar kullanilabilir, oyunlarin ¢ogunda anlati
tarz1 girisler ve arka Oykiiler nitelenir ve oyunlar ile anlatilar baz1 6zellikleri paylasirlar. Bu
goriislere karsit olarak ise dijital oyunlarin anlati diinyasinin bir parcasi olmadigi, oyunlardaki
ve anlatilardaki zamanin birbirinden farkli oldugu ve oyuncu ile oyunlar diinyasi arasindaki
iliskinin okur veya izleyici ile anlatilar diinyasi arasindaki iliskinin farkli oldugu O6ne

stiriilmektedir (Juul, 2001: 219).

1982°den bu yana bilinen ve 1999°da Gonzalo Frasca’nin bir ¢alismasi ile popiiler bir terim
haline gelen ludoloji, “oynama ve oyun kavramlarini inceleyen disiplinin adidir” ve “oyunlari,
oyunlarin mekaniklerine yogunlasarak anlamay1 ve agiklamay1 hedefleyen diisiince ekolii’nii
tarif etmektedir. (Frasca, 2002: 365-366). Ludoloji yaklagiminin 6ncii isimlerinden Espen
Aarseth bilgisayar oyun caligmalar1 alanindaki ilk hakemli dergi olan Game Studies’in ilk
sayisinin giris yazisinda 2001 yilinin “gelisen, uygulanabilir, uluslararasi, akademik bir alan
olarak Bilgisayar Oyun Caligmalarinin Birinci Yili olarak™ goriilebilecegini ve “oyun

caligmalarinin film ve diger medya ¢alismalarindan ayr1 tutulmasi gerektigini” belirtir (2001).

Espen Aarseth ludoloji bakis agisiyla dijital oyun caligmalart yontemini belli bash
Ozellikleriyle tarif eder. Aarseth’e gore video oyunlarii karakterize eden li¢ boyut vardir.
Bunlar oyuncularin eylemleri, stratejileri ve motiflerini igeren “oynanis”, simiilasyon kurallari
dahil olmak iizere oyunun kurallarimi igeren “oyun yapisi” ve kurgusal icerik ve cesitli
tasarimlari iceren “oyun diinyasi”dir. Bunlarin her birinin incelenmesi i¢in farkli perspektifler
belirlenebilir. Buna gore oynanis i¢in sosyolojik, etnolojik bir bakis acisi; oyun kurallari i¢in
oyun tasarimi, bilgisayar bilimi gibi alanlardan bakis acgilari; oyun diinyas: i¢in de sanat,
estetik, tarih, kiiltiir veya medya ¢alismalar1 alanlarindan bakis acilar1 gelistirilebilir. Aarseth
oyun inceleme metodunu bu {iglii yapida olusturmaktadir. Aarseth’e gore oyunla ilgili bilgi
almak i¢in oyun gelistiricilerle oyun tasarimi, kurallar ve mekaniklerle ilgili konusmak, farkl
arastirmacilarin oyun deneyimleri ve raporlarmi okumak ve son olarak da oyuna girmek,
oyunu oynamak olmak {izere {i¢ yol vardir. Aarseth bunlarla birlikte tiirler hakkindaki bilgiler,
oyun sistemi hakkindaki bilgiler, oyuncularin raporlari, yapilan incelemeler, takip
edilebilecek yontemler, tartigmalar, baskalarmin oynayisint gézlemlemek, oyuncularla
rOportaj yapmak, oyunlarla ilgili belgeler, oyunlarin test raporlar1 ve oyun gelistiricilerle

rOportajlar1 oyunlarla ilgili kaynaklar olarak belirtmektedir (2003: 2-3, 6).
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Aarseth’in bu yaklasimi Lars Konzack’in yedi katmanli dijital oyun analizinin ii¢ kategoriye
indirgenmis halidir. Lars Konzack dijital oyun incelemelerinde ele alinmasi gereken yedi
katmani donanim, program kodu, islevsellik, oyunun oynanmasi, anlam, géndergesellik ve
sosyo-kiiltiirel yapi/ortam olarak belirler ve bu yontemi Soul Calibur oyunundan hareketle

uygulamali bir sekilde agilar (2002: 88-89).

