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Homo Ludens Diyarinda Homo Faber Olarak Aragtirmaci’

Giinseli Bayraktutan*

Oz

Bu galisma arastirma motivasyonlari, mevcut teknik ve maddi kosullar ve arastirmacinin pozisyonu ile ilgili olarak
bir otoanaliz yapma amacini tasimaktadir. Her otoanaliz 6zdustinimsellik icerdigi icin de metin boyunca ¢okga
kisisel deneyim ve 6znel ifade s6z konudur. Bu amagla neden arastirlyorum ve arastirmaci olarak pozisyonum ve
deneyimim nedir sorularini bu metinde iki dijital oyun arastirma projesi deneyimi tizerinden ele alinmisgtir. S6z
konusu bu iki galismanin TUBITAK tarafindan desteklenmesi kurumsal destegin bilimsel meraka katkisi anlaminda
da bir deneyim igerir. Sonug olarak elinizdeki bu metin arastirma meraki, kurumsal destek ve bireysel merak
uyumlanmasi ve bu stirece dair akademik bir calismadan daha ¢ok kisisel bir hikdyedir. Bu hikaye ayrica arastirma,
haz ve hayal kirikligi, entelektiel antipatiklik, kurumsal habituslarin uyumu gibi bagliklar icermektedir.

Anahtar Kelimeler
Ozdiisiinimsellik » Dijital oyunlar ¢ Homo ludens ¢ Homo faber ® Arastirmaci

Researcher as a Homo Faber in the Lands of Homo Ludens

Abstract

This study aims at making an autoanalysis regarding research motivations, current technical and material con-
ditions and researcher’s position. Because each autoanalysis includes self-reflexivity, there is a lot of personal
experience and subjective expression throughout the text. For this reason, | examine my position and experi-
ence as a researcher on two digital game research projects which | have been part of. The support of these two
projects by TUBITAK also includes an experience in the meaning of institutional support for scientific research.
As a result, this text is more of a personal story than research experience, institutional support and adaptation
of individual curiosity, and an academic study of this processes. This story also includes topics such as research,
pleasure and disappointment, intellectual antipathy and coherence of institutional habitus.
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Bu calisma arastirma motivasyonlari, mevcut teknik ve maddi kosullar ve aragtir-
macinin pozisyonu ile ilgili olarak bir otoanaliz yazisi olarak da degerlendirilebilir.
Her otoanaliz 6zdiistinlimsellik i¢erdigi i¢cin de metin boyunca ¢okca kisisel dene-
yim ve 6znel ifade s6z konusu olacaktir. Ancak elbette bu 6znelligin ve ifsanin bir
smir1 vardir, bu smir1 belirleyen énemli unsurlardan birisi ele alinacak meselelerin
zaten arastirmaci cemaatinin bildigi ya da paylastigi duygu durumlarina ve somut
meselelere iligkin olmasindan kaynaklanir. Ancak bir yandan da bu meseleleri ve
konular ele alma konusunda cesaretimi gii¢lendiren ge¢mis yasantilar da s6z konu-
sudur. Mutlu Binark’in derledigi Yeni Medya Calismalarinda Arastirma Yontem ve
Teknikleri (2014)? isimli ¢alismada yer alan sunus yazim, “Tavir, Merak, Arag: Dogru
Yol Boyunca Yiiriimek” simdiye kadar yaptigim ¢alismalar icerisinde en ¢ok iltifat
aldigim metin sayilabilir. Hatta bana ulagsan bazi geribildirimler yazinin daha uzun
ele alinmasi gerektigine dairdi. Yazinin 6zelligi iizerine siklikla diisiiniiyorum; olduk-
¢a samimi ve diiz bir bicimde ele alinmis ve sonunda yeni medya alanina yonelik yeni
caligmalar i¢in sorular, 6neriler iceren oldukga kisa, ancak siklikla vurguladigi husus
arastirmacinin pozisyonuna ve deneyimine yonelik edebi nitelikli caligmalarin eksik-
ligi olan bir metin. Bir baska deyisle neyi neden yaptigimizin -gerekce- daha samimi
ve belki de yeni bir iislupla aktarilmasi gereksinimini vurgulayan bir deneme metni.

