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ONSOZz

Elinizdeki kitap bir tez olarak hayatina baslamis olsa da or-
taya farkh turden bir calisma ¢ikmistir. Konusu genel olarak
kimlik ve video oyunlar olsa da bu konularin burada ahsil-
madik derecede genis bir dizlemde tartisildig1 gorilecektir.
Ayni calismanin icerisinde video oyunlarinin, zihin felsefe-
sinin, kalttrel calismalarin, posthumanizmin, sibernetigin
ve Deleuzein metafiziginin yer buluyor olmas: buytk ihti-
mal cogu kisiye tuhaf gelecektir. Ancak bu “cesitlilik i¢in bir
cesitlilik” degildir ve gecerli nedenleri vardur.

Beseri bilimlerde kimlik ve medya calismalarina genel ola-
rak temsili, soylemsel ve metinsel yaklasimlarin hakim ol-
dugu rahatlikla soylenebilir. Bu yaklasimlar medya icerikle-
rini ve kimlikleri soylemsel ve sembolik yapilara gonderme
yaparak incelemektedirler. Bu basarili ve verimli bir arastir-
ma programidir ¢ciinka bu sayede Latour'un deyimiyle dun-
ya kodlardan, gostergelerden ve soylemsel formasyonlardan
olusan “ufak bir ulkeye toplanmis olmaktadir” (1983: 10).
Diger deyisle dil ve soylemler bize diinyaya bakip onun hak-
kinda konusacagimiz Arsimedci bir bakis acisi saglar. Ancak
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buttn Arsimedci bakis noktalar1 gibi bahsedilen cerceve de
pek cok ayrintiy1 ve boyutu disarida birakmaktadir. Gercek-
te Nietzsche bu yaklasimi kendi zamaninda hentiz varolma-
masina ragmen elestirmisti ve “tanridan kurtulamadik ¢un-
ku hala dilbilgisine inaniyoruz” diye yazmist1.

Tabii ki burada soylenenler metin, sdylem ve dil merkez-
li kaltarel yaklasimlarin yanlis veya gecersiz oldugu anlami-
na gelmez. Tartisilmaz sekilde onlar cok degerli kavrayislar
sunmuslar ve hala sunmaktadirlar. Vurgulamak istedigim
nokta bu yaklasimlarin gercekligin sadece belli bir boyutu-
na odaklanmis olduklaridir. Bu calismada ise genel olarak
yapilmaya calisilan metin, gosterge ve soylemlerin disinda
“imgesiz” bir sekilde dusunmeye calismaktir. Video oyun-
lar1 bu noktada onemlidirler cunkut bahsedilen temsili ve
metin merkezli yaklasimlarin en fazla sorun cikarttig: alan-
lardan birisi oyun calismalaridir ve bu ytzden alan, anlati-
cilar ve ludolojistler seklinde iki kampa bolunmiustir. Bag-
lantisinda oyunlar temsil-dis1 yaklasimlarla “beraber” du-
stunmek icin son derece verimlidirler. Ancak bu calismanin
bir arayis niteliginde oldugu unutulmamalidir. Baska bir de-
yisle burada yaptigim —btuiytuk oranda baskalarinin haritala-
rindan yararlansam da— bir tir haritalama faaliyetidir ve bu
yuzden ortaya cikan harita ister istemez biraz parcali ve de-
taysiz olmustur.

Kitaptaki bolimler benzer ve baglantili temalar: islese-
ler de birbirlerinden gorece ozerktirler. Bu yiizden onerilse
de metnin illa bastan sona ¢izgisel sekilde okunmas gerek-
memektedir. Ote yandan bahsedilen ve kullanilan kuramla-
rin bazilar1 bazen bulutlarin astinde hatta dinya-dis bir so-
yutlama seviyesine ulasabildiginden belli yerler okuyucular
zorlayabilir ancak bu durumlarda hemen yerytiztine donul-
dugu gorulecektir. Ayni zamanda sik¢a beseri ve sosyal bi-
limlerin sinirlarinin disina ¢ikilmasi, bu ¢alismayi bir nebze
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riskli hale getirmektedir cunku ne kadar dikkatli olsam da
eninde sonunda resmi bir egitimimin olmadig: alanlara gir-
dim. Bu yuzden hatalar varsa, onlar icin simdiden ozur di-
lerim ve butun sorumlulugun bende oldugunu belirtirim.