Dijital oyun c¢alismalarinda tartigmalara katilan bir baska bakis acist ise antropoloji
merkezlidir. Dijital oyun c¢alismalariyla ilgili bakis agilarindan biri de bu alanin ayri bir
disiplin olmaktan ¢ok antropolojiden hareketle olusturulabilecegi yoniindedir (Bayraktutan
Siiteii, 2009: 326). Bu bakis acisinin oncii isimlerinden biri Tom Boellstorff’tur. Ona gore
oyun caligmalarinda en Onemli anahtar kelimeler “oyun” ve “kiiltiir’diir. Boellstorff
“katilimc1 gozlem” yontemiyle dijital oyunlarda “oyun Kkiiltiirleri, oynama kiltlirleri ve
kiiltlirlerin oynanmas1” kavramlarinin incelenebilecegini one siirer. Ona gore dijital oyunlar
dijital oyun ¢agina doniisen bilgi ¢aginda temel antropolojik bakis agilari i¢in ana unsurlardan
biri olabilir (2006: 30-34). Dijital oyunlara antropolojik bakis acistyla yaklasan Adrienne
Shaw ise “oyun kiiltiiri” kavramini incelerken dijital oyunlara kiiltiir yaklasimlar1 ele alir ve
ic temel kategoriden bahseder. Shaw, oyuncularla ilgili tiplerin kaynaklandig1 ii¢ kategoriyi
belirtir ve bu kategorileri “video oyunlarimi1 kimin oynadigi, nasil oynadigi, oyuncularin ne
oynadiklar1” olarak belirtir (2010: 408-409). Giinseli Bayraktutan Siitcii de antropolojik bakis
acisinin oyun c¢aligmalari i¢in “kuramsal altyap1 sagladigini” ve “hazir bir aragtirma teknigini”
sundugunu belirtir. Buna gore “katilimli gézlem™ oyun c¢alismalarinda “kapsayici ve anlamhi
sonuclar verecek” ve oyun caligmalarini destekleyecek bir yontem konumundadir (2009:

336).

Video oyunlarina yapilan kuramsal yaklagimlarin yorumlariin ve sonuglarinin basaris1 ve
gecerliligi oyun tiirlerine gore degisebilmektedir. Anlati igeren bir oyun anlatibilim bakis
acisiyla aciklanabilir ve bu agiklama basarili sonuglar verebilir fakat diger oyun tiirleri icin
sOyledikleri anlamli olmayacaktir. Tam tersi bir durum ludoloji bakis agis1 i¢in de gegerlidir

(Halagoglu, 2020: 6-7).

Tim bu tartismalar1 6zetleyip yorumlamadan 6nce, bu tartismalarin devam ettigi fakat son
tahlilde tiim bu yaklagimlarin birbirinden faydalanarak disiplinler arasi bir zenginlik yaratmasi
ve dijital oyun caligmalarini bir kisir dongiliye sokmamas1 gerektigi arastirmacilar tarafindan
belirtilmektedir (Demirbas, 2017: 369; Murray, 2005). Yukarida ismini andigimiz Jesper Juul
ve Espen Aarseth gibi arastirmacilar da oyun caligmalarinin erken donemlerinde ileri

stirdiiklerini tezlerini ilerleyen zamanlarda degistirip gelistirmisler ve bakis agilarinda
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farkliliklar olusmustur. Ornegin ludoanlatisal (ludonarrative, ludo-narrative, oyun-anlat)
(Halagoglu, 2020: 136; Aarseth, 2012) gibi bakis acilar1 kuramlar arasi bir baglanti kurma
ozelligi gostermistir. Oyun caligmalar1 giinden giine gelismekte ve oyunlara yonelik bakis

acilar1 degisip giincellenmektedir ve oyun ¢alismalarinin kapsami genislemektedir.

Oyun calismalar1 dijital oyunlara/video oyunlarina farkli disiplinlerden yonelimler ile
baslamis; medya, antropoloji ve anlatibilim gibi bir¢ok disiplinin sagladig1 bakis agilart ve
yontemlerle sekillenmis, belli bir slire sonra oyun bigimciligi olarak da adlandirabilecegimiz
ludolojinin itirazlar1 ve ¢alismalari ile giiniimiize kadar gelmistir. Gelinen bu noktada dijital
oyun caligmalarinin kuram ve yontem tarafiyla ilgili tartigmalar siirerken dijital oyun
caligmalarinin disiplin haline gelme siirecinde farkli alanlarin ve kuramlarin oyunlara bakisg
acilar1 temelde birbirine yakin olmustur, cogu zaman birbirleriyle ayn1 yontem ve bakis
acilartyla hareket etmislerdir. Sadece oyunlarin farkli yonlerine yogunlasmis ve farkh

sonuglar elde etmeyi hedeflemislerdir.