Dolayisiyla, biitiin bu bagliklar1 ve tartismalari bir par¢a daha derinlikli ve 6rnekle
anlatabilmek i¢in neden arastirtyorum ve arastirmaci olarak pozisyonum ve deneyimim
nedir sorularini bu metinde bir dijital oyun arastirma projesi® {izerinden ele almak is-
tiyorum. Arastirma pratigine iligkin bu meraki bir parca arastirmaci 6zelinden ¢ikarip
daha kurumsal bir yapi tizerinde ele almak amaciyla da baska bir galisma* gerceklestir-
dim. Projelendirilmis bu iki ¢aligmanin TUBITAK tarafindan desteklenmesi kurumsal
destegin bilimsel meraka katkis1 anlaminda da bir deneyim kazandi. Sonug olarak eli-
nizdeki bu metin arastirma meraki, kurumsal destek ve bireysel merak uyumlanmasi ve
bu siirece dair akademik bir calismadan daha ¢ok kisisel bir hikayedir. Pierre Bourdieu,
anlamak, “kendisiyle ve kendisine karsi yaratildigimiz alan1” anlamaktir diyor (2012,
s. 14). Dolayisiyla 6zellikle drnekler, kisisel deneyimden kaynakli, siklikla yeni medya
0zel olarak da dijital oyun sahasindan ve alanindan olacaktir.

2 Bu ¢alisma ILAD iletisim Aragtirmalar1 Dernegi tarafindan 2014 Yili iletisim Aragtirmas1 Odiilii'ne layik
goriilmiistir. Bu vesileyle beni bu ¢aligmaya sunus yazmak i¢in davet eden dostum ve meslektasim Mutlu
Binark’a da buradan tesekkiir ediyorum.

3 TUBITAK SOBAG tarafindan desteklenen 107K039 no’lu “Dijital Oyun Kiiltiirii ve Tiirkiye’de Gengligin
Internet Cafe Kullanim Pratikleri: Cevrimigi ve Cevrimdigt Kimlik Egzersizleri, Hareketsiz Toplumsal-
lagsma ve Sanal Kariyer Yapma- Ankara’da Etnografik Alan Calismas1” isimli sosyal bilim aragtirma pro-
jesinde arastirmact (Temmuz 2007-Aralik 2008, 16 ay) olarak yer aldim. Proje tam metnine TUBITAK
Destekli Projeler Veritabani’'ndan (http://uvt.ulakbim.gov.tr/proje/) erisilebilir. Bu projeye destekleri i¢in
TUBITAK ’a tesekkiir ederiz.

4 TUBITAK BIDEB 2219 Doktora Sonrast Arastirma Bursu kapsaminda Ekim 2014-Nisan 2015 tarihleri
arasinda ITU Kopenhag’da, “Dijital Oyun Calismalarmin Gelisim Oykiisii, Mevcut Durum ve Gelecek Yo-
nelimler” isimli ¢alismayt yiiriittiim. Bu olanak i¢in TUBITAK ’a tekrar tesekkiir ederim.