Bu kitap Hacettepe Universitesi Felsefe ve Iletisim Bilim-
leri boltmlerinde aldigim egitim olmasa mumkiin olmazdi
ve buradan her iki bolimden hocalarima tesekkiir ederim.
Ozellikle de tez danismamim Hakan Ergal'in bu calismaya
katkis1 cok buyiik olmustur. Calismanin baslangi¢c asamala-
rinda dagimik okumalarla hem kendimin hem de konustu-
gum herkesin kafasim karistirmakla mesgulken bana “oku-
manin, dusinmenin ve yazmanin” farkli seyler oldugunu
soylemisti ve vurgulu bir sekilde “yaz!” demisti. Bu o anda
bana ilahi bir emir gibi gelmisti ve ben de dyle yapmaya bas-
lamistim. Kendisi ayn1 zamanda yogun mesaisine ragmen
yazdiklarimi okuyacak, duzeltecek, onerilerde bulunacak ve
onlar1 benimle tartisacak zamani bulabilmisti. Diger yandan
bana konu ve alan konusunda hem o6zgirluk alani birakip
hem de cok fazla ugmamami saglamisti. Kendisi bu calisma-
da buyitk emek sahibidir ve buradan ona biytik bir tesekk-
i borg bilirim. Bunun yaninda ¢alismay1 okuyan, diisiince-
lerini paylasan herkese ve duzeltileri icin Onur Kartal’a te-
sekkur ederim.

1






GiRis

“Eger dusuince gercek anlamda nesnelere boyun egerse,
eger dikkatini nesnenin kategorisinden ziyade nesnenin
kendisine yoneltirse, nesneler bakis altinda konusmaya bas-
layacaklardir.”

— Adorno, 1973:27-28

Deleuze bizim bilgimizin sinirlarinda, bilgisizlik ve bilgiyi
ayiwran sinirda yazdigimizi soylemisti (Deleuze, 1994: xxi).
“Kisi bilmedigi ya da kot bildigi seyler disinda nasil yaza-
bilir?” diye sormustu (s. xxi). Benzer sekilde ben de bu ki-
tapta —en azindan kisa bir sure once— bilmemis oldugum
seylerden bahsettim ve okuyup yazarken en keyif aldikla-
rim bildiklerim degil, bilmediklerim oldu. Bu ytizden bura-
daki giriste “yeni medyanin nasil son yillarda hayatlarimi-
zin ayrilamaz bir parcast haline geldiginden veya nasil fev-
kalade onemli oldugundan” bahsetmeyecegim. Bunun yeri-
ne kitapta bahsedilen kuramlara uygun bicimde bu kitabin
ortaya cikis veya yaratilis stirecinin bir hikayesini anlatma-
ya calisacagim.
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Sandy Stone The War of Desire and Technology At the Close
of the Mechanical Age (1995) adh kitabinin basinda bir itiraf
yaparak kiictikken nasil radyo denilen “teknolojik proteze”
asik oldugunu anlatir (s. 3). “Asik olmak” veya “teknolojik
protez” ifadelerine tamamen katilmasam da Commodore 64
ve Amiga 2000 adh bilgisayarlarla karsilasmamin Stone’un
anlattiklarina benzer oldugunu soyleyebilirim. Yakin zama-
na kadar oyun konsollar oldugunu dusundugum bu buyt-
lt kutularin yapabildikleri o zamanlar bana saf sihir gibi go-
runmisti. Beni buytleyen en 6nemli 6zellikleri kullanicila-
rin icinde hareket edecekleri, dolasabilecekleri ve etkilesim
kurabilecekleri dunyalar yaratabilmeleriydi. Massumi'nin
(2002) belirttigi gibi protez veya uzant1 dustuncesi halihazir-
da mevcut kapasitelerin ve olanaklarin arttirilmas1 gibi bir
anlam onermektedir (s. 116). An+cak bana gore oyun dun-
yalarinda s6z konusu olan oyuncunun gercek hayatta sahip
oldugu kapasitelerin arttirilmasi degil, seylerin farkh kapasi-
telere sahip oldugu bir diinyaya adim atmakutir.