Buraya kadar belirttigimiz kuramsal tartismalarin taninmasi dijital oyunlara/video oyunlarina
halk bilimi agisindan neden ve nasil yaklasilabileceginin goriiniir olmasi agisindan 6nemlidir.
Oyun bi¢imciligi ve ayr1 bir dijital oyun disiplini olma iddiasindaki ludoloji, Rus
bicimcileriyle, Todorov ve onlarin devami olan Fransiz ekoliiniin gelistirdigi anlatibilim bakig
acilarindan hareket eden narratoloji, bu tartismalarin ulastigi oyun-anlati bakis agist ve
dogrudan dogruya antropoloji gibi alanlarin bu oyunlara yonelik ileri slirdiigii kuram ve
yontem tartigsmalar1 halk bilimi ve oyun ¢alismalar agisindan kuramsal ve teorik bakis agilari

konusunda destekleyicidir.
2. Halk Bilimi ve Dijital Oyun/Video Oyunu

Dijital oyunlar “dijital” olma oOzellikleriyle teknolojik, yeni ve modern; “oyun” olma
ozellikleriyle de kiiltiirel, eski ve gegmisten giiniimiize gelen 6zelliklere sahiptir. Bu oyunlar;
oyunculari, teknik ve icerige ait yapisal 6zellikleri, bircok unsuru barindiran igerikleri ve
endiistriyel ya da kiiltiirel islevleriyle bir halk bilgisi iiriiniiniin tiim 6zelliklerini tagimaktadir.
Bu sebeple oyunlar “halk” ve “halk bilgisi” kavramlariyla iliskili diigtiniiliip halk bilimi bakis

agisiyla incelenebilir.

Halk teriminin halk bilimi bakis ag¢isiyla yapilan “metni, yapisi ve dokusu, olusturuldugu
sartlar ve ¢evre itibariyle kendine has sanat degeri olan bir yaratmaya sahip oldugu iddia
edilen herhangi bir topluluk (Ekici, 2013: 8)” seklindeki tanimi genis ve kapsayicidir. Bu

tanim teknolojik gelismelerin ulastigi en sok noktalardan olan bilgisayar teknolojisi
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etrafindaki halki ve halk bilgisini de igerir. Ornek olarak bilgisayar veya bilgisayar
kullanicilart arasindaki fikralar halk bilgisi, bu fikralar1 anlatan veya fikranin konusu olan
insanlar ise halk kavrami i¢inde degerlendirilmelidir (Ekici, 2013: 6). Giiniimiizde halk terimi
tiim insanlar1 kapsarken i¢inde analog diinyada biiylyiip dijital diinyayla tanisan “dijital
yerlesimciler”, dijital diinyaya ge¢ adapte olan “dijital go¢gmenler” ve dijital diinyaya dogan
ve bu diinyayla birlikte biiyliyen “dijital yerliler” gruplarint da barindirir (Palfrey ve Gasser,
2016: 3-14).

Halk terimi, i¢inde halki olusturan geleneksel, modern, analog veya dijital tim gruplar1 ve
unsurlart barindirir. Bunlarin tamami halk bilgisi {iriinlerini yaratan, icra eden ve aktaran
kisilerdir. Halk bilgisi iiriinleri de gerek geleneksel baglamlarinda gerekse de dijital diinyada
yaratilmaya, icra edilmeye ve aktarilmaya devam ederek igerik, yap1 ve islev 6zelliklerinde

degisim ve doniisiime ugramaktadir.