476



Bayraktutan / Homo Ludens Diyarinda Homo Faber Olarak Arastirmaci

Haz ve Hayal Kirikhigi

Haz ve hayal kiriklig1 akademik ¢alismalar ve {iretimler diizeyinde iki 6nemli
anahtar sdzciik. Oncelikle bir meseleye merak duymak ve o meseleyi anlamaya ca-
ligmak ya da meseleyi ¢oziimlemek haz veren bir siireg; ¢cozmek ise 6grenmeye ca-
listik¢a ya da i¢ine girdikge sizi daha da ¢ok meseleye baglayan bir pratik. Yasam ¢o-
gunlukla giindelik pratiklerden ibaret siire gitmekte ancak 6rnegin “neden” sorusunu
bu eylemlerle birlestirdigimizde bizi istahla ve heyecanla diisiinmeye ve arastirmaya
iten faktorlerle bulusuyoruz. Medya ile iliskimizi bu baglamda 6rnek verebiliriz, bu
iliskiyi ister tiiketim, isterse ara¢ diizeyinde veya igerik diizeyinde degerlendirelim,
bu stireci anlamak iizere sorular sormaya basladigimizda, 6rnegin niye internetten
dizi izliyoruz veya neden oyuncularin fan gruplari var gibi, medya tiiketimi igerisinde
¢esitli boyutlar1 kesfetmemiz ve siirece bagka tiirlii baglanmamiz s6z konusu oluyor.
Bu baglanma diger kisi ve gruplarla etkilesim igerisinde gergeklestiginde de giicle-
niyor. Tam da burada bir haz meselesi s6z konusu. Haz duydugunuz andan itibaren
bir konuyla iligkilenmeye basliyoruz. Haz kadar aragtirma meselesine bizi yonlen-
diren diger ¢agrisim da hayal kiriklig1. Bir alanda beklentilerimiz ya da meselemize
yonelik ¢ozmek istedigimiz, seffaflastirmak istedigimiz ya da daha goriiniir kilmak
istedigimiz sonuglar ortaya ¢ikmaya basladiginda hayal kiriklig ile birlikte bu sefer
baska bir konuya yonelmeye bagliyoruz. Oldukc¢a romantik sayilabilecek bir yeniden
deyisle bu siire¢ aslinda haz 6gesinin egemenligindeki homo ludens’in hayal kirik-
lig1 ile anlam iiretme ¢abasina giren homo faber’e doniisiim Oykiisii. “Bu meseleyle
neden ilgilendim, neden merak ediyorum, niye bunu ¢aligsmak istiyorum” sorularinin
yaniti i¢in anlatmak hem bir yandan keyifli hem de ¢ok siradan. Siradanlig1 bir yan-
dan arastirmaci toplulugu olarak hepimizin iginde bulundugu bir pratigi tanimlamaya
caliymamizdan kaynaklaniyor. Ama vurgulanmasi gereken ve bu siradan pratigi ke-
yifli kilan bir nokta var: samimiyet meselesi. Biitlin dertlerin samimi oldugu siirece
ele alinmaya deger oldugunu diisiiniiyorum. Hangi duygularla biz o meseleye iligkin
bir bag kuruyoruz? Bunu anlatmak 6nemli. Tabii kendini ifade etmenin arac1 olarak
bu her zaman ve herkes acisindan kolay olmayabilir. Benim i¢in de bu tiirden dene-
meler (s6zlil ve yazili) hala bunu kesfetmenin bir yolu.

Homo Ludens, Homo Faber ve Entelektiiel Antipatik

Homo faber, arag tireten insan anlamini da igermekte ve bu aracin mutlaka teknik bir
ara¢ olmas1 gerekmiyor anlam tiretimi de sembolik araglarin tiretimi de bu siirece dahil.
Homo faber’in homo ludens diyaridaki deneyimi ayn1 zamanda da onu entelektiiel an-
tipatik kilan bir durumu da igermektedir. Johan Huizinga, homo ludens teriminin homo
faber teriminin yaninda yer almay1 hak ettigini ¢linkii oyun oynayan insanin en az arag
iireten kadar esasl bir iglevi yerine getirdigini ifade etmektedir (2015, s. 13). Aslinda
tiim bu deneyim huzursuz bir duruma isaret etmekte: Bir diyarda kendinizi oral ta-
nimlayamama durumu ya da tanimlamaya calistiginiz anda da yeni bir meseleye ge-
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¢is slirecinin baglamasi. Entelektiiel antipatik olmanin da benim arastirma deneyimim
baglaminda soyle bir anlam1 var: 2007-2008 yillarinda Mutlu Binark ile birlikte dijital
oyunlarla ilgili ¢alismalar yapmaya basladigimizda iletisim bilimleri alaninda ¢aligsan
meslektaslarimiz bize; “Medyanin pek ¢ok araci varken, geleneksel medya iizerinden
pek cok alan aragtirmaya hala muhtacken neden bu kadar ‘marjinal’ bir meseleyi (oyun
meselesini) ¢alistyorsunuz?” sorusunu yonelttiler. Dolayisiyla baslangigta pargasi bu-
lundugumuz aragtirmaci toplulugu icerisinde de bu tiirden bir antipati toplamis durum-
daydik. Benzer bigimde oyuncu diinyasi i¢in de antipatik bir konumdaydik. Ciinkii ben
bilgisayar oyunu oynayabilecek donanima ve beceriye sahip biri degilim. Dolayisiy-
la proje siiresince bir araya geldigimiz ve tanistifimiz oyuncu grubuyla ortak hazlar
paylasmak gibi bir deneyim maalesef olugsmadi. Endiistri tarafindan da ¢ok hoslanilir
kisiler olmadik en basindan itibaren. Ciinkii onlarin kimi zaman olduk¢a zor kosullarda
ve farkli duygusal baglanimlarla tirettikleri somut iiretimlere yonelik sizin aragtirmaci
olarak merakl1 yaklasiminiz o cenahta da bir tepki ve sogukluk yaratabildi. Dolayistyla
isin baginda arag/anlam iiretmeye calisan biri olarak; hem oyuncular diyarinda, hem
arastirmacilar diinyasinda hem de endiistri alaninda antipatik varliklar olarak yasami-
miz1 stirdiirdiik. Ama bu elbette ¢ok uzun stirmedi. Bir siire sonra ara¢/anlam iiretmeye
basladiginiz andan itibaren ¢esitli olanaklarin da ortaya ¢ikmasi s6z konusu oldu. Bir
slire sonra gesitli boyutlarda ve diizeylerde kurumsallagma oykiileri (egitim kurumla-
rinda oyun programlari, kamu sektoriinde federasyon vb. olusumlar, oyun gelistiricileri
arasinda dernekler gibi) alan1 daha ¢ok aktoriin katilimina asina hale getirdi.