Nitekim kulturel calismalar odakl bir iletisim formasyo-
nu almis bir oyuncu olarak bildiklerimi bu dunyalardaki de-
neyimlerime uygulamaya calistigimda birseylerin eksik ol-
dugu hissiyatina kapildim. World of Warcraft oynarken ben
Turkle ve Stone'un dedigi gibi “kimlik deneyleri” mi yapi-
yordum? Bana hic¢ dyle gelmiyordu; bir RPG guild’inde’ kisa
bir macera disinda hi¢ rol yapmaya calismamistim ve avatar-
larimi hic de kendimin bir temsili olarak gormuiyordum. Ka-

1 Tarihsel olarak “lonca” anlamina gelen guild terimi online oyunlarda kurulan
oyuncu topluluklarina gonderme yapar. Ozellikle MMORPG (Massively Mul-
tiplayer Online Role Playing Game) denilen tiirde (6rn. World of Warcraft, Guild
Wars, Everquest) oyunlardaki topluluklar icin kullanilir. Yakin iki terim “klan”
ve “takim”dir ancak bu terimler genelde karsilikli oynanan takim oyunlarinda
yaygindir. RPG guild ve raiding guild gibi guild tipleri World of Warcraft'ta bu
topluluklarin odak noktalariyla ilgilidir; RPG guildleri oyunun kendi diinyasi
icinde rol yapmaya odaklanirken, “raiding” guildleri oyunun zorlu tst seviye
zindalarin1 tamamlamaya odaklanir.
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World of Warcraft adli oyundan kadin gnome bir savasci.

din gnome? savascimi kadin bir ctice olmanin nasil bir hissi-
yat oldugunu anlamak icin degil gnome’larin irksal bir bece-
risi ve kadin gnome bir savascinin yarattig tezathk icin sec-
mistim. Oyunda amacim kendimin kesfedilmemis yonleri-
ni ifade etmekten ziyade oyunun kendi amaclariyla baglan-
til bicimde parlak zirhlar ve silahlar kusanmak, zorlu cana-
varlar1 maglup etmek gibi siradan seylerdi. Tabii ki World of
Warcraft gibi oyunlarda sosyal iliskiler deneyimin buytk bir
kismini olustursa da bu bana gore sadece hikayenin bir kis-
miyd1. Bu oyunlarda kurulan toplumsal 6rgutlenme ve ilis-
ki bicimlerine bakilirsa onlarin bu oyunlarin dinyalariyla ne
kadar iliskili oldugu da acikti. World of Warcraft gibi oyun-
larda siberseks ve ¢evrimdisi hayata tasan romantik iliski-
lerin yayginligi, bu oyunlarin uzun sureli kisileraras ile-
tisimi tesvik eden yapilariyla da kismen baglantili gibi go-
rundyordu. Diger pek cok online oyunda (6rn. Starcraft 11,

2 Gnome’lar World of Warcraft'ta kisa ve minyon bir irktir. Hizhi ve anlasilmaz
konusmalariyla, mucitlik yetenekleriyle ve kafa karisikliklariyla tanimlanirlar.
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Call of Duty, MOBA oyunlar1) kadin oyuncularin az olmasiy-
la baglantili bicimde bu tur fenomenlerin ¢cok nadir olmasi
oyunlarin kendi kurallar ve yapilariyla onlarin icinde kuru-
lan toplumsal iliskilerin yakindan baglantili oldugunun ba-
na gore bir gostergesiydi. Bu ytizden kimlik/nelik konusun-
da kisilerin veya genel olarak kendiliklerin (entity)? icinde
bulunduklar iliskiler aglarinin hicbir zaman gozden kaciril-
mamasi gerektigi kanaatine vardim.