Halk biliminin teknolojik acidan gelisen diinyaya y&nelmesi tartisilan bir konudur (Ozdemir,
2019: 17-49). Alan Dundes, 1970’lerde “bilgisayarin halk bilimine etkisine” deginen isimlerin
basinda gelir ve teknolojinin halk biliminin yayilmas1 ve yeni ¢aligmalar i¢in 6nemli oldugunu
belirtir (Bronner, 2018: 51). Bausinger, sanayilesmenin halk kiiltiirinlin sonu anlamina
gelmedigini, sanayilesmis ve kentlesmis bir diinyada halk kiiltiiriiniin degisim ve
dontigiimlerini izlemeye c¢alistigin1 belirtmektedir (Dorson, 2011: 71). Russel Frank da
bilgisayar teknolojisinin halk bilgisi {irlinlerinin yaratim, icra ve aktarimi i¢in yeni imkanlar
sagladigin1 ifade eder (De Vos, 2018: 11). Bilgisayar teknolojisinin en 6nemli pargasi olan
internet halk bilgisi {riinlerini saklayan, genisleten ve giiclendiren bir ‘“gogaltma
teknolojisi”’dir (Maria, 2018: 16). Kozinets’in “siber kiiltlir” olarak adlandirdigi internetin
yarattig1 kiltiir, kiiltiir 6gelerinin ve halk bilgisi iirlinlerinin yeni ortamlarin1 ve yeni
sunumlarimi olusturmakta, internetin de arasinda bulundugu dijital kaynaklar halk bilgisi
tirlinlerinin baglam, yap1, icerik ve islev Ozelliklerini dijital ortama tasiyarak temsiller ve
sunumlar yaratmaktadir (Olger Oziinel ve Tiirkyilmaz, 2020: 141-208). Kozinets, internet
tizerine c¢alismak igin “netnografi” adiyla “sanal topluluk belirlenmesi, sanal topluluk
tizerinde gozlem, etkilesim gibi unsurlar1 igeren bir inceleme ile analiz ve yorumlama” gibi
basliklar1 igeren yontem yaklasimi olusturmustur (Bowler, 2018: 28). Sanal ortam sozlii
kiiltiirtin yeni ve temel ortamlarindan biridir ve Ozellikle bilgisayar oyunlar1 anlatiy1
gorsellikle birlestirip yeni anlatim ortamlar1 ve oyuncular edinen firiinlerdir (Metin Basat,
2011: 143-144). “Sanal ortam folklorunun” teorik agidan “mekansallik, sosyallik,

iletisimsellik, geleneksellik ve icrasallik” gibi ac¢ilardan kendine has 0&zelliklere sahip
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oldugunu sdylemek miimkiindiir (Giiliim, 2020: 25-66). Bu bilgiden hareketle dijital kiiltiir,
elektronik ortam, sanal diinya veya siber kiiltiir gibi adlarla anilan ortam artik yeni bir
baglamdir ve bunu aragtiracak halk bilimci bu ortamin gerekliliklerini bilmeli ve buna yonelik

donanimlara sahip olmalidir (Ersoy, 2012: 11).

Sozli kiltlirin  dinamik giiclinden hareketle dijital diinyada ve bu diinya araciliiyla
olusturulan dijital kiiltiirde halk bilgisi lriinleri kendine yer bulmus, degisip doniiserek
varhigimi devam ettirmis ve ettirmektedir. Burada dikkat edilmesi gereken nokta halk
bilgisinin ve halk biliminin merkezinde olan “halk”mn ve onun “bilgi”sini olusturan “mit,
destan, masal, atas6zii vb.” gibi tiim somut olmayan kiiltiirel miras {iriinlerinin dijital diinyada
nerede, nasil, ne zaman, hangi amaglarla, hangi yapi, icerik ve yontemlerle yer aldigini tespit
edip incelemek ve dijital diinyada halk bilgisi iirlinlerinin gidisatina eslik etmektir. Bu gidisat

igerisindeki temel iirlinlerden birinin dijital oyunlar oldugu g6z ardi edilmemelidir.

Bir 6nceki bolimde degindigimiz kuramsal tartismalar i¢inde bir¢ok unsur, halk bilimini ve
halk bilgisi iiriinlerinin &zelliklerini ¢agristirmaktadir. Oncelikle bircok dijital oyunun “bir
halk masalinin doniisimii oldugu bariz durumlar vardir ve ¢ogu oyuna Propp tarafindan
ortaya atilan metod ile yaklasilmistir” (Arvidson). Bu sebeple dijital oyunlara 6zellikle
narratoloji ve antropoloji bakis acilariyla yaklasan isimler halk bilimi alaninda bildigimiz ve

kullandigimiz ¢esitli yontemleri kullanmislardir.