Kurumsal Destek, Ortak Calisma Kiiltiirii ve Habituslarin Uyumu

Siirekli yeni bir merak, bu meraki gidermek i¢in girisilen arastirma etkinligi ve tiim
bunlarin ete kemige biirlinebilmesi i¢in gerekli olan bilimsel merakla kurumsal destek
arasindaki iliski de 6nemli bir baska mesele. Kimi zaman sadece arastirma nesnemizle,
konumuzla ve cemaatimizle degil iligkili oldugumuz kurumlarla da uzlasmak durumun-
dayiz. Bilim insanlariin temel motivasyonlarindan ve iglevlerinden birisi aragtirmak.
Ancak bu zorlu ve maliyetli stire¢ i¢in kurumsal yapilardan destek almak arastirmanin ge-
lecegi i¢in ¢ogu kez yasamsal 6neme sahip. Kurumsal yapilarin aragtirmanin gergeklesti-
rilebilmesi i¢in sundugu olanaklarin maddi boyutu elbette 6nemli ama arastirma siirecine
kattig1 simgesel degerler de etkili. Yapacaginiz herhangi bir ¢alismaya sizin digimizdaki
akademik toplulugun igerisinden yetkin kisilerin onay vermesi de bu anlamda énemli. Di-
jital oyun projesi i¢in de bu kurumsal destegin 6nemli oldugunu sdyleyebilirim. Binark ve
ben bu konuyu TUBITAK ’a proje olarak énermeden &nce calismaya baslanistik. Ancak
biz bu konuda bireysel ¢alismaya devam etseydik sinirli imkanlarla daha uzun siirede ve
daha az verimli bir calisma gergeklestirecegimiz tahmin edilebilir. Ne zaman ki kurumsal
destek aldik aragtirma bizim i¢in bir parca daha da kolaylasti. Arastirmaci olarak mesrui-
yetimiz, konumumuz daha az sorgulanir héle geldi. TUBITAK bu anlamda o dénem igin
antipatiyi bir par¢a zayiflayatan unsurlardan biri olmustu.
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Birlikte tiretme pratikleri ¢aligma kiiltiiriiniin yayginlagsmas1 adia da cok degerli
ve onemli bir isleve sahipler. Ozellikle yeni medya ve dijital oyun gibi alanlarda fark-
I1 disiplinlerdeki arastirmacilar ya da ¢alisma arkadaslariyla bir arada olma deneyi-
mi zorunlu, ¢linkil genis bir alana etki eden ¢ok boyutlu bir meseleyi ¢alisirken farkli
alanlarin bilgisine ihtiyag duyuyorsunuz. Ornegin cocuklarla bir ¢alisma yapilacaksa
mutlaka bir pedagog destegi gerekmekte ve proje ekibi bu kosullarda olusturulmakta.
Ekip ¢alismasi aslinda akademik anlamda iiretiminize neden olacak merakli sorular
sormaya basladigimiz andan itibaren ortaya ¢ikiyor. Elbette bir siire sonra ekiple ca-
lisma kolaylasiyor. Birbirine uyum saglamakla birlikte ortak bilgi kiiltiirli tiretiliyor.
Bununla birlikte ise daha hizli ve daha disiplinli iiretim s6z konusu oluyor. Elbette her
tiirden akademik merak mutlaka kurumsal bir siirece dahil olup somut iiretimlerle son-
landirilmak durumunda degil. Ancak bir emegi somutlamak da dnemli, tek basiniza ol-
dugunuzda bu siire¢ hi¢ sonlanmayabiliyor, meseleye ait memnun olma ve olgunlagsma
stiresi gittikge uzuyor. Kurumsal anlamda bir yerle baginiz varsa, anlagsma yapmissaniz
bir takim {iretimlerinizi sonlandirmak zorundasiniz ki bu da yapmis oldugunuz arastir-
may1 akademik toplumla paylagsmak ve dolasima sokmak anlaminda 6nemli.