Baglantili bicimde temsil konusunun da oyunlar s6z ko-
nusu oldugunda sorunsallastirilmas: gerektigini fark et-
tim. Oyunlardaki karakterler ve nesnelerin neyi temsil etti-
gi sorusuna basit bir cevap vermek zordur. Dovey ve Ken-
nedy'nin (2009) kullandig: bir 6rnekle satrancta nasil ka-
le ve fil gibi taslarin adlarini paylastiklar gercek dunyadaki
nesneleri temsil ettikleri soylenemiyorsa bilgisayar oyunla-
rindaki nesneler icin de benzer bir durum vardir. Bilgisayar
oyunlarinda nesnelerin ve karakterlerin neye benzediklerin-
den ziyade onlarin ne yaptiklari oyuncular icin cogu zaman
daha onemlidir; Mario oyunlarinda dinozor Yoshinin mil-
yonlarca yil 6nce soylar tiikkenmis hayvanlarla gorunisi di-
sinda belki de hicbir ortakligi yoktur. Yoshi miza¢ bakimin-
dan evcil hayvanlara benzer, bukalemun gibi uzun bir dile
sahiptir ve diismanlarini yutarak yumurtalara donusturmek
gibi tuhaf bir becerisi vardir. Bu noktada kiltirel calisma-
larin benimsedigi turden gostergelerin ve sdylemlerin nes-
nelerini kurduklarini soyleyen bir yaklasim da bize yardim-
c1 olmaz. Yoshi'nin baz1 derin bilin¢disi yapilara gonderme
yaptgini veya tuhaf bir kapitalizm metaforu oldugunu id-

3 “Kendilik” bazen Tirkcede “benlige” yakin bir anlamda kullanilsa da bu ca-
lismada kelimeyi istisnasiz sekilde Ingilizce entity anlaminda kullaniyorum.
Kisaca “kendilik” sozcuguyle “bir birlik olarak ayirt edilebilir her tarli se-
ye” gonderme yapiyorum. En yakin sozcik “varlik” olsa da kendilikler varsa-
yimsal ve soyut olabildiklerinden, kelime “varlik” sozctugtunden daha genis bir
kapsama sahiptir.
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dia etmek de kanimca gereksiz yere durumu karmasiklasti-
racaktir. Bu nedenlerle bana durum gayet basit gorianmus-
tit; oyunlarda nesnelerin ve karakterlerin nelikleri/kimlikle-
ri oyunun kurallar ve yapisi cercevesinde onlarla kurulan
etkilesimlerle yakindan baglantiliydi, sadece onlar hakkinda
konusulanlarla degil.

Bu gozlemlerin bana gore dogal sonucu somut yasanan de-
neyimin odaga alinmasi gerektigiydi. Oyun oynamak eninde
sonunda bir oyun dinyasinda hareket etmek, duyumsamak
ve eylemek demektir. Oyun tasarimcilarinin ve oyuncularin
edimlerini Hall'in (1980) dedigi gibi bir kodlama ve kodac-
ma sureciyle aciklamak bizi sadece bir yere kadar goturecek-
tir. Eger oyuncular kodacma yapiyorlarsa bu pratiklerinin
tek parametresi paylasilan kiiltiirel anlamlar degil, kodacimi
yapilan gostergelerin veya nesnelerin oyuncuya ne yaptik-
lar1 ve oyuncunun onlara ne yaptig1 da olacaktir. Bu gorts
ayni zamanda anlamin dilsel degil, deneyimsel oldugu gibi
bir icerime de sahiptir. Belki de savunulan bu deneyci goru-
st en iyi Deleuze’in Whitehead’den alintiladig bir soz 6zet-
lemektedir: “Soyut olan aciklamaz, bunun yerine asil onun
actklanmasi gerekir” (Deleuze ve Parnet, 1987: vii).