Dijital oyunlar halk bilgisi {iriinleri i¢in bir tiir dijital arsiv gorevi de gérmektedir. Dijital
oyunlar diinya ¢apinda halk bilgisine dair ¢cok sayida veriyi igeren bir tiir folklor arsivine
dontigmiistiir ve birgok dijital oyun tiirli kurgusal evrenlerinde ve igeriklerindeki diinyalarinda

halk bilgisi {irlinlerinden faydalanmaktadir (Chakraborty, 2018: 2-6).

Dijital oyunlarin bir¢ok tiirlinde halk bilgisi T{riinleri oyunlarin konusunda, igerik
Ozelliklerinde yer almaktadir. Bazi oyunlarin tiim kurgulart mitolojiden gelen bilgiyle, mitik
anlatmalarla, destanlar ve masallarla olusturulmaktadir. Bu noktada bu tiir oyunlara yonelik
halk bilimi alanindan bilinen yontemler kullanilarak yapilmis birkag ¢alismadan bahsetmek

istiyoruz.

Mitik anlatilar1 ve unsurlari ihtiva eden oyunlarin en {nliilerinden biri God of War serisidir.
Robert Cassar bu oyunla ilgili “God of War: A Narrative Analysis (God of War: Bir Anlati
Analizi)” adli makalesinde God of War oyunlarint Joseph Campbell tarafindan ortaya atilan
“monomit” ve “kahramanin yolculugu” kurami ¢ergevesinde incelemistir. Bu inceleme

ludoloji ve narratoloji tartismalar1 ekseninde dijital oyunlara anlati1 olarak yaklasan ve anlati
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kuramlarina gore dijital oyunlar1 ele alan bir yonelimdedir (2013). Mitoloji ve dijital oyun
birlikteliginde bir bagka iinli 6rnek olan Assasin’s Creed serisi de ¢esitli arastirmacilar
tarafindan inceleme konusu edilmistir. Bu ¢alismalara bir 6rnek olarak Lakshmi Menon’un
Assasin’s Creed oyunlarini, oyun anlatis1 bakis agisiyla inceledigi “History First-hand:
Memory, the Player and the Video Game Narrative in the Assasin’s Creed Games (Dogrudan
Tarih: Assasin’s Creed Oyunlarinda Hafiza, Oyuncu ve Oyun Anlatisi)” baslikli ¢alismasi
gosterilebilir (2015). Bir diger 6rnek ise Ekaterina Galanina ve Alexey Salin’in ¢alismasidir.
Iki arastirmaci Assasin’s Creed serisinin ikinci oyununda mitik anlatinin insa edildigini ve
oyuncularin bu mitik anlatiya dahil oldugunu, bu sekilde mitik anlatinin yeniden {iretime

sokuldugunu ifade eder (2017: 513).

Diinyada dijital oyun ¢alismalarinda halk bilgisi {irtinlerinin kullannmina dair Ornekler
artirilabilir. Biz burada makale siirlarini asmamak adina 6rnekleri belli bir sayida tutmay1 ve

Tiirkiye’den birkag¢ ¢calismaya deginmeyi tercih ediyoruz.

Tiirkiye’de dijital oyun ¢alismalarinin belli bir tarihi siireci vardir. Bu siire¢ iginde Tiirk halk
bilimi bakis acilarmi iceren veya dogrudan Tiirk halk bilimciler tarafindan yapilmis
caligmalar da vardir. Bunlardan biri Ezgi Metin Basat’in “Modern Diinyanin Sanal Mitleri:
Bilgisayar Oyunlart” adli ¢alismasidir. Bu c¢alisma Tiirk yapimi, Umaykut Efsanesi adli
cevrim i¢i bilgisayar oyununu konu edinmektedir ve oyundaki Tiirk kiiltiirii unsurlarinin
aktarimina yogunlasmaktadir (2011). Yukarida ismini andigimiz God of War oyunuyla ilgili
Tirkiye’de de caligmalar yapilmistir. Bunlara Tiilin Sepetci’nin ismini andigimiz oyunu Lévi-
Strauss ve Roland Barthes’in mit ¢oziimlemeleri ekseninde inceledigi ¢aligmay1 (2016) ve
Mustafa Gokgen Akbasg’in yine God of War ilizerine Propp ve Greimas’in yontemleriyle
yaptig1 ve oyunun, her iki anlati yapisina da uygun O&zellikler gosterdigini tespit ettigi

caligmalar1 (2019) 6rnek gostermek miimkiindiir.