Oyun 6nemli bir mesele, ciddi bir istir diyoruz biz hep. Aslinda biz hep oyun oy-
nuyoruz ¢iinkii bilim de bir tiir oyun oynama pratigi ve yaraticiligin devreye girdigi
bir alan. Mesela kazanmak i¢in yeniden kurallar kesfediyoruz, oyunu genisletiyoruz
dolayisiyla bilimsel arastirma da bir tliir oyun oynama platformu olarak kabul edi-
lebilir. Oyun alani igerisinde belirli birtakim unsurlar var. Bireysel 6zelliklerimiz,
uzlagimlarimiz vs. bunun yaninda is gérmeye calistigimiz kurumsal bir alan da var.
Sizin bireysel merakinizla, iginde bulundugunuz kurumun habitusununda uyusmasi
gerekir ki siireci miimkiin oldugu kadar verimli tamamlayabilesiniz.

Nedir peki kurumsal sermaye? Bir kurum igerisinde bizi baglayabilecek ya da si1-
nirlayabilecek unsurlar olarak nitelendirilebilir. Bir defa kurumun kolektif ekonomik
sermayesi arastirma acisindan belirleyici unsurlardan birisi. Siz baska bir kurumsal
destek almadan da yiirlitmek isterseniz ¢aligmay1, acaba kurum buna ne kadar destek
olabilir? Bir digeri kolektif sosyal sermaye dedigimiz aslinda bugiin burada olmamiz
da saglayan sey de bizlerin iletisimidir. Yeni medya ve bilimsel aragtirma arakesitin-
de bu anlamda neler sdyleyebiliriz diye diislindiigiimiizde, kendini anlatmanin mesru
oldugu siireglerden birisi de farkli gruplarla yaptigimiz ¢alismalari aktarmak ve sun-
maktir. Bourdieu, akademik topluluklarin bir araya gelmesinin dneminin yan sira
etkilesimi olanakli kilacak mekanizmalar1 da 6nemser (2013, s. 64). Bu baglamda
sosyal medya ve akademik tiretim iligkisi tam da bu etkilesimsellik iizerinden diisii-
niilebilir. Aragtirma siirecinin ve sonuglarinin sosyal medya {izerinden aktarilmasi/
paylasilmasi etkilesim agisindan da onemli. Bugiin sosyal medya arastirma alanina
dahil etkin kullanilacak mecralardan birisi ve aynt zamanda sosyal sermayeyi gliglen-
dirmek icin de 6nemli bir arag.
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Varilan Yere Dair Bir Degerlendirme

Bugiin dijital oyunlarla ilgili herhangi bir akademik ¢alismanin marjinal olarak ni-
telenmesi oldukga zordur. Ornegin oyun gelistirimi ve tasarimina iligkin birgok lisans
ve lisansiistll program var ve alan bu anlamda bir gelisim gosterdi. Bu alanda akade-
mik calismalar yapan laboratuvar vb. girisimler s6z konusu. Ayrica kamu sektoriinde
de bakanliklar, diger alt birimler baglaminda da bir farkindalik ve destek s6z konusu.
Elbette 6zellikle kamu sektorii baglaminda dncelikler ve desteklerin kapsami ayrica
degerlendirilmesi gereken bir baslik olarak ortaya ¢ikiyor.

Tim bu bireysel deneyimi aktarma siirecini sonlandirirken Foucault’yu takip ede-
rek bilginin bilgi olarak kabul edilmesinin belli bir anda kabul edilmeye uygun ol-
mastyla ilgili oldugunu ifade etmek gerekir. Bu metne konu olan proje deneyimi,
2007-2008 yillarinda 6zel bir uzmanlik alani olarak kabul edilmisti. Bu durum, s6z
konusu tarihten 6nce yapilmis ¢alismalart gbz ardi etmeye neden olmamali. Oyun
dedigimiz sey aslinda hep var, sadece isleyis ve kullanis mekanizmalar1 degisiyor. Bu
anlamda yapilan ¢aligmalarin 6zgiin, farkli, sira dig1 oldugunu iddia ederken temkin-
li olmakta fayda var. Ve bir 6nemli vurgu da alanda “tutunamayanlar”in hikayesini
anlatmak {izere olmali ki bu da alanin kurumsallagsmasi i¢in énemli ve zorunlu bir
girisim olmali.
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