Gercekte bu dustinceler genel cati bakimindan pek yeni
degillerdir ve ornegin oyun calismalarinda ludoloji yakla-
sim1 temsili metinsel analizlerin oyunlar icin yetersiz oldu-
gunu sikca iddia etmistir. Ancak bana gore bu kavrayislar
oyunlarla sinirh birakilmamahidirlar ve genis bir perspekti-
fe oturtulmalidirlar. Bu noktadan hareket ederek okumalar
yaptigimda cok gecmeden gordum ki ashinda bu tiirden kav-
rayislar sadece oyun calismalarinda degil bilim ve teknoloji
calismalarindan kuramsal biyolojiye ve bilissel bilimlere ka-
dar cok farkl alanlarda savunulmaktaydi. Felsefe alaninda
ise benim aradigim turden deneyci ve temsil-dis1 yaklasim-
larin genelde Gilles Deleuze'in felsefesiyle iliskilendigini
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fark ettim. Belki de Deleuze’tiin felsefesinin en miithis 6zelli-
gi onun neredeyse buttun disipliner sinirlarin disinda bulun-
masidir. Bu ytizden 6rnegin Manuel de Landa (2002) Deleu-
ze’in dustncelerini kompleks sistem bilimleriyle, Bonta ve
Protevi (2004) cografyayla, Brian Massumi (2002) duygu ve
algilarla, Pearson (1999) ise biyolojiyle birlikte tartismakta-
dir. Bu kitapta da benimsenen Deleuzecti cercevenin benzer
bir transdisipliner yansimasi olmustur ve sik sik beseri bi-
limlerin smirlarinin disina ¢ikilmistir.

Nitekim metnin basindan beri soylenenler, benim kisa bir
stre once bilmedigim seylerdi ve dolayisiyla yaniltic1 olabi-
lirler. Cogu giris gibi bu giris de sonradan yazilmistir ve eger
benim kitab1 yazmadan once yazacaklarima dair ayrintih bir
planim ve somut bir birikim sahibi oldugum gibi bir izlenim
ortaya citkmissa bu tamamen yamlticidir. Baglantili bicimde
bu kitap mutevazi bir kuramsal arayis olarak gorilmelidir ve
yazilanlar hem bu arayisin sonuclarin1 hem de bu arays su-
recinin kendisini anlatmaktadir.

Ote yandan bu kitap Deleuze tizerine bir kitap degildir ve
amaci Deleuzein duistincelerinin serimlenmesinden ziyade
yeni medyay1, teknolojiyi ve bilgisayar oyunlarim farkl se-
kilde dustinmemizi saglayacak kuramsal cercevelerin aran-
masidir. Bu ytizden Gilles Deleuze kadar Manuel de Landa,
Brian Massumi, Bruno Latour, Humberto Maturana, Fran-
cisco Varela, Tim Ingold ve diger pek ¢ok kuramcinin da-
stincelerine de epey yer verilmistir. Diger yandan bu kitap
sadece yeni medya veya bilgisayar oyunlar hakkinda da de-
gildir ve dil, alg1 ve bilme gibi farkli konulara da genis sekil-
de yer verilmistir. Bunun pek cok nedeni olsa da en onemlisi
kitabin icinde Latourun (1991) perspektifinden ortaya ko-
nulmustur: Yaygin bicimde fenomenler ya toplumsal ya do-
gal ya da soylemsel bicimde birbirlerinden kopartilarak in-
celenir ve baglantili bicimde disipliner olarak bu alanlarin
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arasina kati simirlar cekilmistir. Gercekte ise insanin diin-
yasini olusturan her sey aslinda hem toplumsal, hem dogal
hem de soylemseldir ve bu fenomenleri butunluklu sekilde
incelemek icin holistik yaklasimlara ihtiyacimiz vardir. Bu
kitapta yer verilen kuramlarin ¢cogu bu tarden holistik bir
bakis acisin1 savunur; 6rnegin Maturana ve Varela kuramla-
rini tek hiicreli canlhilardan makinelere, topluma ve dile ka-
dar genis bir fenomenler alanina uygulamislardir. Bu bakim-
dan bilgisayar oyunlar1 da istisna degillerdir ve onlarin genis
bir perspektif icine yerlestirilmeleri gerekir.