Burada ii¢ ¢alismay1 daha 6rnek gostermek istiyoruz. Bunlardan biri Fatih Balci’ya aittir.
Balci, galismasinda Tiirk yapimi oyunlardan Zula, Mount&Blade, Wolf Team ve Nusrat adli
oyunlari, bu oyunlarin oynanis ve igerik 6zelliklerindeki Tiirk kiiltiirii 6geleri baglaminda
kisaca ele almistir (2019: 276-280). Bir diger calisma tarafimizdan yapilan ve 2000 sonrasi
yayinlanan, Tirk yapimi 9 oyundaki Tiirk mitolojisine ait unsurlar1 inceleyen caligmadir
(Sarpkaya, 2020: 185-201). Son olarak Samet Kili¢g’in Counter Strike, Age of Empires II,
Need for Speed gibi oyunlardan hareketle ¢ok oyunculu ¢evrimigi oyunlardaki sosyal gelisim

alanlarini inceledigi calismaya da burada deginmek miimkiindiir (2021: 39-56).
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Bunlarin yaninda dijital kiiltiirde bilgisayar ve oyun merkezli bir sekilde geleneksel tiirler de
caligilabilir. Ornek olarak bilgisayar iizerine sdylenmis “Viriisiinii sdylemeyen anti-viriisiinii
bulamaz. Viriis geliyorum demez. Sora sora crack bulunur. Hack’e giden hacklenir (Gtlirgayr,
2008: 74).” veya SilkroadOnline oyununa yonelik “Fazla noob, player usandirir. Bersekr ¢ikti
yigitlik bozuldu. Akilsiz masterin cezasini memberlar ¢eker (Binark, 2007: 21).” gibi dijital
kiiltiir yaratimlari, gelenekteki atasézlerinin uyarlamalaridir ve halk bilimi bakis acilariyla

incelenebilirler.

Buradaki amacimiz video oyunlar lizerine halk bilimi yaklasimlariyla yapilan ¢alismalarin bir
literatlir taramasini derlemek degildir. Tirk halk bilimi alaninda dijital oyunlar {izerine
caligmalar dijital oyunlarin giincel durumu disiiniildiigiinde yeterli sayida degildir.
Giliniimiizde ¢ok sayida oyunun milyonlarca oyuncusu vardir. Tiirkiye’de de dijital oyun

sektorii belli bir seviyededir ve dijital oyun oynayanlarin sayis1 bir hayli yiiksektir.

Bu sartlar altinda yukarida kisaca degindigimiz dijital oyunlara kuramsal yaklagimlar
tartigmalarina ek olarak dijital oyunlara bir halk bilimi bakis agis1 gelistirilebilir. Halk
biliminin ele aldig1, halk bilgisi iirlinlerinin yaratim, icra ve aktarim; sekil ve yapi; igerik ve
islev oOzelliklerine (Ekici, 2013: 134-135) yonelik yontem yaklasimi dijital oyunlara da
uygulanabilir ve dijital oyunlarin iiretici, oyun, oyuncu iiggeninde Ozellikle oyuncular ve
oyunlarin igerik ve islev Ozelliklerinde halk bilgisi iirtinlerinin konumu gibi konular

arastirilabilir.
Sonuc¢

Modern ¢ag teknolojinin hizla gelismesi sonucu dijital caga doniismiistiir ve bu ¢ag geliserek
devam edecektir. Dijital ¢ag, diinyayi dijital diinya haline getirmis; diinyanin bir pargast olan
kiltiir de dijital kiiltiirti yaratmistir. Dijital kiiltliriin de en 6nemli unsurlarindan biri dijital
oyunlar/video oyunlaridir. Dijital oyunlar1 veya diger adiyla video oyunlarini bir halk bilimci
bakis acistyla kiltiirel 6zellikler bakimindan sdyle tanimlayabiliriz. Dijital oyunlar/ video
oyunlari, oyuncularin kiiltiirel 6gelere dijital platformda ve dijital kiiltiirde, eglenceli bir
ortamda, kendi istekleriyle, ortiik bir sekilde maruz kaldiklar1 ve bu maruz kalma ile bu

kiltiirel 6geleri 6grenip yasattiklar1 kiiltlir aktarim araglaridir.

Dijital oyunlarin diinyada hem {iriin anlaminda hem de akademik aragtirmalar bakimindan bir
geemisi ve birikimi vardir. Bu gegmis ve birikim Tiirkiye’de de olugmustur ve &zellikle
2000’11 yillarla birlikte gelismistir. Halk bilgisi {iriinleri dijital diinyada, dijital kiiltiirde ve

dijital oyunlarda siklikla yer almaktadir. Halk bilgisi tiriinlerinin 6zellikleri dijital kiiltiirde ve

167



bu kiiltliriin parcasi olan oyunlarda da karsilik bulmaktadir. Dijital oyunlarin oyunculari,
oyunlarin oynandigi ortamlar ve teknolojik imkanlar, oyuncularin birbirleriyle iletisimi;
oyunlarin bizatihi kendileri, bu oyunlarin igerdigi anlat1 yapilar1 ve halk bilgisine ait unsurlar,
oyunlarin islev ozellikleri ve kiiltiir aktarimindaki konumlar1 yukaridaki baglam, yap1 ve
icerik ile islev bakis agisiyla ele alinabilir. Bu noktada yukarida verdigimiz kuramsal

tartismalara kisaca deginmek istiyoruz.

Dijital oyun/video oyunu caligmalarina yonelik tartismalarin etrafinda sekillendigi ludoloji,
narratoloji ve antropoloji tartigmalar1 halk bilimciler tarafindan taninan ve uygulanan bakis
acilarmi igermektedir. Bu ii¢ yaklasim da oyunculara, oyunlarin oynanmasina, oyunlarin
iceriklerine, oyunlarin metin olma niteliklerine, oyunlarin yarattig1 kiiltiire ve oyunlarla ilgili
bir¢cok noktaya farkli yonlerden ve amagclarla yonelmektedir. Oyuncularla gériisme yapmak ve
katilime1 gbzlem gibi unsurlar Tiirk halk bilimi arastirmalarinda bilinen ve uygulanan derleme
yontemlerindendir. Nasil ki geleneksel bir oyunu, o oyunu oynayan kisilerden dinlemek, o
kisileri oyunu oynarken izlemek ve oyuna katilmak gibi yontemlerle derleyip incelemek
miimkiinse s6z konusu iglemi dijital diinyada dijital oyunlar i¢in de yapabiliriz. Oyuncularin
birbirleriyle iletisimi, bu iletisim esnasinda kullandiklar1 halk bilgisi unsurlari, bu unsurlarin

dijital diinyada degisim, doniisiim ve giincellenmesi halk biliminin arastirma konusudur.

Geleneksel oyunun yap1 ve igerik dzelliklerine yonelip kiiltiirel dgeleri incelemeye benzer
sekilde dijital oyunlardaki kiiltiirel 0geleri tespit edip tahlil etmek de miimkiindiir. Bir
destanin, masalin veya mitik anlatinin dijital oyunlarda nasil yer aldigini inceleme konusu
ederken, bu unsurlarin yer alisinda oyun iireticileri ve oyuncularin kiiltiirel tutumlarin1 da
inceleyebiliriz. Bu tutumlara bagli olarak da dijital oyunlarin halk bilgisi {iriinlerine yonelik
islevi tahlil edilebilir. Dijital oyunlarin islevleri arasinda kiiltiirel 6gelerin yeniden yaratimi ve

aktarimi hususlar1 sorgulanmaya agik bir sekilde beklemektedir.

Halk biliminin bakis agis1 ve yontemleri “dijital oyun/video oyunu folkloru” baghigi altinda
tiim oyun tiirleri i¢in sOyleyebilecek bir seyler bulabilir. Burada iki “kurgusal 6rnek” tizerinde
durmak istiyoruz. Bu Ornekler kurgusaldir c¢ilinkii halk bilimi yontemlerinin oyunlara
uygulanmasinda “mesela” tiirlinden yaklasimlar1 ve tavsiyeleri igerir. Bir halk bilimci olarak
Tetris ve Super Mario oyunlarini giiniimiizde oynayan oyunculardan hareketle bir ¢alisma
yaptigimizi diisiinelim. Bu oyunlarin oyunculari oyunla girdikleri iliskide ve gegirdikleri
vakitle birlikte oyuncularin birbirleriyle olusturduklari grup i¢i kavramlar ve sakalarla bir tiir
grup folkloru olusacaktir. Bunun yaninda bu oyunlar video oyunlari diinyasinda eski ve oncii

oyunlar arasindadir. Bu oyunlar {izerine yapilacak bir alan arastirmasi eskilik, gelenek,
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nostalji gibi kavramlari da ¢alisma alanina yerlestirecektir. Bir halk bilimci tiim bu kavramlar

aracilifiyla bir Tetris folkloru ya da Super Mario folkloru aragtirmasi yapabilir.