Kitabin genel olarak bolimleri hakkinda bir bilgi ver-
mek gerekirse birinci bolum kimlik konusunda anlambilim-
sel bir tarismadan meydana gelmektedir. Kimlik konusun-
da yaptigim okumalarimda dikkatimi ¢ceken husus, “kimlik”
kelimesinin genelde anlami kendinden acik bir kavram gi-
bi kullanilmas1 ve anlambilimsel aciklamalara veya tartisma-
lara gerek duyulmamasiydi. Bu noktadan hareketle literatur
yardimiyla kimlik (identity) kelimesinin farkh kullanimlari-
na ve tarihsel gecmisine bakarak —en azindan kendim ve be-
nimle benzer bir karmasa yasayan okur i¢in— durumu daha
acik hale getirmeye calistim. Ancak sonu¢ olarak anlamsal
karmasalarin tikel-tiimel arasinda kurulan olduk¢a sorunlu
bir ontolojik iliskinin ifadeleri oldugu yargisina vardim. Ni-
tekim bu konuyu ancak kitabin ilerleyen bolumlerinde irde-
leyebildim.

Ikinci boliimde genel olarak yeni medyada kimlik konu-
sunun nasil kavramsallastirlldigina bakmaya calistim. Lite-
ratiirde siberuzamin genel olarak ya cevrimdisi kimliklerin
disma cikildigr “bedenden 6zgirlestirici” bir alan ya da ba-
sit sekilde cevrimdist benliklerin veya kimliklerin sunuldu-
gu gercek yasamla buttunlesik bir alan olarak kavramsallas-
tirildigim gozlemledim. Bu cercevelerin bilgisayar oyunlari-
na uygulanmaya calisildiginda ise yetersiz kaldiklarini iddia
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ederek, farkli bir kuramsal eksene ve aciklamaya ihtiyac ola-
bilecegini dile getirdim.

Ucitinct bolumde beseri bilimlerin ve hiimanizmin 6tesin-
de insan, doga ve teknoloji ticlistt hakkinda zengin kavra-
yislar iceren posthtimanizm literaturint ele aldim. Bu bo-
limde sikc¢a ayni olduklar distinulen (elestirel) posthuma-
nizm ve transhtimanizm yaklasimlar1 arasindaki farklarin
altin1 cizerek, posthiimanizmin ne oldugu sorusuna cevap
vermeye calistim. Bu alan 6zellikle insan ve otekileri (doga
ile teknoloji) arasindaki iliskilere odaklandigindan bu alana
bakmanin kimlik konusunda genel olarak faydali olacagini
dustntyorum.

Dordunca bolum bir ara veya gecis boliumudur. Burada
Zygmunt Bauman’'in “From Pilgrim to Tourist: A Short His-
tory of Identity” (1996) adli makalesinden hareketle 2012
yilinda Playstation 3’e ¢ikan ve pek cok odil almis Journey
adli oyunu kimlik sorunu cercevesinde yorumlamaya calis-
tim. Nietzsche'nin amor fati ve sonsuz donts (ya da bengi
dontuis) dastnceleriyle bazi baglantilar kurarak, kisisel ge-
lisim soylemlerinin gtintimuzde benlik ve ¢znellik konular
icin verimli literattrler olabilecegini de ileri strdam.