Bunun yaninda ayni halk bilimci God of War veya Uruz: Er Kisinin Geri Doniisii gibi mitik
anlatilar ihtiva eden oyunlarin igerikleri, islevleri ve oyuncularindan hareketle ¢alismalar
yapabilir. Ozellikle bu oyunlarin, mitik unsurlar1 ve anlatilar1 yeniden yaratma ve aktarma
noktasindaki ozellikleri ve islevleri bir halk bilimcinin {izerinde ¢ok sey soyleyebilecegi
alanlardir. Ayrica bir halk bilimci ismini andigimiz bu tiir oyunlarin “liretim” asamasinda s6z
sahibi olabilecek ve Tiirkiye’de bu tiir oyunlarin iiretilmesi ve kiiltliriin endiistriye dogru ve
basaril1 sonuglar verecek sekilde aktarilmasi noktasinda aktif olabilecek bir arastirmacidir.

Ozetle bir halk bilimci tiir ayirt etmeksizin video oyunlarmin tamamu iizerine galisabilir.

Dijital oyunlarin iireticileri ve oyuncular1 her yas grubundan insani igermektedir. Giiniimiizde
Tirkiye’de milyonlarca insan dijital oyunlar1 ¢esitli teknolojik aletler araciligiyla
oynamaktadirlar. Bu da sayis1 milyonlar1 bulan bir kaynak kisi profiline isaret etmektedir.
Bununla birlikte dijital oyunlarin temelde ¢ocuklari ve gengleri hedefledigini de hesaba
katmak gerekmektedir. Dijital oyunlar bugiin ¢ocuklara ve genclere en hizli ve yogun sekilde
ulasan dijital diinya unsurlarinin basinda gelmektedir. Bu oyunlarda Tiirk kiiltiiriine ait
Ogelerin yer almasi, bu kiiltiir Ogelerinin yeni nesillere etkili bir sekilde ulagmasini

saglayacaktir.

Dijital oyunlar iiretenler ve inceleyenler, bu oyunlar {izerinde s6z sahibi olmakta ve oyunlari
istedikleri kiiltiirel Ogelerle doldurmaktadir. Cocuklar ve gengler dijital oyunlarda hangi
kiiltiirel dgeleri goriirlerse onu tanrylp benimseyeceklerdir. Bugiin Yunan ve iskandinav
mitolojilerinin bu kadar popiiler olmasinda dijital oyunlarin biiyiik etkisinin oldugu bir

gergektir.

Tirk halk bilimciler dijital oyunlarin “halk”mi1 olusturan oyuncular, {ireticiler, tasarimcilar
gibi bircok alandan dijital oyunlarla ilgili insanlara kaynak kisi olarak yonelmeli; dijital
oyunlarin “bilgi”sini olusturan oyunlarin kendilerini de inceleme konusu edinmelidir. Tiirk
halk bilimciler dijital oyunlar1 ¢galigmalidir ¢linkii dijital oyunlar biiyiik bir halk bilgisi ortami
ve arsividir. Tiirk halk bilimciler bu makalede deginilen kuramsal yaklasimlardan gesitli bakis
acilarmi ve yontemleri secip halk biliminin de bakis agilarini ekleyerek bir halk bilgisi “olay’1
ve “lrlin”i olarak dijital oyunlara ve dijital oyunlardaki halk bilgisine yonelmelidir. Bu
yonelim akademik anlamda Tiirk halk bilimi alaninda “dijital oyun folkloru/ video oyunu

folkloru” gibi bir yaklasimi yaratabilir ve bir dijital oyun arastirmalar1 alam1 olusturabilir.
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Bununla birlikte Tiirk halk bilimciler bu oyunlarin tiretimlerinde veya dijital oyunlara dair
kiiltiirel yonelimlerde etkili olabilir ve Tiirk dijital oyun diinyas: Tiirk halk bilgisi dgelerini

daha fazla ve dogru sekilde kullanmaya baslayabilir.
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