Besinci bolumde Gilles Deleuze ve Manuel de Landanin
yaklasimlarini merkeze alarak genellikle soylemlerden ve
dilden hareketle kavramsallastirilan kimlik/nelik konusu-
nun farkh sekilde dustunulebilecegini gostermeye calistim.
Buna gore kendiliklerin (entity) kimligi/neligi onlarin etki
ve etkilenme kapasiteleri (affect)* cercevesinde baska ken-

4 Brian Massumi ve Manuel de Landa’nin ifade ettigi gibi Deleuze “etki ve etki-
lenme kapasitesi” (capacity to affect and to be affected) ifadesini genelde sadece
“affect” biciminde kisaltarak kullanir. Ben de tezde genel olarak affect kelime-
sini “etki ve etkilenme kapasitesi” olarak acarak cevirdim; affection kelimesi-
ni ise “etkilenim” olarak cevirdim. Turkge literatiirde bu terimler sikca “duy-
gu” “ya da “duygulam” ve “duygulanim” olarak cevrilse de Massumi’nin be-
lirttigi gibi Deleuze (ve Guattari) kelimeyi cok farkli bir anlamda kullanir ve
duygu icin sentiment kelimesini tercih eder(ler). (Bkz. Massumi'nin A Thou-
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diliklerle kurduklar iliskiler agi/birlesimler (assemblage) ve
ozgul tarihleri cercevesinde kavranmalidir. Bu dastnceleri
bilgisayar oyunlarina da uygulayarak boylesine bir yaklasi-
min oyunlarda siddet konusunu da farkli sekilde distinme-
mizi sagladigini ileri strdum.

Altinc1 bolum onceki bolimde soylenenleri acarak Deleu-
ze'un “transendental deneycilik”, Massumi'nin “genisletil-
mis deneycilik”, Latour'un ise “gercekci gercekeilik” dedi-
gi deneyci, gercekci ve materyalist bir yaklasimin hatlarini
ayrintih bir bicimde ortaya koymaya calisum. Ozellikle do-
ga ve teknolojiyle baglantih fenomenleri kavramak icin soy-
lemsel ve temsili yaklasimlardan daha verimli oldugunu du-
sindugum bu yaklasimin genel olarak ilkelerini de ifade et-
meye calistim.

Yedinci ve son bolumde ise butin bu soylenenlerden ha-
reketle bilgisayar oyunlarini odaga alarak sanal-gercek,
temsil-simulasyon, kapasite-gorunus ayrimlari ve ozdes-
lesme konularini sorunsallastirdim. Bu bolimde bilgisayar
oyunlariin klasik sibernetik kuramlar cercevesindeki kav-
ramsallastirmalarina kisaca bakip ikinci donem sibernetik
kuramlar icerisinde en tinlust olan Maturana ve Varela'nin
alg1 ve bilme kuramlariyla bu kavramsallastirmalar gelistir-
meye calisum. Ozdeslesme kavramu yerine ise Deleuze’iin
birlesim (assemblage) kavraminin kullanilmasinin cok da-
ha verimli olabilecegi gorusuni, bu bolum icinde tartisma-
ya calistim.

Goruldugi tzere bolumler kitabin kuramsal arayis nite-
ligiyle baglantili bicimde yari1-6zerk bir gorunuse sahiptir.
Dolayisiyla en azindan ben kitabin bitmis ve kapal bir ca-
lisma yerine working notes (is goren notlar) seklinde kav-

sand Plateaus’a [1987] yazdig1 notlar, s. xvi-xix ve Manuel de Landa'nin Inten-
sive and Topological Thinking adli EGS’deki dersi: http://www.youtube.com/
watch?v=0wW21l-nBIDg).
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ranmas taraftarryim. Son olarak Maturana ve Varela’nin
“her soz birisi tarafindan soylenmistir” deyisinden hare-
ketle bir nesnellik iddiamin olmadigimi belirtmem gerekir
(2010: 57).
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